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1st Podstawowe informacje o przedmiocie
	Nazwa przedmiotu
	Modelowanie trójwymiarowe

	Rocznik studiów
	2021/2022

	Kolegium
	Mediów i Komunikacji Społecznej

	Kierunek studiów
	Grafika komputerowa i produkcja multimedialna

	Poziom kształcenia 
	Studia pierwszego stopnia

	Profil kształcenia
	Praktyczny

	Specjalność
	Projektowanie gier komputerowych

	Osoba odpowiedzialna
	mgr Łukasz Szubart



2nd Wymagania wstępne (wynikające z następstwa przedmiotów)
	Podstawy grafiki trójwymiarowej



3. Efekty uczenia się i sposób realizacji zajęć

3.1. Cele przedmiotu
	C1
	Ćwiczenie umiejętności technicznych i warsztatowych w oparciu o środowisko komputerowe

	C2
	Rozwijanie wrażliwości i aktywności studenta w sferze tworzenia prostych oraz złożonych modeli geometrycznych

	C3
	Zapoznanie z rodzajami wytwarzania modeli trójwymiarowych

	C4
	Nabycie wiedzy związanej z grafiką trójwymiarową i zastosowaniem



3.2. Przedmiotowe efekty uczenia się, z podziałem na wiedzę, umiejętności i kompetencje społeczne, wraz z odniesieniem do efektów uczenia się dla kierunku
	Lp.
	Opis przedmiotowych efektów uczenia się
	Odniesienie do efektów uczenia się
dla kierunku

	
	
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie WIEDZY 

	P_W01
	zna różne techniki i metody wytwarzania modeli trójwymiarowych
	K_W11

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie UMIEJĘTNOŚCI 

	P_U01
	potrafi wykorzystywać podstawowe techniki wytwarzania modeli trójwymiarowych
	K_U11

	P_U02
	potrafi wykorzystywać narzędzia i metody niezbędne do poprawnego wykonania kompleksowego modelu (oświetlenia i oteksturowania)
	K_U11

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie KOMPETENCJI 

	P_K01
	potrafi ocenić zrealizowaną przez siebie pracę i poddać się samoocenie, potrafi konstruktywnie odnosić się do pracy innych studentów
	K_K01



3.3. Formy zajęć dydaktycznych oraz wymiar godzin i punktów ECTS
	Studia stacjonarne (ST)

	W
	K
	Ćw
	L
	ZP
	P
	eL
	ECTS

	-
	-
	-
	20
	-
	20
	-
	5



3.4. Metody realizacji zajęć dydaktycznych
	Formy zajęć
	Metoda realizacji

	Laboratorium
	Omówienie tematów, praca nad zadanymi projektami, konsultacje indywidualne

	Projekt
	Realizacja projektu, korekty, dyskusja w grupie, pokaz projektu.



3.5. Treści kształcenia (oddzielnie dla każdej formy zajęć)

LABORATORIUM
	Lp.
	Treści kształcenia realizowane w ramach laboratorium

	
	

	L1
	Zajęcia wprowadzające, omówienie tematów realizowanych w ramach laboratoriów, grupowe omówienie koncepcji i zagadnień.  

	L2
	Technika modelowania HardSurface (PolyModeling). Wykonanie wyposażenia dla postaci gry komputerowej. Prezentacja modeli (oświetlenie, rendering).

	L3
	Modelowanie na podstawie grafik referencyjnych – wizualizacja elementów otoczenia.

	L4
	Akwizycja świata zewnętrznego jako sposób pozyskiwania przestrzeni wirtualnej (np. skanowanie 3d, fotogrametria). Optymalizacja modelu na potrzeby silników graficznych.

	L5
	Podstawy modelowania postaci. Prosty bohater gry komputerowej.

	L6
	Eksport modeli do silnika gier komputerowych.

	L7
	Podstawy sculpturingu – modelowanie zwierząt (możliwe zwierzęta fantastyczna) 



PROJEKT
	Lp.
	Treści kształcenia realizowane w ramach projektu

	
	

	P1
	Projekt trójwymiarowego otoczenia korespondujący z postacią realizowaną w trakcie laboratorium (zawierający oświetlenie, oteksturowanie). Postać powinna zostać zawarta na finalnym renderze projektu. Zadanie wymaga przejścia pełnej ścieżki projektowej (począwszy od szkiców koncepcyjnych, przez udokumentowanie etapów realizacji i finalną dokumentację).



3.6. Korelacja pomiędzy efektami uczenia się, celami przedmiotu, a treściami kształcenia
	Efekt uczenia się
	Cele przedmiotu
	Treści kształcenia

	P_W01
	C3, C4
	L1, L2, L3

	P_U01
	C1, C3, C4
	L2, L3, L5, L7

	P_U02
	C1, C2, C3
	L2, L3, L4, L5, L6, L7, P1

	P_K01
	C1, C2
	L2, L3, L4, L5





3.7. Metody weryfikacji efektów uczenia się 
	Efekt
uczenia się
	Metoda oceny
	Forma zajęć, w ramach której następuje weryfikacja efektu

	P_W01
	Projekty praktyczne, prezentacja na forum grupy
	Laboratorium

	P_U01
	
	Laboratorium

	P_U02
	Projekt praktyczny
	Projekt

	P_K01
	Projekty praktyczne, prezentacja na forum grupy
	Laboratorium



3.8. Kryteria oceny stopnia osiągnięcia efektów uczenia się
	Efekt
uczenia się
	Na ocenę 2
student nie potrafi
	Na ocenę 3
student potrafi
	Na ocenę 4
student potrafi
	Na ocenę 5
student potrafi

	P_W01
	nie zna żadnych technik i metod wytwarzania modeli trójwymiarowych
	zna podstawowe techniki i metody wytwarzania modeli trójwymiarowych
	zna podstawowe techniki i metody wytwarzania modeli trójwymiarowych i potrafi je skutecznie stosować
	zna zaawansowane techniki i metody wytwarzania modeli trójwymiarowych i potrafi je skutecznie stosować

	P_U01
	wykorzystywać podstawowych technik wytwarzania modeli trójwymiarowych
	wykorzystać podstawowe techniki wytwarzania modeli trójwymiarowych
	wykorzystać średniozaawansowane techniki wytwarzania modeli trójwymiarowych
	wykorzystać zaawansowane techniki wytwarzania modeli trójwymiarowych

	P_U02
	wykorzystywać narzędzi i metod niezbędnych do poprawnego wykonania kompleksowego modelu
	wykorzystywać narzędzia i metody niezbędne do poprawnego wykonania prostego kompleksowego modelu (bez oświetlenia i oteksturowania)
	wykorzystywać narzędzia i metody niezbędne do poprawnego wykonania prostego kompleksowego modelu (wraz z oświetleniem i oteksturowaniem)
	wykorzystywać narzędzia i metody niezbędne do poprawnego wykonania skomplikowanego kompleksowego modelu (wraz z oświetleniem i oteksturowaniem)

	P_K01
	Ocenić zrealizowanej przez siebie pracy i poddać się samoocenie, nie potrafi konstruktywnie odnosić się do pracy innych studentów
	Ocenić zrealizowaną przez siebie pracę przy udziale prowadzącego
	Ocenić zrealizowaną przez siebie pracę i poddać się samoocenie, potrafi konstruktywnie odnosić się do pracy innych studentów
	Ocenić zrealizowaną przez siebie pracę i poddać się samoocenie, potrafi konstruktywnie odnosić się do pracy innych studentów



3.9. Literatura
	Literatura podstawowa

	Simonds Ben, Blender : praktyczny przewodnik po modelowaniu, rzeźbieniu i renderowaniu. Wydawnictwo Helion. Gliwice 2014

	Chlipalski Piotr, Blender : architektura i projektowanie. Wydawnictwo Helion. Gliwice 2018

	Mullen Tony, Blender : mistrzowskie animacje 3D. Wydawnictwo Helion. Gliwice 2010

	Literatura uzupełniająca

	Goldstone Will, Projektowanie gier w środowisku Unity 3.x : twórz w pełni funkcjonalne i profesjonalne gry 3D!, Wydawnictwo Helion, Gliwice 2013

	Źródła internetowe (tutoriale, videotutoriale)





4. Nakład pracy studenta - bilans punktów ECTS
	Rodzaje aktywności
	Obciążenie studenta

	
	studia ST

	Udział w L (UB)
	20h

	Konsultacje do L (UB)
	4h

	Samodzielne przygotowanie się do L, w tym przygotowanie do zaliczenia
	43h

	Udział w i konsultacje do PS (UB)
	20h

	Samodzielne przygotowanie się do zaliczenia PS
	38h

	Sumaryczne obciążenie pracą studenta 
	125h

	Punkty ECTS za przedmiot
	5 ECTS

	Punkty ECTS za zajęcia prowadzone z bezpośrednim udziałem nauczycieli i studentów (UB)
	2 ECTS

	Punkty ECTS za zajęcia kształtujące umiejętności praktyczne (PZ)
	5 ECTS
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