Zatgcznik nr 1.5 do Zarzgdzenia Rektora UR nr12/2019

SYLABUS
dotyczy cyklu ksztatcenia 2022/23-2024/25
(skrajne daty)
Rok akademicki 2023/24

1. Podstawowe informacje o przedmiocie

Nazwa przedmiotu

Grafika 3D

Kod przedmiotu*

MK_27

nazwa jednostki
prowadzacej kierunek

Instytut Sztuk Pieknych

Nazwa jednostki
realizujgcej przedmiot

Instytut Sztuk Pieknych

Kierunek studiow

Sztuki Wizualne

Poziom studidow

Studia pierwszego stopnia

Profil

Ogolnoakademicki

Forma studiow

Studia stacjonarne

Rok i semestr/y studiow

Il rok (3, 4 semestr)

Rodzaj przedmiotu Obowigzkowy
Jezyk wyktadowy Polski
Koordynator Prof. dr hab. Mirostaw Pawtowski

Imie i nazwisko osoby
prowadzacej / 0sob
prowadzacych

sem. 3: mgr Anna Kamycka

sem. 4: mgr Anna Kamycka

* -opcjonalnie, zgodnie z ustaleniami w Jednostce

1.1.Formy zajec¢ dydaktycznych, wymiar godzin i punktéw ECTS

Semestr . Inne Liczba pkt.
- Wykt. | Cw. | Konw. | Lab. | Sem. | ZP | Prakt. (jakie?) ECTS
60 4

1.2. Sposab realizacji zajec
v'zajecia w formie tradycyjnej
zajecia realizowane z wykorzystaniem metod i technik ksztatcenia na odlegtosc
1.3 Forma zaliczenia przedmiotu (z toku) (egzamin, zaliczenie z oceng, zaliczenie bez oceny)
Zaliczenie z oceng w sem:

Egzamin w sem:




2.Wymagania wstepne

Podstawowa znajomos¢ i umiejetnosc obstugi komputera okreslona standardami szkoty srednie;j.

3. cele, efekty uczenia sie , tresci Programowe i stosowane metody Dydaktyczne

3.1 Cele przedmiotu

c Student zna podstawowe pojecia z zakresu grafiki 3D oraz najwazniejsze mechanizmy
1
generowania scen trojwymiarowych.
c Student dysponuje aktualng wiedza na temat dostepnych narzedzi do tworzenia grafiki 3D, sledzi
2
ich rozwoj i poznaje ich nowe funkcjonalnosci i mozliwosci.
c Student umie samodzielnie tworzy¢ proste projekty graficzne z wykorzystaniem metod
3 nowoczesnej grafiki komputerowe;.
c Student potrafi samodzielnie projektowac obiekty 3D i potrafi zastosowad odpowiednie techniki
4 teksturowania i oswietlenia, aby nadac im zadany wyglad.
c Student posiada wiedze o spotecznych uwarunkowaniach i podstawowych regulacjach prawnych
> dotyczacych ochrony wiasnosci intelektualne;j.
6 Student jest Swiadomy koniecznosci ciggtego sledzenia procesow legislacyjnych ochrony
wiasnosci intelektualnej z zakresu grafiki 3D

3.2 Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Odniesienie do

EK (e.fek.t Tres¢ efektu uczenia sie zdefiniowanego dla przedmiotu efektow
uczeniasie) .
kierunkowych
EK_o1 Student zna podstawowe pojecia z zakresu grafiki 3D,
dotyczacego procesu modelowania obiektéw i naktadania K_Woz,
materiatow.
EK_o2 Zdaje sobie sprawe z roznic przy projektowaniu do druku i dla
mediow elektronicznych. K_Woy,
EK_o3 Jest swiadomy koniecznosci statego uzupetniania swoich
wiadomosci i umiejetnosci, szczegdlnie w Swietle K_Uoz,
poszerzajacej sie wiedzy i rozwoju technologicznego. Na tej
podstawie ksztattuje swdj jezyk plastyczny w obszarze
grafiki 3D
EK_o4 Student umie samodzielnie tworzy¢ proste projekty graficzne,
rozwijajac wtasny potencjat tworczy i kreatywnosc, K_Uosz,

wykorzystujac w tym celu metody nowoczesnej grafiki
komputerowej. Student moze wspierac sie innymi technikami
warsztatowymi, projektowymi czy multimedialnymi.

Student potrafi samodzielnie modelowac obiekty 3D, umie
zastosowac odpowiednie techniki teksturowania
(przygotowywanie map UV, tekstur diffuse, normal, specular),




dobra¢ odpowiednie oswietlenie i kompozycje, aby nadad
projektowi zadany wyglad.

EK_os Realizuje wyznaczone zadania podporzadkowane przyjetym
zatozeniom, wykorzystujac swoje realizacje jako K_Uos,
poszczegolne etapy rozwoju ekspresji wtasnej.

EK_o06 Swiadomie dazy do realizacji wkasnych zamierzen tworczych z
zakresu grafiki 3D, samodoskonali sie aby osiggna¢ zamierzony | K_Uog,
efekt.

EK_o7 Jest zorientowany na indywidualne poszukiwania w celu
ksztattowania wtasnej wrazliwosci i formowania K_Ko2,
indywidualnego ,charakteru” jezyka wypowiedzi

artystycznej przy projektowaniu przestrzeni tréjwymiarowych.

EK_o8 Wykazuje umiejetnosc pogtebionej samooceny wtasnej pracy
tworczej, jest otwarty na konstruktywna krytyke. Student K_Kog
dokonuje samodzielnej analizy wtasnych modeli w zderzeniu z
innymi postawami tworczymi.

3.3 Tresci programowe

A. Problematyka wyktadu

Tresci merytoryczne

Nie dotyczy

B. Problematyka cwiczen audytoryjnych, konwersatoryjnych, laboratoryjnych, zajec
praktycznych

3.4 Metody dydaktyczne

Tresci merytoryczne

1. Zapoznanie z zasadami generowania grafiki tréjwymiarowe;.

2. Poznawanie obszaru roboczego Blender z omoéwieniem jego licencji.

3. Praca z interfejsem programu Blender.

4. Modelowanie obiektow obrotowych.

5. Tworzenie asymetrycznych modeli 3D.

6. Wprowadzenie do modyfikatordw.

7. Naktadanie materiatow.

8. Praca z widokiem i kamera.

9. Dodawanie i edycja oswietlenia.

10. Przygotowanie projektu do renderu i omowienie sposobdw jego przyspieszenia.




11. Zarzadzanie plikami.

12. Naktadanie tekstur w trybie UV.

13. Malowanie tekstur w trybie Texture Paint.

13. Modelowanie ztozonych obiektéw 3D z wykorzystaniem modyfikatorow.

14. Budowanie kompozycji sceny.

15. Prezentacja trybu Sculpt Mode.

16. Analiza dokumentdéw prawnych. Prawo autorskie w systemie ochrony wtasnosci intelektualne;.

4. METODY | KRYTERIA OCENY

4.1 Sposoby weryfikacji efektow uczenia sie

Symbol efektu Metody oceny efektow ksztatcenia Forma zajec
(np.: kolokwium, egzamin ustny, egzamin pisemny, dydaktycznych (w,
projekt, sprawozdanie, obserwacja w trakcie zajec) cw, ...)
EK_o01-EK_6 Projekt, analiza, dyskusja, korekta indywidualna, LAB.
przeglady, obserwacja w trakcie zajec

4.2 Warunki zaliczenia przedmiotu (kryteria oceniania)

Praca nad duzym indywidualnym projektem. Uczestnicy po zapoznaniu sie z podstawami oraz teorig grafiki
komputerowej stajg sie zdolni do kreatywnego tworzenia wtasnych, ztozonych i oryginalnych projektéw,
ktore realizujg pod opieka prowadzgcego.

Studenci w niestandardowych sytuacjach sg egzaminowani ustnie z wiedzy i umiejetnosci, ktére powinni
posig$é w czasie danego semestru.

Semestr 3

Ocena bardzo dobra- Student potrafi bardzo dobrze projektowa¢ obiekty 3D. Wykonuje je starannie
z dbatoscia o detale, poziom artystyczny projektu i jego oryginalnos¢. Student opanowat na poziomie
bardzo dobrym zakres wiedzy z przedmiotu.

Ocena plus dobry - Student potrafi dobrze projektowac obiekty 3D. Wykonuje je starannie z mniejsz3
dbatoscia o detale, poziom artystyczny projektu i jego oryginalnosc. Nie tylko osiggnat poziom wiedzy
i umiejetnosci wymagany na ocene 4, ale réwniez co najmniej 50% dodatkowych wymagan na ocene 5
z zakres wiedzy z przedmiotu.

Ocena dobry - Student potrafi dobrze projektowac obiekty 3D. Wykonuje je starannie z mniejszg
dbatoscia o detale, poziom artystyczny projektu i jego oryginalnos¢. Student opanowat na poziomie
dobrym zakres wiedzy z przedmiotu.

Ocena plus dostateczna - Student potrafi projektowac obiekty 3D. Wykonuje je poprawnie
z zachowaniem zasad estetyki. Nie tylko osiggnat poziom wiedzy i umiejetnosci wymagany na ocene 3,




ale réwniez co najmniej 50% dodatkowych wymagan na ocene 4 z zakresu wiedzy z przedmiotu.

Ocena dostateczna - Student potrafi projektowac obiekty 3D. Wykonuje je poprawnie z zachowaniem
zasad estetyki. Student opanowat na poziomie dostatecznym zakres wiedzy z przedmiotu.

Ocena niedostateczna - Student nie przedstawit projektu zaliczeniowego lub nie zostat on wykonany
poprawnie. Student nie opanowat zakresu wiedzy z przedmiotu.

Semestr 4

Ocena bardzo dobra- Student potrafi bardzo dobrze projektowac skomplikowane obiekty 3D. Wykonuje
je starannie z dbatoscig o detale, poziom artystyczny projektu i jego oryginalnos¢. Student opanowat na
poziomie bardzo dobrym zakres wiedzy z przedmiotu.

Ocena plus dobry - Student potrafi dobrze projektowac skomplikowane obiekty 3D. Wykonuje je
starannie z mniejsza dbatoscig o detale, poziom artystyczny projektu i jego oryginalnosc. Nie tylko
0siggnat poziom wiedzy i umiejetnosci wymagany na ocene 4, ale réwniez co najmniej 50% dodatkowych
wymagan na ocene 5 z zakres wiedzy z przedmiotu.

Ocena dobry - Student potrafi dobrze projektowac skomplikowane obiekty 3D. Wykonuje je starannie
z mniejszg dbatoscig o detale, poziom artystyczny projektu i jego oryginalnosc. Student opanowat na
poziomie dobrym zakres wiedzy z przedmiotu.

Ocena plus dostateczna - Student potrafi projektowac skomplikowane obiekty 3D. Wykonuje je
poprawnie z zachowaniem zasad estetyki. Nie tylko osiggnat poziom wiedzy i umiejetnosci wymagany na
ocene 3, ale réwniez co najmniej 50% dodatkowych wymagan na ocene 4 z zakresu wiedzy z przedmiotu.

Ocena dostateczna - Student potrafi projektowac skomplikowane obiekty 3D. Wykonuje je poprawnie
z zachowaniem zasad estetyki. Student opanowat na poziomie dostatecznym zakres wiedzy z
przedmiotu.

Ocena niedostateczna - Student nie przedstawit projektu zaliczeniowego lub nie zostat on wykonany
poprawnie. Student nie opanowat zakresu wiedzy z przedmiotu.

5. CALKOWITY NAKEAD PRACY STUDENTA POTRZEBNY DO OSIAGNIECIA ZALOZONYCH
EFEKTOW W GODZINACH ORAZ PUNKTACH ECTS

- Srednia liczba godzin na zrealizowanie
Forma aktywnosci

aktywnosci
Godziny kontaktowe wynikajace 60
z harmonogramu studiow
Inne z udziatem nauczyciela akademickiego 15
(udziat w konsultacjach, egzaminie)
Godziny niekontaktowe — praca wtasna 50
studenta

(przygotowanie do zaje¢, egzaminu, napisanie
referatu itp.)




SUMA GODZIN 125

SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS 5

* Nalezy uwzglednic, ze 1 pkt ECTS odpowiada 25-30 godzin catkowitego naktadu pracy

studenta.

6. PRAKTYKI ZAWODOWE W RAMACH PRZEDMIOTU

wymiar godzinowy

Nie dotyczy

zasady i formy odbywania praktyk Nie dotyczy

7. LITERATURA

Literatura podstawowa:

Blender: kompendium : kompletny podrecznik do tworzenia grafiki 3D w programie

Blender / Kamil Kuklo, Jarostaw Kolmaga. - Gliwice: Wydawnictwo Helion, cop. 2007.
Kuklo K., Kolmaga J.,

Blender : mistrzowskie animacje 3D / Tony Mullen ; [tt. z ang. Zbigniew Wasko]. - Gliwice
: Wydawnictwo Helion, cop. 2010.

Modelowanie wnetrz w 3D z wykorzystaniem bezptatnych narzedzi / Joanna Pasek. -
Gliwice : Helion, cop. 2011.

Literatura uzupetniajaca:

3D FX magazyn

Jankowski M., Elementy grafiki komputerowej. Warszawa, Wydawnictwo Naukowo-
Techniczne, 1990.

Foley J.D., Wprowadzenie do grafiki komputerowej. Warszawa, Wydawnictwo
Naukowo-Techniczne, 2001

Akceptacja Kierownika Jednostki lub osoby upowaznionej




