Zatgcznik nr 1.5 do Zarzgdzenia Rektora UR nr 7/2023

SYLABUS

dotyczy cyklu ksztatcenia 2024/25-2025/26

(skrajne daty)
Rok akademicki 2024/25

1. Podstawowe informacje o przedmiocie

Nazwa przedmiotu Grafika 3D

Kod przedmiotu* 8

;?é\\/,vv:c{ig?:jsli::runek Instytut Sztuk Pieknych
Nazwa jednostki Instytut Sztuk Pieknych

realizujacej przedmiot

Kierunek studiow

Sztuki Wizualne

Poziom studiow

Studia drugiego stopnia

Profil

Ogolnoakademicki

Forma studiow

Studia stacjonarne

Rok i semestr/y studiow

I rok (1, 2 semestr)

Rodzaj przedmiotu Kierunkowy
Jezyk wyktadowy Polski

Prof. zw. Mirostaw Pawtowski
Koordynator

Imie i nazwisko osoby
prowadzacej/ 0sob
prowadzacych

Sem. 1:

Sem. 2:

* -opcjonalnie, zgodnie z ustaleniami w Jednostce

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

Se(r:re)str Wykt. Cw. | Konw. | Lab. Sem. ZP Prakt. (jl‘l?:?) Lic;lg_gkt.
1 30 2
2 30 2
razem 60 4

* - godziny realizowane w ramach rozszerzenia przedmiotu

1.2. Sposob realizacji zajec
V'zajecia w formie tradycyjnej

zajecia realizowane z wykorzystaniem metod i technik ksztatcenia na odlegtos¢




1.3 Forma zaliczenia przedmiotu (z toku) (egzamin, zaliczenie z oceng, zaliczenie bez oceny)
Zaliczenie z oceng w sem.: 3, 4

2.Wymagania wstepne

Znajomosc¢ i umiejetnosc zasad projektowania graficznego i modelowania 3D.

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

3.1 Cele przedmiotu

c Rozwiniecie umiejetnosci tworzenia zaawansowanych projektéw 2D i 3D, uwzgledniajgcych aspekty
1
techniczne, estetyczne i funkcjonalne

C Doskonalenie umiejetnosci analizy, krytycznej oceny i udoskonalania projektow, z uwzglednieniem

2

aktualnych trendéw w branzy

c Poszerzenie umiejetnosci w zakresie projektowania graficznego i multimedialnego na wyzszym

3 poziomie zaawansowania

3.2 Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Odniesienie do

EK (e.fek.t Tres¢ efektu uczenia sie zdefiniowanego dla przedmiotu efektow
uczenia sie) .
kierunkowych
EK_o1 Student zna pojecia z zakresu grafiki 3D. Rozumie zasady K_Woé,
wykorzystywania nowoczesnych technologii w procesie
projektowania. Swiadomie dobiera $rodki wyrazu i techniki
przy tworzeniu swoich realizacji.
EK_o2 Jest swiadomy koniecznosci statego uzupetniania swoich K_Uo2,
wiadomosci i umiejetnosci, szczegolnie w swietle
poszerzajacej sie wiedzy i rozwoju technologicznego. Na tej
podstawie ksztattuje swoj jezyk plastyczny w obszarze
projektowania i modelowania 3D.
EK_o3 Swobodnie porusza sie w obrebie warsztatu plastycznego. | K_Ko3

Umiejetnie postuguje sie wybrang aparaturg. Wszystko to
stuzy mu do uzyskania zamierzonych efektow
artystycznych. Rozwijajac wtasny potencjat jest inspiracja
dla innych osob.

3.3 Tresci programowe

A. Problematyka wyktadu

Tresci merytoryczne

Nie dotyczy




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

Przedmiot skupia sie na rozwijaniu umiejetnosci projektowania graficznego i multimedialnego z
wykorzystaniem technologii 3D. Studenci zdobywajg umiejetnosci w zakresie tworzenia
kompleksowych projektow 3D, wykorzystujac zaawansowane techniki oraz narzedzia i
oprogramowanie. Zajecia pozwala studentom na pogtebienie ich wiedzy na temat grafiki
tréjwymiarowej oraz eksperymentowanie z nowymi technologiami i trendami w dziedzinie
projektowania takimi jak VR, AR czy fotogrametria.

Tresci merytoryczne

1. Rozwijanie umiejetnosci z zakresu projektowania i modelowania 3D.

2. Wykorzystywanie technologii tréjwymiarowych do przygotowywania projektow
uzytkowych i artystycznych.

3. Opracowywanie elementdéw graficznych na potrzeby gier komputerowych.
4. Wprowadzenie do silnikow graficznych (np. Unity, Unreal, CryEngine).
5. Opracowywanie projektow do prezentowania w wirtualnej rzeczywistosci (VR).

6. Wykorzystywanie fotogrametrii przy opracowywaniu modeli trojwymiarowych.

3.4 Metody dydaktyczne

Laboratorium: wykonywanie doswiadczen, oglagdowe (pokaz, prezentacja), ¢wiczenia praktyczne
z wykorzystaniem opracowanego zestawu poradnikdw wideo.

4. METODY | KRYTERIA OCENY

4.1 Sposoby weryfikacji efektow uczenia sie

Symbol efektu Metody oceny efektow ksztatcenia Formy zaje¢ dydaktycznych
(np.: kolokwium, egzamin ustny, egzamin | (w, ¢w, ....)

pisemny, projekt, sprawozdanie,
obserwacja w trakcie zajec)

EK_o1 obserwacja w trakcie zajec. Laboratorium
EK_o2 obserwacja w trakcie zajec. Laboratorium
EK_o3 obserwacja w trakcie zajec. Laboratorium

4.2 Warunki zaliczenia przedmiotu (kryteria oceniania)

Praca nad indywidualnymi projektem. Uczestnicy po zapoznaniu sie tresciami przedmiotu staja sie zdolni
do kreatywnego tworzenia wtasnych, ztozonych i oryginalnych projektéw, ktére realizuja pod opieka
prowadzacego.




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

Semestr 3, 4

Ocena bardzo dobra- Student potrafi bardzo dobrze realizowa¢ projekty i swobodnie postuguje sie w nich
grafika trojwymiarowa. 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 realizowac projekty i postuguje sie w nich grafika
tréjwymiarowa. Wykonuje je starannie z mniejsza dbatoscig o detale, poziom artystyczny projektu i jego
oryginalnosc. Nie tylko osiagnat 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 realizowad projekty i postuguje sie w nich grafika tréjwymiarows.
Wykonuje je starannie z mniejszg dbatoscia o detale, poziom artystyczny projektu i jego oryginalnosc.
Student opanowat na poziomie dobrym zakres wiedzy z przedmiotu.

Ocena plus dostateczna - Student potrafi dostatecznie realizowac projekty i postuguje sie w nich grafika
tréjwymiarowa.. 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 projektowac wykonywac proste realizacje i implementowac w nich
elementy tréjwymiarowe. 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 ZAtOZONYCH
EFEKTOW W GODZINACH ORAZ PUNKTACH ECTS

- Srednia liczba godzin na zrealizowanie
Forma aktywnosci gy
aktywnosci

Godziny kontaktowe wynikajgce z harmonogramu 60
studiow
Inne z udziatem nauczyciela akademickiego 10
(udziat w konsultacjach, egzaminie)
Godziny niekontaktowe — praca wtasna studenta 30
(przygotowanie do zajec¢, egzaminu, napisanie
referatu itp.)
SUMA GODZIN 100
SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS 4

* 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
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 upowaznionej




