
karta przedmiotu
	Nazwa przedmiotu
	Wizualizacja 3D z elementami fizyki


1.  Usytuowanie przedmiotu w systemie studiów

	1.1. Kierunek studiów 
	Informatyka

	1.2. Forma i ścieżka studiów
	Stacjonarne/Niestacjonarne

	1.3. Poziom kształcenia
	Studia I stopnia

	1.4. Profil studiów
	Praktyczny


	1.5. Specjalność
	Grafika komputerowa i projektowanie gier

	1.6. Koordynator przedmiotu
	Mgr inż. Michał Brogowski


2. Ogólna charakterystyka przedmiotu

	2.1. Przynależność do grupy przedmiotu
	Do wyboru/praktyczny

	2.2. Liczba ECTS
	6

	2.3. Język wykładów
	Polski

	2.4. Semestry, na których realizowany jest przedmiot
	V

	2.5.Kryterium doboru uczestników zajęć
	Dla specjalności: Grafika komputerowa i projektowanie gier


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

	
	

	C1
	Nauka programu Blender (poznanie programu, jego narzędzi i funkcji)

	C2
	Nauka modelowania brył 3d

	C3
	Nauka aranżowania scen 3d, oświetlania ich i renderowania

	C4
	Nauka tworzenia symulacji opartych na silniku fizyki

	C5
	Nauka teksturowania i tworzenia materiałów


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
	Wie jak używać programu Blender
	INF_W09
	
	X
	
	X

	W2
	Wie jak modelować obiekty i sceny
	
	
	X
	
	X

	W3
	Wie jak teksturować, rozwijać UV
	
	
	X
	
	X

	W4
	Wie jak renderować sceny
	
	
	X
	
	X

	W5
	Wie jak tworzyć symulacje fizyczne
	
	
	X
	
	X

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie umiejętności potrafi

	U1
	Modelować bryły 3d
	INF_U03 INF_U21 
	X
	
	X
	

	U2
	Teksturować modele
	
	X
	
	X
	

	U3
	Oświetlać sceny
	
	X
	
	X
	

	U4
	Renderować sceny
	
	X
	
	X
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie kompetencji społecznych jest gotów do

	K1
	Prezentowania kreatywnych rozwiązań w projektach z zakresu wizualizacji 3d
	INF_K03
	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 wykładu
	Inne
	Punkty ECTS

	ST
	
	
	
	
	40
	
	
	20
	
	6

	NST
	
	
	
	
	20
	
	
	10
	
	6


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: WYKŁAD
	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.
	Podstawy programu Blender – budowa interfejsu programu, główne obszary i tryby pracy, poruszanie się po programie i jego konfiguracja, tworzenie prostych brył 3D
	W1-W5

U1-U4

K2
	
	X
	
	X

	2.
	Podstawy programu Blender cz.2 – dokładniejszy opis narzędzi, modyfikatorów, materiałów i tekstur, podstawy oświetlenia i wirtualne kamery, podstawy animacji
	W1-W5

U1-U4

K2
	
	X
	
	X

	3.
	Podstawy modelowania 3D – tworzenie i edycja brył, rodzaje obiektów, tryby Object i Edit mode, werteksy, krawędzie i płaszczyzny
	W1-W5

U1-U4

K2
	
	X
	
	X

	4.
	Podstawy modelowania 3D cz.2 – budowanie brył poprzez modyfikację istniejących i tworzenie ich od zera, metody modelowania i rzeźbienia
	W1-W5

U1-U4

K2
	
	X
	
	X

	5.
	Podstawy tworzenia materiałów – nauka o shaderach, rodzajach powierzchni, używanie nodów w produkcji materiałów
	W1-W5

U1-U4

K2
	
	X
	
	X

	6.
	Podstawy teksturowania – tworzenie i wczytywanie tekstur, rodzaje tekstur, tworzenie tekstur powtarzalnych (seamless), mapowanie UV
	W1-W5

U1-U4

K2
	
	X
	
	X

	7.
	Symulacje fizyczne na modelach – rodzaje symulacji: cloth, particles, rigid body
	W1-W5

U1-U4

K2
	
	X
	
	X

	8.
	Symulacje fizyczne na modelach cz. 2 – używanie symulacji fizyki w celach aranżacji i modelowania 3d
	W1-W5

U1-U4

K2
	
	X
	
	X

	9.
	Oświetlanie i renderowanie scen – ustawianie świateł i kamer, parametry fotograficzne, mapy HDRI jako metoda globalnego oświetlenia
	W1-W5

U1-U4

K2
	
	X
	
	X

	10.
	Renderowanie scen i postprodukcja – proces renderowania, postprodukcja w Adobe Photoshop, łączenie ze sobą elementów renderu, finalny eksport projektu
	W1-W5

U1-U4

K2
	
	X
	
	X

	11.
	Podsumowanie zajęć i omówienie ocen.
	
	
	X
	
	X


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.
	Ćwiczenia w budowie programu Blender
	U1-U4

K1
	X
	
	X
	

	2.
	Ćwiczenia w funkcjach programu Blender
	U1-U4

K1
	X
	
	X
	

	3.
	Praca nad projektem wizualizacji 3d cz.1 – modelowanie obiektów
	U1-U4

K1
	X
	
	X
	

	4.
	Praca nad projektem wizualizacji 3d cz.2 – modelowanie obiektów
	U1-U4

K1
	X
	
	X
	

	5.
	Praca nad projektem wizualizacji 3d cz.3 – modelowanie obiektów, rozwijanie UV, teksturowanie
	U1-U4

K1
	X
	
	X
	

	6.
	Praca nad projektem wizualizacji 3d cz.4 – UV, teksturowanie
	U1-U4

K1
	X
	
	X
	

	7.
	Praca nad projektem wizualizacji 3d cz.5 – symulacje fizyki, teksturowanie
	U1-U4

K1
	X
	
	X
	

	8.
	Praca nad projektem wizualizacji 3d cz.6 – symulacje fizyki, teksturowanie, renderowanie
	U1-U4

K1
	X
	
	X
	

	9.
	Praca nad projektem wizualizacji 3d cz.7 – renderowanie, postprodukcja, eksportowanie rezultatów
	U1-U4

K1
	X
	
	X
	

	10.
	Obrona i prezentacja projektów. 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)
WYKŁAD – Wykład stanowi wstęp informacyjny do pracy własnej studenta na laboratorium. Laboratoria i wykłady powiązane są tematycznie tak aby student mógł wykorzystać wiedzę z wykładu przy tworzeniu projektu semestralnego. 

Zaliczenie wykładów w formie testu 10 pytań, jednokrotnego wyboru, każde pytanie po 2 punkty.
Ocena 3 (dostateczny): 11 – 12 pkt

Ocena 3,5 (dostateczny plus): 13 – 14 pkt

Ocena 4 (dobry): 15 – 16 pkt

Ocena 4,5 (dobry plus) 17 – 18 pkt

Ocena 5 (bardzo dobry): 19 – 20 pkt

LABORATORIUM – Laboratorium rozpoczyna się od ćwiczeń ogólnych związanych z poruszaniem się po programie Blender i nauki poszczególnych funkcji. Następnie rozpoczyna się praca nad projektem semestralnym, który należy obronić na ostatnim spotkaniu. Projektem jest stworzenie sceny w 3D oraz ostatecznego renderu wg wytycznych prowadzącego. Student musi zaprezentować, jak zbudował scenę, pokazać wykorzystane techniki i narzędzia, stworzyć oświetlenie, render i postprodukcję.
	Efekty przedmiotowe
	Metody dydaktyczne
	Metody weryfikacji efektów uczenia się
	Sposoby dokumentacji

	WIEDZA

	W1-W5
	Wykład - wstęp informacyjny
	Zaliczenie w formie testu
	Zarchiwizowany test

	UMIEJĘTNOŚCI

	U1-U4
	ćwiczenia ogólne związane z poruszaniem się po programie Blender i nauka poszczególnych funkcji, praca nad projektem
	Projekt semestralny (opis powyżej)
	Pliki projektu (z informacją o ocenie)

	KOMPETENCJE SPOŁECZNE

	K1-K2
	ćwiczenia ogólne związane z poruszaniem się po programie Blender i nauka poszczególnych funkcji, praca nad projektem
	Projekt semestralny (opis powyżej)
	Pliki projektu (z informacją o ocenie)


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 
https://docs.blender.org/manual/en/latest/
Uzupełniająca:

https://www.cgchannel.com – CG Channel Magazine

https://www.cgw.com – CGW Magazine

https://blenderartists.org – Forum użytkowników Blendera

https://max3d.pl – Magazyn 3D

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
	60
	30

	Zajęcia przewidziane planem studiów
	60
	30

	Praca własna studenta
	90
	120

	Przygotowanie bieżące do zajęć, przygotowanie prac projektowych/prezentacji/itp.
	45
	60

	Przygotowanie do zaliczenia zajęć
	45
	60

	SUMARYCZNE OBCIĄŻENIE GODZINOWE STUDENTA
	150
	150

	Liczba punktów ECTS
	6
	6
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