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Cel przedmiotu

Zapoznanie studentéw z mozliwos$ciami tworzenia reklam przy wykorzystaniu nowoczesnych rozwiazan grafiki 3D, w tym takze grafiki interaktywnej oraz metod wirtualnej
rzeczywistosci (ang. virtual reality) oraz metod rozszerzonej rzeczywistosci (ang. augmented reality). Obejmuije to nauke praktycznych umiejetnosci w tworzeniu reklam
interaktywnych wspomagajacych zadania marketingowe podejmowane w dziatalnosci biznesowe;j.

Wymagania wstepne
Znajomos¢ podstaw uzytkowania programéw graficznych i oprogramowania biurowego, znajomo$¢ podstaw programowania.

Zakres tematyczny
Wprowadzenie podstawowych pojec¢ i zagadnieri zwigzanych z grafika 3d oraz interaktywna grafika 3d.

Zastosowanie grafiki 3D w reklamie i marketingu w zadaniach biznesowych. Przeglad narzedzi wspomagajacych prace z nowoczesna grafika 3d oraz aplikacjami
wspomagajacymi tworzenie interaktywnej grafiki 3d. Cwiczenia praktyczne wykorzystujace tego typu srodowiska.

Przedstawienie podstaw wybranego programu do projektowania wizualizacji 3D. Prezentacja funkcjonalno$ci w zakresie modelowania z wykorzystaniem siatek i ptaszczyzn.
Wykorzystanie modyfikatoréw geometrii siatek 3D. Tworzenie tekstur na potrzeby modelowania 3D. Okreslanie wspétrzednych teksturowania. Wykorzystanie obiektu kamery.
Okreslanie trajektorii animacji obiektéw. Tworzenie animacji z wykorzystaniem klatek kluczowych oraz modyfikatoréw animacji. Realizacja realistycznego o$wietlenia sceny
wraz z cieniowaniem. Praktyczne éwiczenia w zakresie tworzenia przyktadowych modeli i animacji.

Podstawowe pojecia interaktywnej grafiki 3D oraz podstawowe zagadnienia rozszerzonej rzeczywistosci.
Tworzenie aplikacji w interaktywnej grafice 3D, w narzedziu wspomagajacym tworzenie tego typu grafiki.

Aplikacje wykorzystujace rozszerzong rzeczywisto$¢, ich zastosowanie w reklamie i promocji. Budowa aplikacji binarnej opartej o interaktywna grafike 3D dla réznych platform
sprzetowo-programowych.

Metody ksztatcenia
Wyktad - wyktad konwencjonalny z wykorzystaniem projektora.

Laboratorium - zajecia praktyczne w laboratorium komputerowym.

Efekty uczenia sie i metody weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie

Opis efektu Symbole efektéw Metody weryfikacji Forma zajeé
Zna narzedzia informatyczne wspomagajace proces tworzenia grafiki ® K. W18 ® sprawdzian ® Wyktad
wspomagajacych obszar reklam cyfrowych. ® K_W20

Zna podstawy zagadnien animacji jakie mozna wykorzysta¢ do tworzenie reklam ® KW20 ® sprawdzian ® Wyktad


https://wiea.uz.zgora.pl/
https://wiea.uz.zgora.pl/
https://wiea.uz.zgora.pl/

Opis efektu Symbole efektow Metody weryfikacji Forma zajeé
Zna i rozumie podstawy teoretyczne zwiazane z transformacja modeli 3D - ® K_Wo01 ® sprawdzian ¢ Wyktad
operacje translacji, rotacji i skalowania.

Potrafi krytycznie oceni¢ realizacje i jako$¢ wizualnego materiatu reklamowego ® KWi4 ® sprawdzian ® Wyktad

® K U06

¢ KU23
Umie utworzy¢ interaktywna aplikacje 3D i osadzi¢ ja na stronie internetowej w ® K W18 ® wykonanie sprawozdan ® Laboratorium
celu reklamy okreslonego produktu laboratoryjnych
Potrafi tworzy¢ realistyczne modele 3D z wykorzystaniem zaawansowanych * K Wi4 * wykonanie sprawozdan ® Laboratorium
mozliwosci narzedzi do modelowania i teksturowania ® KU21 laboratoryjnych
Potrafi opracowaé plan przedsiewziecia reklamowego oraz ocenic¢ jakie techniki ® K_U07 ® wykonanie sprawozdan ® Laboratorium
grafiki beda najlepsze aby osiggnaé zamierzone cele ¢ K_U08 laboratoryjnych
Potrafi opracowaé kompozycje scenariusza animacji z zachowaniem ciggtosci i ® KW18 ® wykonanie sprawozdan ¢ Laboratorium
ptynnosci przekazu reklamowego ¢ K U15 laboratoryjnych

® KK08
Posiada umiejetnos$¢ adaptacji podstawowych obiektéw graficznych w ® K. U02 ® wykonanie sprawozdan ® Laboratorium
srodowisku interaktywnej grafiki 3D laboratoryjnych
W ramach stosowanego $rodowiska potrafi utworzy¢ podstawowa aplikacje ¢ K. Uo7 ® wykonanie sprawozdan ® Laboratorium
wykorzystujgc mozliwosci rozszerzonej rzeczywistosci do realizacji laboratoryjnych

postawionych zadan reklamowych

Rozumie potrzebe poszerzania wiedzy zwigzanej z technicznymi aspektami ® K_K01 ® sprawdzian ® Wyktad
Srodowiska pracy wspierajaca prace z grafika 3D w tym tez z grafika ¢ Laboratorium
interaktywna

Warunki zaliczenia
Wyktad - sprawdzian w formie pisemnej, realizowany na koniec semestru.

Laboratorium - ocena koficowa stanowi $rednig arytmetyczng ocen uzyskanych za realizacje poszczeg6lnych zadarn wykonywanych w laboratorium podanych przez
prowadzacego zajecia oraz oceny ze sprawdzianéw pisemnych.

Ocena koricowa = 50 % oceny zaliczenia z formy zaje¢ wyktad + 50 % oceny zaliczenia z formy zaje¢ laboratoryjnych.
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