Panstwowa Wyizsza Szkola Techniczno-Ekonomiczna im. ks. Bronistawa Markiewicza w Jaroslawiu

Karta opisu zajeé - Sylabus

I. INFORMACJE PODSTAWOWE

Nazwa zajec:

Grafika komputerowa w grach i

reklamie

Cykl ksztalcenia rozpoczynajacy si¢ w roku akademickim
2023/24

Nazwa kierunku studiéw, poziom i profil ksztalcenia:Informatyka I stopien, profil praktyczny

Jezyk wyktadowy: polski

Rodzaj zaje¢: zajecia specjalistyczne

Rok studiow: III

Semestr: 5

Liczba punktow ECTS przypisana

zajeciom:3

Koordynator zajgé

Imig, nazwisko, tytul/stopien naukowy, adres e-mail:

Jednostka organizacyjna: Instytut Inzynierii Technicznej

FORMA PROWADZENIA ZAJEC I LICZBA GODZIN

Ogolna liczba godzin zaje¢ dydaktycznych na studiach stacjonarnych i niestacjonarnych z podziatem na formy:

Studia stacjonarne Studia niestacjonarne
Wyktad: 15 Wyktad:

Cwiczenia: Cwiczenia:
Laboratorium: Laboratorium:
Lektorat: Lektorat:

Projekt: Projekt:

Zajecia praktyczne: 30 Zajecia praktyczne:
Seminarium: Seminarium:
Zajecia terenowe: Zajecia terenowe:
Praktyki zawodowe: Praktyki zawodowe:
Inna forma (jaka): Inna forma (jaka):
RAZEM: 45 RAZEM:

I1. INFORMACJE SZCZEGOLOWE

Wymagania wstepne i dodatkowe:

1. podstawy grafiki komputerowej,

2. budowa i realizacja sceny 3D (OpenGL),
3. podstawy logiki i programowania obiektowego.

Cel (cele) ksztalcenia dla zaje¢:

Celem przedmiotu jest przekazanie wiedzy i praktycznych umiej¢tnosci w zakresie szeroko pojetej uzytkowej
grafiki komputerowej. W szczegolnoscei studenci pozyskujg wiedze i umiejetnosci w zakresie tworzenia modeli
oraz animacji 3D (w tym interaktywnych) znajdujacych zastosowanie w prezentacjach multimedialnych, filmach
reklamowych i grach komputerowych.




EFEKTY UCZENIA SIE OKRESLONE DLA ZAJEC 1 ICH ODNIESIENIE DO EFEKTOW UCZENIA

SIE OKRESLONYCH DLA KIERUNKU STUDIOW

Efekty uczenia si¢ okreslone dla zaje¢ w kategorii wiedza, umiejgtnosci oraz kompetencje spoteczne oraz metody weryfikacji

efektow uczenia si¢
UWAGA:

Dzielimy efekty uczenia si¢ okreslone dla zaje¢ na kategorie wiedzy, umieje¢tnosci i kompetencji spotecznych. Okreslone dla
zaj¢¢ efekty uczenia si¢ nie musza obejmowac wszystkich trzech kategorii i zalezg one od formy zaj¢é.

Symbol efektow uczenia
si¢ okreslonego dla
zajec*

Tres¢ efektu uczenia sie.

Po zakonczeniu zajec 1 potwierdzeniu osiagniecia efektow
uczenia sig¢, student w kategorii:

Odniesienie do efektow
uczenia si¢ okreslonych dla
kierunku studiow (symbol
efektow uczenia sig)

Wiedzy - zna i rozumie

M_01

Student zna podstawowe wymagania i mozliwos$ci
realizacji modeli w grafice trojwymiarowej. Student zna
podstawowe pojecia i metody stosowane przy
renderowaniu i teksturowaniu oraz zasady
programowania interakcji modelu. Wie jak oszacowa¢
ztozonos¢ obliczeniowa procesu renderowania.

K_W11

Umiejetnosci - potrafi

M_02

Student umie zaprojektowac funkcjonalnosci i oszacowac
czas wykonania modelu 3D wybranego obiektu.

K_U12

M_03

Student umie zrealizowa¢ indywidualnie interaktywny
model 3D oraz animacj¢ wybranego obiektu z
zastosowaniem skryptow przy wykorzystaniu informacji
z literatury i tutoriali internetowych.

K_U01, K_U01, K_U08,
K_U12, K_U19,

M_04

Student potrafi przygotowa¢ raport z wykonanego
zadania i krotkg prezentacje dla pozostatych cztonkow

grupy.

K_U03, K_U04

UWAGA!

Zaleca sig, aby w zaleznosci od liczby godzin zajec, liczba efektow uczenia si¢ zawierata si¢ w przedziale: 3-7, ale sg to

warto$ci umowne.

TRESCI PROGRAMOWE I ICH ODNIESIENIE DO FORM ZAJEC I METOD OCENIANIA

Tresci programowe (uszczegotowione, zaprezentowane z podzialem na poszczegolne formy zajed, tj. wyktad, ¢wiczenia,

laboratoria, projekty, seminaria i inne):

Symbol tresci
programowych

Opis tre$ci programowych

Metody
dydaktyczne

umozliwiajace
osiagniecie
zalozonych

Forma zajeé

sig *

prowadzenia zajgé

efektow uczenia

Metody weryfikacji
osiagniecia efektow
uczenia si¢ przypisanych
do zajec #

wyklad




Whprowadzenie do tematyki
zajeC. Przedstawienie planu
i warunkow zaliczenia.
Przedstawienie literatury i
materiatow do nauki
przedmiotu. Przypomnienie

podstawowych elementow i Wyktad
TP o1 poje¢ w modelowaniu sceny podajacy, Ustne zaliczenie
- 3D (bryly podstawowe, prezentacje koncowe
cieniowanie, tekstury i ich multimedialne
nakladanie, zrodla $wiatla,
cienie, efekty specjalne).
Wymagania stawiane
reklamom i grafice w grach.
Omowienie standardow
plikoéw graficznych.
Poréwnanie programow
Blender i 3DS Max. Warunki
licencyjne. Prezentacja Wyktad
TP 02 interfejsu programu Blender. podajacy, Ustne zaliczenie
- Idea dziatania programu. prezentacje koncowe
Konfiguracja interfejsu, multimedialne
najwazniejsze ikony, wybrane
ustawienia ulatwiajace prace.
Tworzenie i podstawowe
modyfikacje na obiektach.
Pokaz sposobu tworzenia
prostyc.:h br?fl iich Wyklad
modyfikacji. Elementy . . .
. . podajacy, Ustne zaliczenie
TP_03 o$wietlenia, kamery, . )
. . prezentacje koncowe
cieniowanie | tekstury. . .
. , multimedialne
Programowanie elementow
fizyki. Animacje. Efekty
dzwigkowe. Narzedzie NODE
EDITOR.
Kosci logiki w tworzeniu
interaktywnosci. Idea
programowania. Orr}(')wienie Wyklad
wybranych elementow. . . .
. ., podajacy, Ustne zaliczenie
TP _04 Interaktywno$¢, zaleznosci . i
e e . prezentacje koncowe
czasowe, kolizje i zblizenia . .
multimedialne

obiektow. Projektowanie gier
w postaci czasowej maszyny
skonczeniestanowej.




Podstawy programowania
skryptow w jezyku PYTHON. Wyklad
Funkcje biblioteczne. Dostep o d};' c Ustne zaliczenie
TP_05 do modyfikatoréw obiektow i I?eze% ?az"e Koficowe
sceny. Automatyzacja pracy. mF:JI timedi aJIne
Zaleznosci czasowe.
Przyktady programow.
zajecia
praktyczne
Praktyczny projekt
prz?/kli:ldgv[&;ej reahzaCJl_ prezentacja
projektu 3D w programie R -
TP_06 Blender. Realizacja jej multimedialna, ocena biezgcych
- elementéw w praktyce. Praca . wynikow pracy
Szacowanie pracochtonnosci indywidualna
r6znych projektow.
Wybdr indywidualnego
tematu interaktywnego
projektu reklamowego lub raca ocena biezacyeh
TP_07 grafiki do gry. Poszukiwanie p . o acy
srodel wspomagaiacych indywidualna wynikow pracy
realizacje. Szacowanie celu 1
zakresu prac.
Realizacja wybranego
projektu (reklamowego, gry) prezentacja
TP 08 w programie Blender. multimedialna,p ocena biezacych
- Praktyczne zastosowanie raca wynikow pracy
wiedzy z wyktadow i indywidualna
literatury.
Prezentacja osiagnigtych -
TP 09 rezultatow, opracowanie Praca . ocen? brleza{cych
- dokumentacji indywidualna wynikow pracy

Metody weryfikacji osiagni¢cia efektéw uczenia si¢ okreslonych dla zajeé, powinny by¢ zréznicowane w zaleznosci od
kategorii, tj. inne dla kategorii wiedza i inne dla kategorii umiejetnosci i kompetencje spoleczne.

Dla wyktadu:

* np. wyklad podajacy, wyktad problemowy, ¢wiczenia oparte na wykorzystaniu roznych zrodet wiedzy

# np. egzamin ustny, test, prezentacja, projekt

Zaleca si¢ podanie przykladowych zadan (pytan) stuzacych weryfikacji osiggniecia efektow uczenia sie okreslonych dlazajec.

ZALECANA LITERATURA (w tym pozycje w jezyku obcym)

Literatura podstawowa (powinna by¢ dostepna dla studenta w uczelnianej bibliotece):

1. Strona projektu https://blenderartists.org/
2. Strona projektu blender.org




Literatura uzupelniajaca:

1. Bociek B.: Blender. Podstawy modelowania, wyd. Helion 2007
2. Kotmaga J., Kukto K.: Blender: Kompendium, wyd. Helion

I11. INFORMACJE DODATKOWE
BILANS PUNKTOW ECTS
OBCIAZENIE PRACA STUDENTA (godziny)
Forma aktywnosci Liczba godzin *
Godziny zaj¢é (wedtug harmonogramu) z nauczycielem 45
akademickim lub inng osoba prowadzaca zajecia
Praca wiasna studenta 25
SUMA GODZIN: 70
OBCIAZENIE PRACA STUDENTA (punkty ECTS)
Liczba punktow ECTS

Praca studenta wymagajaca Ogotem: 3
SUMARYCZNA bezposredniego kontaktu z 2
LICZBA PUNKTOW nauczycielem akademickim lub
ECTS PRZYPISANYCH | inng osobg prowadzacg zajecia
DO ZAJEC

Praca witasna studenta 1

* godziny lekcyjne, czyli 1 godz. oznacza 45 min;

OPIS PRACY WLASNEJ STUDENTA:

Praca wilasna studenta musi by¢ precyzyjnie opisana, uwzgledniajac charakter praktyczny zaje¢. Nalezy poda¢ symbolefektu
uczenia si¢, ktorego praca wiasna dotyczy oraz metody weryfikacji efektow uczenia si¢ stosowane w ramach pracy wlasne;j.

Przyktadowe formy aktywnosci: (1) przygotowanie do zajeé, (2) opracowanie wynikow, (3) czytanie wskazanej literatury, (4)
napisanie raportu z zajeé, (5) przygotowanie do egzaminu, opracowanie projektu.

Czytanie wskazanej literatury (10 godzin lekcyjnych), przygotowanie do zajec (15 godzin lekcyjnych)

KRYTERIA OCENIANIA

Ocena ksztattujaca:
ocena przygotowania do zaj¢é
ocena umiejetnosei stosowania zdobytej wiedzy podczas wykonywania zadan realizowanych podczas zajeé

ocena aktywnosci podczas zajgé

Ocena podsumowujaca:
ocena umiejgtnosci rozwigzywania postawionych problemow
ocena zadan praktycznych do samodzielnego wykonania

ocena ustnego zaliczenia koncowego

INFORMACJA O PRZEWIDYWANEJ MOZLIWOSCI WYKORZYSTANIA KSZTALCENIA NA
ODLEGLOSC




