Grafika 3D w ilustracji - opis przedmiotu

Informacje ogdlne

Nazwa przedmiotu Grafika 3D w ilustracji

Kod przedmiotu WA--Graf3Dllust-C-POD16_pNadGenOW5CU
Wydziat Wydziat Artystyczny

Kierunek llustracja i komiks z elementami concept art
Profil ogdInoakademicki

Rodzaj studiow podyplomowe

Semestr rozpoczecia semestr zimowy 2016/2017

Informacje o przedmiocie

Semestr 1

Liczba punktéw ECTS do zdobycia 2

Typ przedmiotu obowigzkowy

Jezyk nauczania polski

Sylabus opracowat ® dr hab. Magdalena Gryska, prof. UZ

Formy zajec¢
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(w tym jako e-learning) (w tym jako e-learning)

Cel przedmiotu

Zapewnienie studentom wiedzy z obszaru grafiki 3D dla potrzeb projektowania gier komputerowych lub mediéw cyfrowych z uwzglednieniem wspétczesnych technologii oraz
wymogow stawianych przez przemyst rozrywki elektronicznej. Uksztattowanie podstawowych umiejetnosci w zakresie przygotowanie do pracy w charakterze projektanta
koncepcji wizualnej gier i mediéw cyfrowych.

Wymagania wstepne
Obstuga komputera.

Zakres tematyczny
Zapoznanie z mozliwo$ciami techniki modelowania 3D oraz programami do wizualizacji. Ewaluacja edytoréw 3D pod katem technologii, funkcjonalnosci, mozliwosci interakcji
oraz kreowania estetyki.

Projektowanie assetow (3D Digital and Game Art) - projektowanie wizualne elementéw 3D sktadowych gry komputerowej lub animacji komputerowej : model 3D, materiaty,
oswietlenie, rendering, compositing.

Metody ksztatcenia
Cwiczenia laboratoryjne na ktérych studenci otrzymujg zadania, ktére moga byé wykonane w zadanym czasie. Zadania laboratoryjne obejmuja projektowanie i obstuge mediéw
(assetdw), uzytkowanie aplikacji programowych oraz srodowisk projektowania 3D.

Efekty uczenia sie i metody weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie

Opis efektu Symbole efektow  Metody weryfikacji Forma zajeé
Zna okreslony zakres problematyki zwigzanej z technologiami stosowanymi w ® K Wi4 ¢ aktywnos$¢ w trakcie zajeé * Cwiczenia
dyscyplinie komiksu i ilustracji (w ujeciu catosciowym) i jest Swiadomy rozwoju ® biezaca kontrola na zajeciach

technologicznego zwigzanego ze studiowanym kierunkiem studiow podyplomowych °

obserwacja i ocena aktywnosci
na zajeciach

obserwacje i ocena
umiejetnosci praktycznych
studenta

Ma podstawowa wiedze dotyczaca Srodkéw ekspresji i umiejetnosci warsztatowych ® KU15 ¢ aktywnos$¢ w trakcie zajeé * Cwiczenia

pokrewnych dyscyplin artystycznych biezgca kontrola na zajeciach

obserwacja i ocena aktywnosci
na zajeciach

obserwacje i ocena
umiejetno$ci praktycznych
studenta


http://www.wa.uz.zgora.pl/
http://www.wa.uz.zgora.pl/
http://www.wa.uz.zgora.pl/

Opis efektu Symbole efektow  Metody weryfikacji Forma zajeé
Umie tworzy¢ i realizowa¢ wtasne koncepcje artystyczne oraz dysponowaé ® K U15 ¢ aktywnos$¢ w trakcie zaje¢ * Cwiczenia
umiejetnos$ciami potrzebnymi do ich wyrazenia ® biezaca kontrola na zajeciach

® obserwacja i ocena aktywnosci
na zajeciach
obserwacje i ocena
umiejetnosci praktycznych
studenta

aktywno$¢ w trakcie zaje¢ * Cwiczenia
biezaca kontrola na zajeciach

obserwacja i ocena aktywnosci

na zajeciach

obserwacje i ocena

umiejetnosci praktycznych

Potrafi tworzy¢, projektowa¢ oktadki do gier komputerowych, potrafi postugiwac sie ® K_U20
technikami digital painting lub grafika 3D

studenta
Umiejetnosci, ktére posiada absolwent umozliwig mu podjecie pracy w charakterze ® K_Wia ® aktywnos$¢ w trakcie zajeé * Cwiczenia
rysownika koncepcyjnego przy produkji filméw, gier komputerowych oraz w reklamie ® biezaca kontrola na zajeciach
® obserwacja i ocena aktywnosci
na zajeciach
® obserwacje i ocena
umiejetnosci praktycznych
studenta
Jest zdolny do pracy zespotowej w ramach wspélnych projektéw i dziatan ® K U12 ¢ aktywnosé w trakcie zaje¢ * Cwiczenia

biezaca kontrola na zajeciach
obserwacja i ocena aktywnosci
na zajeciach

obserwacje i ocena
umiejetnosci praktycznych
studenta

Warunki zaliczenia
Laboratorium - warunkiem zaliczenia jest uzyskanie pozytywnej oceny z realizacji wszystkich zadan laboratoryjnych. Ocena koricowa jest $rednig uzyskanych ocen czastkowych
(z kazdego ¢wiczenia laboratoryjnego).
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