WYZSZA SZKOLA INFORMATYKI STOSOWANE] | ZARZADZANIA WIT
POD AUSPICJAMI POLSKIE] AKADEMII NAUK

01-447 Warszawa \ ul. Newelska 6 \ www.WIT.edu.pl

WYDZIAL INFORMATYKI

Kierunek studiow Grafika
Profil Praktyczny
Stopien studiow 1-go stopnia
Forma studiow stacjonarne

Sylabus przedmiotu
Grafika wektorowa 3D 1

1. Dane podstawowe

Status programowy przedmiotu Blok A: Grafika cyfrowa 3D
Rodzaj przedmiotu Kierunkowy
Kod przedmiotu GD-GM1-DP
Rok studiow 2
Semestr 4
Osoba odpowiedzialna za przedmiot lic. Piotr Adamczyk
Jezyk wyktadowy polski
2. Wymiar godzin i forma zaje¢
Rodzaj Liczba godzin
Laboratorium 45
Razem godzin 45
3. Cele przedmiotu
Kod Cel
CP1 Uzyskanie wiedzy o sposobach wykorzystania grafiki 3D
CP2 Uzyskanie podstawowych umiejetnosci w zakresie obstugi aplikacji dedykowanych grafice 3D

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

Podstawowa znajomos¢ obstugi komputera z systemem Windows

5. Efekty uczenia sie

Wiedza
Kod Student zna i rozumie: Realizuje cel Efekty kierun-
kowe
EU-W1 Posiada podstawowa wiedze na temat grafiki 3D i technologi tworzenia | CP1 GK6_W04
obiektow na jej potrzeby
EU-W2 Posiada ogolng wiedze na temat dziatania réznych aplikacji do grafiki 3D CP2 GK6_W04
Umiejetnosci
Kod Student potrafi: Realizuje cel Efekty kierun-
kowe
EU-U1 Potrafi dobra¢ oprogramowanie i technike do wymagan stawianych w pro- | CP1, GK6_U05
jekcie. CP2
EU-U2 Potrafi w stopni podstawowym postugiwac sie réznorodnym oprogramo- | CP1, GK6_U05
wanie dedykowanym do grafiki 3D. CP2
Kompetencje
Kod Student jest gotéw do: Realizuje cel Eii::y kierun-
EU-K1 Rozumie znaczenie pracy zespotowej w projektach zwigzanych z grafikg 3D | CP1 GK6_KO0T1,
GK6_K02




6. Tresci programowe

Kod

Tematyka

laboratorium

Realizuje efekt

TP1

Przedstawienie zastosowan grafiki 3D oraz charakterystyka $ro-
dowiska pracy grafika 3D - Przestawienie sposobow wykorzysta-
nia oprogramowania 3D w celu stworzenia wizualizacji otocze-
nia - Omoéwienie organizacji zaje¢, literatury oraz przydatnych
zrodet zasobdw i informacji. - Przedstawienie zastosowan gra-
fiki 3D oraz charakterystyka srodowiska pracy grafika 3D. - Pre-
zentacja Interfejsu oraz podstawowych narzedzi programu 3ds
Max. - Wazne ustawienia preferencji programu oraz konfigura-
cja sceny. - Praca z plikami, importowanie i eksportowanie. -
Nauka poruszania sie w oknach widokowych — podstawy pracy z
obiektami - Cwiczenia utrwalajace oraz sprawdzajace ptynnos¢
poruszania sie w interfejsie programu. - Podsumowanie i omo-
wienie wynikow ¢wiczen.

EU-K1, EU-U1

TP2

Wykorzystanie standardowych bryt 3D przy budowaniu ztozo-
nych obiektéw geometrycznych - Prezentacja technik tworzenia
geometrycznych obiektéw za pomoca programéw 3D - Omo-
wienie modyfikatoréw oraz przyktady ich zastosowania na wcze-
$niej omawianych obiektach. - Cwiczenie majace na celu stwo-
rzenie obiektu 3D w oparciu o proste bryty geometryczne. -
Przeglad i ocena prac.

EU-U2, EU-W1, EU-W2

TP3

Projektowanie mebli wykorzystujagc podstawowe narzedzia
3Dmax - nauka podstawowych narzedzi do modelowania edit
poly - techniki planowania struktury siatki obiektu 3D przed roz-
poczeciem modelowania - prezentacja sposobu wykorzystania
obiektéw z zaktadki standard primitives oraz extended primiti-
ves - Tworzenie mebli za pomoca podstawowych narzedzi do
modelowania - Cwiczenie polegajace na wykorzystaniu pozna-
nych wczesniej narzedzi do stworzenia modelu 3D stotu oraz
krzesta - Przeglad i ocena prac.

EU-W1, EU-W2

TP4

Wykorzystanie ksztattéw 2D oraz modyfikatoréw do tworzenia
obiektéw 3D - Tworzenie bryt obrotowych na podstawie prze-
krojow. - Cwiczenie polegajace na stworzeniu prostych bryt ob-
rotowych - Przeglad i ocena prac.

EU-W1, EU-W2

TP5

Wykorzystanie skryptéw oraz modyfikatoréw przy tworzeniu
obiektow 3D - Przedstawienie metod generowania modeli 3D
za pomocg skryptédw - modelowanie za pomocg modyfikatorow
- Cwiczenie polegajace na stworzeniu sofy naroznej - Przeglad i
ocena prac.

EU-W1, EU-W2

TP6

Projekcja tekstur oraz wprowadzenie do mapowania UVW -
Wprowadzenie do tematu mapowania oraz prezentacja modeli
z projekcja tekstury - poréwnanie metod teksturowania (popu-
larne techniki projekcji UVW). - Tworzenie szablonu UV i struk-
tury pliku .PSD jako bazy do tekstury. - Cwiczenie polegajace na
wykonaniu mapowania UVW wybranego modelu 3D oraz mapy
displacement - Przeglad i ocena prac.

EU-W1, EU-W2

TP7

Tworzenie oswietlenia oraz realistycznych materiatow w silniku
renderujagcym Arnold - Wprowadzenie do ustawien materiatéw
na ich przyktadach. - Okno edytora materiatéw - Tworzenie
swiatet Arnold - Wykorzystanie map HDRI - ¢wiczenie polega-
jace na wykonaniu oswietlania studyjnego - Przeglad i ocena
prac.

EU-W1, EU-W2

TP8

Renderowanie scen 3D oraz wstep do animacji - Optymalizacja
ustawien renderingu - Prezentacja ustawien physical camera -
Cwiczenie polegajace na ustawieniu kilku kadréw kamery oraz
modyfikacji wykonanych obiektéw 3D - Cwiczenie polegajace
na wykonaniu animacji kamery oraz render sekwencji video. -
Przeglad i ocena prac.

EU-U1, EU-W1




Kod

Tematyka

laboratorium

Realizuje efekt

TP9

Wstep do symulacji 3D tkanin oraz futra - wprowadzenie do te-
matu symulacji 3D - prezentacja solveréw symulacji, modyfika-
tora hair and fur oraz cloth - ¢wiczenie polegajace na wykorzy-
staniu poznanych narzedzi w swoich projektach 3D - Przeglad i
ocena prac.

EU-UT, EU-W1

TP10

Modelowanie ztozonych obiektéw za pomocg modutéw 3D -
przygotowanie pojedynczych elementéw ztozonego obiektu -
uzycie modyfikatoréw do deformacji grup obiektow - ¢wiczenie
polegajace na wykonaniu modelu 3D z przygotowanych modu-
tow. - Przeglad i ocena prac.

EU-U1, EU-W1

TP11

Optymalizacja modeli 3D - Prezentacja oraz oméwienie tematu
na przyktadach gotowych obiektéw - Zasady przygotowywania
optymalnej siatki obiektu - wykorzystanie okna Bake to Texture
- omowienie programu substance painter - Wykorzystanie na-
rzedzi do retopologii w programie 3Dmax - Cwiczenie polega-
jace na wykonaniu modelu 3D wykorzystujac poznane narzedzia
- Przeglad prac.

EU-UT, EU-W1

TP12

Tworzenie zaawansowanego oswietlenia oraz optymalizacja
renderu 3D - Teoria o$wietlania obiektow i wnetrz - Uzycie $wia-
tet w silniku renderujgcym Arnold - Cwiczenie polegajace na
oswietleniu ztozonej sceny 3D - Przeglad i ocena prac.

EU-U1, EU-W1

TP13

Kompozycja warstwy 3D z materiatem Video oraz integracja
modelu 3D ze zdjeciem 3D tracking w nawigzaniu do tworzenia
zaawansowanych efektéw specjalnych dodawanych do mate-
riatu video - prezentacja programow do trackingu 3D - wstep do
zaawansowanych technik renderowania oraz dopasowania ma-
teriatow pod konkretne oswietlenie realnego otoczenia. - ¢wi-
czenie polegajace na zintegrowaniu modelu 3D ze zdjeciem -
Przeglad prac.

EU-U1, EU-W1

TP14

Zaawansowana symulacja 3D tkanin oraz futra - Wykorzysta-
nie zaawansowanych narzedzi do symulacji w programie 3D max
- Prezentacja zaawansowanych narzedzi modyfikatora hair and
fur oraz cloth - Potaczenie animacji obiektow 3D oraz symulacji
- ¢wiczenie polegajace na wykorzystaniu poznanych narzedzi w
swoich projektach 3D - Przeglad prac.

EU-U1, EU-W1

TP15

Wykorzystanie systemu czasteczek ParticleFlow - Prezentacja
technik wykorzystania ParticleFlow - Prezentacja popularnych
programow do symulowania i renderowania czasteczek - Nauka
podstawowych narzedzi ParticleFlow w 3dsmax - Cwiczenie po-
legajace na stworzeniu prostego systemu czasteczek w Particle-
Flow - Podsumowanie zajec.

EU-UT, EU-W1

7. Metody ksztatcenia

Razem godzin: 45

Kod Metoda
MK1 analiza przypadkow

MK2 instruktaz

MK3 materiaty dydaktyczne

MK4 pokaz

MK5 realizowanie miniprojektéw w trakcie zaje¢

MK6 wyktad




8. Naktad pracy studenta

Aktywnosc studenta Obciazenie
Pogtebianie wiedzy na temat omawianych zagad- 12
nien
Praca na zajeciach 23
Praca z nauczycielem zwigzana z: laboratorium 45
Liczba punktow ECTS (1 punkt=25h) 3
Procentowy udziat pracy wtasnej studenta w su- 43,75%
marycznym obcigzeniu studenta
Sumaryczne obcigzenie pracg studenta 80

9. Status zaliczenia przedmiotu

Ocena wystawiana jest na bazie egzaminu praktycznego podczas ktérego student zobowigzany jest wykazac wiedze w zakresie na-
rzedzi oraz metod pracy w programach do grafiki 3D. Warunkiem zaliczenia jest rowniez obecnos¢ studenta na minimum 60% zajec.

Forma studiow Egzamin Praca egzaminacyjna Zaliczenie Praca zaliczeniowa
stacjonarne X

10. Metody weryfikacji efektow uczenia sie

Sktadowe oceny koncowej

Forma sprawdzenia Wybrana forma | Punktacja Realizuje efekt
Egzamin pisemny
Egzamin ustny X 70 | EU-W2, EU-W1, EU-U1, EU-U2

Sprawdzian pisemny
Zaliczeniowy przeglad prac
Referat pisemny

Referat ustny

Kolokwium

Praca domowa

Miniprojekt

Praca na zajeciach X 25 | EU-U1, EU-K1

Projekt z dokumentacja
Ustna prezentacja projektu

Obecnos¢ na zajeciach X 5 | EU-U2

Sprawdzian ustny

Kartkowka

Aktywnos¢ na zajeciach
Egzaminacyjny przeglad prac
Sprawozdanie z praktyki zawodowej

Zasady wyliczania oceny z przedmiotu

Zakres punktow Ocena
0-40 2,0
41-50 3,0
51-60 3,5
61-70 4,0
71-80 4,5
81-100 5,0
11. Macierz realizacji przedmiotu
Efekt uczenia sie ;(:(l)tzrzed- Tresci programowe Metody ksztatcenia
EU-W1 CP1 TP2, TP3, TP4, TP5, TP6, TP7, TP8, TP9, TP10, | MK1, MK2, MK3, MK4,
TP11, TP12, TP13, TP14, TP15 MK5, MK6
EU-W2 CP2 TP2, TP3, TP4, TP5, TP6, TP7 MK1, MK2, MK3, MK4,
MK5, MK6
EU-U1 CP1, CP2 TP1, TP8, TP9, TP10, TP11, TP12, TP13, TP14, MK1, MK2, MK3, MK4,
TP15 MKS5, MK6
EU-U2 CP1, CP2 TP2 MK1, MK2, MK3, MK4,
MKS5, MK6
EU-K1 CP1 TP1 MK1, MK2, MK3, MK4,
4 MK5, MK6




12. Odniesienie efektow uczenia sie

Efekt Efekty ksztatcenia Charakterystyki drugiego stopnia
uczenia sie dla kierunku studiow w obszarze ksztatcenia

EU-W1 GK6_W04 P6S_WG

EU-W2 GK6_W04 P6S_WG

EU-U1 GK6_U05 P6S_UW

EU-U2 GK6_U05 P6S_UW

EU-K1 GK6_K02, GK6_KO01 P6S_KR, P6S_UU

13. Literatura

Literatura podstawowa
1. MURDOCK Kelly L., 3ds Max 2010, Biblia, Helion , 2010

Literatura uzupetniajaca
1. PASEK Joanna, 3ds Max 2010, Animacja 3D od Podstaw, Szkota efektu, Helion , 2010

2. PASEK Joanna, 3ds Max 2010, Cwiczenia Praktyczne, Helion , 2010

Strony WWW
1. http://www.youtube.com/3dsmaxhowtos

2. http://max3d.pl/tutorials.php
Pozostate

1. Sebastian Nowak, Zasoby szkolnego dysku sieciowego przygotowane przez prowadzacego

14. Informacje o nauczycielach akademickich
Osoby odpowiedzialne za przedmiot

1. lic. Piotr Adamczyk

Osoby prowadzace przedmiot
1. lic. Piotr Adamczyk



