
karta przedmiotu
	Nazwa przedmiotu
	Projektowanie komputerowe cz. 3


1.  Usytuowanie przedmiotu w systemie studiów

	1.1. Kierunek studiów 
	Projektowanie wnętrz

	1.2. Forma i ścieżka studiów
	Stacjonarne/Niestacjonarne

	1.3. Poziom kształcenia
	Studia I stopnia


	1.4. Profil studiów
	Praktyczny


	1.5. Specjalność
	-

	1.6. Koordynator przedmiotu
	Mgr Eliasz Gola


2. Ogólna charakterystyka przedmiotu

	2.1. Przynależność do grupy przedmiotu
	Kierunkowy/praktyczny

	2.2. Liczba ECTS
	3

	2.3. Język wykładów
	Polski

	2.4. Semestry, na których realizowany jest przedmiot
	III

	2.5.Kryterium doboru uczestników zajęć
	-


3. Efekty uczenia się i sposób prowadzenia zajęć
3.1.  Cele przedmiotu 
	Lp.
	Cele przedmiotu

	
	

	C1
	Poznanie podstaw programów graficznych rodziny Adobe: Photoshop i Illustrator

	C2
	Zdobycie umiejętności obróbki grafiki rastrowej

	C3
	Zdobycie umiejętności pracy na wektorach

	C4
	Poznanie podstawowych pojęć z dziedziny projektowania graficznego 

	C5
	Nabycie umiejętności zestawiania, komponowania i odpowiedni dobór materiałów wykorzystywanych w projektowaniu graficznym na potrzeby zlecanych projektów

	C6
	Poznanie znaczenia komponowania barw i nabycie umiejętności komponowania barw.

	C7
	Nabycie umiejętności postprodukcji projektu wnętrz


3.2. Przedmiotowe efekty uczenia się, z podziałem na wiedzę, umiejętności i kompetencje, wraz z odniesieniem do kierunkowych efektów uczenia się
	Lp.
	Opis przedmiotowych efektów 
uczenia się
	Odniesienie do 
kierunkowych efektów

uczenia się (symbole)
	Sposób realizacji (zaznaczyć „X”)

	
	
	
	ST
	NST

	
	
	
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie wiedzy zna i rozumie

	W1
	Podstawowe pojęcia związane z projektowaniem komputerowym w środowisku Adobe: Photoshop i Illustrator
	PRW_W01
PRW_W04

	x
	
	x
	

	W2
	Różnice pomiędzy grafiką wektorową i rastrową oraz warianty ich wykorzystania  
	
	x
	
	x
	

	W3
	Zasady kompozycji, znaczenie komponowania barw
	
	x
	
	x
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie umiejętności potrafi

	U1
	Obsługiwać programy graficzne: Photoshop, Ilustrator 
	PRW_U01

PRW_U02
PRW_U11
PRW_U20
	x
	
	x
	

	U2
	Dobrać właściwe programy do wykonywania projektów
	
	x
	
	x
	

	U3
	Stworzyć własne tekstury 
	
	x
	
	x
	

	U4
	Dobrać kolorystykę, materiały na potrzeby konkretnego projektu 
	
	x
	
	x
	

	U5
	Wykonać wizualizacje fotorealistyczne oraz postprodukcję projektu wnętrz 
	
	x
	
	x
	

	U6
	Pracować w grupie, oceniać wyniki pracy, podejmować wspólne decyzji i szukać odpowiednich rozwiązań
	
	x
	
	x
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie kompetencji społecznych jest gotów do

	K1
	Prezentacji wyników swojej pracy w sposób czytelny i zrozumiały dla grupy odbiorców
	PRW_K06
	x
	
	x
	


3.3. Formy zajęć dydaktycznych i ich wymiar godzinowy - Studia stacjonarne (ST),  Studia niestacjonarne (NST)
	Ścieżka
	Wykład
	Ćwiczenia
	Projekt
	Warsztat
	Laboratorium
	Seminarium
	Lektorat
	Zajęcia prowadzone z wykorzystaniem metod i technik kształcenia na odległość w formie ……………….
	Inne
	Punkty ECTS

	ST
	
	
	
	
	30
	
	
	
	
	3

	NST
	
	
	
	
	15
	
	
	
	
	3


3.4. Treści kształcenia (oddzielnie dla każdej formy zajęć: (W, ĆW, PROJ, WAR, LAB, LEK, INNE). Należy zaznaczyć (X), w jaki sposób będą realizowane dane treści (zajęcia na uczelni lub zajęcia na platformie e-learningowej prowadzone z wykorzystaniem metod i technik kształcenia na odległość)
RODZAJ ZAJĘĆ: LABORATORIUM
	Lp.
	Treść zajęć
	Odniesienie do przedmiotowych efektów uczenia się
	Sposób realizacji (zaznaczyć „X”)

	
	
	
	ST
	NST

	
	
	
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie

	1.
	Wprowadzenie do zajęć, poznanie podstawowych zagadnień z dziedziny Projektowania Komputerowego
	W1
	x
	
	x
	

	2.
	Poznanie możliwości programu Photoshop, w kontekście projektowania wnętrz. Skróty klawiszowe.
	U1
	x
	
	x
	

	3. 
	Ćwiczenia rysunkowe z wykorzystaniem tabletu graficznego. 
	U2
U6
	x
	
	x
	

	4.
	Trening pracy w programach komputerowych 
	U2
K1
	x
	
	x
	

	5.
	Ćwiczenie 1. Teksturowanie Tworzenie własnych tekstur. Teksturowanie rzutu mieszkania. 
	U3
	x
	
	x
	

	6.
	Zestawianie i komponowanie ze sobą materiałów i kolorystyki na potrzeby danego projektu
	W3
U4
	x
	
	x
	

	7.
	Opracowanie wizualizacji budynków mieszkalnych z zewnątrz i wewnątrz – renderowanie – Photoshop, V-Ray; 
	U3
	x
	
	x
	

	8.
	Ćwiczenie 2 – retusz Poznawanie dodatkowych narzędzi programu graficznego, umożliwiające prowadzenie skomplikowanych prac, retuszów i postprodukcji projektu wnętrz. 
	U5
	x
	
	x
	

	9.
	Ćwiczenie 3. Retusz wizualizacji budynku z zewnątrz
	U5
	x
	
	x
	

	10.
	Ćwiczenie 4. Znaki drogowe - mockup
	U4
	x
	
	x
	

	11.
	Poznanie podstawowych narzędzi do tworzenia grafiki wektorowej
	W2
	x
	
	x
	

	12.
	Prezentacja wykonanych zadań. Podsumowanie zajęć i omówienie ocen. 
	K1
	x
	
	x
	


3.5. Metody weryfikacji efektów uczenia się (wskazanie i opisanie metod prowadzenia zajęć oraz weryfikacji osiągnięcia efektów uczenia się, np. debata, case study, przygotowania i obrony projektu, złożona prezentacja multimedialna, rozwiązywanie zadań problemowych, symulacje sytuacji, wizyta studyjna, gry symulacyjne + opis danej metody):
Zajęcia nastawione głównie na poznanie podstawowych i rozbudowanych narzędzi do tworzenia grafiki rastrowej i wektorowej. Głównym narzędziem pracy na w/w zajęciach jest program Photoshop, który jest niezbędnym programem, którym studenci oraz absolwenci będą posługiwać się w swojej pracy, również po skończeniu studiów. W ramach zajęć studenci mają do wykonania 4 zadania, rozłożone na przestrzeni całego semestru. Są to: teksturowanie budynku mieszkalnego oraz tworzenie wizualizacji planu budynku mieszkalnego. Głównym celem zadania jest poznanie narzędzi programu Photoshop, nauka komponowania różnych materiałów, kolorów, tekstur, dobór odpowiednich rozwiązań potrzebnych do uzyskania zaplanowanych efektów. Drugim zadaniem jest obróbka renderów (wizualizacji) wnętrza budynku mieszkalnego. Studenci zdobywają wiedzę i umiejętności potrzebne do prawidłowego opracowania zdjęć, grafik i renderów, które służą prezentacji wykonanej przez siebie pracy, prezentacji na forum i potencjalnemu klientowi. Trzecie zadanie to obróbka wizualizacji budynku mieszkalnego z zewnątrz. Podobnie jak w drugim zadaniu, głównym problemem, z którym muszą poradzić sobie studenci są korekty i obróbka niekompletnych wizualizacji, które zostały dostarczone przez prowadzącego zajęcia. Czwartym zadaniem jest ćwiczenie z grafiki wektorowej w programie Photoshop, które polega na stworzeniu od „zera” ale na podstawie zdjęć pobranych z internetu trzech znaków drogowych w technice wektorowej.
	Efekty przedmiotowe
	Metody dydaktyczne
	Metody weryfikacji efektów uczenia się
	Sposoby dokumentacji

	WIEDZA

	W1-W3
	Prelekcja, ćwiczenia laboratoryjne
	Wykonanie ćwiczeń laboratoryjnych oraz omówienie ocen
	Archiwizacja prac na platformie e-learningowej

	UMIEJĘTNOŚCI

	U1-U6
	Praca w grupie, ćwiczenia laboratoryjne
	Wykonanie ćwiczeń laboratoryjnych oraz omówienie ocen 
	Archiwizacja prac na platformie e-learningowej

	KOMPETENCJE SPOŁECZNE

	K1
	Praca w grupie, ćwiczenia laboratoryjne
	Obserwacja w warunkach rzeczywistych, wykonanie ćwiczeń laboratoryjnych oraz omówienie ocen
	Archiwizacja prac na platformie e-learningowej


3.6. Kryteria oceny osiągniętych efektów uczenia się
	Efekt uczenia się
	Na ocenę 3 lub „zal.”

student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 4 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 5 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do

	W
	60-75% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	76-90% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	91-100% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się

	U
	60-75% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	76-90% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się

	K
	60-75% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	76-90% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się


3.7. Zalecana literatura

Podstawowa:
https://www.youtube.com/watch?v=osi21MWOqfc
https://cgwisdom.pl/kurs-wideo/kurs-postprodukcji-renderow-sketchup-vray-photoshop.html
Uzupełniająca:

www.adobe.com
www.behance.net
www.pinterest.com
www.pexels.com
www.pixabay.com
www.cssauthor.com
www.mockupworld.co
www.graphicpear.com

4. Nakład pracy studenta - bilans punktów ECTS
	Rodzaje aktywności studenta
	Obciążenie studenta

	
	ST
	NST

	Zajęcia wymagające bezpośredniego kontaktu studenta z nauczycielem akademickim w siedzibie uczelni
	30
	15

	Zajęcia przewidziane planem studiów
	30
	15

	Konsultacje dydaktyczne (min. 10% godz. przewidzianych na każdą formę zajęć)
	3
	2

	Praca własna studenta
	45
	60

	Przygotowanie bieżące do zajęć, przygotowanie prac projektowych/prezentacji/itp.
	25
	30

	Przygotowanie do zaliczenia zajęć
	20
	30

	SUMARYCZNE OBCIĄŻENIE GODZINOWE STUDENTA
	75
	75

	Liczba punktów ECTS
	3
	3
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