
karta przedmiotu
	Nazwa przedmiotu
	Grafika 3D do gier cz. 2


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 Robert Miedziocha


2. Ogólna charakterystyka przedmiotu

	2.1. Przynależność do grupy przedmiotu
	Do wyboru/praktyczny

	2.2. Liczba ECTS
	5

	2.3. Język wykładów
	Polski

	2.4. Semestry, na których realizowany jest przedmiot
	V

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


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

	
	

	C1
	Rozwijanie umiejętności tworzenia modeli 3d wraz z teksturami do gier komputerowych.

	C2
	Nauka tworzenia realistycznych materiałów w programie Adobe Substance Painter.

	C3
	Nauka obsługi silnika growego Unity 3d


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 i rozumie proces tworzenia realistycznych materiałów w programie Adobe Substance Painter
	INF_W09
	
	X
	
	X

	W2
	Zna zasady pracy z modularnymi assetami.
	
	
	X
	
	X

	W3
	Wie na czym polega technika przygotowania tekstur typu Trim sheet
	
	
	X
	
	X

	W4
	Zna i rozumie interfejs silnika Unity 3d, zna podstawowe finkcje i narzędzia silnika
	
	
	X
	
	X

	W5
	Rozumie zasadę działania świateł realtime oraz na czym polega proces Light Baking
	
	
	X
	
	X

	W6
	Zna i rozumie techniki optymalizacji grafiki w silniku Unity 3d
	
	
	X
	
	X

	W7
	Wie na czym polega postprocessing w Unity
	
	
	X
	
	X

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie umiejętności potrafi

	U1
	Potrafi wykonać realistyczny materiał w Adobe Substance Painter
	INF_U12
	X
	
	X
	

	U2
	Potrafi wykonać ręcznie malowaną teksturę bezpośrednio na modelu w Substance Painter
	
	X
	
	X
	

	U3
	Potrafi eksportować finalne zestawy tekstur do zewnętrzengo silnika growego, oraz tworzyć w tym silniku materiały
	
	X
	
	X
	

	U4
	Potrafi płynnie zarządzać sceną w Unity 3d, rozstawiać assety, tworzyć prefaby
	
	X
	
	X
	

	U5
	Potrafi oświetlić scenę oraz wypalić oświetlenie – Light Baking
	
	X
	
	X
	

	U6
	Potrafi używać obiektów typu Global Volume, oraz Local Volume w Unity oraz przygotować zróżnicowane profile postprocessingu
	
	X
	
	X
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie kompetencji społecznych jest gotów do

	K1
	Dostosować się do określonych warunków i wymagań projektowych oraz zachowania estetyki i wysokiej jakości pracy
	INF_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 wykładu.
	Inne
	Punkty ECTS

	ST
	
	
	
	
	50
	
	
	30
	
	5

	NST
	
	
	
	
	30
	
	
	15
	
	5


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.
	Narzędzia i wykorzystanie ich w Adobe Substance Painter
	W1
	
	X
	
	X

	2.
	Najważniejsze techniki optymalizacji grafiki wsilniku Unity 3d
	W5, W6
	
	X
	
	X

	3.
	Zasady i etapy przygotowania tekstury typu Trim Sheet
	W3
	
	X
	
	X

	4.
	Zasady i etapy wykonania modularnych assetów z wykorzystaniem tekstur typu Trim Sheet
	W2
	
	X
	
	X

	5.
	Interfejs oraz podstawowe funkcje i narzędzia silnika growego Unity 3d
	W4, W7
	
	X
	
	X

	6.
	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 – Wykonywanie realistycznych materiałów w Adobe Substance Painter
	U1, K1
	X
	
	X
	

	2.
	Ćwiczenia – ręczne malowanie tekstur w Adobe Substance Painter
	U2, K1
	X
	
	X
	

	3.
	Ćwiczenia – eksport tekstur do Unity 3d oraz konfiguracja materiałów w silniku
	U3, U4, K1
	X
	
	X
	

	4.
	Ćwiczenie - wypalanie lightmap w Unity
	U5, U6, K1
	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)
WYKŁAD – Na wykładzie zostaną zaprezentowane narzędzia i techniki niezbędne do przygotowania realistycznego materiału w Adobe Substance Painter, i omówione zostaną zasady eksportu tekstur do zewnętrzengo silnika. Omówione zostaną zasady pracy z modularnymi assetami do gier komputerowych, następnie przedstawiony zostanie proces wykonywania tekstury typi Trim Sheet. Przedstawiony zostanie interfejs silnika Unity 3d oraz omówione zostaną najważniejsze funkcje i narzędzia. Studenci zapoznają się z procesem przepalania oświetlenia (LightBaking) oraz poznają podstawowe techniki optymalizacji grafiki w Unity. Zapoznanie i przyswojenie wiedzy przekazanej na wykładach jest niezbędne aby realizować zadania na ćwiczeniach.

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 – W trakcie laboratorium studenci wspierani przez nauczyciela będą pracować nad zestawem modularnych assetów, który oteksturują materiałem typu Trim Sheet. Zrealizują wszystkie etapy potrzebne do wykonania assetu: przygotowanie sculptingu hi-poly pod teksturę typu Trim, przygotowanie realistycznego materiału w Substance Painter, eksport tekstur, wykonanie zestawu modularnych assetów z wykorzystaniem wyeksportowanych tekstur, eksport gotowych modeli do Unity, zbudowanie i oświetlenie sceny w Unity z wykorzystaniem dostarczonych assetów. Na zaliczenie przedmiotu studenci samodzielnie wykonają zestaw modularnych assetów. Zadanie będzie podzielone na etapy, każdy etap podlega ocenie.

Oceniane etapy to:

1. Przygotowanie zestawu tekstur typu Trim Sheet

2. Wymodelowanie i oteksturowanie zestawu modularnych assetów z wykorzystaniem wykonanej uprzednio tekstury typu Trim

3. Zbudowanie sceny z wykonanych modularnych assetów w Unity. Scena powinna zostać oświetlona.

	Efekty przedmiotowe
	Metody dydaktyczne
	Metody weryfikacji efektów uczenia się
	Sposoby dokumentacji

	WIEDZA

	W1-W7
	Wykłady – szczegółowy opis technik pracy w formie wykładów na platformie PUW
	Egzamin w formie testu
	Wyniki testów zebrane na platformie PUW

	UMIEJĘTNOŚCI

	U1-U6
	Laboratoria – ćwiczenia w pracowni
	Praca zaliczeniowa podlegające ocenie (opis powyżej)
	Projekt w postaci dokumentacji (zrzut ekranu modelu Hipoly) oraz model low poly + przepalone tekstury zarchiwizowany na platformie PUW

	KOMPETENCJE SPOŁECZNE

	K1-K2
	Laboratoria – ćwiczenia w pracowni
	Praca zaliczeniowa podlegające ocenie (opis powyżej)
	Projekt w postaci dokumentacji (zrzut ekranu modelu Hipoly) oraz model low poly + przepalone tekstury zarchiwizowany na platformie PUW


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://www.youtube.com/watch?v=CarefswACgs&t=1s&ab_channel=PolygonAcademy
https://www.youtube.com/watch?v=uUJShalzWy8&ab_channel=FlippedNormalsMarketplace
https://www.youtube.com/watch?v=IlyKPcKKKxI&ab_channel=kobusviljoen
https://www.youtube.com/watch?v=2Kzo68liq78&ab_channel=Jens
https://www.youtube.com/watch?v=KFEb51rinwI&list=PLQk3p-aJsSWTKKmuFwnzEVaf3ovKIg1jx&ab_channel=LMHPOLY
Uzupełniająca:

1. Wprowadzenie do projektowania przestrzennego. Zasady, procesy i projekty, Kimberly Elam

2. Kompozycja w sztuce cyfrowej. Podstawy. Simon Genew

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
	80
	45

	Zajęcia przewidziane planem studiów
	80
	45

	Praca własna studenta
	45
	80

	Przygotowanie bieżące do zajęć, przygotowanie prac projektowych/prezentacji/itp.
	25
	40

	Przygotowanie do zaliczenia zajęć
	20
	40

	SUMARYCZNE OBCIĄŻENIE GODZINOWE STUDENTA
	125
	125

	Liczba punktów ECTS
	5
	5
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	Mgr Arkadiusz Gwarda




