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Instytut Informatyki
Studia
wydziat kierunek poziom| drugiego stopnia
Wydziat Matematyki, Informatyka formal| stacjonarne
Fizyki i Informatyki modull | o\ stkie
specjalnosciowy Y
specjalizacja| wszystkie
Nazwisko osoby prowadzacej (os6b prowadzacych)
prof. UG, dr Piotr Artukowicz
Formy zajeé, sposoéb ich realizacji i przypisana im liczba godzin Liczba punktow ECTS
Formy zajec¢ 6
Wyktad, Cw. laboratoryjne Udziat w zajeciach dydaktycznych, objetych planem
Sposéb realizacji zajec studiéw: 60h
zajecia w sali dydaktycznej Praca wtasna studenta: 90h
Liczba godzin RAZEM: 150h
Wyktad: 30 godz., Cw. laboratoryjne: 30 godz.

Termin realizacji przedmiotu

2023/2024 letni

Status przedmiotu

Jezyk wyktadowy

fakultatywny (do wyboru) - angielski w wymiarze 5.00%
- polski w wymiarze 95.00%
Metody dydaktyczne Forma i sposoéb zaliczenia oraz podstawowe kryteria oceny lub

- Analiza zdarzen krytycznych (przypadkoéw)

- Projektowanie doswiadczen

- Rozwigzywanie zadan

- Wykonywanie doswiadczen

- Wykonywanie samodzielne materiatéw do dalszej
pracy - np. zdje¢, filmow, itp. oraz analiza i
pozyskiwanie zasobow sieciowych dla celow
przedmiotu.

- Wyktad z prezentacjg multimedialng,

- metoda wyktadu odwrotnego

wymagania egzaminacyjne
Sposéb zaliczenia

Egzamin
Formy zaliczenia

- egzamin ustny

- wykonanie pracy zaliczeniowej - projekt lub prezentacja

- Raczej nietypowym, chociaz mozliwym sposobem na zdanie egzaminu
jest przyniesienie swoich prac graficznych i ich prezentacja. Zaleznie od
rozmowy oraz poziomu zrozumienia tematu oraz jakosci prac, moze
zostaé wystawiona ocena koncowa.

- egzamin pisemny testowy

- 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 graficznego.
2. Techniki uzyte do realizacji projektu.

Sposéb weryfikacji zatozonych efektéw uczenia sie
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zaktadany efekt

Ksztatcenia egzamin projekt raport aktywnos$¢ w dyskusji obserwacja postawy
Wiedza

K_WoO1 X

K_W03 X

K_W06 X

P_WO01 X X
P_W02 X X
P_W03 X X
P_W04 X X
P_WO05 X X

Umiejetnosci

K_U03 X X X
K_U08 X X X
K _U10 X X X
P_UO01 X X
P_U02 X X
P _U03 X X
P_U04 X X
Kompetencije
K_KO01 X X
K_KO03 X X
P_K01 X X
P_KO02 X X
P_KO03 X X

Okreslenie przedmiotéw wprowadzajacych wraz z wymogami wstepnymi

A. Wymagania formalne
Dla tego przedmiotu brak jest formalnych wymagan co do przedmiotéw poprzedzajacych.

B. Wymagania wstepne
Umiejetno$¢ obstugi komputera, przesyfanie plikéw, wyszukiwanie informacji w internecie, wskazana jest obstuga programéw graficznych 2D.
Cele ksztatcenia

Celem ksztatcenia jest zapoznanie studentéw z metodami tworzenia grafiki tréjwymiarowej, oraz w pézniejszym czasie animagcji i symulaciji.
Tresci programowe

1. Wstep, zapoznanie, sprawy organizacyjne, w drugiej czesci: podstawy obstugi Blendera, i masa przydatnych informacji o tym, jak zaczg¢ 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 obiektéw: 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
11. Zaawansowane mapowanie UV: projection painting
12.  Baking: normal mapping, wypalanie cieni, komponowanie tekstur
13.  Edytor nodéw: postprocessing sceny i efekty specjalne
14.  Efekty specjalne: dupliverts, dupliframes, clay, edge rendering, inne renderery
15. Zajecia rezerwowe
Wykaz literatury

® N O wN
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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 pobra¢ 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.

Mozesz tez przeczyta¢ dodatkowo kilka ksiazek, ktére powigzane sg z tematem i znakomicie ugruntujg Twoje zrozumienie grafiki:

1. Introduction to Computer Graphics: A Practical Learning Approach (Chapman & Hall/CRC Computer Graphics, Geometric Modeling, and
Animation), ISBN-13: 978-1439852798

2. Learning Blender: A Hands-On Guide to Creating 3D Animated Characters 2nd Edition, ISBN-13: 978-0134663463
3. The Complete Guide to Blender Graphics: Computer Modeling & Animation 6th Edition, ISBN-13: 978-0367536190
4. Modeling and Animation Using Blender: Blender 2.80: The Rise of Eevee 1st ed. Edition, ISBN-13: 978-1484253397
5. The lllusion of Life: Disney Animation, ISBN-10 : 0786860707
6. Blender Quick Start Guide: 3D Modeling, Animation, and Render with Eevee in Blender 2.8, ISBN-13 : 978-1789619478

Kierunkowe efekty uczenia sie Wiedza
K_WO01: student potrafi tworzy¢ i realizowac wtasne P_WO01: student wie na czym polega animacja oparta o system klatek kluczowych
koncepcje artystyczne oraz dysponowac umiejetnosciami P_WO02: student rozumie zasady interpolacji krzywych ruchu oraz ich wptyw na
potrzebnymi do ich wyrazenia animacje, jej tempo i dynamike
K_WO03: ma pogtebiong wiedze na temat paradygmatow P_WO03: student zna pojecia takie jak 'shapekeys', 'drivers’, 'ease-in/out', 'rig',
programowania oraz zaawansowanych konstrukc;ji ‘armature’, 'pose-mode’, 'bvh’, oraz wiele innych.
programistycznych; zna aktualne trendy w jezykach P_WO04: student rozumie tzw. 12 zasad animacji opracowanych przez studio
programowania Disneya
K_WO06: zna dobrze zasady bezpieczenstwa i higieny pracy P_WO05: student wie czym rozni sie kinematyka wyprzedzajaca od odwrotnej w
w zawodzie informatyka rigach opartych o kosci.
K_UO03: projektuje, analizuje pod katem poprawnosci i
ztozonosci obliczeniowej oraz buduje algorytmy z Umiejetnosci

wykorzystaniem zaawansowanych technik
programistycznych i struktur danych

K_U08: potrafi pozyskiwa¢ informacje z literatury fachowej,
baz danych, Internetu oraz innych zrédet, integrowac je,
ocenia¢ ich wiarygodnos$c¢, dokonywac interpretacji oraz
wycigga¢ wnioski i formutowaé opinie

K_U10: potrafi okresli¢ kierunki dalszego uczenia sie i
zrealizowac proces samoksztatcenia

K_KO01: zna ograniczenia wtasnej wiedzy i rozumie potrzebe
dalszego uczenia sie

K_KO03: potrafi i jest gotow formutowac opinie na temat
podstawowych zagadnien informatycznych P_KO01: student zachowuje wrazliwo$¢ na wizualng harmonie i uktad elementow

P_K02: student wykazuje kreatywnos$é w procesie tworczym oraz otwarto$¢ na
krytyke i oceny innych

P_KO03: student praktykuje dazenie do szczerosci, odpowiedzialnosci i uczciwosci w
dziedzinach twérczych

P_UO01: student umie wymodelowac strukture prostego przedmiotu ze swojego
otoczenia, np. monitora, klawiatury, krzesta lub stotu.

P_UO02: student potrafi oswietli¢ scene 3D zgodnie z zasadami stosowanymi w
pracowniach fotograficznych

P_UO03: student prawidtowo wybiera shadery uzywane do odwzorowania
powierzchni okreslonego typu

P_UO04: student projektuje materiaty korzystajace z zaawansownaych wtasnosci
silnika renderujacego Cycles

Kompetencje spoteczne (postawy)

Kontakt

piotr.arlukowicz@ug.edu.pl
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