Modelowanie i animacja postaci 3D - opis przedmiotu
Informacje ogélne

Nazwa przedmiotu Modelowanie i animacja postaci 3D

Kod przedmiotu 11.3-WI-INFD-MiAP3D

Wydziat Wydziat Nauk Inzynieryjno-Technicznych
Kierunek Informatyka

Profil ogé6lnoakademicki

Rodzaj studiow drugiego stopnia z tyt. magistra inzyniera
Semestrrozpoczecia semestr zimowy 2023/2024

Informacije o przedmiocie

Semestr 3

Liczba punktéw ECTS do zdobycia 5

Typ przedmiotu obowigzkowy

Jezyk nauczania polski

Sylabus opracowat e drinz. Andrzej Czajkowski

Formy zaje¢

Forma zajeé Liczba godzin w semestrze Liczba godzin w tygodniu Liczba godzin w semestrze Liczba godzin w tygodniu Forma
(stacjonarne) (stacjonarne) (niestacjonarne) (niestacjonarne) zaliczenia
Wyktad 15 1 9 0,6 Zaliczenie na
ocene
Laboratorium30 2 18 1,2 Zaliczenie na
ocene
Projekt 15 1 9 0,6 Zaliczenie na
ocene

Cel przedmiotu

Zapoznanie studentdw z mozliwo$ciami tworzenia i animacji postaci przy wykorzystaniu nowoczesnych rozwigzan grafiki 3D. Obejmuje to nauke praktycznych umiejetnosci w
tworzeniu postaci 3D na potrzeby gier komputerowych i mediéw cyfrowych z uwzglednieniem wspdtczesnych technologii oraz wymogéw stawianych przez przemyst rozrywki
elektronicznej. Uksztattowanie podstawowych umiejetno$ci w zakresie przygotowanie do pracy w charakterze projektanta gier i mediéw cyfrowych.

Wymagania wstepne

Grafika komputerowa, Programowanie gier 3D

Zakres tematyczny

Obszary zastosowan zaawansowanych rozwigzarn 3D. Zaawansowane metody modelowania obiektow 3D z wykorzystaniem modyfikatorow przestrzennych. Modele szkieletu
(rigging) , Tworzenie skdry (skinning), malowanie wag (painting weights). Anatomia postaci 3D (topology). Konstrukcja szkieletéw z wykorzystaniem obiektow typu Bones,
Biped i ich animacja z wykorzystaniem kinematyki odwrotnej (IK) z ograniczeniami. Tworzenie tekstur na potrzeby modelowania postaci 3D. Modelowanie organiczne z
wykorzystaniem narzedzi rzezbienia cyfrowego (sculpting). Fotorealistyczna grafika 3D. Modelowanie interakcji Swiatta z obiektami 3D. Symulacje w oparciu o modele
fizyczne. Animacja twarzy z wykorzystaniem technik Morphingu. Zaawansowany rendering 3D. Systemy Motion Capture.

Metody ksztalcenia
Wyktad: wyktad problemowy, wyktad konwencjonalny z wykorzystaniem wideoprojektora.
Laboratorium: éwiczenia laboratoryjne, wg listy zadan.

Projekt: praca w grupach, metoda projektu.

Efekty uczenia sie i metody weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie

Opis efektu Symbole Metody weryfikacji Forma zajeé
efektow

Potrafi wykorzysta¢ zaawansowane funkcje/mozliwo$ci narzedzi stuzgcych do przygotowania gier e K_WO09 e wykonanie sprawozdan e Laboratorium
i mediow cyfrowych e KW10 laboratoryjnych

o KK04

e KKO05
Potrafi dokonaé recenzji produkcji gier lub mediéw (krytycznie ocenic jej tres¢, sposéb e KW10 e sprawdzian e Wyktad
przygotowania i jako$¢ techniczng) e KKO1

e KKO3

o K K04

e K_KO5
Potrafi zaprojektowa¢ gre komputerowa lub animacje komputerowg zgodnie z zasadami tworzenia e KUO02 e przygotowanie projektu e Projekt
tego typu medidw e KKO03

o KK04

e KKO05
Potrafi zaplanowac¢ i zrealizowac¢ napiety harmonogram wieloetapowych prac projektowych e KKO03 e przygotowanie projektu e Projekt

Warunki zaliczenia
Wyktad - warunkiem zaliczenia jest uzyskanie pozytywnej oceny z egzaminu przeprowadzonego w formie pisemne;j.

Laboratorium - warunkiem zaliczenia jest uzyskanie pozytywnych ocen ze wszystkich ¢wiczen laboratoryjnych weryfikowanych na podstawie sprawozdan przygotowanych w
formie komputerowej, przewidzianych do realizacji w ramach programu laboratorium.

Projekt - warunkiem zaliczenia jest wykonanie wszystkich zadan projektowych, przewidzianych do realizacji w ramach zaje¢ projektowych oraz przygotowanie pisemnego
raportu ze zrealizowanego projektu.

Sktadowe oceny kofncowej = wyktad: 25% +laboratorium: 40% + projekt: 35%

Obciazenie praca Studia Studia
stacjonarne niestacjonarne
(wgodz.) (wgodz.)
Godziny kontaktowe (udziat w zajeciach; konsultacjach; egzaminie, itp.) 75 45



Samodzielna praca studenta (przygotowanie do: zaje¢, kolokwium, egzaminu; studiowanie literatury przygotowanie: pracy pisemnej, 75

projektu, prezentacji, raportu, wystapienia; itp.)

tacznie 150

Punkty ECTS Studia
stacjonarne

Zajecia z udziatem nauczyciela akademickiego 3

Zajecia bez udziatu nauczyciela akademickiego 3

tacznie 6

Literatura pod stawowa

1
2
3.
4
5

D. Derakhshani, R. L. Derakhshani, Autodesk 3ds Max 2014. Oficjalny podrecznik, Helion, 2014

. Kelly L. Murdock's Autodesk 3ds Max 2021 Complete Reference Guide, SDC Publications , 2020

Legaspi C., Anatomy for 3D Artists: The Essential Guide for CG Professionals, 3dtotal Publishing, 2015

. Vaughan W.,The Pushing Points Topology Workbook: Volume 01, 2018
. Gahan A.: 3ds Max Modeling for Games: Insider's Guide to Game Character, Vehicle, and Environment Modeling: Volume I. Focal Press, 2011.

Literatura uzupetniajaca

1.
2.
3.

Uwagi

brak

Adams E.: Fundamentals of Game Design, 3rd edition, New Riders, 2013
Flemming B., Dobbs D.: Animacja cyfrowych twarzy, Helion, 2002
Freeman D.: Creating Emotion in Games: The Craft and Art of Emotioneering, New Riders, 2003
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