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



3. Efekty uczenia się i sposób realizacji zajęć

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

	C2
	Rozwinie umiejętność komunikowania poprzez obraz

	C3
	Rozwinięcie umiejętności budowania projektu poprzez odpowiednie oświetlenie  

	C4
	Rozbudowanie wyobraźni przestrzennej i geometrycznej 

	C5
	Wykształcenie umiejętności wyboru skutecznej formy komunikacji  



3.1. 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 UMIEJĘTNOŚCI 

	P_U01
	potrafi obsługiwać narzędzia sprzęt i oprogramowanie służące do budowania oświetlenia w kontekście grafiki 3D
	K_U08

	P_U02
	potrafi wykorzystywać podstawowe techniki kreacji wizualnej w rejestracji i interpretacji postrzeganych obrazów i zjawisk w kontekście budowana oświetlenia na potrzeby grafiki 3D; znajdować związek pomiędzy formalną stroną dzieła artystycznego a treścią komunikatu z niego płynącego
	K_U11



	P_U03
	posiada umiejętności diagnozowania zjawisk, wyciągania wniosków oraz pozyskiwania wiedzy jak wnioski te wdrażać w przyszłości w praktyce w kontekście oświetlenia i renderingu
	K_U16

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie KOMPETENCJI SPOŁECZNYCH 

	P_K01
	cechuje go nieustanna gotowość i otwartość do zrozumienia zagadnienia/problemu oraz potrafi uzupełniać i doskonalić nabytą wiedzę i umiejętności w zakresie budowania oświetlenia i renderingu oraz rozumie potrzebę uczenia się. Jest w stanie podać się konstruktywnej samoocenie oraz rzetelnie ocenić działania innych osób. 
	K_K01



3.2. [bookmark: _Hlk124777269]Formy zajęć dydaktycznych oraz wymiar godzin i punktów ECTS
	Studia stacjonarne (ST)

	W
	K
	Ćw
	L
	ZP
	P
	eL
	ECTS

	-
	-
	-
	20
	-
	10
	-
	3



	Studia niestacjonarne (NST)

	W
	K
	Ćw
	L
	ZP
	P
	eL
	ECTS

	-
	-
	-
	15
	-
	10
	-
	3



3.3. 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.



3.4. Treści kształcenia (oddzielnie dla każdej formy zajęć)

LABORATORIUM
	Lp.
	Treści kształcenia realizowane w ramach laboratorium

	L1
	Omówienie funkcji światła i jego rodzajów w budowaniu formy i emocji – prezentacja opisująca temat 

	L2
	Omówienie zjawiska renderingu (Przedstawienie podstaw funkcjonowania silników renderujących, teoria czym jest path tracing/ray tracing, opis tego jak zachowuje się światło w rzeczywistości i w endererach, omówienie ich rodzajów (offline, real time, CPU, GPU, hybrydy) – prezentacja opisująca temat

	L3
	Podstawy oświetlenia (omówienie rodzajów świateł stosowanych na planie oraz porównanie je do tych w programach 3D. Przedstawić rolę jakie światła mogą pełnić (kick, fill, key, bounce) oraz kiedy się ich używa, kolor w grafice czy kierunki światła itp. – prezentacja opisująca temat

	L4
	Oświetlenie dowolnego wybranego budynku i wnętrza. Student będzie miał za zadanie oświetlić budynek zarówno w świetle dziennym (różne cykle dnia) jak i nocnym 

	L5
	Oświetlenie stworzeń i postaci będącej w parze z dowolnym stworzeniem. Stworzenie może być zarówno fantastyczne jak i realistyczne. Podczas oświetlenia postaci zwrócić szczególną uwagę na oczy jest to konieczne do budowania relacji pomiędzy odbiorcą a stworzoną postacią.

	L6
	Oświetlenie typu beauty shot/packshot. 

	L7
	Dobre praktyki w projektowaniu - współpraca pomiędzy lightingiem a compositingiem, omówienie dobrych praktyk technicznych tak, aby praca działu compositing była jak najwygodniejsza i najwydajniejsza


[bookmark: _Hlk124777865]

PROJEKT
	Lp.
	Treści kształcenia realizowane w ramach projektu

	P1
	Kreatywne oświetlanie sceny z wykorzystaniem różnych źródeł światła (sztucznych i naturalnych) niekoniecznie „fizycznie poprawnych”. Oświetlenie może pochodzić zarówno ze źródeł naturalnych takich jak słońce czy ognisko jak i źródeł sztucznych neony, lampy itp. Celem zadania jest przełamanie fizycznego myślenia o świetle, nauka ważnej zasady: sztuka nie jest fizyką.



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

	P_U01
	C1, C2, C3, C4, C5
	L4, L5, L6, L7, P1

	P_U02
	C1, C2, C3, C4, C5
	L1, L2, L3, 

	P_U03
	C2, C3, C4, C5
	L1, L2, L3, L4, L5, L6, L7, P1

	P_K01
	C4, C5
	L1, L4, L5, L6, LC7, P1



3.6. Metody weryfikacji efektów uczenia się
	[bookmark: _Hlk124778925]Efekt 
uczenia się
	Metoda oceny
	Forma zajęć, w ramach której następuje weryfikacja efektu

	P U01
	Projekty praktyczne, prezentacja na forum grupy
	Laboratorium

	P_U02
	
	Laboratorium

	P_K01
	
	Laboratorium i projekt 

	P_U03
	Projekt praktyczny, prezentacja na forum grupy
	Projekt



3.7. 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_U01
	Nie potrafi obsługiwać narzędzia sprzęt i oprogramowanie służące do budowania oświetlenia w kontekście grafiki 3D
	Przy dużej pomocy potrafi obsługiwać narzędzia sprzęt i oprogramowanie służące do budowania oświetlenia w kontekście grafiki 3D
	Przy małej pomocy potrafi obsługiwać narzędzia sprzęt i oprogramowanie służące do budowania oświetlenia w kontekście grafiki 3D
	potrafi samodzielnie obsługiwać narzędzia sprzęt i oprogramowanie służące do budowania oświetlenia w kontekście grafiki 3D

	P_U02
	Nie potrafi wykorzystywać podstawowe techniki kreacji wizualnej w rejestracji i interpretacji postrzeganych obrazów i zjawisk w kontekście budowana oświetlenia na potrzeby grafiki 3D; znajdować związek pomiędzy formalną stroną dzieła artystycznego a treścią komunikatu z niego płynącego
	potrafi przy dużej pomocy prowadzącego wykorzystywać podstawowe techniki kreacji wizualnej w rejestracji i interpretacji postrzeganych obrazów i zjawisk w kontekście budowana oświetlenia na potrzeby grafiki 3D
	potrafi przy małej pomocy prowadzącego wykorzystywać podstawowe techniki kreacji wizualnej w rejestracji i interpretacji postrzeganych obrazów i zjawisk w kontekście budowana oświetlenia na potrzeby grafiki 3D
	potrafi samodzielnie wykorzystywać podstawowe techniki kreacji wizualnej w rejestracji i interpretacji postrzeganych obrazów i zjawisk w kontekście budowana oświetlenia na potrzeby grafiki 3D; znajdować związek pomiędzy formalną stroną dzieła artystycznego a treścią komunikatu z niego płynącego



	
P_U03
	Nie posiada umiejętności diagnozowania zjawisk, wyciągania wniosków oraz pozyskiwania wiedzy jak wnioski te wdrażać w przyszłości w praktyce w kontekście oświetlenia i renderingu
	posiada podstawowe umiejętności diagnozowania zjawisk, wyciągania wniosków oraz pozyskiwania wiedzy jak wnioski te wdrażać w przyszłości w praktyce w kontekście oświetlenia i renderingu
	Posiada umiejętności diagnozowania zjawisk, wyciągania wniosków oraz pozyskiwania wiedzy jak wnioski te wdrażać w przyszłości w praktyce w kontekście oświetlenia i renderingu na poziomie średniozaawansowanym 
	posiada zawansowane umiejętności diagnozowania zjawisk, wyciągania wniosków oraz pozyskiwania wiedzy jak wnioski te wdrażać w przyszłości w praktyce w kontekście oświetlenia i renderingu

	P_K01
	Nie cechuje go nieustanna gotowość i otwartość do zrozumienia zagadnienia/problemu oraz potrafi uzupełniać i doskonalić nabytą wiedzę i umiejętności w zakresie budowania oświetlenia i rendingu oraz rozumie potrzebę uczenia się. Jest w stanie podać się konstruktywnej samoocenie oraz rzetelnie ocenić działania innych osób. 
	cechuje go nieustanna gotowość i otwartość do zrozumienia zagadnienia/problemu oraz przy dużej pomocy prowadzącego potrafi uzupełniać i doskonalić nabytą wiedzę i umiejętności w zakresie budowania oświetlenia i rendingu oraz rozumie potrzebę uczenia się. 
	cechuje go nieustanna gotowość i otwartość do zrozumienia zagadnienia/problemu oraz przy małej pomocy prowadzącego potrafi uzupełniać i doskonalić nabytą wiedzę i umiejętności w zakresie budowania oświetlenia i rendingu oraz rozumie potrzebę uczenia się. Przy pomocy prowadzącego jest w stanie podać się konstruktywnej samoocenie oraz rzetelnie ocenić działania innych osób.
	cechuje go nieustanna gotowość i otwartość do zrozumienia zagadnienia/problemu oraz potrafi uzupełniać i doskonalić nabytą wiedzę i umiejętności w zakresie budowania oświetlenia i rendingu oraz rozumie potrzebę uczenia się. Jest w stanie podać się konstruktywnej samoocenie oraz rzetelnie ocenić działania innych osób. 



3.8. Literatura
	Literatura podstawowa

	Nauka o barwie / Adam Zausznica ; [plansze kolor. Henryk Białoskórski]

	Cyfrowe oświetlenie i rendering / Jeremy Birn ; [tł. Remigiusz Zagrobelski]

	[bookmark: __DdeLink__1543_1991865365]Simonds Ben, Blender : praktyczny przewodnik po modelowaniu, rzeźbieniu i renderowaniu. Wydawnictwo Helion. Gliwice 2014

	Blender : praktyczny przewodnik po modelowaniu, rzeźbieniu i renderowaniu / Ben Simonds ; [tłumaczenie Zbigniew Waśko]

	3D Studio MAX 3 dla każdego / Michael Todd Peterson ; [tł. Marek Binkowski, Wojciech Pazdur, Patrycja Domagała]

	Literatura uzupełniająca

	Kolor i kultura : teoria i znaczenie koloru od antyku do abstrakcji / John Gage ; przeł. Joanna Holzman

	Kolor : kurs dla artystów i projektantów / David Hornung ; tł. Maja Brand



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

	
	studia ST
	studia NST

	Udział w L (UB)
	20h
	15h

	Konsultacje do L (UB)
	4h
	3h

	Samodzielne przygotowanie się do L, w tym przygotowanie do zaliczenia
	32h
	38h

	Udział w i konsultacje do PS (UB)
	10h
	10h

	Samodzielne przygotowanie się do zaliczenia PS
	14h
	14h

	Sumaryczne obciążenie pracą studenta 
	80h
	80h

	Punkty ECTS za przedmiot
	3 ECTS
	3 ECTS

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

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