
Modelowanie i animacja postaci 3D - opis przedmiotu
Informacje ogólne
Nazwa przedmio tu Mo delo wanie i animacja po staci 3D
Ko d przedmio tu 11.3-WI-INFD-MiAP3D
Wydz iał Wydz iał Nauk Inżynieryjno -Technicznych
Kierunek Info rmatyka
Pro fil o gó lno akademicki
Ro dzaj studió w drugiego  sto pnia z  tyt. magistra inżyniera
S emestr ro zpo częcia semestr z imo wy 2023/2024

Informacje o przedmiocie
S emestr 3
Liczba punktó w ECTS  do  zdo bycia 5
Typ przedmio tu o bo wiązko wy
Język nauczania po lski
S ylabus o praco wał dr inż . Andrzej Czajko wski

Formy zajęć
Fo r ma zaj ęć Liczba go dzin w semestr ze

(stacj o nar ne)
Liczba go dzin w tygo dniu
(stacj o nar ne)

Liczba go dzin w semestr ze
(niestacj o nar ne)

Liczba go dzin w tygo dniu
(niestacj o nar ne)

Fo r ma
zal iczenia

Wykład 15 1 9 0,6 Zaliczenie na
o cenę

Labo rato rium30 2 18 1,2 Zaliczenie na
o cenę

Pro jekt 15 1 9 0,6 Zaliczenie na
o cenę

Cel przedmiotu
Zapo znanie studentó w z  mo ż liwo ściami two rzenia i animacji po staci przy wyko rzystaniu no wo czesnych ro związań grafiki 3D. Obejmuje to  naukę praktycznych umiejętno ści w
two rzeniu po staci 3D na po trzeby gier ko mputero wych i medió w cyfro wych  z  uwzględnieniem wspó łczesnych techno lo gii o raz  wymo gó w stawianych przez  przemysł ro z rywki
elektro nicznej. Uksz tałto wanie po dstawo wych umiejętno ści w zakresie przygo to wanie do  pracy w charakterze pro jektanta gier i medió w cyfro wych.

Wymagania wstępne
Grafika ko mputero wa, Pro gramo wanie gier 3D

Zakres tematyczny
Obszary zasto so wań zaawanso wanych ro związań 3D. Zaawanso wane meto dy mo delo wania o biektó w 3D z  wyko rzystaniem mo dyfikato ró w przestrzennych. Mo dele szkieletu
(rigging) ,  Two rzenie skó ry (skinning),  malo wanie wag (painting weights). Anato mia po staci 3D (to po lo gy). Ko nstrukcja szkieletó w z  wyko rzystaniem o biektó w typu Bo nes,
Biped i ich animacja z  wyko rzystaniem kinematyki o dwro tnej (IK) z  o graniczeniami. Two rzenie tekstur na po trzeby mo delo wania po staci 3D. Mo delo wanie o rganiczne z
wyko rzystaniem narzędz i rzeźbienia cyfro wego  (sculpting). Fo to realistyczna grafika 3D. Mo delo wanie interakcji światła z  o biektami 3D. S ymulacje w o parciu o  mo dele
fizyczne. Animacja twarzy z  wyko rzystaniem technik Mo rphingu. Zaawanso wany rendering 3D. S ystemy Mo tio n Capture.

Metody kształcenia
Wykład: wykład pro blemo wy, wykład ko nwencjo nalny z  wyko rzystaniem wideo pro jekto ra.

Labo rato rium: ćwiczenia labo rato ryjne, wg listy zadań.

Pro jekt: praca w grupach, meto da pro jektu.

Efekty uczenia się i metody weryfikacji osiągania efektów uczenia się
O pis efektu Symbo le

efektó w
Meto dy wer yfikacj i Fo r ma zaj ęć

Po trafi wyko rzystać zaawanso wane funkcje/mo ż liwo ści narzędz i s łużących do  przygo to wania gier
i medió w cyfro wych

K_W09
K_W10
K_K04
K_K05

wyko nanie sprawo zdań
labo rato ryjnych

Labo rato rium

Po trafi do ko nać recenz ji pro dukcji gier lub medió w (krytycznie o cenić jej treść, spo só b
przygo to wania i jako ść techniczną)

K_W10
K_K01
K_K03
K_K04
K_K05

sprawdz ian Wykład

Po trafi zapro jekto wać grę ko mputero wą lub animację ko mputero wą zgo dnie z  zasadami two rzenia
tego  typu medió w

K_U02
K_K03
K_K04
K_K05

przygo to wanie pro jektu Pro jekt

Po trafi zaplano wać i z realizo wać napięty harmo no gram wielo etapo wych prac pro jekto wych K_K03 przygo to wanie pro jektu Pro jekt

Warunki zaliczenia
Wykład - warunkiem zaliczenia jest uzyskanie po zytywnej o ceny z  egzaminu przepro wadzo nego  w fo rmie pisemnej.

Labo rato rium - warunkiem zaliczenia jest uzyskanie po zytywnych o cen ze wszystkich  ćwiczeń labo rato ryjnych weryfiko wanych na po dstawie sprawo zdań przygo to wanych w
fo rmie ko mputero wej,  przewidz ianych do  realizacji w ramach pro gramu labo rato rium.

Pro jekt - warunkiem zaliczenia jest wyko nanie wszystkich zadań pro jekto wych, przewidz ianych do  realizacji w ramach zajęć pro jekto wych o raz  przygo to wanie pisemnego
rapo rtu ze z realizo wanego  pro jektu.

S kłado we o ceny ko ńco wej = wykład: 25% + labo rato rium: 40% + pro jekt: 35%

O bciążenie pr acą Studia
stacj o nar ne
(w go dz.)

Studia
niestacj o nar ne
(w go dz.)

Go dz iny ko ntakto we (udz iał w zajęciach; ko nsultacjach; egzaminie, itp.) 75 45



S amo dz ielna praca studenta (przygo to wanie do : zajęć, ko lo kwium, egzaminu; studio wanie literatury przygo to wanie: pracy pisemnej,
pro jektu, prezentacji,  rapo rtu, wystąpienia; itp.)

75 105

Łącznie 15 0 15 0
Punkty ECTS Studia

stacj o nar ne
Studia
niestacj o nar ne

Zajęcia z  udz iałem nauczyciela akademickiego 3 2
Zajęcia bez  udz iału nauczyciela akademickiego 3 4
Łącznie 6 6

Literatura podstawowa
1. D. Derakhshani,  R. L. Derakhshani,  Auto desk 3ds Max 2014. Oficjalny po dręcznik, Helio n, 2014
2. Kelly L. Murdo ck's  Auto desk 3ds Max 2021 Co mplete Reference Guide, S DC Publicatio ns ,  2020
3. Legaspi C.,  Anato my fo r 3D Artists: The Essential Guide fo r CG Pro fessio nals ,  3dto tal Publishing, 2015
4. Vaughan W.,The Pushing Po ints To po lo gy Wo rkbo o k: Vo lume 01, 2018
5. Gahan A.: 3ds Max Mo deling fo r Games: Insider's  Guide to  Game Character,  Vehicle, and Enviro nment Mo deling: Vo lume I. Fo cal Press, 2011.

Literatura uzupełniająca
1. Adams E.: Fundamentals  o f Game Design, 3rd editio n, New Riders , 2013
2. Flemming B.,  Do bbs D.: Animacja cyfro wych twarzy, Helio n, 2002
3. Freeman D.: Creating Emo tio n in Games: The Craft and Art o f Emo tio neering, New Riders , 2003

Uwagi
brak

Zmo dyfiko wane przez  dr inż . Andrzej Czajko wski (o statnia mo dyfikacja: 22-03-2023 14:32)
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