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Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot

Instytut Informatyki

Studia
wydziat kierunek poziom| drugiego stopnia
Wydziat Matematyki, Informatyka forma| stacjonarne
Fizyki i Informatyki . ’mlodul wszystkie
specjalnosciowy
specjalizacja| wszystkie

Nazwisko osoby prowadzacej (os6b prowadzacych)

dr Piotr Artukowicz

Formy zajeé¢, sposoéb ich realizacji i przypisana im liczba godzin

Formy zajec¢

Wyktad, Cw. laboratoryjne
Sposéb realizacji zajec

zajecia on-line, zajecia w sali dydaktycznej
Liczba godzin

Cw. laboratoryjne: 30 godz., Wyktad: 30 godz.

Liczba punktow ECTS
6

Cykl dydaktyczny
2017/2018 letni

Status przedmiotu

fakultatywny (do wyboru)

Jezyk wyktadowy
polski

Metody dydaktyczne

- Metoda projektéw (projekt badawczy, wdrozeniowy,
praktyczny)

- Praca w grupach

- Projektowanie doswiadczen

- Rozwigzywanie zadan

- Wykonywanie doswiadczen

- Wyktad z prezentacjg multimedialng

- wyktady online

- ¢wiczenia na pracowni komputerowej, tworzenie
grafiki 3d

Forma i sposoéb zaliczenia oraz podstawowe kryteria oceny lub
wymagania egzaminacyjne

Sposéb zaliczenia

- Zaliczenie na ocene
- Egzamin
Formy zaliczenia

- W przypadku zwolnienia lekarskiego lub indywidualnego toku studiow
student moze zda¢ egzamin przedstawiajgc wykonane przez siebie
projekty i wyjasniajac szczegoty techniczne ich powstania.

- wykonanie pracy zaliczeniowej - projekt lub prezentacja

- ustalenie oceny zaliczeniowej na podstawie ocen czgstkowych
otrzymywanych w trakcie trwania semestru

- wykonanie pracy zaliczeniowej - wykonanie okreslonej pracy praktycznej

Podstawowe kryteria oceny

1. Jakosé, rozmach i zaawansowanie oddanego projektu multimedialnego.
2. Techniki uzyte do realizacji projektu.

Sposéb weryfikacji zatozonych efektow ksztatcenia
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1. Sprawdzanie samodzielnosci pracy podczas pracowni komputerowej i korekta btedéw.
2. Sprawdzanie prac projektowych i ich indywidualne oméwienie ze studentem.
3. Ocena prac pod wgledem merytorycznym, technicznym i artystycznym dokonywana indywidualnie przez prowadzacego.

zaktadany efekt ksztatcenia projekt raport | aktywnos$¢ w dyskusiji |obserwacja postawy studenta
Wiedza
K_W06 X | | |
Umiejetnosci
K_U07 X
K_U09 X X X
Kompetencije
K_KO1 X
K_K02 X

Okreslenie przedmiotéw wprowadzajacych wraz z wymogami wstepnymi

A. Wymagania formalne
1. Ukonczenie studiéw pierwszego stopnia.
2. Ukonczenie kursu "Grafika 3D" - obowigzkowe!

B. Wymagania wstepne
1. Umiejetnos¢ pracy w systemie Linux lub Windows.
2. Znajomos¢ podstaw obstugi komputera.
3. Ukonczenie kursu Grafika 3D.
Cele ksztalcenia

1. Celem ksztatcenia na tym przedmiocie jest nauczenie studentéw technik tworzenia animacji 3D.
Tresci programowe

1. Wstep, przypomnienie informacji o podstawach grafiki 3d znanych z poprzedniego kursu.
2 Animacja - podstawy, technika, rodzaje, dziatanie na mozg, itp.

3 Animacja za pomocg klatek kluczowych, krzywe ruchu i zaleznosci miedzy nimi.

4 Animacja za pomocg symulacji - system czastek.

5. Animacja za pomocg symulacji - system czastek: woda, dym, ogien.

6 Symulacje bryt elastycznych: soft body, cloth.

7 System wiezéw i zaleznosci: tworzenie animaciji zaleznych.

8 System driveréw i animacje sterowane proceduralnie.

9. Wstep do animac;ji ksztattéw: shapekeys, hooks i krzywe. Animacja twarzy.

10. System kosci, tworzenie szkieletu, skinning.

11. Rigging, tworzenie walk-cycle.

12. Edytor akcji, kompleksowe animacje uktadéw ztozonych.
13. Animacje sterowane krzywymi, trajektorie.

14. Synteza i kompozycja obrazu wideo.

15. Obrébka dzwigku, miksowanie materiatéw audio-video.
16. Dodawanie efektéw specjalnych, compositing.

17. Camera mapping, greenscreen, bluescreen.

Wykaz literatury

Brak aktualnej literatury w temacie. Zalecam kursy online ktére sg aktualne (dziedzina zmienia sie tak szybko, ze kazda ksigzka nabyta w ksiegarni
jest juz przestarzata). Polecane strony:

1. http://polskikursblendera.pl

2. http://cgcookie.com

3. http://blenderguru.com

4. http://vimeo.com/groups/piotao

Szczegolnie warto pobraé¢ materiaty z projektéw takich jak Elphants Dream, The Big Buck Bunny oraz Sintel - sg to OpenSourcowe produkcje
filmowe wykonane w Blenderze. Dostepne sg wszystkie materiaty bez optat.

Efekty ksztatcenia Wiedza
(obszarowe i kierunkowe)

1. Student zna pojecia: klatka kluczowa, symulacja, 0$ czasu, storyboard,
scenariusz, demoreel, animatic, oraz inne.

Student rozumie podstawy proceséw takich jak rendering, compositing,
sequencing, mixing, pre i postprocessing, oraz inne zwigzane z technikami

1. Efektem nauczania przedmiotu jest umiejetnosé
studenta przejawiajaca si¢ mozliwoscig tworzenia 2.
animacji 3D.
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2. Efektem nauczania przedmiotu jest mozliwos$¢ podjecia
kierunkéw zwigzanych z animacjg 3d.

3. Efektem nauczania przedmiotu jest wieksza
konkurencyjnos¢ studenta na rynku pracy w
dziedzinach multimedialnych i reklamowych.

Wiedza:

K_WO06 zna zaawansowane metody projektowania i
analizowania ztozonosci obliczeniowej algorytméw, zna
zasady dziatania oraz praktycznego zastosowania
najwazniejszych algorytmoéw réznego typu w sensie ich

tredci jak i sposobu ich wykonywania

Umiejetnosci:

K_UO07: potrafi zastosowa¢ znane algorytmy w konkretnych
sytuacjach, potrafi efektywnie dobra¢ rodzaj i sposéb
wykonania algorytmu w zaleznosci od postawionego
problemu

K_U09 potrafi zastosowa¢ wiedze matematyczng do
formutowania, analizowania i rozwigzywania zadan
zwigzanych z informatyka

Kompetencije:

K_KO01 rozumie potrzebe dalszego ksztatcenia

K_KO02 potrafi pracowaé zespotowo,rozumie koniecznosé
systematycznej pracy nad projektami, ktére maja charakter
dtugofalowy; potrafi rozplanowa¢ prace w grupie, umie
okresli¢ priorytety pracy

tworzenia animac;ji 3d.

Student zna przynajmniej jeden profesjonalny pakiet do tworzenia animac;ji 3D.
Student orientuje sie w rynku zwigzanym z programami 3d, oraz mozliwosciami
zatrudnienia jako profesjonalny animator 3d.

Student zna specyfike pracy specjalnosci zwigzanych z animacjg, w
szczegolnosSci: rezysera, riggera, skinnera, matte-paintera, sculptera, gaffera, i
innych.

Umiejetnosci

10.

11.

Student umie obstugiwaé przynajmniej jeden program do tworzenia animac;ji 3D.
Student umie przygotowac¢ animowang, dynamiczng scene 3d, wyrenderowac ja
w postaci klatek lub filmu o zadanej rozdzielczosci.
Student umie przygotowac¢ scenariusz zgodny ze standardami przyjetymi na
Swiecie.
Student umie narysowaé poprawny storyboard.
Student umie zmontowaé materiaty video, doda¢ do nich efekty specjalne oraz
zmiksowacé dzwigk.
Student umie wykonaé¢ symulacje czastek w modelu fizyki newtonowskiej, fizyki
plynow oraz z zastsowaniem algorytmow sztucznej inteligencji
Student umie zrealizowa¢ materiat nakrecony z uzyciem bluescreena lub
greenscreena.
Student umie animowac réznego rodzaju bryly proste i ztozone, wigczajac w to
skomplikowane uktady wielosegmentowe.
Student umie animowa¢ systemy oparte o szkielet z kosci i symulowac ruch
migsni, ubrania, witosow itp.
Student umie wykona¢ symulacje z animacjg ognia, wody, dymu, wybuchoéw,
bryt elastycznych, masowej destrukcji itp.
Student umie wykona¢ animacje 2d ztozone z prostych obiektéw powigzanych
wzajemnymi zaleznosciami.

Kompetencje spoteczne (postawy)

1.

Student nabierze przekonania, ze tworzenie animacji 3d to absolutnie
fascynujaca przygoda, wielka praca i wymagajace, ale dajace satysfakcje
wyzwanie.

Student zrozumie zalezno$ci czasowe pomiedzy akcjq i reakcja, oraz doceni
ruch i interacje pomiedzy obiektami w codziennym zyciu.

Student zacznie inaczej obserwowacé $wiat, analizujac i znajdujac ukryte
powigzania pomiedzy ruchem a oddziatywaniami.

Kontakt

piotao@inf.ug.edu.pl
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