Modelowanie i animacja postaci 3D - opis przedmiotu

Informacje ogdlne
Nazwa przedmiotu Modelowanie i animacja postaci 3D

Kod przedmiotu 11.3-WI-INFD-MiAP3D

Wydziat Wydziat Informatyki, Elektrotechniki i Automatyki-
Kierunek Informatyka
Profil ogdlnoakademicki

Rodzaj studiow drugiego stopnia z tyt. magistra inzyniera

Semestr rozpoczecia semestr zimowy 2018/2019

Informacje o przedmiocie

Semestr 3

Liczba punktéw ECTS do zdobycia
Typ przedmiotu
Jezyk nauczania

6
obowigzkowy
polski

Sylabus opracowat ® drinz. Andrzej Czajkowski

Formy zajec¢

Forma zajeé Liczba godzin w semestrze Liczba godzin w tygodniu Liczba godzin w semestrze Liczba godzin w tygodniu Forma zaliczenia
(stacjonarne) (stacjonarne) (niestacjonarne) (niestacjonarne)

Wyktad 15 1 9 0,6 Zaliczenie na
ocene

Laboratorium 30 2 18 12 Zaliczenie na
ocene

Projekt 15 1 9 0,6 Zaliczenie na
ocene

Cel przedmiotu

Zapoznanie studentow 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 wspétczesnych technologii oraz wymogow stawianych przez przemyst rozrywki
elektronicznej. Uksztattowanie podstawowych umiejetnosci w zakresie przygotowanie do pracy w charakterze projektanta gier i mediéw cyfrowych.

Wymagania wstepne

Grafika komputerowa, Programowanie gier 3D

Zakres tematyczny

Obszary zastosowan zaawansowanych rozwigzan 3D. Zaawansowane metody modelowania obiektéw 3D z wykorzystaniem modyfikatoréw przestrzennych. Modele szkieletu
(rigging) , Tworzenie skory (skinning), malowanie wag (painting weights). Anatomia postaci 3D (topology). Konstrukcja szkieletow z wykorzystaniem obiektéw 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 $wiatta z obiektami 3D. Symulacje w oparciu o modele fizyczne.
Animacja twarzy z wykorzystaniem technik Morphingu. Zaawansowany rendering 3D. Systemy Motion Capture.

Metody ksztatcenia
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 efektow Metody weryfikacji Forma zaje¢
Potrafi dokona¢ recenzji produkcji gier lub mediéw (krytycznie ocenic jej ® K_W10 ® sprawdzian ® Wyktad
tres$¢, sposob przygotowania i jako$¢ techniczng) ® KKO01

® K_K03

® K K04

® K_K05
Potrafi zaprojektowa¢ gre komputerowa lub animacje komputerowa ® K_U02 ® przygotowanie projektu ® Projekt
zgodnie z zasadami tworzenia tego typu mediéw ® K_K03

® KK04


https://wiea.uz.zgora.pl/
https://wiea.uz.zgora.pl/
https://wiea.uz.zgora.pl/

Opis efektu Symbole efektéw Metody weryfikacji Forma zaje¢
Potrafi zaplanowac i zrealizowaé napiety harmonogram wieloetapowych ® K_K03 ® przygotowanie projektu ¢ Projekt
prac projektowych

Potrafi wykorzysta¢ zaawansowane funkcje/mozliwosci narzedzi ® K_Wo0a ® wykonanie sprawozdan ¢ Laboratorium
stuzacych do przygotowania gier i mediéw cyfrowych ® KW10 laboratoryjnych

® KKo4

® KK05

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 sprawozdar 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 koficowe]j = wyktad: 25% + laboratorium: 40% + projekt: 35%
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