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SYLABUS
A. Informacje ogdlne
nazwa Podstawy I::dedm'ot przynaleznos¢
rq * . Z 10TtuU .
przedmiotu | RZezbienia — GKRW.L.C7 dobloku | Blok Kierunkowy
Cyfrowego studiow)
prowadzacy | mgr Olgierd Gacki e-mail Olg‘lerd.ga.ckl@akad
emiasztuki.eu
rok I semestr 2 punkty ECTS 3
BB . jezyk .
przedmiotu Obowigzkowy wyktadowy Polski
wykfady
¢wiczenia 45 suma 45
liczba godzin
warsztaty
E-learning

B. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetenc;ji

- Wiedza na poziomie egzaminu wstepnego

C. Informacje dotyczace celéw przedmiotu

C1 — Przekazanie wiedzy na temat podstawowych aspektéw pracy rzezbiarza cyfrowego w
zakresie tworzenia rzezb 1 przygotowania ich do dalszych etapow prac;
C2 — Nabycie podstaw warsztatu niezbednego do tworzenia rzezb cyfrowych;

C3 — Nabycie kompetencji spotecznych w zakresie pracy zespotowej i komunikacji w zespole;




D. Efekty ksztatcenia dla przedmiotu (EK)
(opis osiggniec studenta po ukoriczeniu przedmiotu)

Efekty kierunkowe

efekty uczenia sie

dla kwalifikacji na
poziomach 6-8
Polskiej Ramy
Kwalifikacji wg.
Rozporzadzenia

MNiSW
WIEDZA: absolwent zna i rozumie
Ma podst iedze dot t i 7by cyfi j
a po ,s awowg wiedzg dotyczgeg \xiorzegla rzezby cyfrowej ze GK1 WOl | P6S WG
szczegOlnym uwzglednieniem aspektow wizualnych - -
Ma w1e§zc; ogolnq na temfflt techlrlo%ogn rea’l}z'acp z zakresu . GKI W05 | P6S WG
tworzenia rzezby cyfrowej oraz §wiadomos¢ ich ciagltego rozwoju - -
Zna faChO'VVQ' termmologg; z za%qesu graﬁkl. 3D ze szczegbdlnym GK1 W06 | P6S WG
uwzglednieniem tworzenia rzezby cyfrowej - -
UMIEJETNOSCI: absolwent potrafi
Umie tworzy¢ i realizowa¢ wlasne koncepcje rzezbiarskie GK1 U01 P6S UW
Umie korzysta¢ z roznych mediow ekspresji artystycznej w celu
osiggania swoich celow i zatozen projektowych dotyczacych grafiki  GK1_U02 P6S UW
3D
Umie tw9rzyc kOHCCpC]‘G rzezbiarskie przy wykorzystaniu takich GK1 U04 P6S UW
programoéw jak Zbrush 1 Blender - -
Umie $wiadomie dobiera¢ i postugiwac si¢ wlasciwg technika,
technolhogl'c}'oraz' spe’CJahst}’/cznym oprogramowaniem, potr.zebnyml GK1 U08 P6S UW
do realizacji projektow rzezby cyfrowej dla osiggania zatozonych - -
celow w procesie projektowym
KOMPETENCJE SPOLECZNE: absolwent jest gotow do
Rozumie potrzebe i1 zna mozliwosci ciggltego doksztatcania si¢ w
zakresie grafiki 3D (studia drugiego i trzeciego stopnia, studia PS6 KU
. .. GK1 K01
podyplomowe, kursy) — podnoszenia kompetencji zawodowych, - P6S KR
osobistych i spotecznych
Realizuje wlasne koncepcje 1 dziatania tworcze w formie modeli 3D
oparte na zrdznicowane]j stylistyce, wynikajacej z wykorzystania GK1 K04 P6S KK
wyobrazni, ekspresji 1 intuicji"
Korzysta z pomocy ekspertéw z dziedziny grafiki 3D w przypadku,
kiedy ma trudnosci w samodzielnym rozwigzywaniu problemow GK1 K11 P6S KK

poznawczych i praktycznych




D1. Tresci programowe

wyktad

¢wiczenia

semestr Il

typ

temat

liczb typ

agod

temat

Liczb

godz

Wk

Cws

Zapoznanie studenta

z Ul, narzedziemi rzezbiarskimi
1 podstawowymi technikami

w programie Zbrush

Przedstawienie zaawansowanego
workflow przy tworzeniu rzezby
postaci

Indywidualna,
wspomagana praca nad
projektem zaliczeniowym.

Opis: Student przy wsparciu
prowadzacego pracuje nad
projektem semestralnym.
Wykonuje

wstepne koncepty, blockouty lub
uproszczone wersje rzezby a po
zatwierdzeniu modeluje gotowy
produkt rzezbiarski.

30

Prezentacja i omdwienie prac
zaliczeniowych. Wskazanie
rozwigzan popetionych bledow.

Opis: Prace zaliczeniowa zostaje
omoéwiona pod katem
popetionych btedoéw
technicznych oraz niedostatkéw
samego modelu od strony
wizualnej. Studentowi
przekazane sg informacje, o tym
nad jakimi elementami wlasnego
warsztatu powinien w przysztosci
popracowac

D2. Powigzanie z badaniami naukowymi/artystycznymi

Temat zadania badawczego/nazwa projektu:




Sposbb zapewnienia udziatu studentow w prowadzonych badaniach:

El. Literatura obowigzkowa

1.

“Polski Kurs Blendera” na kanale Pio Tao w serwisie YouTube;
2. Tutoriale z programu Blender na kanale PL Tutors w serwisie YouTube;

E2. Literatura uzupetniajgca

1.
2.

Tutoriale na kanale Blender Guru w serwisie YouTube;
“Lazy tutorials” na kanale Ian Hubert w serwisie YouTube;

F. Forma i warunki zaliczenia przedmiotu

Warunki zaliczenia

Warunki egzaminu

Jako$¢ realizacji wyznaczonej pracy
zaliczeniowej - poprawnos¢
wykonania aspektow technicznych,
prawidtowe proporcje 1 ksztalt,
starannos$¢ przygotowania modelu,
0g0lny poziom ztozonosci pracy (60%
oceny koncowej),

Aktywno$¢ w semestrze (20% oceny
koncowej),

Postep w procesie ksztatcenia poprzez
realizowanie prac w trakcie semestru
(10% oceny koncowej),
Autoprezentacja (10% oceny
koncowej).

Inne:

ocena celujgca

Wybitne osiagniecia bez | osiggnigcia - z

najmniejszych uchybien

ocena bardzo

dobra ocena dobra

plus

Bardzo dobre

Praca powyiej

$redniego standardu -
dopuszczeniem
dopuszczalne pewne

ocena dobra

Solidna praca z

zauwazalnymi btedami

ocena
dostateczna
plus

Praca zadowalajaca,

lecz ze znaczacymi

ocena
dostateczna
plus

Praca spetnia minimalne

ocena
niedostateczna

Praca nie spetnia
minimalnych kryteriéw -

konieczne powtdrzenie

jedynie drugorzednych kryteria L. .
btedy uchybieniami catoéci materiatu
btedow
G. Naktad pracy studenta
Forma aktywnosci Srednia liczba godzin
godziny kontaktowe z nauczycielem 45
przygotowanie do zajec 5

opracowanie materiatu po zajeciach

10




konsultacje/ egzamin/sprawdzian/przeglad/przestuchanie | |
przygotowanie do egzaminu/przegladu/przestuchania 5
suma godzin 75
liczba punktéw ECTS 3

Podpis Przewodniczqcego Rady Programowej

Data sporzgdzenia sylabusa




