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	Wizualizacje zaawansowane i rendering, AI cz. 1


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 II stopnia

	1.4. Profil studiów
	Praktyczny


	1.5. Specjalność
	-

	1.6. Koordynator przedmiotu
	Mgr Robert Kępa


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
	I

	2.5.Kryterium doboru uczestników zajęć
	-


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

	
	

	C1
	Opanowanie zaawansowanego warsztatu tworzenia wizualizacji projektów wnętrz: od sceny 3D do finalnego renderu i postprodukcji.

	C2
	Rozwinięcie kompetencji w zakresie oświetlenia, materiałów, kompozycji i optymalizacji renderingu w silnikach fotorealistycznych.

	C3
	Świadome wykorzystanie narzędzi AI w procesie wizualizacji (koncept, wariantowanie, upscaling, inpainting) z poszanowaniem praw autorskich i etyki.


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 budowy pipeline’u archviz (modelowanie–materiały–światło–kamera–render–postprodukcja) oraz rolę standardów plików i bibliotek zasobów.
	PW2_W04
	X
	
	X
	

	W2
	Zna i rozumie działanie kluczowych parametrów renderingu (GI, sampling, denoising, tone mapping) i ich wpływ na jakość oraz czas obliczeń.
	PW2_W04
	X
	
	X
	

	W3
	Zna metody tworzenia realistycznych materiałów (PBR) i oświetlenia (HDRI, światła IES) oraz zasady kompozycji i narracji kadru.
	PW2_W04
	X
	
	X
	

	W4
	Zna i rozumie możliwości i ograniczenia AI w archviz (generowanie wariantów, tekstury, koncepty, postprocess) oraz ryzyka prawne i jakościowe.
	PW2_W04
PW2_W06
	X
	
	X
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie umiejętności potrafi

	U1
	Budować scenę 3D i organizować projekt (hierarchie, instancje, biblioteki), przygotowując ją do sprawnego renderingu i iteracji.
	PW2_U04
	X
	
	X
	

	U2
	Konfigurować rendering i optymalizować scenę (proxies, LOD, lightmix, denoiser), uzyskując powtarzalną jakość przy kontrolowanym czasie renderu.
	PW2_U04
	X
	
	X
	

	U3
	Wykonać postprodukcję (maski, korekcja barwna, łączenie passów, compositing) oraz przygotować pliki do prezentacji i druku.
	PW2_U04
	X
	
	X
	

	U4
	Wykorzystywać narzędzia AI do przyspieszenia pracy i tworzenia wariantów projektowych (moodboards, inpainting/outpainting, upscaling).
	PW2_U04
PW2_U07
	X
	
	X
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie kompetencji społecznych jest gotów do

	K1
	Jest gotów do odpowiedzialnego stosowania narzędzi cyfrowych w projektowaniu wnętrz, z uwzględnieniem rzetelności wizualizacji oraz zgodności z założeniami projektowymi.
	PW2_K04
	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
	
	
	60
	
	
	
	
	
	
	3

	NST
	
	
	35
	
	
	
	
	
	
	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: PROJEKT
	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.
	Pipeline archviz i organizacja pracy: standardy plików, biblioteki modeli i materiałów, zarządzanie sceną, naming, instancje.
	W1, U1, K1
	X
	
	X
	

	2.
	Oświetlenie i kamera: HDRI, IES, światło dzienne/sztuczne, ekspozycja, kompozycja, storytelling kadru.
	W3, U2
	X
	
	X
	

	3.
	Materiały i realizm: PBR, mapy, UV, displacement, teksturowanie; kontrola realizmu i spójności w scenie.
	W3, U1, U2, K1
	X
	
	X
	

	4.
	Rendering zaawansowany: GI, sampling, denoising, render elements/pass, lightmix; optymalizacja czasu i jakości.
	W2, U2, U3
	X
	
	X
	

	5.
	Wykorzystanie narzędzi AI w wizualizacjach: generowanie wariantów, tekstur i postprodukcji; krytyczna ocena jakości i ograniczeń rozwiązań.
	W4, U4, K1
	X
	
	X
	

	6.
	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
	Miniwykład + analiza przykładów archviz; demonstracje ustawień renderingu; omówienie dobrych praktyk workflow; warsztat komputerowy: praca na scenie, korekty, przeglądy etapowe; konsultacje techniczne i artystyczne, dyskusja o etyce i prawach autorskich w użyciu assetów i AI; krytyka koleżeńska, iteracje na pod-stawie feedbacku.
	1) Quiz/kolokwium z zakresu pojęć (PBR, GI, passy, denoising) oraz analiza krótkiego case’u renderingu (30% oceny końcowej)

2) Ocena projektu semestralnego obejmującego wykonanie min. 2 wizualizacji finalnych, plików procesu (ustawienia, passy) oraz prezentację (70% oceny końcowej).
	Arkusz kolokwium, karta oceny projektu, portfolio (PDF/druk), pliki źródłowe/raporty.

	UMIEJĘTNOŚCI

	U1-U4
	Miniwykład + analiza przykładów archviz; demonstracje ustawień renderingu; omówienie do-brych praktyk workflow; warsztat komputerowy: praca na scenie, korekty, przeglądy etapowe; konsultacje techniczne i artystyczne, dyskusja o etyce i prawach autorskich w użyciu assetów i AI; krytyka koleżeńska, iteracje na pod-stawie feedbacku.
	1) Quiz/kolokwium z zakresu pojęć (PBR, GI, passy, denoising) oraz analiza krótkiego case’u renderingu (30% oceny końcowej)

2) Ocena projektu semestralnego obejmującego wykonanie min. 2 wizualizacji finalnych, plików procesu (ustawienia, passy) oraz prezentację (70% oceny końcowej).
	Arkusz kolokwium, karta oceny projektu, portfolio (PDF/druk), pliki źródłowe/raporty.

	KOMPETENCJE SPOŁECZNE

	K1
	Miniwykład + analiza przykładów archviz; demonstracje ustawień renderingu; omówienie dobrych praktyk workflow; warsztat komputerowy: praca na scenie, korekty, przeglądy etapowe; konsultacje techniczne i artystyczne, dyskusja o etyce i prawach autorskich w użyciu assetów i AI; krytyka koleżeńska, iteracje na pod-stawie feedbacku.
	1) Quiz/kolokwium z zakresu pojęć (PBR, GI, passy, denoising) oraz analiza krótkiego case’u renderingu (30% oceny końcowej)

2) Ocena projektu semestralnego obejmującego wykonanie min. 2 wizualizacji finalnych, plików procesu (ustawienia, passy) oraz prezentację (70% oceny końcowej).
	Arkusz kolokwium, karta oceny projektu, portfolio (PDF/druk), pliki źródłowe/raporty.


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% kompetencji wskazanych w efektach uczenia się
	61-70% kompetencji wskazanych w efektach uczenia się
	71-80% kompetencji wskazanych w efektach uczenia się
	81-90% kompetencji wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% kompetencji wskazanych w efektach uczenia się
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3. Chaos, V-Ray Documentation: Render Elements, dokumentacja oficjalna. - https://documentation.chaos.com/space/VMAX/113588095/Render+Elements 

4. Chaos, V-Ray Documentation: Global Illumination Render Element, dokumentacja oficjalna. - https://documentation.chaos.com/space/VMAX/113575353/VRayGlobalIllumination 

5. Chaos, V-Ray Documentation: V-Ray Denoiser, dokumentacja oficjalna. - https://documentation.chaos.com/space/VMAX/113575403/VRayDenoiser 

Uzupełniająca
1. Chaos, Corona Documentation / Help Center: How to use denoising in Corona, dokumentacja oficjalna. - https://support.chaos.com/hc/en-us/articles/4528588388113-How-to-use-denoising-in-Corona-for-3ds-Max
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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
	60
	35

	Zajęcia przewidziane planem studiów
	60
	35

	Konsultacje dydaktyczne (min. 10% godz. przewidzianych na każdą formę zajęć)
	6
	4

	Praca własna studenta
	15
	40

	Przygotowanie bieżące do zajęć, przygotowanie prac projektowych/prezentacji/itp.
	8
	20

	Przygotowanie do zaliczenia zajęć
	7
	20

	SUMARYCZNE OBCIĄŻENIE GODZINOWE STUDENTA
	75
	75

	Liczba punktów ECTS
	3
	3
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