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Przynaleznos¢ do grupy/bloku przedmiotow

przedmiot specjalnosciowy

Status przedmiotu

obowigzkowy

Jezyk prowadzenia zajec

polski

Usytuowanie modutu w planie studiéw - semestr

semestr 6

Wymagania wstepne

Egzamin (TAK/NIE)

NIE

Liczba punktow ECTS

2

Forma

prowadzenia zajec¢ wykiad

¢wiczenia

laboratorium projekt

seminarium

Liczba godzin
w semestrze

30




EFEKTY UCZENIA SIE

Odniesienie do

Kategoria Se);renkkigl Efekty ksztatcenia efektow
kierunkowych
Zna i umie dokonaé podziatu grafiki komputerowej, wyrdznia .
. ) ) - ] oo o MiBM1_WO05
Wiedza WO01 | grafike 3D, potrafi zdefiniowac podstawowe pojecia grafiki . -
. MiBM1_W12
komputerowej 3D -
Ma elementarng wiedze niezbedng do instalacji, obstugi i MiBM1_WO05
W02 | utrzymania programéw graficznych do obstugi grafiki kompu-
terowej 3D
Ma elementarng wiedze w zakresie tworzenia dokumentacji MiBM1_W12
W03 | projektowej przy wykorzystaniu programéw graficznych do
obrobki grafiki komputerowej 3D
MiBM1_U02
UoL Umie swiadomie postugiwac sie narzedziami warsztatu pro- M?BMl_U04
jektowego w zakresie tworzenia grafiki komputerowej 3D MiBM1_UO05
Umiejetnosci M!BMl—UW
MiBM1_U02
uo2 Umiejetnosc¢ tworzenia i obrébki trojwymiarowej za pomoca M!BMl_U04
programéw dedykowanych MiBM1_UO05
MiBM1 UO07
MiBM1_KO1
Umie wykorzystywaé profesjonalng wiedze, umiejetnosci i MiBM1_KO02
Kompetencje KO1 zdolnosci twdrcze z zakresu grafiki komputerowej 3D w trak- MiBM1_KO03
spoteczne cie rozwigzywania zadan projektowych z zakresu wzornictwa MiBM1_KO04
przemystowego MiBM1_KO05
MiBM1_KO06
Potrafi zaprezentowac specjalistyczne zadania i projekty z M!BMl—K()l
zakresu wzornictwa przemystowego w dosé przystepnej for- m:gm1_§8§
K02 mie, w trakcie kontaktdw z przedstawicielami innych zawo- MIBM1 K04
doéw i dyscyplin z wykorzystaniem elementéw grafiki kompu- MIBM1 KO5
terowej 3D MiBM1 K06

TRESCI PROGRAMOWE

Forma
zajeé”

Tresci programowe




laboratorium

6.
7.
8

9.

10.
11.
12.
13.

14.

15.

Omowienie tresci programowych. Omaéwienie zasad oceniania. Wydanie tematow
projektéw semestralnych.

Instalacja i konfiguracja programu do grafiki wektorowej 3D — Blender. Zapozna-
nie z programem. Zapoznanie z menu i dostepnymi opcjami. Interfejs.

Blender — tryb obiektowy — opcje podstawowe.

Blender — tryb obiektowy — zimowy projekt pt.:"batwanek".

Blender — tryb edycji — opcje podstawowe.

Blender — tryb edycji — opracowanie projektu pt.:"czotg".

Kolokwium zaliczeniowe nr 1 — prosty projekt z wykorzystaniem trybu obiektowe-
go i trybu edyciji.

Blender — krzywe — opcje, zastosowanie.

Blender — krzywe — praktyczny projekt pt.:"stof".

Blender — rzezbienie w programie, opcje, proste projekty.

Blender — materialy — podstawy renderingu.

Kolokwium zaliczeniowe nr 2 — prosty projekt z wykorzystaniem opcji krzywych,
rzezbienia i wprowadzania materiatéw do projektu.

Bleder — tekstury — oméwienie i zastosowanie opcji, proste projekty.

Blender — tekstury, materiaty — praktyczny projekt pt.: "zastawa".

Blender — swiatta — opcje i zastosowanie.

Blender — swiatta — praktyczny projekt pt.: "miasto".

Blender — modyfikatory — zastosowanie do bryt geometrycznych, przykfady za-
stosowan.

Blender — kofa zebate — projekt uproszczony kota zebatego i wizualizacja wyni-
kéw pracy.

Kolokwium zaliczeniowe nr 3 —projekt z wykorzystaniem programu BLENDER —
proste operacje, dobdér materiatow, swiatta, rendering.

Ocena i obrona prac semestralnych.

*) zostawi¢ tylko realizowane formy zaje¢

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE

Symbol Metody sprawdzania efektow ksztalcenia (zaznaczyc )
efektu Egzamin Egzamin Kolokwium Projekt Sprawozdanie Inne
ustny pisemny

wo1 X X X X
wo02 X X X X
W03 X X X X
uo1 X X X X
uo2 X X X X
K01 X X X X
K02 X X X X

FORMA | WARUNKI ZALICZENIA

Forma
zajec*

Forma zaliczenia

Warunki zaliczenia

laboratorium

zaliczenie z oceng

Uzyskanie co najmniej 50% punktow:
e z 14 prac realizowanych w trakcie zajeg;
e 7 3 kolokwidw przeprowadzanych na zajeciach;
e 7 zrealizowanej pracy semestralnej.

*) zostawi¢ tylko realizowane formy zajec




NAKLAD PRACY STUDENTA

Bilans punktéw ECTS

Jed-
Lp. | Rodzaj aktywnosci Obcigzenie studenta nost-
ka
w C L P S
1. | Udziat w zajeciach zgodnie z planem studiow - h
2. | Inne (konsultacje, egzamin) 2 h
Razem przy bezposrednim udziale nauczyciela
3. S 32 h
akademickiego
Liczba punktéw ECTS, ktérg student uzyskuje
4. | przy bezposrednim udziale nauczyciela aka- 1,3 ECTS
demickiego
5. | Liczba godzin samodzielnej pracy studenta 18 h
Liczba punktéw ECTS, ktora student uzyskuje
6. w ramach samodzielnej pracy 0,7 ECTS
Naklad pracy zwigzany z zajeciami o charakte-
7. 50 h
rze praktycznym
Liczba punktow ECTS, ktorg student uzyskuje
8. iy 2,0 ECTS
w ramach zaje¢ o charakterze praktycznym
9. | Sumaryczne obciazenie pracg studenta 50 h
10, Punkty ECTS za rrllodu'% o > ECTS
1 punkt ECTS=25 godzin obcigzenia studenta
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BLENDER



