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specjalnosciowy
specjalizacja| wszystkie

Nazwisko osoby prowadzacej (os6b prowadzacych)

prof. UG, 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

Wyktad: 20 godz., Cw. laboratoryjne: 20 godz.

Liczba punktow ECTS

6
20 godz wykt + 20 godz. lab + praca wtasna studenta
135 godz. = 6 ECTS

Termin realizacji przedmiotu

2024/2025 zimowy

Status przedmiotu

fakultatywny (do wyboru)

Jezyk wyktadowy
polski

Metody dydaktyczne

- Metoda projektéw (projekt badawczy, wdrozeniowy,
praktyczny)

- Wyktad z prezentacjg multimedialng

- wyktady online

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 przedstawiajac 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 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_WO1 X
P_W02 X X
P_W03 X X
P_W04 X X X
P_WO05 X X X

Umiejetnosci

K_U03 X X X
K_U08 X X X
K _U10 X X X
P_UO1 X
P_UO02 X
P_UO3 X
P_U04 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
1. Ukonczenie kursu "Grafika 3D" - obowigzkowe!

B. Wymagania wstepne

Znajomos¢ podstaw pracy z systemem Linux lub jakim$ Windoze.

Znajomos¢ Blendera w stopniu podstawowym, wskazany jest ukoriczny kurs Grafiki 3D.
Cele ksztalcenia

Celem ksztatcenia jest zapoznanie studentéw z metodami tworzenia animacji tréjwymiarowej, oraz w pézniejszym czasie symulagji.
Tresci programowe

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

Animacja za pomoca klatek kluczowych, krzywe ruchu i zaleznosci miedzy nimi.
Animacja za pomoca symulacji - system czgstek.

Animacja za pomoca symulacji - system czgstek: woda, dym, ogien.

Symulacje bryt elastycznych: soft body, cloth.

System wigzow i zaleznosci: tworzenie animacji zaleznych.

System driveréow i animacje sterowane proceduralnie.

Wstep do animacji ksztattéw: shapekeys, hooks i krzywe. Animacja twarzy.
System kosci, tworzenie szkieletu, skinning.

Rigging, tworzenie walk-cycle.

Edytor akcji, kompleksowe animacje uktadéw ztozonych.

Animacje sterowane krzywymi, trajektorie.

Synteza i kompozycja obrazu wideo.

Obrébka dzwieku, miksowanie materiatow audio-video.

Dodawanie efektéw specjalnych, compositing.
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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:

http://polskikursblendera.pl

http://cgcookie.com

http://blenderguru.com

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 ksigzek, ktére powigzane sg z tematem i znakomicie ugruntujg Twoje zrozumienie grafiki:
Introduction to,Computer Graphics: A Practical Learning Approach (Chapman & Hall/CRC Computer Graphics, Geometric Modeling, and
Animation), ISBN-13: 978-1439852798

Learning Blender: A Hands<On'Guide to Creating 3D Animated Characters 2nd Edition, ISBN-13: 978-0134663463

The Complete Guide to Blender Graphics: Computer Modeling & Animation 6th Edition, ISBN-13: 978-0367536190

Modeling and Animation Using Blender: Blender 2.80: The Rise of Eevee 1st ed. Edition, ISBN-13: 978-1484253397

The lllusion of Life: Disney Animation, ISBN-10 : 0786860707

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 realizowaé wtasne P_WO01: student wie na czym polega animacja oparta o system klatek kluczowych
koncepcje artystyczne oraz posiada umiejetnosci potrzebne P_WO02: student rozumie zasady interpolacji krzywych ruchu oraz ich wptyw na
do ich wyrazania 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 i zaawansowanych struktur ‘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: dobrze zna zasady bezpieczenstwa i higieny pracy P> WO05: student wie czym rézni sie kinematyka wyprzedzajaca od odwrotnej w
w zawodzie informatyka rigach opartych o kosci.
K_UO03: projektuje, analizuje pod katem poprawnosci i
ztozono$ci obliczeniowej oraz buduje algorytmy z Umiejetnosci

wykorzystaniem zaawansowanych technik programowania i
struktur danych

K_U08: potrafi pozyskiwa¢ informacje z literatury fachowej,
baz danych, Internetu i innych Zrédet, integrowac je,
oceniaé ich wiarygodno$c¢, dokonywac interpretacji i
wycigga¢ wnioski oraz formutowa¢ opinie

K_U10: Potrafi okresli¢ kierunki dalszej nauki i realizowaé
proces samoksztatcenia

K_KO01: zna ograniczenia wtasnej wiedzy i rozumie potrzebe

P_UO01: student umie stworzy¢ animacje w oparciu o klatki kluczowe, ktére
kontrolujg wybrane aspekty sceny, takie jak potozenie, orientacja, skala lub bardziej
ztozone, takie jak kolorlub wielkosci wektorowe.

P_UO02: student potrafi zbudowac rig w modelu 'biped' oraz wykona¢ animacje tego
rigu.

P_UO03: student umie zbudowac¢ dynamiczne ptynne przejscie pomiedzy metodami
animacji tancuchéw w modelu FK oraz IK

P_UO04: student potrafi zbudowa¢ cykliczng animacje chodzenia modelu
dwunoznego, tzw. 'walkcycle'.

dalszej nauki

K_KO3: potrafi i jest gotowy do formutowania opinii na temat
podstawowych zagadnien informatycznych P_KO01: student docenia i poprawnie wartosciuje animacje tworzone przez

profesjonalne studia filmowe

Kompetencje spoteczne (postawy)

P_KO02: student poszukuje rozwigzan i wykazuje zainteresowanie $wiatem w celu
jego obserwaciji i wyciagania wnioskéw
P_KO03: student stara sie odkrywa¢ harmonie i piekno, i wyraza to poprzez

poszukiwania tych warto$ci w animacji

Kontakt

piotr.arlukowicz@ug.edu.pl
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