AKADEMIA SZTUKI

Akademia Sztuki w Szczecinie

Wydziat -

kierunek:
specjalnos¢:
poziom:
forma:

profil:

Gry komputerowe i rzeczywistos¢ wirtualna

Gry komputerowe i rzeczywistos$¢ wirtualna

Studia 1. stopnia

stacjonarne

ogoblnoakademicki

Zatacznik nr 4 do Zarzadzenia Rektoranr ...../20... zdnia ...... /20...

SYLABUS
A. Informacje ogdlne
nazwa POdStaWy - dmiot rzynaleznos¢
“"% 1 environmental artu | PP GKRWLI.D2 | P Blok kierunkowy
przedmiotu | . . (z planu do bloku
i level designu studiéw)
: . . . | olgierd.gacki@akade
prowadzacy | Lic. Olgierd Gacki e-mail miasztuki.eu
rok |1 semestr 1,2 punkty ECTS |4+4
. . jezyk .
typ przedmiotu | Obowigzkowy wykfadowy Polski
wyktady 4+0
¢wiczenia 41+45 suma 90 godzin
liczba godzin
warsztaty
E-learning

B. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji

Na poziomie egzaminu wstepnego

C. Informacje dotyczace celéw przedmiotu




C1 - Przekazanie wiedzy na temat podstawowych aspektow pracy Environment Artist w zakresie

tworzenia assetéw srodowiskowych oraz pracy w silniku gry;

C2 — Nabycie podstaw warsztatu niezbednego do tworzenia srodowisk w grach komputerowych;
C3 — Nabycie kompetencji spotecznych w zakresie pracy zespotowej i komunikacji w zespole;

D. Efekty ksztatcenia dla przedmiotu (EK)
(opis osiggniec studenta po ukonczeniu przedmiotu)

Efekty kierunkowe

efekty uczenia sie
dla kwalifikacji na
poziomach 6-8
Polskiej Ramy
Kwalifikacji wg.
Rozporzadzenia
MNiSW

WIEDZA: absolwent zna i rozumie

Ma podstawowg wiedze dotyczaca realizacji srodowisk do gier
komputerowych ze szczeg6lnym uwzglednieniem aspektow
wizualnych

GK1 W01

P6S_ WG

Posiada podstawowa wiedze dotyczaca Srodkow komunikacji
wizualnej i ekspresji artystycznej, wykorzystywang W procesie
projektowania przestrzeni wirtualnych

GK1 W03

P6S_ WG

Ma wiedze ogdlng na temat technologii silnikéw gier wideo oraz
$wiadomo$¢ ich cigglego rozwoju

GK1 W06

P6S_ WG

Zna podstawowa terminologi¢ z zakresu grafiki trojwymiarowej, w
szczegolnosci operacji wykorzystywanych w silnikach gier wideo

GK1 W07

P6S_ WG

UMIEJETNOSCI: absolwent potrafi

Umie tworzy¢ i realizowac¢ wlasne koncepcje projektowe stanowigce
wirtualne srodowisko wykorzystujac do tego dostepne techniki

GK1_U01

P6S_UW

Umie korzysta¢ z r6znych mediow ekspresji artystycznej w celu
osiggania swoich celow i zatozen projektowych (zwtaszcza tych
zwigzanych z ograniczeniami technologicznymi — liczby polygonow,
dostepnym oprogramowaniu) dotyczacych kreowania wirtualnych
srodowisk

GK1_U02

P6S_UW

Umie tworzy¢ formy i kompozycje wewnatrz silnika gry przy
wspieraniu si¢ programami trzecimi takimi jak Blender i Houdini,
uzywajac technik modelarskich i generatywnych

GK1_U04

P6S_UW

Umie swiadomie dobiera¢ i postugiwac si¢ wtasciwymi rodzajami
technik (assety modularne, produkcja shaderéw, techniki
generatywne), technologig oraz specjalistycznym oprogramowaniem
(Unreal Engine 5, Blender, Houdini FX), potrzebnymi do tworzenia
assetow i srodowisk do gier komputerowych

GK1_U08

P6S_UW

KOMPETENCIJE SPOLECZNE: absolwent jest gotow do

Rozumie potrzebe i zna mozliwosci cigglego doksztatcania sie w
dziedzinach grafiki 3D i level designu (studia drugiego i trzeciego
stopnia, studia podyplomowe, kursy) — podnoszenia kompetencji
zawodowych, osobistych i spotecznych

GK1 K01

PS6_KU
P6S_KR




Realizuje wtasne koncepcje i dziatania tworcze w formie assetow i

srodowisk wirtualnych opartych na zréznicowane;j stylistyce i GK1_K04 P6S_KK
technikach

Korzysta z pomocy ekspertow z danej dziedziny w przypadku, kiedy
ma trudno$ci w samodzielnym rozwigzywaniu problemow
poznawczych i praktycznych zwigzanych z modelowaniem 3D i

level designem

GK1 K11 |P6S_KK

D1. Tresci programowe

wyktad

¢wiczenia

sem

estr |

typ

temat

liczba
godz

typ

temat

Liczba
godz

Wk

Zapoznanie studenta z technikami
wykorzystywanymi do tworzenia
assetow srodowiskowych.

Opis: Wyktadowca objasnia czym sg
assety modularne i w jakim wypadku
warto je stosowac. Poruszone
zostajg takze inne techniki takie jak
wizualne programowanie shaderéw
oraz modelowanie generatywne.

Zapoznanie studenta z pracg wewnatrz
silnika Unreal Engine 5.

Opis: Studentowni zostaje wyjasnione
Ul programu, jak poruszac sie po
edytorze i podstawowe narzedzia do
tworzenia srodowiska (terrain sculpt,
terrain material, vegetation brush,
biblioteka Quixel).

Z pomoca wyktadowcy student
wykonuje na zajeciach proste
Srodowisko z wykorzystaniem ww.
narzedzi w Unreal Engine 5.

Demonstracja z tworzenia assetow
modularnych w programie Blender.
Opis: Wyktadowca demonstruje petny
workflow tworzenia assetéow
modularnych, w ktérego skfad
wchodzi: - Przygotowanie modelu na
gridzie - Stworzenie tekstur trim
sheet/shaderdw - Eksport do silnika

10

Indywidualna (lub grupowa),
wspomagana praca nad praca
zaliczeniowa.

Opis: Student przy wsparciu
prowadzgcego pracuje nad projektem
semestralnym. Wykonuje wstepne
koncepty, blockouty lub uproszczone
wersje modeli i sSrodowiska a po
zatwierdzeniu przygotowuje finalng
wersje sSrodowiska

17




z wykorzystaniem minimum 2
wiasnych assetéw modularnych.

Prezentacja i omdwienie prac
zaliczeniowych. Wskazanie rozwigzan
popetnionych btedéw.

Opis: Prace zaliczeniowa zostaje
omowiona pod katem popetnionych
btedéw technicznych oraz
niedostatkdw samego modelu od
strony wizualnej. Studentowi
przekazane sg informacje, o tym nad
jakimi elementami wtasnego warsztatu
powinien w przysztosci popracowac .

semestr Il

typ

temat

liczba
godz

typ

temat

Liczba
godz

Cws

Wprowadzenie do programu Houdini .

Opis: Student zostaje zaznajomiony z
podstawowa obstuga programu oraz
jego mozliwos$ciami w zakresie level
designu .

Cws

Zaawansowane narzedzia generatywne
w programie Houdini .

Opis: Zapoznanie studenta z
zaawansowanym setupem nodéw
stuzacy m do projektowania
proceduralnych assetéw lub dodawania
do gotowych modeli generatywnych
detali.

Cws

Omowienie zaawansowanych narzedzi
stuzacych do tworzenia proceduralnego
terenu w programie Houdini .

Cws

Indywidualna (lub grupowa),
wspomagana praca nad praca
zaliczeniowq.

Opis: Student przy wsparciu
prowadzacego pracuje nad projektem
semestralnym. Wykonuje wstepne
koncepty, blockouty lub uproszczone
wersje modeli i $rodowiska a po

27




zatwierdzeniu przygotowuje finalng
wersje srodowiska z wykorzystaniem
przewazajacej ilosci wiasnych modeli i
tekstur. Na zajeciach wyktadowca
pokazuje dodatkowe techniki i
przekazuje potrzebng wiedze W
zaleznosci od potrzeb ogdtu studentow.

Cws | Prezentacja i omowienie prac 2
zaliczeniowych. Wskazanie rozwigzan
popetionych btedow.

Opis: Prace zaliczeniowa zostaje
oméwiona pod katem popetionych
btedéw technicznych oraz
niedostatkow samego modelu od
strony wizualnej. Studentowi
przekazane sa informacje, o tym nad
jakimi elementami wtasnego warsztatu
powinien W przysztosci popracowac

D2. Powigzanie z badaniami naukowymi/artystycznymi

Temat zadania badawczego/nazwa projektu:

“Utan Bator”

Sposéb zapewnienia udziatu studentdw w prowadzonych badaniach:
1. Przygotowanie dokumentacji krokdw podjetych w celu stworzenia koncowego efektu — koncepty,
blockouty, nieudane préby, inspiracje.

2. Zaprezentowanie wyniku projektu podczas przegladu kierunku.

El. Literatura obowigzkowa

1. Playlista “Unreal Engine 5 na kanale PL Tutors w serwisie YouTube;

E2. Literatura uzupetniajaca

1. Playlista “Houdini Isn't Scary: Beginner Series” na kanale Nine Between w serwisie YouTube;

F. Forma i warunki zaliczenia przedmiotu

Warunki zaliczenia Warunki egzaminu

1. Jako$¢ realizacji wyznaczonej pracy
zaliczeniowej - poprawno$¢ wykonania
aspektdw technicznych, prawidtowe proporcje
I ksztalt, staranno$¢ przygotowania modelu,
0golny poziom ztozonosci pracy (60% oceny
koncowej),




2. Aktywnos$¢ w semestrze (20% oceny
koncowej),

3. Postep W procesie ksztalcenia poprzez
realizowanie prac w trakcie semestru (10%
oceny koncowej),

4. Autoprezentacja (10% oceny koncowe;j).

Inne:

ocena bardzo | ocena dobra

. dobra lus
ocena celujgca P ocena dobra
Bardzo dobre | Praca powyzej
Wybitne osiagniecia bez Solidna praca
3 osiaggniecia - z | $redniego standardu - .
najmniejszych uchybier zauwazalnymi btedami

dopuszczeniem jedynie | dopuszczalne  pewne

drugorzednych btedéw | btedy

z

ocena ocena
dostat ocena iedostat
ostateczna nieaostateczna
dostateczna
plus lus
p Praca nie spetnia
Praca zadowalajaca, lecz minimalnych  kryteriéw -
Praca spetnia minimalne
ze znaczacymi konieczne powtdrzenie
kryteria
uchybieniami catosci materiatu

G. Naktad pracy studenta

Forma aktywnosci

srednia liczba godzin

godziny kontaktowe z nauczycielem 45+45
przygotowanie do zajeé 10+10
opracowanie materiatu po zajeciach 15+15
konsultacje/ egzamin/sprawdzian/przeglad/przestuchanie 10+10
przygotowanie do egzaminu/przegladu/przestuchania 20+20
suma godzin 100+100
liczba punktow ECTS 4+4

Podpis Przewodniczqgcego Rady Programowej

Data sporzqdzenia sylabusa




