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AKADEMIA SZTUK PIEKNYCH W GDANSKU

KARTA PRZEDMIOTU

OGOLNA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

Nazwa przedmiotu [Wprowadzenie do Techniki Komputerowej 3D
3 Nazwa przed. w jezyku angielskim [Introduction to 3D Computer Techniques
Imi¢ i nazwisko kierownika pracowni /osoby | mgr Daniel Sobanski
3. prowadzacej zajecia oraz asystenta wraz ze
stopniem/tytutem naukowym
4, Kierunek/ Wydziat Rzezba / Wydzial Rzezby i Intermediow
5. Specjalnos$¢ (jesli dotyczy)
Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot Intermedia / Wydziat Rzezby i1 Intermediow
6. : )
(wydzial / kierunek, zaktad)
7. Poziom ksztalcenia (I st, II s, j. mgr) I stopien (studia licencjackie)
8. Forma studiéw (stacjonarne/niestacjonarne) stacjonarne
9. Profil studiow ogolnoakademicki
10. | Jezyk wyktadowy polski
11. | Status przedmiotu (obowigzkowy, do wyboru | obowigzkowy
12. | Rok studiéw / semestry Irok 1 semestr
. . . 1 2 4 1
13. | Liczba godzin w rozbiciu na semestry 30 3 > 6 ! 8 2 0
14 Liczba punktéw ECTS w rozbiciu na
" | semestry 2
Forma zaliczenia przedmiotu w rozbiciu na 70
15. | semestry ( z — zaliczenie, zo — zaliczenie z
ocena, € — egzamin)
Podstawowa umiejetnos¢ obstugi komputera oraz
16. | Wymagania wstepne systemu operacyjnego. Podst.awowa Wle.d.,Z(d z zakresu
rysunku perspektywicznego i kompozycji
przestrzenne;j.
FORMA ZAJEC / WYMIAR GODZINOWY
Pracownia Pracownia Wyktad Cwiczenia Seminarium Plener Inne
artystyczna projektowa
30h

PRZEDMIOTOWE EFEKTY UCZENIA SIE (PEU)

1. Cele przedmiotu dot. WIEDZY, UMIEJETNOSCI, KOMPETENCIJI

Wiedza: Zapoznanie studenta z teoretycznymi podstawami grafiki trojwymiarowej, struktura obiektow
cyfrowych oraz zasadami dziatania wirtualnej przestrzeni zgodnie z wymogami programu Intermedia.
Umiejetnos$ci: Wyksztatcenie praktycznej biegto$ci w postugiwaniu si¢ interfejsem wybranego programu
3D, samodzielnym modelowaniu obiektow oraz generowaniu gotowych obrazéw (rendering).
Kompetencje: Rozwinigcie §wiadomosci dotyczacej potencjatu narzedzi cyfrowych 3D w nowoczesnym

procesie intermedialnym oraz artystycznym.

2. Efekty uczenia si¢ z podziatem na [W] - WIEDZA, [U] - UMIEJETNOSCI, [K] - KOMPETENCIJE
SPOLECZNE
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Odniesienie do semestrow

Odniesienie do . , .
(nalezy zaznaczy¢ znakiem

Kod Opis przedmiotowych efektéw uczenia si¢ kleggﬁ%‘ym )
PEU uezeniasig | 1] 2[3[4] 5[ 6] 7[8 To] 10
WIEDZA
W1 Student zna podstawowe pojecia z zakresu grafiki 3D |II_ W04 X
(wierzchotki, krawedzie, poligony) oraz rozumie
zasady budowania sceny trojwymiarowe;j.
Rozumie specyfike cyfrowych materiatdw, mapowania
tekstur oraz wlasciwosci podstawowych rodzajow
Swiatta w srodowisku 3D
UMIEJETNOSCI
Ul Potrafi sprawnie porusza¢ si¢ w przestrzeni 3D [lr_Uo2 X

programu i samodzielnie modelowa¢ tréjwymiarowe
obiekty o srednim stopniu

KOMPETENCIJE SPOLECZNE

K1 Wykazuje gotowos¢ do eksperymentowania z I1_Ko07 X
nowymi technologiami cyfrowymi i potrafi
wykorzysta¢ technike 3D jako narzedzie wspierajace
wlasng wypowiedz artystyczna

TRESCI PROGRAMOWE / KSZTALCENIA Odniesienie
(z uwzglednieniem formy zajec¢ oraz przedmiotowych efektow ucznia sig) do PEU
Omowienie wirtualnej przestrzeni 3D: orientacja w rzutniach, uktady wspotrzednych, W1, U1, K1

konfiguracja interfejsu oprogramowania.

Praca na prymitywach: transformacje obiektow (translacja, rotacja, skalowanie). Narzedzia | W1, Ul
selekeji i grupowania

Podstawy modelowania siatek (Polygonal Modeling): tryb edycji elementéw sktadowych W1, Ul
(Vertex, Edge, Face). Narzedzia: Extrude, Inset, Bevel, Loop Cut.

WYKAZ LITERATURY OBOWIAZKOWEJ

1. Oficjalna dokumentacja wybranego oprogramowania (np.

Literatura obowigzkowa (tylko Blender Manual) — dostgpna online.

pozycje ktore student ma szanse 2. Chmielewski J., Grafika 3D. Teoria i praktyka tworzenia
przeczyta¢ w ramach pracy obrazow cyfrowych, Warszawa 2021.

wlasnej)*: 3. Stawinski M., Podstawy modelowania trojwymiarowego w

architekturze wnetrz i wzornictwie, Gdansk 2023.

*Literatura musi by¢ dostepna w bibliotece

DODATKOWE INFORMACJE

METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE (nalezy zaznaczyé znakiem ,x”)

Realizacja Realizacja . . Inne
Kod . Egzamin | Egzamin . .
PEU Przeglad pracy pracy Prezentacja Ty Disemny Kolokwium (wpisa¢
artystycznej | projektowej jakie)
Wi X X X
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Ul X X
K1 X X
KRYTERIA OCENY

(warunki zaliczenia wg PEU i tre$ci programowych)

e Na ocene 3.0 (dst): Student potrafi samodzielnie poruszac si¢ w interfejsie 3D, tworzy proste
geometrycznie modele i potrafi wyrenderowaé podstawowa sceng przy uzyciu bazowych materiatow.

e Na ocene 4.0 (db): Student sprawnie dobiera narzedzia i modyfikatory w celu uzyskania pozadane;j
formy. Prawidlowo mapuje tekstury, celowo operuje o$wietleniem w celu zbudowania sceny. Prace
oddaje terminowo.

e Na ocene 5.0 (bdb): Realizacja konicowa wyroznia si¢ wysoka jakos$cia techniczng oraz
wyjatkowymi walorami estetycznymi i kompozycyjnymi. Student wykazuje duza samodzielno$¢ i
kreatywnos¢ w konteks$cie dziatan intermedialnych.

BILANS PUNKTOW ECTS

Forma aktywno$ci Szacunkowa liczba godzin z podziatlem
na semestry

1 [2(3 |4 [5 |6 [7[8]9 |1

Godziny zaj¢¢ prowadzonych bezposrednio z udziatlem nauczyciela | 30
akademickiego (godziny zajec¢ zgodnie z planem)

Godziny pracy wtasnej studenta ( indywidualna praca koncepcyjna,
projektowa, realizacja dziatan tworczych, przygotowanie prezentacyi,
przygotowanie do egzaminu, zaliczenia, czytanie literatury
obowigzkowej i inne)

SUMARYCZNE OBCIAZENIE PRACA STUDENTA

EACZNA ILOSC PUNKTOW ECTS ZA PRZEDMIOT D
(jeden punkt ECTS odpowiada 25-30 godzinom pracy)

Daniel Sobanski
Osoba odpowiedzialna za karte



