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Komputerowe wspomaganie projektowania
Computer Aided Design

1. USYTUOWANIE PRZEDMIOTU W SYSTEMIE STUDIOW

1.1. Kierunek studiow

Sztuki transmedialne

1.2. Forma studiow

Studia stacjonarne

1.3. Poziom studiow

Studia drugiego stopnia, magisterskie

1.4. Profil studiow

Ogdlnoakademicki

1.5. Osoba przygotowujgca karte przedmiotu | dr hab. Rafat Urbanski

1.6. Kontakt

rafal.urbanski@ujk.edu.pl

2. OGOLNA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

2.1. Jezyk wyktadowy

polski, angielski

2.2. Wymagania wstepne

brak

3. SZCZEGOLOWA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

3.1 Forma zajec

Cwiczenia

3.2 Miejsce realizacji zaje¢

Specjalistyczne sale dydaktyczne Instytutu Sztuk Wizualnych

3.3 Forma zaliczenia zajec

Zaliczenie z oceng

3.4 Metody dydaktyczne

podajgce: objasnienie

problemowe: dyskusja,

eksponujace: pokaz

praktyczne: ¢wiczenia przedmiotowe

inne: udziat w okazjonalnych warsztatach, wewnetrznych i
zewnetrznych konkursach, wystawach

3.5 Wykaz
literatury

podstawowa

3D Imaging of the Environment, Meneely John, Taylor & Francis;
CRC Press, 2023.

Blender Tools and Concepts, Hala¢ Armin, CRC Press 2023.
Blender Render Engines, Blain John M, A K Peters/CRC Press
2023.

Beginning Blender : open source 3D modeling, animation and
game design, Flavell Lance, New York : Apress, cop. 2010.

uzupetniajaca

Grafika i komunikacja cztowiek-komputer: wprowadzenie do
oprogramowania wspomagajgcego modelowanie, animacje i
rendering - Blender 3D, Jurkowski Stawomir, Nowy Sacz :
Wydawnictwo Naukowe Panstwowej Wyzszej Szkoty Zawodowej,
2021.




4. CELE, TRESCI | EFEKTY UCZENIA SIE

4.1 Cele przedmiotu (z uwzglednieniem formy zajec)

C1 - wiedza: ksztatcenie znajomos¢ teoretycznych podstaw cyfrowych technik modelowania 3D, wiedzy na
temat przygotowania modeli do druku 3D, pracy z ploterami tngcymi, frezarkami CNC oraz symulacji 3D.
C2 — umiejetnosci: ksztatcenie umiejetnosci postugiwania sie oprogramowaniem do modelowania 3D,
praktycznego przygotowania modeli do druku 3D, pracy z drukarkami 3D, ploterami tngcymi i frezarkami.
C3 — kompetencje spoteczne: Ksztatcenie umiejetnosci pracy w interdyscyplinarnym zespole projektowym,
efektywnej komunikacji i wspotpracy w procesie prototypowania i wizualizacji.

4.2 Tresci programowe (z uwzglednieniem formy zajec)

Cyfrowe techniki wykorzystywane podczas procesu projektowego. Modelowanie 3D (modelowanie
poligonowe, modelowanie NURBS, modelowanie CAD). Modelowanie parametryczne i przenoszenie
wymiarow. Praca z wektorami i przenoszenie projektéw 2D do programdéw 3D. Przygotowanie modelu do
druku 3D. Druk 3D i wspétpraca z drukarka 3d. Przygotowanie pliku wektorowego do pracy z ploterami
tngcymi, frezarkami CNC. Symulacja 3D. Techniki wizualizacji — materiaty, wtasciwosci powierzchniowe
materiatéw i tekstur. Oswietlenie, kamera, rendering 3D, mockup. Wizualizacja reklamowa produktu.
Wizualizacja srodowiska. Wykorzystanie prostego modelowania 3D sylwetki obiektu, przy szkicu
koncepcyjnym.

4.3 Przedmiotowe efekty uczenia sie

Odniesienie do
kierunkowych
efektow
uczenia sie

Efekt Student, ktdry zaliczyt przedmiot

w zakresie WIEDZY:

w zakresie UMIEJETNOSCI:

uo1 Rozwija swoje umiejetnosci badawczo-artystyczne i technologiczne, STR2A _UO08
samodzielnie planujgc proces twérczy i eksplorujgc nowe media.

w zakresie KOMPETENCJI SPOtECZNYCH:

K01 Jest przygotowany do samokrytycznej oceny wiasnej twdrczosci oraz STR2A_KO05
konstruktywnej krytyki projektédw artystycznych innych twércéw. Potrafi
weryfikowad i rozwija¢ swojg wiedze, a w przypadku probleméw
twérczych czy badawczych — korzystac z opinii ekspertow i
wspotpracowac w ramach zespotéw interdyscyplinarnych

K02 Swiadomie petni role artysty transmedialnego, zdolnego do refleksji nad | STR2A_K06
kulturowymi, etycznymi, naukowymi i technologicznymi aspektami swojej
pracy tworczej. Wykazuje zdolnos¢ do analizy wptywu sztuki na
spoteczenstwo oraz konsekwencji stosowania nowych technologii w
przestrzeni artystycznej.

K03 Potrafi w sposdb klarowny i przekonujgcy prezentowac skomplikowane STR2A K07
formalnie i ideowo projekty artystyczne z wykorzystaniem nowoczesnych
technologii informacyjnych do efektywnej komunikacji swoich koncepcji i
ich upowszechniania w réznych kontekstach kulturowych i medialnych.




4.4 Sposoby weryfikacji osiggniecia przedmiotowych efektéw uczenia sie

Sposéb weryfikacji (+/-)

Efekty przedmiotowe Aktywnos¢ na zajeciach Praca wtasna
(symbol) Forma zajec Forma zajec

C C

uo1 + *

K01 + *

K02 + *

K03 + *

4.5 Kryteria oceny stopnia osiggniecia efektdw uczenia sie

Forma

Kryterium oceny

Waga zadan:

. . | Ocena N . ‘2 .
zajec ¢ 60% Realizacja zadan. Jakos¢ artystyczna i estetyczna prac.
40% Praca i zaangazowanie studenta, dynamika rozwoju jego wiedzy, umiejetnosci
twérczych i kompetencji spotecznych
3 Wykonanie 50-60% zadan okreslonych w programie ksztatcenia, obejmujacych
podstawowe umiejetnosci modelowania 3D, takie jak tworzenie prostych modeli
poligonowych, przygotowanie wektoréow do pracy w srodowisku 3D oraz podstawowe
wizualizacje z uzyciem oswietlenia i tekstur.

3,5 | Wykonanie 61-70% zadan, w tym opanowanie modelowania poligonowego i NURBS na
poziomie sredniozaawansowanym, przenoszenie projektéw 2D do 3D, a takze
przygotowanie modeli do druku 3D. Podstawowa obstuga ploteréw tngcych i symulacji
3D.

éwicze 4 Wypetnienie 71-80% zadan, obejmujgcych zaawansowane techniki modelowania CAD,
nia parametrycznego oraz przygotowanie plikow do frezarek CNC. Tworzenie wizualizacji
(©)* produktowych z realistycznymi materiatami, teksturami, oswietleniem i renderingiem.

4,5 | Realizacja 81-90% zadan, w tym swobodne wykorzystanie réznych technik modelowania
(poligonowe, NURBS, CAD), praca z wektorami, zaawansowane przygotowanie plikdw do
druku 3D oraz frezarek CNC. Umiejetnos¢ tworzenia symulacji 3D i reklamowych
wizualizacji produktéw z dbatoscig o detale.

5 Wykonanie 91-100% zadan z programu ksztatcenia, prezentowanie wysokiej jakosci

projektéw z wykorzystaniem réznych technik modelowania, symulacji i wizualizacji.
Biegtos¢ w przygotowaniu plikéw do druku 3D i pracy z maszynami CNC. Tworzenie
profesjonalnych wizualizacji reklamowych i srodowiskowych z petnym uwzglednieniem
materiatow, oswietlenia i mockupow.

5. BILANS PUNKTOW ECTS — NAKEAD PRACY STUDENTA

Kategoria Obcigzenie studenta




Studia Studia
stacjonarne niestacjonarn
e

LICZBA GODZIN REALIZOWANYCH PRZY BEZPOSREDNIM UDZIALE 90

NAUCZYCIELA /GODZINY KONTAKTOWE/

Udziat w éwiczeniach 90

SAMODZIELNA PRACA STUDENTA /GODZINY NIEKONTAKTOWE/ 35

Przygotowanie do ¢wiczen 20

Przygotowanie do zaliczen i egzaminu 15

tACZNA LICZBA GODZIN 125

PUNKTY ECTS za przedmiot 5

Przyjmuje do realizacji (data i czytelne podpisy 0séb prowadzqcych przedmiot w danym roku akademickim)



