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|. KARTA PRZEDMIOTU

Cel przedmiotu
C1. Przekazanie studentom wiedzy z zakresu modelowania i reprezentacji grafiki w przestrzeni 3D, transformaciji 3D, animacii
komputerowe;.
C2. Zapoznanie studentéw z pojeciami z zakresu o$wietlenia 3D, tekstur, riggingu, czyli przygotowania obiektu do animaciji, z
zakresu tworzenia animaciji.
C3. Nabycie przez studentéw praktycznych umiejetnosci w zakresie tworzenia projektow w odpowiednim $rodowisku do
modelowania 3D.

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i innych kompetencji
1. Wiedza z matematyki z zakresu algebry, logiki.
2. Umiejetnos¢ pracy samodzielnej i w grupie.
3. Umiejetno$¢ obstugi komputera oraz korzystania ze zrédet literaturowych i zasob6w internetowych.

Efekty ksztalcenia
EK1. Student posiada podstawowg wiedze z zakresu modelowania i reprezentacji grafiki w przestrzeni 3D, transformacji 3D,
rzutowania, oswietlenia, animacji komputerowej.
EK2. Student zna i potrafi zastosowa¢ odpowiednie $rodowisko do modelowania 3D w zakresie tworzenia projektéw z
wykorzystaniem bryt podstawowych, siatki edytowalnej, kamer, tekstur, animacji.

Tresci programowe: wyktady Liczba godzin
W1-2 - Grafika 3D - modele, siatka wielobokdw, przyktady bryt. Modelowanie i reprezentacja grafiki w 2
przestrzeni 3D.
W3-4 — Parametryczny opis powierzchni. Krzywe stopnia trzeciego: Hermita, Beziera. Krzywe B-sklejane. 2
Powierzchnie parametryczne. Modelowanie obiektéw NURBS.
WS5-6 — Transformacije 3D. Mozliwosci wybranych programéw 3D w zakresie transformaciji 3D. 2
W7-9 — Odwietlenie 3D: rodzaje o$wietlenia. Tekstury. 3
W10-12 — Animacja: 0$ czasu, klatki kluczowe, $ciezki ruchu, morfing. Rigging, czyli przygotowanie obiektu do 3
animacji.
W13-15 — Animacja dynamiczna: systemy czasteczkowe. Systemy szkieletowe i ich riggowanie. 3
SUMA 15
Tresci programowe: laboratorium Liczba godzin
L1-4 — Modelowanie i reprezentacja grafiki w przestrzeni 3D - stosowanie odpowiednich Srodowisk do 4
modelowania 3D.
L5-8 — Transformacje 3D. Mozliwo$ci wybranych programéw 3D w zakresie transformacii 3D. 4
L9-12 — Oswietlenie 3D. Mozliwosci wybranych programéw 3D w zakresie o$wietlenia 3D. 4
L13-16 — Tekstury. Realizm scen 3D. Stosowanie odpowiednich srodowisk do modelowania 3D. 4
L17-20 — Animacja - stosowanie odpowiednich Srodowisk do modelowania 3D. 4
L21-24 — Rigging, przygotowanie obiektu do animacji. Mozliwosci wybranych programéw 3D. 4
L25-28 — Animacja dynamiczna: systemy czasteczkowe. 4
L29-30 — Kolokwium zaliczeniowe 2
SUMA 30

Narzedzia dydaktyczne
1. Wyklad z prezentacjq multimedialng




2. Laboratorium — specjalistyczne oprogramowanie, praca samodzielna przy stanowiskach komputerowych

Sposoby oceny efektéw ksztatcenia (F — ocena Formujaca, P — ocena Podsumowujaca)
F1. Ocena przygotowania do ¢wiczeh w Srodowiskach graficznych — odpowiedz ustna
F2. Ocena ¢wiczen wykonanych w formie elektroniczne;

P1. Kolokwium zaliczeniowe

P2. Egzamin
Obciazenie praca studenta ,

Forma aktywnosci Sred.nia Iicz.ba godzin o
na zrealizowanie aktywnosci

Godziny kontaktowe z prowadzacym 45

Zapoznanie si¢ ze wskazang literaturg 15

Przygotowanie do zaje¢ 20

Przygotowanie do testu / kolokwium / egzaminu 25

Przygotowanie sprawozdan/prezentacji 20

Sumaryczna liczba godzin/punktéw ECTS dla przedmiotu 125 /5 ECTS

Wykaz literatury podstawowej i uzupetniajacej
1. Parent Rick.. Animacja komputerowa. Algorytmy i techniki. Wydawnictwo Naukowe PWN, 2011
2. Jankowski M.: Elementy grafiki komputerowej. WNT Warszawa 2006
3. Bim J.: Cyfrowe o$wietlenie i rendering. Wydanie II. Wyd. Helion, Gliwice 2007
4. J.Pasek.: Wizualizacje architektoniczne. 3ds Max 2013 i 3ds Max Design 2013. Szkota efektu, Helion, Gliwice 2014

Macierz realizacji efektow ksztalcenia

Efekt ; Odniesienie efektu o efel.<t<')w SR Cele przedmiotu | Formazaje¢ | Narzedzia dydaktyczne Sposaéb oceny
ksztatcenia dla dyscypliny naukowej Informatyka*

EK1 KINF2_W03, KINF2_U03 C1,C2 W, Lab 1,2 F1, F2

EK2 KINF2_U03 C3 Lab 2 P1, P2

*

— wg zafgcznika

IIl. FORMY OCENY - SZCZEGOLY

Ocena Efekty
EK1 Student posiada podstawowa wiedze z zakresu modelowania i reprezentacji grafiki w przestrzeni 3D, transformacji 3D,
rzutowania, o$wietlenia, animacji komputerowej.
2 Student nie posiada podstawowej wiedzy z zakresu modelowania i reprezentacji grafiki w przestrzeni 3D, transformacji 3D, modelowania
obiektow NURBS, rzutowania, o$wietlenia, animacji komputerowej
3 Student posiada podstawowa wiedze z zakresu modelowania i reprezentacji grafiki w przestrzeni 3D, transformacji 3D.
35 Student posiada podstawowa wiedze z zakresu modelowania i reprezentacii grafiki w przestrzeni 3D, transformacii 3D, o$wietlenia.
4 Student posiada podstawowa wiedze z zakresu modelowania i reprezentacii grafiki w przestrzeni 3D, transformaciji 3D, rzutowania,
o$wietlenia, animacji komputerowej.
45 Student posiada podstawowa wiedze z zakresu modelowania i reprezentacii grafiki w przestrzeni 3D, transformacji 3D, modelowania
: obiektow NURBS, rzutowania, o$wietlenia, animacji komputerowe.
5 Student posiada podstawowa wiedze z zakresu modelowania i reprezentacji grafiki w przestrzeni 3D, transformacji 3D, modelowania
obiektow NURBS, rzutowania, o$wietlenia, animacji komputerowej, podaje przyktady.
EK2 Student zna i potrafi zastosowaé¢ odpowiednie srodowisko do modelowania 3D w zakresie tworzenia projektow z
wykorzystaniem bryt podstawowych, siatki edytowalnej, kamer, tekstur, animacji.
2 Student nie zna i nie potrafi zastosowa¢ odpowiedniego $rodowiska do modelowania 3D w zakresie tworzenia projektow z
wykorzystaniem bryt podstawowych.
3 Student zna i potrafi zastosowac odpowiednie $rodowisko do modelowania 3D w zakresie tworzenia projektow z wykorzystaniem bryt
podstawowych, siatki edytowalnej, kamer, tekstur.
35 Student zna i potrafi zastosowac odpowiednie $rodowisko do modelowania 3D w zakresie tworzenia projektow z wykorzystaniem bryt
' podstawowych, siatki edytowalnej, kamer, tekstur, prostej animacii.
4 Student zna i potrafi zastosowac odpowiednie $rodowisko do modelowania 3D w zakresie tworzenia projektow z wykorzystaniem bryt
podstawowych, siatki edytowalnej, kamer, tekstur, animacii.
45 Student zna i potrafi zastosowac odpowiednie $rodowisko do modelowania 3D w zakresie tworzenia projektow z wykorzystaniem bryt
) podstawowych, siatki edytowalnej, , kamer, tekstur, animacji, animacji dynamicznej.
5 Student zna i potrafi zastosowa¢ odpowiednie $rodowisko do modelowania 3D w zakresie tworzenia projektéw z wykorzystaniem bryt
podstawowych, siatki edytowalnej, powierzchni NURBS, kamer, tekstur, animacji, animacji dynamicznej oraz animacji postaci

lll. INNE PRZYDATNE INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

1. Wszelkie informacje dla studentéw na temat planu zaje¢ dostepne sg na tablicy ogtoszen oraz na stronie el.pcz.pl.
2. Informacje na temat warunkow zaliczania zaje¢ przekazywana jest studentom podczas pierwszych zajec.



