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SYLABUS
A. Informacje ogdlne
kod
nazwa | Podstawy przedmiotu przynaleznosé i
studiow)
prowadzacy | mgr Olgierd Gacki e-mail olg}erd.gaf:k1@akad
emiasztuki.eu
rok I semestr 1,2 punkty ECTS 343
typ . jezyk ]
przedmiotu Obowigzkowy wyktadowy Polski
wykfady
¢wiczenia 45+45 suma 90
liczba godzin
warsztaty
E-learning

B. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetenc;ji

- Wiedza na poziomie egzaminu wst¢pnego

C. Informacje dotyczace celow przedmiotu

C1 — Przekazanie wiedzy na temat podstawowych aspektéw pracy grafika 3D w zakresie
tworzenia modeli trojwymiarowych do gier i filmow CGI;
C2 — Nabycie podstaw warsztatu niezbednego do tworzenia modeli tréjwymiarowych;

C3 — Nabycie kompetencji spolecznych w zakresie pracy zespotowej 1 komunikacji w zespole;




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

Efekty kierunkowe

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

WIEDZA: absolwent zna i rozumie

Ma podstawowa wiedze dotyczaca modelowania obiektow
trojwymiarowych ze szczeg6lnym uwzglednieniem aspektow
wizualnych

GK1_Wol

P6S WG

Ma wiedze og6lng na temat technologii realizacji z modelowania
3D oraz $wiadomos¢ ich ciaglego rozwoju

GK1 W05

P6S._ WG

Zna podstawowg terminologi¢ z zakresu grafiki trjwymiarowej, w
szczegb6lnosci modelowania obiektow 3D

GK1 W06

P6S WG

UMIEJETNOSCI: absolwent potrafi

Umie tworzy¢ i realizowaé wtasne koncepcje projektowe
stanowigce obiekt trojwymiarowy wykorzystujac do tego techniki
polymodelingu

GK1_U01

P6S_UW

Umie korzysta¢ z rdznych medidw ekspresji artystycznej w celu
osiggania swoich celow 1 zalozen projektowych (zwtaszcza tych
zwigzanych z ograniczeniami technologicznymi — liczby
polygondéw) dotyczacych modelowania 3D

GK1_U02

P6S_UW

Umie tworzy¢ formy 1 kompozycje w przestrzeni trojwymiarowe;j
przy wykorzystaniu odpowiedniego warsztatu grafika 3D uzywajac
technik polymodelingu postugujac si¢ modytikatorem bevel lub
technikg subdivision

GK1_U04

P6S UW

Umie $wiadomie dobiera¢ i postugiwac si¢ wtasciwg technika
(bevel lub subdivision), technologia oraz specjalistycznym
oprogramowaniem (Blender), potrzebnymi do tworzenia modeli
trojwymiarowych gotowych do uzycia w grze komputerowe;

GK1 U08

P6S UW

KOMPETENCJE SPOLECZNE: absolwent jest gotéw do

Rozumie potrzebe i zna mozliwosci ciagltego doksztatcania sie¢ w
dziedzinie modelowania 3D (studia drugiego i trzeciego stopnia,
studia podyplomowe, kursy) — podnoszenia kompetencji
zawodowych, osobistych i spotecznych

GK1 K01

PS6 KU
P6S KR

Realizuje wtasne koncepcje i1 dzialania tworcze w formie obiektow
3D opartych na zréznicowane;j stylistyce

GK1 K04

P6S_KK




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

GK1 K11 | P6S KK

D1. Tresci programowe

wyktad

¢wiczenia

sem

estr |

typ

temat

liczb
agod

typ

temat

Liczb

godz

Wk

Cws

Wyktad z podstawowej wiedzy
teoretycznej na temat grafiki 3D.

Opis: Student zostaje zaznajomiony z
jezykiem technicznym stosowanym w
branzy grafiki 3D. Poznaje poj¢cia takie

jak “vertex”, “mesh”, itd. Oraz aspekty
pracy grafika 3D

Przygotowanie do pracy w programie
Blender. Poruszanie si¢ po programie
oraz przedstawienie podstawowych
narzedzi modelarskich.

Opis: Studentowi zostaja wyjasnione
wszystkie podstawowe funkcje
oferowane przez program Blender w
tym narzedzia transformacji obiektu
takie jak: “move”, “scale”, “rotate” oraz
niektore skroty klawisze w tym te
zwigzane z poruszaniem si¢ w

przestrzeni programu.

Po instruktazu student zostanie
poproszony o wykonanie ¢wiczenia
polegajacego na stworzeniu prostego
obiektu trojwymiarowego.

Podstawy modelowania w trybie
edycji.

Opis: Studentowi zostaja
przedstawione podstawy

modelowania w trybie edycji

programu Blender (manipulacja
wierzchotkami, krawedziami i
poligonami). Nastepnie student
otrzymuje czas do samodzielnej pracy
przy asyScie prowadzacego, aby
sprobowacé wykona¢ model przy uzyciu
nowo poznanych technik.

Operacje loop cut, bevel, inset oraz
modyfikator mirror, subdiv surf i bevel.

Opis: Student zapoznaje si¢ z szeregiem
narzedzi uzupetniajacych prace w
programie Blender oraz uczy si¢ jak je
taczy¢ 1 wdraza¢ w przeplyw pracy.




Funkcje clean up, fill, separate,
join oraz narzedzia spin i knife.

Opis: Przedstawiona zostaje
funkcja clean up pozwalajaca na
wykrycie i automatyczne
naprawienie btedéw i problemow
technicznych w modelu.
Omowione zostaja operacje fill -
zaklejenie pustej przestrzeni
polygonem, separate - odtagczenie
wybranych polygonéw do
osobnego obiektu oraz join —
operacja polegajaca na zlagczeniu
dwach obiektow w jeden .

Przedstawione zostaje narzgdzie
panelu bocznego spin dzigki

ktéremu mozliwe jest wykonanie
tukow oraz narzedzie knife stuzace do
szybkiego cigcia modelu.

Omowienie petnego przeptywu
pracy nad modelem do gry
komputerowej. Omoéwienie zasad
prawidtowej topologii.

Opis: Student zapoznaje si¢

z poszczegdlnymi krokami
wymaganymi w pracy modelarza 3D
od poczatku do konca.

Na przyktadzie prac
profesjonalistow zostanie
wyjasnione studentom jak powinna
wyglada¢ udana topologia
modeluprzeznaczonego do gry
komputerowej. Poréwnanie z
pracami z poprzedniego semestru i
wyciagnigcie wnioskow.

Indywidualna, wspomagana praca nad
modelami 3D o rosngcym poziomie
skomplikowania (zaleznym od
umiej¢tnosci studenta)

Opis: Student wybiera i realizuje ze
wsparciem prowadzacego kolejne
modele 3D o rosngcym poziomie
trudnos$ci, w rozumieniu konieczno$¢
uzycia coraz to bardziej
zaawansowanych technik i ogélna
ztozonos$¢ samego modelu. Wraz z
kolejnymi modelami wsparcie
prowadzacego maleje, a student
podejmuje coraz wigcej samodzielnych
decyzji co do wygladu opracowanego
modelu.

24




Prezentacja i oméwienie prac
zaliczeniowych. Wskazanie
rozwigzan popetnionych btedow.

Opis: Praca zaliczeniowa zostaje
omo6wiona pod katem

popetnionych btedéw technicznych
oraz niedostatkéw samego modelu od
strony wizualnej. Studentowi
przekazane s3 informacje, o tym nad
jakimi elementami wtasnego
warsztatu powinien w przysztosci
popracowac

semestr Il

typ

temat

licz
bag
odz

typ

temat

Licz
ba
god

Wk

Cws

Przedstawienie tematéw pracy
zaliczeniowej - “To co nas otacza” i ich
zatozenia.

Opis: Student konsultuje si¢

z prowadzacym odnos$nie tematu jaki
ma zamiar wybra¢ na pracg
zaliczeniowa a na nastepnych
zajeciach rozwija swoj pomyst
positkujac si¢ rysunkami, konceptami,
moodboardami, itp.

Indywidualna wspomagana praca nad
praca zaliczeniowa.

Opis: Student przy wsparciu
prowadzacego pracuje nad projektem
semestralnym. Wykonuje wstepne
koncepty, blockouty lub uproszczone
wersje modeli a po zatwierdzeniu
modeluje gotowy produkt do etapu
poprzedzajacego retopologie.
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Zaznajomienie studenta z procesem
retopologii oraz wykonanie retopologii
pracy semestralnej lub modelu
przygotowanego w tym celu przez
nauczyciela.

Zaznajomienie studenta z procesem
teksturowania.

Opis: Studentowi zostaje przedstawiony
krok po kroku proces teksturowania, a
nastgpnie musi przygotowac zestaw
tekstur do swojej pracy zaliczeniowe;j.




Prezentacja i omdéwienie prac
zaliczeniowych. Wskazanie
rozwigzan popetnionych btedow.
Opis: Praca zaliczeniowa zostaje
omoéwiona pod katem

popetnionych btedéw technicznych
oraz niedostatkow samego modelu od
strony wizualnej. Studentowi
przekazane sg informacje, o tym nad
jakimi elementami wtasnego
warsztatu powinien w przysztosci
popracowac

D2. Powigzanie z badaniami naukowymi/artystycznymi

Temat zadania badawczego/nazwa projektu:

Sposbb zapewnienia udziatu studentow w prowadzonych badaniach:

El. Literatura obowigzkowa

1. “Polski Kurs Blendera” na kanale Pio Tao w serwisie YouTube;
2. Tutoriale z programu Blender na kanale PL Tutors w serwisie YouTube;

E2. Literatura uzupetniajgca

1. Tutoriale na kanale Blender Guru w serwisie YouTube;
2. “Lazy tutorials” na kanale lan Hubert w serwisie YouTube;

F. Forma i warunki zaliczenia przedmiotu

Warunki zaliczenia Warunki egzaminu

1. Jako$¢ realizacji wyznaczonej pracy
zaliczeniowej - poprawnos¢
wykonania aspektow technicznych,
prawidtowe proporcje 1 ksztatt,
starannos$¢ przygotowania modelu,
0g0lny poziom ztozonosci pracy (60%
oceny koncowej),

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

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

4. Autoprezentacja (10% oceny
koncowej).

Inne:




ocena celujaca

Wybitne osiggnigcia bez

najmniejszych uchybien

ocena bardzo

dobra
Bardzo dobre
osiggnigcia - z

dopuszczeniem

jedynie drugorzednych

ocena dobra
plus

Praca powyziej
$redniego standardu -

dopuszczalne pewne

ocena dobra

Solidna praca z

zauwazalnymi btedami

ocena
dostateczna
plus

Praca zadowalajaca,

lecz ze znaczacymi

ocena
dostateczna
plus

Praca spetnia minimalne

ocena
niedostateczna

Praca nie spetnia
minimalnych kryteriéw -

konieczne powtdrzenie

btedow btedy uchybieniami kryteria catoéci materiatu
G. Naktad pracy studenta
Forma aktywnosci $rednia liczba godzin

godziny kontaktowe z nauczycielem 45445

przygotowanie do zajec 10+10

opracowanie materiatu po zajeciach 10+10

konsultacje/ egzamin/sprawdzian/przeglad/przestuchanie | 545

przygotowanie do egzaminu/przegladu/przestuchania 545

suma godzin 75475

liczba punktow ECTS 343

Podpis Przewodniczqcego Rady Programowej

Data sporzgdzenia sylabusa




