
karta przedmiotu
	Nazwa przedmiotu
	Grafika 3D ogólna cz. 1


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
	III

	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 podstawowych koncepcji w grafice 3D

	C2
	Nauka podstaw programów do pracy z grafiką 3D

	C3
	Nauka podstaw modelowania, teksturowania i renderowania obiektów 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
	Co to jest grafika 3D, jak ją tworzyć, w jakich programach
	INF_W09
	
	X
	
	X

	W2
	Jakie są podstawowe techniki tworzenia i manipulowania obiektami 3D w scenach
	
	
	X
	
	X

	W3
	Co czym są tekstury i na czym polega proces teksturowania obiektów 3D
	
	
	X
	
	X

	W4
	Czym jest renderowanie i jak się je wykonuje
	
	
	X
	
	X

	W5
	Czym jest post produkcja graficzna renderów
	
	
	
	
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie umiejętności potrafi

	U1
	Poruszać się po programie Blender
	INF_U12
	X
	
	X
	

	U2
	Modelować obiekty 3D z wykorzystaniem różnych technik (Mesh, Curve)
	
	X
	
	X
	

	U3
	Rozwijać UV, nakładać tekstury na modele i manipulować nimi
	
	X
	
	X
	

	U4
	Ustawiać sceny zbudowane z modeli 3D, oświetlać je i renderować
	
	X
	
	X
	

	U5
	Dokonywać podstawowej obróbki graficznej renderów wynikowych
	
	X
	
	X
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie kompetencji społecznych jest gotów do

	K1
	Prezentowania i obrony swoich projektów
	INF_K01
	X
	
	X
	

	K2
	Aktywnego konsultowania projektów w przypadku wystąpienia trudności lub wątpliwości
	
	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.
	Podstawy pracy w Blenderze
	W1
	X
	
	
	X

	2.
	Podstawy modelowania brył z wykorzystaniem różnych technik
	W2
	X
	
	
	X

	3.
	Podstawy teksturowania brył 3D z wykorzystaniem technik malowania i wykorzystania materiałów PBR
	W3
	X
	
	
	X

	4.
	Podstawy aranżacji scen, oświetlenia, kamer i atmosfery z wykorzystaniem referencji zdjęciowych
	W4
	X
	
	
	X

	5.
	Podstawy post-produkcji renderów, korekcja kolorów, nadawanie filtrów, finalny eksport
	W5
	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 w budowaniu scen w Blenderze - podstawowe obiekty, osie, widoki
	U1, K2
	X
	
	X
	

	2.
	Ćwiczenia w modelowaniu brył 3D – rodzaje obiektów gotowych, typy obiektów (mesh curve), parametry obiektów 3D
	U2, K2
	X
	
	X
	

	3.
	Ćwiczenia w teksturowaniu brył 3D – rozwijanie UV modeli, przygotowywanie tekstur i shaderów materiałowych
	U3, K2
	X
	
	X
	

	4.
	Ćwiczenia w renderowaniu scen – ustawianie scen, kamery, światła i atmosfera. Renderowanie do pliku
	U4, K2
	X
	
	X
	

	5.
	Ćwiczenia metod post produkcji renderów – obróbka graficzna gotowych renderów, korekcje kolorów, jasności, nasycenia, zastosowanie renderów w kontekście innych projektów (np. w okładce magazynu)
	U5, K2
	X
	
	X
	

	6.
	Podsumowanie zajęć i omówienie ocen. Prezentacja i obrona projektów
	K1
	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
	Wykłady – szczegółowy opis technik pracy w formie wykładów 
	Zaliczenie na ocenę w formie testu
	Wyniki testów zebrane na platformie PUW

	UMIEJĘTNOŚCI

	U1-U5
	Laboratoria – praca nad projektem semestralnym w pracowni komputerowej
	Przygotowanie i obrona projektu semestralnego (opis powyżej)
	Projekty w postaci renderów zebrane na platformie PUW

	KOMPETENCJE SPOŁECZNE

	K1-K2
	Laboratoria – praca nad projektem semestralnym w pracowni komputerowej
	Przygotowanie i obrona projektu semestralnego (opis powyżej)
	Projekty w postaci renderów zebrane 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://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
	80
	45

	Zajęcia przewidziane planem studiów
	80
	25

	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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