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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 Liczba punktow ECTS
Formy zajec¢ 7

Wyktad, Cw. laboratoryjne 30 godz wyktadu, 30 godz ¢wiczen + praca wtasna
Sposéb realizacji zajec studenta

zajecia w sali dydaktycznej
Liczba godzin

Wyktad: 30 godz., Cw. laboratoryjne: 30 godz.
Termin realizacji przedmiotu

2020/2021 letni

Status przedmiotu Jezyk wyktadowy
fakultatywny (do wyboru) polski
Metody dydaktyczne Forma i sposoéb zaliczenia oraz podstawowe kryteria oceny lub

wymagania egzaminacyjne

- Wyktad z prezentacjg multimedialng Spos6b zaliczenia

- ¢wiczenia w pracowni komputerowej, tworzenie

grafiki 3d - Zaliczenie na ocene

- Egzamin
Formy zaliczenia

- egzamin ustny

- wykonanie pracy zaliczeniowej - projekt lub prezentacja

- Mozliwe jest przyniesienie swojego portfolio do analizy, pod warunkiem,
ze zostato wykonane w Blenderze i rozmowa na temat zastosowanych w
nich technik i efektdow. Na podstawie tej rozmowy, majacej charakter
podobny do egzaminu ustnego, wystawiana jest koncowa ocena
zaliczeniowa i ocena z egzaminu. Ewaluacja portfolio powinna by¢
przeprowadzona w ciggu pierwszego miesigca zajec, i jezeli zakonczy sie
sukcesem a student otrzyma pozytywng ocene, zostaje zwolniony z tych
zaje¢ do konca semestru.

Podstawowe kryteria oceny

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

Sposob weryfikacji zatlozonych efektow ksztatcenia
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zaktadany efekt . . ) . aktywnos$¢ w obserwacja
Ksztalcenia egzamin kolokwium projekt sprawdzian referat raport dyskusji postawy
Wiedza
K_WO01 X | | X | | X | |
Umiejetnosci
K uot | | x| | | |
Kompetencje
K_K04 X

Okreslenie przedmiotow wprowadzajacych wraz z wymogami wstepnymi

A. Wymagania formalne

B. Wymagania wstepne

1. Umiejetnos¢ pracy w systemie Linux lub Windows.
2. Znajomos$¢ podstaw obstugi komputera.

Cele ksztatcenia

1. Celem ksztatcenia na tym przedmiocie jest nauczenie studentéw pracy z programami do tworzenia grafiki 3D.
2. Efektem nauczania przedmiotu jest umiejetno$¢ studenta przejawiajaca sie mozliwosciag tworzenia grafiki 3D.
Efektem nauczania przedmiotu jest mozliwos$¢ podjecia kierunkéw zwigzanych z animacjg 3d.
Efektem nauczania przedmiotu jest wieksza konkurencyjno$¢ studenta na rynku pracy w dziedzinach multimedialnych i reklamowych.

Tresci programowe

1. Wstep, zapoznanie, sprawy organizacyjne, w drugiej czesci: podstawy obstugi Blendera, i masa przydatnych informacji o tym, jak zacza¢ i jak
zrozumie¢ zasady pracy w programie.

Transformacje GRS, snapping, aligning, zarzgdzanie obiektami, sprawy ogélne nadal
Modyfikatory (wybrane!): subsurf, bevel, solidify, simpledeform, boolean, itp.

Edycja obiektow: split, join, extrude, fill, itp.

Edycja krzywych: NURBS, Path, Bezier

Oswietlenie sceny: typy swiatta, ambient, env, indirect, 2- i 3-punktowe studio, itp.

Proste materiaty: shadery diffuse i specular, mirror+transparency

Materiaty: tekstury proceduralne oraz bitmapowe, techniki HDR

9. Materialy: efekty zaawansowane: przestanianie, stencil map, bumpmap, reflection map, itp.
10. Mapowanie w przestrzeni UV: przestrzenie mapowania + skinning

© N ORr wDdN

11. Zaawansowane mapowanie UV: projection painting

12.  Baking: normal mapping, wypalanie cieni, komponowanie tekstur

13.  Edytor nodow: postprocessing sceny i efekty specjalne

14. Efekty specjalne: dupliverts, dupliframes, clay, edge rendering, inne renderery
15. Zajecia rezerwowe

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

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

Kierunkowe efekty ksztatcenia Wiedza
K_WO01: ma pogtebiong wiedze z dziatow matematyki 1. Student zna pojecia: vertex, edge i face, oraz wiele innych zwigzanych z grafika
niezbednych do studiowania informatyki; dobrze rozumie 3D.
role i znaczenie konstrukcji rozumowan matematycznych 2. Student rozumie podstawy proceséw takich jak raytracing, rendering, raycasting,
K_UO01: potrafi zastosowa¢ wiedze matematyczng do morphing, deforming, transformacje, texturing, skinning, baking i inne.
formutowania, analizowania i rozwigzywania zadan 3. Student zna przynajmniej jeden profesjonalny pakiet do tworzenia grafiki 3D.
zwigzanych z informatyka 4. Student orientuje sie w rynku zwigzanym z programami 3d, oraz mozliwo$ciami
K_KO04: rozumie i docenia znaczenie uczciwosci zatrudnienia jako profesjonalny grafik 3d.
intelektualnej w dziataniach wtasnych i innych oséb; Umiejetnosci
postepuje etycznie 1. Student umie obstugiwaé przynajmniej jeden program do tworzenia grafiki 3D.
2. Student umie przygotowa¢ scene 3d, wyrenderowac ja w postaci gotowego
obrazu o zadanej rozdzielczo$ci.
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3. Student umie przygotowac fotorealistyczne materiaty i zastosowac je do
obiektow 3d.

4. Student umie wymodelowac¢ dowolny obiekt rzeczywisty lub fikcyjny z
zachowaniem proporcji oraz wytycznych.

5. Student umie przygotowac obiekt 3d na podstawie blueprintéw lub rysunkéw
technicznych.

6. Student umie oceni¢ ztoznos¢ sceny i zastosowac techniki uproszczen
skracajacych czas renderowania.

7. Student umie przygotowac prace w oparciu o renderowanie réwnolegte
(wykorzystujac ad-hoc rendering w sieci rozproszonej lub renderfarmy).

Kompetencje spoteczne (postawy)

1. Student wyéwiczy oko i ocene proporcji, bedzie takze uwrazliwiony na piekno
Swiata.

Kontakt

piotao@gmail.com
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