Zatgcznik nr 1.5 do Zarzgdzenia Rektora UR nr 7/2023

SYLABUS

dotyczy cyklu ksztatcenia 2024/25-2026/27

(skrajne daty)
Rok akademicki 2025/26

1. Podstawowe informacje o przedmiocie

Nazwa przedmiotu Grafika 3D
Kod przedmiotu* 20
nazwa jednostii Instytut Sztuk Pieknych

prowadzacej kierunek

Nazwa jednostki
realizujacej przedmiot

Instytut Sztuk Pieknych

Kierunek studiow

Sztuki Wizualne

Poziom studiow

Studia pierwszego stopnia

Profil

Ogolnoakademicki

Forma studiow

Studia stacjonarne

Rok i semestr/y studiow

Il rok ( 3 semestr)

Rodzaj przedmiotu Kierunkowy
Jezyk wyktadowy Polski
Koordynator Prof. zw. Mirostaw Pawtowski

Imie i nazwisko osoby
prowadzacej/ 0séb
prowadzacych

sem. 3:

mgr Anna Kamycka

* -opcjonalnie, zgodnie z ustaleniami w Jednostce

1.1.Formy zaje¢ dydaktycznych, wymiar godzin i punktow ECTS

Semestr . Inne Liczba pkt.
- Wykt. Cw. | Konw. | Lab. | Sem. ZP Prakt. (jakie?) ECTS
3 30 2

* - godziny realizowane w ramach rozszerzenia przedmiotu

1.2. Sposob realizacji zajec
v'zajecia w formie tradycyjne;

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.: 3

egzamin w sem. : 3




2.Wymagania wstepne

| Znajomosc technik cyfrowych oraz wiedzy z zakresu projektowania dwu- i tréjwymiarowego.

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

3.1 Cele przedmiotu

Ca

Student zna pojecia z zakresu grafiki 3D oraz mechanizmy generowania scen
tréjwymiarowych.

Student dysponuje aktualng wiedzg na temat dostepnych narzedzi do tworzenia grafiki
3D, sledzi ich rozwdj i poznaje ich nowe funkcjonalnosci i mozliwosci.

C3

Student potrafi samodzielnie projektowaé obiekty 3D, umie zastosowac odpowiednie
techniki teksturowania i o$wietlenia, aby nada¢ im indywidualny charakter. Umiejetnie
wykorzystuje opanowane narzedzia do tworzenia projektow artystycznych i
projektowych.

Cy

Student umie samodzielnie tworzy¢ projekty graficzne z wykorzystaniem metod
nowoczesnej grafiki komputerowej w oparciu o wtasng wyobraznie, intuicje i
emocjonalnosé.

Cs

Student potrafi elastycznie dostosowywac sie do niestatych warunkéw projektowych.

ceé

Student posiada wiedze o spotecznych uwarunkowaniach i podstawowych regulacjach
prawnych dotyczacych ochrony wtasnosci intelektualnej z zakresu grafiki 3D.

3.2 Efekty uczenia sie dla przedmiotu

EK (efekt
uczenia sie)

Tres¢ efektu uczenia sie zdefiniowanego dla przedmiotu

Odniesienie do
efektow
kierunkowych

EK_o1

Rozpoznaje formy wypowiedzi z zakresu grafiki trojwymiarowej
i potrafi swobodnie sie nimi postugiwac.

K_Woa

EK_o2

Rozrdznia pojecia z zakresu grafiki tréjwymiarowej i zna ich
wptyw na projektowanie tréjwymiarowych scen (materiaty,
teksturowanie, riggowanie, oswietlenie, rendering ).

K_Wog

EK_o03

Potrafi dokonywac swiadomych wybordw przy wykonywaniu
modeli trojwymiarowych. Umiejetnie dobiera odpowiednie
technologie, aby optymalizowac efekty swojej pracy. Stylizuje i
przeksztatca wykonywane modele wykorzystujac swoja
ekspresje artystyczna. Potrafi przygotowywac zaréwno
realistyczne, jak i eksperymentalne wizualizacje.

K_Uoa

EK_o4

Poszukuje unikatowych pofaczen i rozwigzan, aby nadac swoim
dzietom indywidualny charakter. Korzysta z ré6znorodnych
technik zarédwno z klasycznego warsztatu jak i nowoczesnych
technologii w celu wyrazania wtasnego stylu i wyrazaniu swoich
emogji.

K_Uo2

EK_osg

Potrafi w odpowiedni sposéb dobierac srodki artystyczne i

K_Uo3




techniki w zakresie grafiki tréjwymiarowej, aby realizowac
wiasne wizje artystyczne. Wykorzystuje intuicje, emocje i
wyobraznie do opracowywania autorskich projektow.

EK_o6 Swobodnie porusza sie w obrebie warsztatu plastycznego grafiki | KKo1
tréjwymiarowej. Umiejetnie postuguje sie wybranga aparatura.
Poszukuje mozliwosci poszerzenia swoich umiejetnosci
artystycznych i rozwijania ich o nowoczesne technologie. Potrafi
dzieli¢ sie zdobyta wiedza.

3.3 Tresci programowe

A. Problematyka wyktadu

Tresci merytoryczne

Nie dotyczy

B. Problematyka ¢wiczen, konwersatoryjnych, laboratoryjnych, zaje¢ praktycznych

Przedmiot Grafika 3D stanowi pogtebia wiedze zdobyta w ramach przedmiotu Projektowanie 2D i 3D z
ukierunkowaniem na doskonalenie warsztatu w ramach tréjwymiarowej grafiki komputerowej. Studenci
zdobywajg umiejetnosci w zakresie tworzenia i edycji tréojwymiarowych modeli o skomplikowanej
geometrii przy uzyciu specjalistycznego oprogramowania. Przedmiot koncentruje sie na zapoznaniu
Studentdéw z zaawansowanymi metodami modelowania, teksturowania, oswietlenia i renderowania

w kontekscie grafiki trojwymiarowe;j.

Tresci merytoryczne:

Modelowanie 3D:
e Techniki modelowania: bazujgce na edycji siatki wraz z wykorzystaniem modyfikatoréw oraz
rzezbieniu .
e Modelowanie obiektow o réznej ztozonosci: od prostych form do bardziej skomplikowanych
struktur.
e Modelowanie postaci ludzkich, zwierzat, architektury i innych obiektow.
Teksturowanie i dobér materiatéw:
e Zastosowanie tekstur i map materiatéw.
e Techniki teksturowania: UV mapping, proceduralne tekstury, mapy wysokosci.
e Projektowanie wtasnych tekstur i materiatow.
Oswietlenie i renderowanie:
e Zaawansowane zasady oswietlenia scen.
e Renderowanie i esportowanie obiektéw 3D: ustawienia renderowania, wybér silnika
renderujgcego.
e Tworzenie realistycznych i stylizowanych scen oswietleniowych.

3.4 Metody dydaktyczne
Wyktad wprowadzajacy z prezentacjg multimedialng, ¢wiczenia praktyczne w pracowniiw
terenie.

4. METODY | KRYTERIA OCENY



4.1 Sposoby weryfikacji efektow uczenia sie

Symbol efektu Metody oceny efektow ksztatcenia Formy zajec
(np.: kolokwium, egzamin ustny, egzamin pisemny, dydaktycznych
projekt, sprawozdanie, obserwacja w trakcie zajec) (w, ¢w, ....)

EK_o1 obserwacja w trakcie zajec. Lab.

EK_o2 obserwacja w trakcie zajec. Lab.

EK_o3 obserwacja w trakcie zajec. Lab.

EK_og4 obserwacja w trakcie zajec. Lab.

EK_os obserwacja w trakcie zajec. Lab.

EK_o6 obserwacja w trakcie zajec. Lab.

4.2 Warunki zaliczenia przedmiotu (kryteria oceniania)

Praca nad indywidualnymi projektami na zadany temat. Studenci po wprowadzeniu w tresci merytoryczne
przedmiotu i opanowaniu podstawowych umiejetnosci w jego zakresie stajg sie zdolni do kreatywnego
tworzenia wiasnych, ztozonych i oryginalnych projektow, ktore realizujg pod opieka prowadzacego.

Studenci z wiekszg niz dozwolong iloscig nieusprawiedliwionych nieobecnosci sg egzaminowani ustnie
z wiedzy i umiejetnosci, ktore powinni posigsc¢ w czasie danego semestru.

Ocena bardzo dobra- Student potrafi bardzo dobrze projektowa¢ 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 modelowa¢ skomplikowane obiekty 3D. Wykonuje je starannie
z mniejszg dbatoscig o detale, poziom artystyczny projektu i jego oryginalnos¢. Nie tylko osiggnat poziom
wiedzy i umiejetnosci wymagany na ocene 4, ale rowniez co najmniej 50% dodatkowych wymagan na
ocene 5 z zakres wiedzy z przedmiotu.

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

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

Ocena dostateczna - Student potrafi modelowac 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.

Egzamin —realizacja projektu oraz przeglad korncowy.

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




Forma aktywnosci

Srednia liczba godzin na zrealizowanie

aktywnosci
Godziny kontaktowe wynikajgce z harmonogramu 30
studiow
Inne z udziatem nauczyciela akademickiego 10
(udziat w konsultacjach, egzaminie)
Godziny niekontaktowe — praca wtasna studenta 20
(przygotowanie do zaje¢, egzaminu, napisanie
referatu itp.)
SUMA GODZIN 60
SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS 2

* 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:

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

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

Kuklo K., Kolmaga J.,

e Blender: mistrzowskie animacje 3D / Tony Mullen ; [tt. z ang. Zbigniew Wasko]. — Gliwice:

Wydawnictwo Helion, cop. 2010.

e Modelowanie wnetrz w 3D z wykorzystaniem bezptatnych narzedzi / Joanna Pasek. -

Gliwice : Helion, cop. 2011.

Literatura uzupetniajaca:
e 3D FX'magazyn

e Jankowski M., Elementy grafiki komputerowej. Warszawa, Wydawnictwo Naukowo-

Techniczne, 1990.

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

Techniczne, 2001

Akceptacja Kierownika Jednostki lub osoby upowaznione;j




