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SYLABUS
A. Informacje ogdlne
kod ( 206 Blok technik
nazwa . przedmiotu (z przynalezno 5
GI.I.D2
przedmiotu Modelowanie 3D planu do bloku wspomagajacych
., |joanna.roguszczak@akad
prowadzacy | mgr Joanna Roguszczak e-mail emiasztuki.eu
rok I/N semestr 2,3,4 punkty ECTS 2+2+2
typ przedmiotu obowiazkowy IZ2s polski
wyktadowy
wykfady
Cwiczenia 30+30+30 suma
liczba godzin
warsztaty 90
E-learning

B. Wymagania wstépne w zakresie wiedzy, umiejeétno$ci i kompetenciji

Semestr 2

Zaliczenie pierwszego semestru przedmiotu Modelowanie 3D. Student posiada podstawowad umiejetnoS¢ low- i high- poly
modelowania w przestrzeni 3D i potrafi korzysta¢ z podstawowego interfejsu programu Blender 2.8.

Semestr 3

Zaliczenie drugiego semestru przedmiotu Modelowanie 3D. Student posiada umiejetno$¢ podstawowego modelowania
low- i high- poly w przestrzeni 3D. rozumie pojecia UV unwrapping, texture painting i podstawowego schematu blokowego
w tworzeniu tekstur. Potrafi korzystaé z interfejsu programu Blender 2.8.

C. Informacje dotyczace celow przedmiotu

semestr 1

C1- Zapoznanie studenta z dziataniami w przestrzeni wirtualnej w kontek$cie modelowania 3D

C2- Rozwijanie wyobraZni przestrzennej w odniesieniu do obiektow wirtualnych.

C3- Nabycie przez studenta umiejetno$ci odwzorowania konceptualnych projektéw w formie modelu 3D

C4 - Przygotowanie studenta do dalszego rozwoju w samodzielnym tworzeniu obiektdw i przestrzeni wirtualnych




semestr 2

C1 - Zapoznanie studenta z pojeciem teksturowania i tworzenia wtasnych tekstur na potrzeby przestrzeni

wirtualnej
C2 - Zapoznanie studenta z systemem blokowym w programowaniu tekstur.

C3 - Nabycie umiejetno$ci stworzenia petnego modelu 3D wraz z teksturami mozliwymi do eksportu do dalszej

pracy w silnikach takich jak UE4 i Unity.

semestr 3

C1 - Przedstawienie narzedzia do modelowania 3D jako drogi do eksperymentu artystycznego.
C2 - Nabycie umiejetnoSci tworzenia prostych symulacji na modelach w przestrzeni wirtualnej
C3 - Nabycie umiejetno$ci stworzenia przestrzeni wirtualnej, jako cato$ci z zestawem réznych elementéw 3D,

tekstur i animacji.

D. Efekty uczenia si€ dla przedmiotu (EK)
(opis osiagnieé studenta po ukofczeniu przedmiotu)

Efekty kierunkowe

efekty uczenia sie

dla kwalifikacji na
poziomach 6-8
Polskiej Ramy
Kwalifikacji wg.
Rozporzadzenia

MNiSW
WIEDZA: absolwent zna i rozumie
Posiada pod'stawowa wiedze dotyczaca budowy wtasnego warsztatu twérczego w kontek$cie K6 W03 PES WG
modelowania 3D - -
Orientuje sie w tradycyjnych i wspdtczesnych technologiach stosowanych w sztukach
. L . P . K6_W11 P6S_WG
wizualnych w kontekScie modelowania 3D oraz ma S$wiadomoS¢ ich rozwoju - -
UMIEJETNOSCI: absolwent potrafi
Pos.lada umiejetno$c o.bs’rugl pot.:lst’aw.owych programoéw, sprzetdéw/urzadzenh do obrébki grafiki K6_U03 P6S_UW
2D i 3D oraz do montazu obrazu i dZwieku
Dysponuje technologicznymi umiejetno$ciami
potrzebnymi do tworzenia i realizowania wtasnych koncepciji K6_u01 P6S_UW
artystycznych w kontek$cie modelowania 3D
. . A . - - . . P6S_UW
Zna i stosuje efektywne techniki ¢wiczenia umiejetnoSci modelowania 3D oraz teksturowania, K6 U10 PES UU
umozliwiajacy ciagty rozwdj przez samodzielna prace - -
KOMPETENCIJE SPOLECZNE: absolwent jest gotéw do
Rozumie potrzebe i zna mozliwo$ci ciagtego doksztatcania sig, podnoszenia kompetenc;ji
zawodowych, osobistych ispofecznych w kontek$cie modelowania 3D i wszelakich aspektéow K6_K01 P6S_UU P6S_KR

zwigzanych z branzg Game Dev




D1. TreSci programowe

wyktad

6wiczenia

semestr |

typ

temat

liczba [ typ
godz

temat

Liczba
godz

Wk

Koncept ptaski a forma 3D. Cwiczenie
analityczne. Samodzielne tworzenie
konceptéw prostych elementéw Swiata
wirtualnego i analiza pod katem przeniesienia
obiektu w model 3D korzystajac z form
prostych - szkicownik + modele

4

Interfejs i podstawowe modelowanie
LOW-POLY. Stworzenie elementéw 3D
wykorzystujac podstawowe funkcje Blender
2.9 i rysunki koncepcyjne z zadania “koncept
ptaski a forma”

Modelowanie HIGH-POLY. Zapoznanie z
metodami modelowania high-poly i
strukturami organicznymi na podstawie
wspdlnie okreSlonej formy bazowej
pozwalajac na wtasnag interpretacje kazdego
studenta

10

Virtual community. Zadanie wykorzystujace
nabyte umiejetno$ci i wtasna stylistyke w
celu stworzenia serii 5 elementéw 3D
$rodowiska wirtualnego odpowiadajac na
ustalone z grupa hasto.

10

semestr Il

typ

temat

liczba typ
godz

temat

Liczba
godz

Wk

Tekstury a materiaty. Cwiczenie
analityczne. Samodzielne tworzenie bazy
tekstur na podstawie realnych
materiatéw jak i abstrakcyjnych
eksperymentdw. Nauka pojecia tekstury i
jej zastosowania w programie 3D.

6

System blokowy i jego moZliwoSci.
Cwiczenie wykorzystujace zebrane
materiaty z zadania “tekstury a
materiaty”. Nauka tworzenia tekstur w
programie i zastosowanie schematu
blokowego do ich implementacji.




UV- unwrapping i texture painting -
tworzenie materiatu niepowtarzalnego.
Wykorzystujac wczeSniejsze Cwiczenia
stworzenie przez studenta wtasnego
niepowtarzalnego materiatu.

10

Virtual community. Zadanie wykorzystujace
nabyte umiejetno$ci i wtasna stylistyke w
celu stworzenia tekstur do wcze$niej
stworzonej serii 5 elementéw 3D Srodowiska
wirtualnego odpowiadajac na ustalone z grupg
hasto.

10

semestr 1l

typ

temat

liczba
godz

typ

temat

Liczba
godz

Wk

Srodowisko wirtualne jako przestrzef do
eksperymentu artystycznego.

W czeSci pierwszej Ewiczenia zapoznanie z
technikami symulacji (cloth, wind, gravity,
soft body, fluid, itp.) i stworzenie prostych
elementéw ruchomych odpowiadajacych
na wybrane przez grupe hasto.

10

Virtual community. Krétka zapetlona
animacja 3D inspirowana wybranym
utworem muzycznym. Stworzenie
“teledysku” wykorzystujac wszystkie
dotychczasowe Ewiczenia i wtasna
ekspresje artystycznag

lub

Projekt indywidualny w Swiecie
wirtualnym uzgodniony z prowadzacym.

20

D2. Powiazanie z badaniami naukowymi/artystycznymi

Temat zadania badawczego/nazwa projektu:

Spos6b zapewnienia udziatu studentéw w prowadzonych badaniach:

E1. Literatura obowigzkowa

E2. Literatura uzupetniajaca

f. Forma i warunki zaliczenia przedmiotu




Warunki zaliczenia

Warunki egzaminu

- zrealizowanie tematéw Cwiczen
- aktywno$¢ i zaangazowanie podczas zajec
- jako86 wykonania zrealizowanych éwiczen

- postepy

-zrealizowanie zadania Virtual community

- terminowe zrealizowanie wszystkich ¢wiczen w
danym semestrze.
- aktywno$6 i zaangaZowanie na zajeciach
- wtasna inicjatywa
- autoprezentacja

Inne:

ocena celujaca

jak na ocene
bardzo dobra
oraz:

zrealizowanie
zadania
dodatkowego

wysoki poziom

prezentacyjny

wykonanego
projektu

dodatkowe
medium
prezentacji
osiggnietych
wynikéw np. film

ocena
bardzo dobra

jak na ocene
dobra plus
oraz:
zrealizowanie
wszystkich
zadanh
(projektowych i
teoretycznych)
dla
realizowanego
projektu

ponadprzeci€tn
y poziom

wizualizacji/pla

nszy/konceptu

wysoka
frekwencja i
aktywno$¢é w
trakcie
semestru

ocena
dobra plus

jak na ocene
dobrg oraz:

zrealizowanie
wszystkich
(5/5) zatozen
projektu

prezentacja w

postaci planszy

0 poprawnym
uktadzie i
zawartoSci

ocena
dobra

jak na ocene
dostateczng
plus oraz:

dobra
prezentacja
pracy podczas
zaliczenia

ocena
dostateczna
plus

jak na ocene
dostateczng
oraz:
zrealizowanie
4/5 zatozen

ocena
dostateczna

zrealizowanie
3/5 zatozen
projektu

poprawna
zawarto$¢
planszy z
akceptowalnym
uktadem

ocena
niedostateczna

zrealizowane
mniej niz 3/5
zatozen projektu

znikoma
frekwencja w
semestrze

praca

niespefniajaca
kryteriéw

estetycznych i
formalnych

G. Naktad pracy studenta

Forma aktywnoSci

Srednia liczba godzin

godziny kontaktowe z nauczycielem 30+30+30
przygotowanie do zajec 5+5+5
praca zdalna 5+5+5
opracowanie materiatu po zajeciach 10+10+10
konsultacje/ egzamin/sprawdzian/przeglad/przestuchanie 5+5+5
przygotowanie do egzaminu/przegladu/przesfuchania 5+5+5
suma godzin 60+60+60
liczba punktéw ECTS 242+2




Podpis Przewodniczacego Rady Programowej

Data sporzgdzenia sylabusa



