
 

KARTA PRZEDMIOTU 
 

Kod przedmiotu 0211.2.STR2.B.KWP 

Nazwa przedmiotu 
w języku  

polskim Komputerowe wspomaganie projektowania 
Computer Aided Design angielskim 

 
 

 
1. USYTUOWANIE PRZEDMIOTU W SYSTEMIE STUDIÓW 

1.1. Kierunek studiów Sztuki transmedialne 

1.2. Forma studiów Studia stacjonarne 

1.3. Poziom studiów Studia drugiego stopnia, magisterskie 

1.4. Profil studiów Ogólnoakademicki 

1.5. Osoba przygotowująca kartę przedmiotu       dr hab. Rafał Urbański 

1.6. Kontakt  rafal.urbanski@ujk.edu.pl 

 
 
 

2. OGÓLNA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU 

2.1. Język wykładowy polski, angielski 

2.2. Wymagania wstępne brak 

 
 

3. SZCZEGÓŁOWA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU 

3.1 Forma zajęć  Ćwiczenia 

3.2 Miejsce realizacji zajęć Specjalistyczne sale dydaktyczne Instytutu Sztuk Wizualnych 

3.3 Forma zaliczenia zajęć Zaliczenie z oceną 

3.4 Metody dydaktyczne podające: objaśnienie 
problemowe: dyskusja, 
eksponujące: pokaz 
praktyczne: ćwiczenia przedmiotowe 
inne: udział w okazjonalnych warsztatach, wewnętrznych i 
zewnętrznych konkursach, wystawach 

3.5 Wykaz 
literatury 

podstawowa 3D Imaging of the Environment, Meneely John, Taylor & Francis; 
CRC Press, 2023. 
Blender Tools and Concepts, Halač 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. 

uzupełniająca Grafika i komunikacja człowiek-komputer: wprowadzenie do 
oprogramowania wspomagającego modelowanie, animację i 
rendering - Blender 3D, Jurkowski Sławomir, Nowy Sącz : 
Wydawnictwo Naukowe Państwowej Wyższej Szkoły Zawodowej, 
2021. 

 
 



 

4. CELE, TREŚCI I EFEKTY UCZENIA SIĘ 

4.1 Cele przedmiotu (z uwzględnieniem formy zajęć) 
 
C1 – wiedza: kształcenie znajomość teoretycznych podstaw cyfrowych technik modelowania 3D, wiedzy na 
temat przygotowania modeli do druku 3D, pracy z ploterami tnącymi, frezarkami CNC oraz symulacji 3D.  
C2 – umiejętności: kształcenie umiejętności posługiwania się oprogramowaniem do modelowania 3D, 
praktycznego przygotowania modeli do druku 3D, pracy z drukarkami 3D, ploterami tnącymi i frezarkami. 
C3 – kompetencje społeczne: Kształcenie umiejętności pracy w interdyscyplinarnym zespole projektowym, 
efektywnej komunikacji i współpracy w procesie prototypowania i wizualizacji. 

4.2 Treści programowe (z uwzględnieniem formy zajęć) 
Cyfrowe techniki wykorzystywane podczas procesu projektowego. Modelowanie 3D (modelowanie 
poligonowe, modelowanie NURBS, modelowanie CAD). Modelowanie parametryczne i przenoszenie 
wymiarów. Praca z wektorami i przenoszenie projektów 2D do programów 3D. Przygotowanie modelu do 
druku 3D. Druk 3D i współpraca z drukarką 3d. Przygotowanie pliku wektorowego do pracy z ploterami 
tnącymi, frezarkami CNC. Symulacja 3D. Techniki   wizualizacji   –   materiały, właściwości   powierzchniowe   
materiałów i tekstur. Oświetlenie, kamera, rendering 3D, mockup. Wizualizacja reklamowa produktu. 
Wizualizacja środowiska. Wykorzystanie prostego modelowania 3D sylwetki obiektu, przy szkicu 
koncepcyjnym. 

 
 
4.3 Przedmiotowe efekty uczenia się 

Efekt  Student, który zaliczył przedmiot 

Odniesienie do 
kierunkowych 

efektów 
uczenia się 

w zakresie WIEDZY: 

   

w zakresie UMIEJĘTNOŚCI: 

U01 Rozwija swoje umiejętności badawczo-artystyczne i technologiczne, 
samodzielnie planując proces twórczy i eksplorując nowe media. 

STR2A_U08 
 

w zakresie KOMPETENCJI SPOŁECZNYCH: 

K01 Jest przygotowany do samokrytycznej oceny własnej twórczości oraz 
konstruktywnej krytyki projektów artystycznych innych twórców. Potrafi 
weryfikować i rozwijać swoją wiedzę, a w przypadku problemów 
twórczych czy badawczych – korzystać z opinii ekspertów i 
współpracować w ramach zespołów interdyscyplinarnych 

STR2A_K05 

K02 Świadomie pełni rolę artysty transmedialnego, zdolnego do refleksji nad 
kulturowymi, etycznymi, naukowymi i technologicznymi aspektami swojej 
pracy twórczej. Wykazuje zdolność do analizy wpływu sztuki na 
społeczeństwo oraz konsekwencji stosowania nowych technologii w 
przestrzeni artystycznej. 

STR2A_K06 

K03 Potrafi w sposób klarowny i przekonujący prezentować skomplikowane 
formalnie i ideowo projekty artystyczne z wykorzystaniem nowoczesnych 
technologii informacyjnych do efektywnej komunikacji swoich koncepcji i 
ich upowszechniania w różnych kontekstach kulturowych i medialnych. 

STR2A_K07 



 

 
 

4.4 Sposoby weryfikacji osiągnięcia przedmiotowych efektów uczenia się  

Efekty przedmiotowe 
(symbol) 

Sposób weryfikacji (+/-) 

Aktywność  na zajęciach Praca własna 

Forma zajęć Forma zajęć 

C C 

U01 + + 

K01 + + 

K02 + + 

K03 + + 

 
 

4.5 Kryteria oceny stopnia osiągnięcia efektów uczenia się 

Forma 
zajęć Ocena 

Kryterium oceny 
 
Waga zadań: 
60% Realizacja zadań. Jakość artystyczna i estetyczna prac. 
40% Praca i zaangażowanie studenta, dynamika rozwoju jego wiedzy, umiejętności 

twórczych i kompetencji społecznych  

ćwicze
nia 
(C)* 

3 Wykonanie 50–60% zadań określonych w programie kształcenia, obejmujących 
podstawowe umiejętności modelowania 3D, takie jak tworzenie prostych modeli 
poligonowych, przygotowanie wektorów do pracy w środowisku 3D oraz podstawowe 
wizualizacje z użyciem oświetlenia i tekstur. 

3,5 Wykonanie 61–70% zadań, w tym opanowanie modelowania poligonowego i NURBS na 
poziomie średniozaawansowanym, przenoszenie projektów 2D do 3D, a także 
przygotowanie modeli do druku 3D. Podstawowa obsługa ploterów tnących i symulacji 
3D. 

4 Wypełnienie 71–80% zadań, obejmujących zaawansowane techniki modelowania CAD, 
parametrycznego oraz przygotowanie plików do frezarek CNC. Tworzenie wizualizacji 
produktowych z realistycznymi materiałami, teksturami, oświetleniem i renderingiem. 

4,5 Realizacja 81–90% zadań, w tym swobodne wykorzystanie różnych technik modelowania 
(poligonowe, NURBS, CAD), praca z wektorami, zaawansowane przygotowanie plików do 
druku 3D oraz frezarek CNC. Umiejętność tworzenia symulacji 3D i reklamowych 
wizualizacji produktów z dbałością o detale. 

5 Wykonanie 91–100% zadań z programu kształcenia, prezentowanie wysokiej jakości 
projektów z wykorzystaniem różnych technik modelowania, symulacji i wizualizacji. 
Biegłość w przygotowaniu plików do druku 3D i pracy z maszynami CNC. Tworzenie 
profesjonalnych wizualizacji reklamowych i środowiskowych z pełnym uwzględnieniem 
materiałów, oświetlenia i mockupów. 

 
 
 

5. BILANS PUNKTÓW ECTS – NAKŁAD PRACY STUDENTA 

Kategoria Obciążenie studenta 



 

Studia 
stacjonarne 

Studia 
niestacjonarn

e 

LICZBA GODZIN REALIZOWANYCH PRZY BEZPOŚREDNIM UDZIALE 
NAUCZYCIELA /GODZINY KONTAKTOWE/ 90  

Udział w ćwiczeniach 90  

SAMODZIELNA PRACA STUDENTA /GODZINY NIEKONTAKTOWE/ 35  

Przygotowanie do ćwiczeń 20  

Przygotowanie do zaliczeń i egzaminu 15  

ŁĄCZNA LICZBA GODZIN 125  

PUNKTY ECTS za przedmiot 5  

 
 
 
 
Przyjmuję do realizacji    (data i czytelne  podpisy osób prowadzących przedmiot w danym roku akademickim) 
 
 
                ............................................................................................................................ 


