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Kod przedmiotu M#1-S1-WP-PFP-411

Nazwa przedmiotu Techniki komputerowe w projektowaniu

Nazwa przedmiotu w jezyku angielskim | Computing machineries in the designing

Obowigzuje od roku akademickiego 2020/2021

USYTUOWANIE MODULU W SYSTEMIE STUDIOW

Kierunek studiow Wzornictwo Przemystowe
Poziom ksztatcenia | stopien
Profil studiow ogolnoakademicki

Forma i tryb prowadzenia studiéw | studia stacjonarne

Zakres wszystkie

Jednostka prowadzaca przedmiot | Katedra Technik Komputerowych i Uzbrojenia

Koordynator przedmiotu Rafat Pawlikowski

Zatwierdzit

OGOLNA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

Przynaleznos$¢ do grupy/bloku przedmiotéw

przedmiot podstawowy

Status przedmiotu

obowigzkowy

Jezyk prowadzenia zajec

polski

Usytuowanie modutu w planie studiéw - semestr

semestr 4

Wymagania wstepne

Egzamin (TAK/NIE)

NIE

Liczba punktéw ECTS

2

Forma

prowadzenia zajeé wyktad ¢wiczenia

laboratorium projekt

seminarium

Liczba godzin
w semestrze

30




EFEKTY UCZENIA SIE

Svmbol Odniesienie do
Kategoria y Efekty ksztatcenia efektow
efektu .
kierunkowych
UoL Umlejetn_osc tworzenia i obrobki dwu-wymlarowej grafiki WP1 U26
rastrowej za pomocg programu Gimp. —
Umiejetnosci uo2 Umlejetnos_c tworzenia i obrébki dwu-wymiarowej grafiki WP1_U26
wektorowej za pomocg programu Inkscape
uo3 Umlejetnos_c tworzenia i obrébki tréj-wymiarowej grafiki WP1 U26
wektorowej za pomocg programu Blender. —
Kompetencje K01 Potrafi pracowaé w zespole. WP1_ K04
spoteczne

TRESCI PROGRAMOWE

Forma
zajec”

Tresci programowe

laboratorium

7.

8.
9

10.
11.
12.
13.
14.
15.

Instalacja i konfiguracja programu do grafiki rastrowej 2D - Gimp. Zapoznanie z
programem. Zapoznanie z menu i dostepnymi opcjami.

Podstawowe metody tworzenia i obrobki dwu-wymiarowej grafiki rastrowe;.
Przeglad i przyktady zastosowan najczesciej stosowanych funkcji i narzedzi w
programie Gimp.

Instalacja i konfiguracja programu do wektorowej grafiki 2D - Inkscape. Zapozna-
nie z programem. Zapoznanie z menu i dostepnymi opcjami.

Podstawowe metody tworzenia i obrébki dwu-wymiarowej grafiki wektorowej w
programie Inkscape.

Przeglad i przyktady zastosowan najczesciej stosowanych funkcji i narzedzi w
programie GIMP.

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

Pierwsze uzycie — tryb obiektowy — podstawy tworzenia sceny.

Praca w trybie obiektowym.

Modelowanie obiektow tréjwymiarowych — tryb edycji.

Praca w trybie edyciji.

Zarzgdzanie sceng, sterowanie narzedziem kamery.

Ustawienie oswietlenia sceny.

Symulacja materiatéw i powierzchni.

Nakfadanie tekstur.

*) 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
uol X
uo2 X
uo3 X
K01 X




FORMA | WARUNKI ZALICZENIA

Forma
zajec*

Forma zaliczenia

Warunki zaliczenia

laboratorium | zaliczenie z oceng

Obecnos¢ na zajeciach. Wykonanie projektu graficznego w
danym programie .

*) zostawi¢ tylko realizowane formy zajec

NAKLAD PRACY STUDENTA

Bilans punktéw ECTS

Jed-
Lp. | Rodzaj aktywnosci Obcigzenie studenta nost-
ka
w C L P
1. | Udziat w zajeciach zgodnie z planem studiéw - h
2. | Inne (konsultacje, egzamin) 2 h
3 Razem przy bezposrednim udziale nauczyciela 32 h
" | akademickiego
Liczba punktéw ECTS, ktorg student uzyskuje
4. | przy bezposrednim udziale nauczyciela aka- 1,3 ECTS
demickiego
5. | Liczba godzin samodzielnej pracy studenta 18 h
6. Liczba punktéw E(_:TS, _ktorq student uzyskuje 0.7 ECTS
w ramach samodzielnej pracy
Naktad pracy zwigzany z zajeciami o charakte-
7. 50 h
rze praktycznym
Liczba punktéw ECTS, ktéra student uzyskuje
8. e 2 ECTS
w ramach zajeé o charakterze praktycznym
9. | Sumaryczne obcigzenie praca studenta 50 h
10, Punkty ECTS za n.10du't N 20 ECTS
1 punkt ECTS=25 godzin obcigzenia studenta
LITERATURA

1. Help’y w programach.
2. Tutorial’e w Internecie.




