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	-
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2. OGÓLNA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU
	2.1. Przynależność do grupy przedmiotu
	Kierunkowy/praktyczny

	2.2. Liczba ECTS
	2

	2.3. Język wykładów
	Polski

	2.4. Semestry, na których realizowany jest przedmiot
	VI

	2.5.Kryterium doboru uczestników zajęć
	-


3. EFEKTY UCZENIA SIĘ I SPOSÓB PROWADZENIA ZAJĘĆ
3.1.  Cele przedmiotu 

	Lp.
	Cele przedmiotu

	
	

	C1
	Nabycie umiejętności obsługi programu Blender 3d. Modelowanie low poly, oświetlenie – rendering.

	C2
	Kształtowanie umiejętności obsługi programu Adobe Photoshop.

	C3
	Nabycie umiejętności przetwarzania obrazów wyrenderowanych w programie Blender w Adobe Photoshop.



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
	Zna zasady budowania, oświetlenia scen 3d w programie Blender
	INF_W09
	X
	
	X
	

	W2
	Zna zasady kompozycji oraz wie jak pracować z postprodukcją obrazów w programie Photoshop
	
	X
	
	X
	

	W3
	Zna narzędzia wykorzystywane w procesie fotomontażu oraz retuszu fotografii w programie Adobe Photoshop
	
	X
	
	X
	

	W4
	Zna narzędzia przeznaczone do pracy z krzywymi w programie Adobe Illustrator
	
	X
	
	X
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie UMIEJĘTNOŚCI potrafi

	U1
	Stworzyć scenę 3d w programie Blender
	INF_U12
INF_U21
	X
	
	X
	

	U2
	Oświetlić scenę i wyrenderować,
wyeksportować obrazek
	
	X
	
	X
	

	U3
	Edytować grafiki rastrowe, wykonywać korekcję koloru, fotomontaż w programie Adobe Photoshop
	
	X
	
	X
	

	U4
	Potrafi przygotować grafikę wektorową z wykorzystaniem krzywych w programie Adobe Illustrator
	
	X
	
	X
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie KOMPETENCJI SPOŁECZNYCH jest gotów do

	K1
	Potrafi współpracować z osobami o
innych specjalnościach i razem tworzyć elementy większego projektu
	INF_K03
	X
	
	X
	

	K2
	potrafi prawidłowo definiować
problemy oraz rozwiązywać je bazując na własnej kreatywności
	
	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
	
	
	
	
	
	2

	NST
	
	
	
	15
	
	
	
	
	
	2




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: WARSZTAT


	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.
	Praca w programie Blender. Interfejs,
nawigacja, skróty klawiaturowe
	W1, W2, U1, U2, K1, K2
	X
	
	X
	

	2.
	Poly modelling w programie Blender –
tworzenie sceny typu: low poly diorama
	W3, U1, U2
K1, K2
	X
	
	X
	

	3.
	Praca z Adobe Photoshop.
Warstwy, metody zaznaczania, maski, edycja koloru, fotomontaż, wykorzystanie narzędzi AI (wypełnienie generatywne).
	W3, W2
U3, K1, K2
	X
	
	X
	

	4.
	Praca z Adobe Illustrator. 
Narzędzia do tworzenia krzywych - Pen tool, wycinanie krzywych Pathfinder, rodzaje wypełnienia, praca z obrysem. Warstwy, mieszanie warstw, efekty.
	W4, U4
	X
	
	X
	

	5.
	Podsumowanie zajęć i omówienie ocen.
	
	X
	
	X
	




3.5. Metody weryfikacji efektów uczenia się (wskazanie i opisanie metod prowadzenia zajęć oraz weryfikacji osiągnięcia efektów uczenia się oraz sposobu dokumentacji)

	Efekty przedmiotowe
	Metody dydaktyczne
	Metody weryfikacji efektów uczenia się
	Sposoby dokumentacji

	WIEDZA

	W1-W4
	wykłady/ćwiczenia z wykorzystaniem multimediów, praca nad własnym projektem, praktyczne zadania 
	Praktyczne zadania zaliczeniowe. Studenci wyrenderują obrazy na podstawie sceny 3d z zadanego tematu. Ocena końcowa będzie średnią ocen z 3 zadań (przygotowanie renderu sceny 3d, przygotowanie obrazu w Adobe Photoshop, przygotowanie grafiki wektorowej w Adobe Illustrator)
	Zarchiwizowane prace na platformie

	UMIEJĘTNOŚCI

	U1-U4
	wykłady/ćwiczenia z wykorzystaniem multimediów, praca nad własnym projektem, praktyczne zadania 
	Praktyczne zadania zaliczeniowe. Studenci wyrenderują obrazy na podstawie sceny 3d z zadanego tematu. Ocena końcowa będzie średnią ocen z 3 zadań (przygotowanie renderu sceny 3d, przygotowanie obrazu w Adobe Photoshop, przygotowanie grafiki wektorowej w Adobe Illustrator)
	Zarchiwizowane prace na platformie

	KOMPETENCJE SPOŁECZNE

	K1-K2
	wykłady/ćwiczenia z wykorzystaniem multimediów, praca nad własnym projektem, praktyczne zadania 
	Praktyczne zadania zaliczeniowe. Studenci wyrenderują obrazy na podstawie sceny 3d z zadanego tematu. Ocena końcowa będzie średnią ocen z 3 zadań (przygotowanie renderu sceny 3d, przygotowanie obrazu w Adobe Photoshop, przygotowanie grafiki wektorowej w Adobe Illustrator)
	Zarchiwizowane prace na platformie




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 3,5 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 4 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 4,5 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 5 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do

	W
	51-60% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	61-70% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	71-80% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	81-90% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	91-100% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się

	U
	51-60% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	61-70% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	71-80% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	81-90% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się

	K
	51-60% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	61-70% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	71-80% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	81-90% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się




3.7. Zalecana literatura

Podstawowa 
1. Willberg H.P., Forssman F., Pierwsza pomoc w typografii: : poradnik używania pisma, Słowo/Obraz Terytoria, Gdańsk, 2008
1. Ambrose G., Harris P., Pre-press : poradnik dla grafików, PWN, Warszawa, 2010
1. Baines P., Haslam A., Pismo i typografia, PWN, Warszawa, 2010
Uzupełniająca:
1. Zakrzewski P., Kompedium DTP : : Adobe Photoshop, Illustrator, InDesign i Acrobat w praktyce, Helion, Gliwice, 2011
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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
	20
	35

	Przygotowanie bieżące do zajęć, przygotowanie prac projektowych/prezentacji/itp.
	10
	20

	Przygotowanie do zaliczenia zajęć
	10
	15

	SUMARYCZNE OBCIĄŻENIE GODZINOWE STUDENTA
	50
	50

	Liczba punktów ECTS
	2
	2
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