POLITECHNIKA KRAKOWSKA
IM. TADEUSZA KOSCIUSZKI

KARTA PRZEDMIOTU

obowiazuje studentéw rozpoczynajacych studia w roku akademickim 2014 /2015

Wydziat Fizyki, Matematyki i Informatyki

Kierunek studiéw: Informatyka Profil: Ogolnoakademicki
Forma sudiéw: niestacjonarne Kod kierunku: |
Stopien studiéw: Il

Specjalnosci: Grafika komputerowa i multimedia dla inzynieréw

1 INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

NAZWA PRZEDMIOTU Wizualizacja i animacja komputerowa

NAZWA PRZEDMIOTU
W JEZYKU ANGIELSKIM

KoD PRZEDMIOTU WFMiI I olIN D7 14/15
KATEGORIA PRZEDMIOTU Przedmioty specjalno$ciowe
LiczBA PUNKTOW ECTS 5.00

SEMESTRY 2

2 RODZAJ ZAJEC, LICZBA GODZIN W PLANIE STUDIOW

LABORATORIUM
SEMESTR WYKLAD CWICZENIA LABORATORIUM| KOMPUTERO- SEMINARIUM PROJEKT
WE
2 30 0 15 0 0 15

3 CELE PRZEDMIOTU

Cel 1 Zaznajomienie z cechami systemoéw informatycznych jakimi sg systemy Digital Content Creation i zwiazanych
z nimi artefaktow.

Cel 2 Zaznajomienie z metodami modelowania scen dla renderingu komputerowego i algorytmami stosowanymi
w celu uzyskania realistycznych obrazéw.

Kod archiwizacji: 12DA4D88
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Cel 3 Nabycie przez studentéw umiejetnosci modelowania scen dla renderingu komputerowego a w tym modelo-
wania o$wietlenia, wlasciwosci srodowiska i wlasciwosci fizycznych obiektow.

Cel 4 Wyksztalcenie umiejetnosci tworzenia animacji i symulacji zjawisk przestrzennych.

4 WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOgCI I INNYCH
KOMPETENCJI

1 Wiadomosci w zakresie grafiki komputerowej.

2 Wiedza w zakresie reprezentacji obiektow graficznych i umiejetnosei ich modelowania.

3 Umiejetnosé programowania.

5 EFEKTY KSZTALCENIA

EK1 Wiedza Znajomo$¢ z cech systemow informatycznych jakimi sa systemy Digital Content Creation i zwiaza-
nych z nimi artefaktow.

EK2 Wiedza Znajomos¢ metod modelowania scen dla renderingu komputerowego, efektow oswietlenia, wlasciwo-
$ci fizycznych obiektow, animacji i symulacji zjawisk przestrzennych, wlasciwego stosowania algorytmoéow dla
uzyskania obrazéw realistycznych

EK3 Umiejetnosci Umiejetnos¢é modelowania scen dla renderingu komputerowego, efektow oswietlenia, wlasci-
wosci fizycznych obiektow, animacji i symulacji zjawisk przestrzennych, wlasciwego stosowania algorytmow
dla uzyskania obrazéw realistycznych

EK4 Kompetencje spoleczne Umiejetnosé¢ porozumiewania sie z innymi profesjami bioracymi udziat przy two-
rzeniu dziet wizualnych.

6 TRESCI PROGRAMOWE

LABORATORIUM

Lp TEMATYKA ZAJEC Licza

OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
L1 Modelowanie obiektow tréjwymiarowych o zréznicowanej geometrii 2
L2 Testowanie roznych algorytmow swiatta lokalnego i globalnego 2
L3 Cwiczenia w modelowaniu materialow o roznych wtasciwosciach fizycznych 9

z wykorzystaniem tekstur na modelu szachow
L4 Modelowanie twarzy z wykorzystaniem NURBS. Rigging twarzy 3
L5 Animacja postaci z wykorzystaniem bipeda 2
L6 Modelowanie efektéw specjalnych z uzyciem systemow czastek 4
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WYKLAD
Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBa
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
w1 Modelowanie powierzchni w programach DCC. Hierarchiczna struktura obiektéw. 2
W2 Animacja metoda klatek kluczowych. Sciezki ruchu. Kinematyki 2
W3 Rigging i fantomy postaci, animacja przy pomocy kontroleréw i ogranicznikow 2
W4 Modele czastek i efekty specjalne w przestrzeni 3D 2
W5 Algorytmy wyznaczania obiektow widocznych 2
W6 Empiryczne modele o$wietlenia 2
W7 Funkcja BRDF i modele o$wietlenia oparte o zjawiska fizyczne 2
W8 Modelowanie zjawisk przestrzennych przy pomocy tekstur 2
W9 Cienie, odbicia i przezroczystosé. Rekurencyjny algorytm $ledzenia promienia 2
W10 Metody Monte Carlo w modelach $wiatta ogolnego 2
Wil Mapa fotonéw. Krwawienie kolorow i efekty kaustyczne 2
W12 Algorytmy optymalizacji sledzenia promienia i porzadkowanie struktur danych 2
W13 Algorytm energetyczny w modelowaniu $wiatta ogélnego 2
W14 Montaz nieliniowy cyfrowych materialow filmowych 2
W15 Efekty specjalne w postprodukcji 2
PROJEKT
Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBa
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
P1 Proq’ekt sceny do WiZ}l.lalizaiji. Dobér wlasciwych modeli zjawisk dla wizualizacji 6
realistycznej ceny trojwymiarowej.
Projekt filmu animowanego wg. opracowanego i zatwierdzonego scenariusza. Doboér
P2 wlasciwych technologii i narzedzi informatycznych dla osiagniecia efektu w postaci 9
przekazu tresci scenariusza.

7 NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

N1 Wyklady

N2 Prezentacje multimedialne

N3 Cwiczenia laboratoryjne
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N4 Konsultacje

8 OBCIAZENIE PRACA STUDENTA

FORMA AKTYWNOSCI

SREDNIA LICZBA GODZIN
NA ZREALIZOWANIE

AKTYWNOSCI
Godziny kontaktowe z nauczycielem akademickim, w tym:
Godziny wynikajace z planu studiow 0
Konsultacje przedmiotowe 8
Egzaminy i zaliczenia w sesji 2

Godziny bez udzialu nauczyciela akademickiego wynikajgce z nakladu p

racy studenta, w tym:

Przygotowanie sie do zajeé¢, w tym studiowanie zalecanej literatury 30
Opracowanie wynikow 0

Przygotowanie raportu, projektu, prezentacji, dyskusji 60
SUMARYCZNA LICZBA GODZIN DLA PRZEDMIOTU WYNIKAJACA Z 100
CALEGO NAKEADU PRACY STUDENTA

SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS DLA PRZEDMIOTU 5.00

9 SPOSOBY OCENY
OCENA FORMUJACA

F1 Projekt indywidualny
F2 Cwiczenie praktyczne

F3 Sprawozdanie z ¢wiczenia laboratoryjnego

OCENA PODSUMOWUJACA

P1 Egzamin ustny

P2 Srednia wazona ocen formujacych

OCENA AKTYWNOSCI BEZ UDZIARU NAUCZYCIELA

B1 Projekt indywidualny

KRYTERIA OCENY

EFEKT KSZTALCENIA 1
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Na

OCENE 2.0

Szczatkowa wiedza na temat wybranego systemu DCC. Potrafi przedstawié¢
moduly funkcjonalne sktadajace si¢ na system. Nie potrafi przedstawic
charakterystyki pracy w wybranym systemie DCC. Nie potrafi zaprogramowadé
Sciezki postepowania przy opracowaniu dzieta multimedialnego w wybranym
systemie DCC.

Na

OCENE 3.0

Wybiércza wiedza na temat wybranego systemu DCC. Potrafi przedstawié¢
moduly funkcjonalne sktadajace si¢ na system. Potrafi przedstawi¢
charakterystyke pracy w wybranym systemie DCC. Nie potrafi zaprogramowac
Sciezki postepowania przy opracowaniu dziela multimedialnego w wybranym
systemie DCC.

Na

OCENE 3.5

Biegla wiedza na temat wybranego systemu DCC. Potrafi przedstawi¢ moduty
funkcjonalne sktadajace sie na system. Potrafi przedstawi¢ charakterystyke pracy
w wybranym systemie DCC. Nie potrafi w pelni poprawnie zaprogramowaé
Sciezki postepowania przy opracowaniu dzieta multimedialnego w wybranym
systemie DCC.

Na

OCENE 4.0

Biegta wiedza na temat wybranego systemu DCC. Potrafi przedstawi¢ moduty
funkcjonalne sktadajace sie na system. Potrafi przedstawi¢ charakterystyke pracy
w wybranym systemie DCC. Potrafi zaprogramowaé $ciezke postepowania przy
opracowaniu dzieta multimedialnego w wybranym systemie DCC.

Na

OCENE 4.5

Biegta wiedza na temat wybranego systemu DCC. Potrafi przedstawi¢ moduty
funkcjonalne sktadajace si¢ na system. Potrafi przedstawi¢ charakterystyki pracy
na réznych systemach DCC. Potrafi zaprogramowaé $ciezke postepowania przy
opracowaniu dzieta multimedialnego w wybranym systemie DCC.

Na

OCENE 5.0

Biegla wiedza na temat kilku systeméw DCC. Potrafi przedstawi¢ moduty
funkcjonalne skladajace sie na system. Potrafi przedstawié charakterystyki pracy
na roznych systemach DCC. Potrafi zaprogramowacé $ciezke postepowania przy
opracowaniu dziela multimedialnego w wybranym systemie DCC.

EFEKT KSZTALCENIA 2

Na

OCENE 2.0

Nie zna réwnania empirycznego modelu o$wietlenia uwzgledniajacego efekty
$ledzenia promienia.Nie potrafi wymieni¢ modeli oswietlenia opartych na
modelach fizycznych. Brak umiejetnosci rozroznienia tekstur pod wzgledem
formalnymi funkcjonalnym. Brak wiedzy na temat modeli czastek, uktadow
kosci, modeli animacji postaci.

Na

OCENE 3.0

Znajomosé rownania empirycznego modelu o$wietlenia uwzgledniajacego efekty
Sledzenia promienia. Potrafi wymieni¢ modele o$wietlenia oparte na modelach
fizycznych. Umiejetnos$é rozroznienia tekstur pod wzgledem formalnymi
funkcjonalnym. Szczatkowa wiedza na temat modeli czastek, uktadéw kosci,
modeli animacji postaci.

Na

OCENE 3.5

Podstawowa wiedza na temat algorytmoéw wyznaczania elementéw widocznych,
modeli o$wietlenia empirycznych i fizycznych, algorytmow swiatta lokalnego

i globalnego. Podstawowa wiedza na temat tekstur, zjawisk, ktore moga by¢
modelowane przy pomocy tekstur, podziatu formalnego i funkcjonalnego tekstur.
Podstawowa wiedza na temat modeli czastek, uktadéw kosci, modeli animacji
postaci.

Strona 5/9




Politechnika Krakowska im. Tadeusza Kosciuszki

NA OCENE 4.0

Wiedza na temat algorytméw wyznaczania elementéw widocznych, modeli
o$wietlenia empirycznych i fizycznych, algorytmow swiatla lokalnego

i globalnego. Wiedza na temat tekstur, zjawisk, ktére moga byé modelowane
przy pomocy tekstur, podziatu formalnego i funkcjonalnego tekstur. Wiedza na
temat modeli czastek, uktadéw kosci, modeli animacji postaci, reaktoréow zjawisk
w przestrzeni 3D.

NA OCENE 4.5

Szczegdlowa wiedza na temat algorytmoéw wyznaczania elementéw widocznych,
modeli o$wietlenia empirycznych i fizycznych, algorytmow swiatlta lokalnego

i globalnego. Biegla wiedza na temat tekstur, zjawisk, ktére moga by¢
modelowane przy pomocy tekstur, podzialu formalnego i funkcjonalnego tekstur.
Biegta wiedza na temat modeli czastek, uktadéw kosci, modeli animacji postaci,
reaktorow zjawisk w przestrzeni 3D.

NA OCENE 5.0

Szczegbdlowa wiedza na temat algorytmoéw wyznaczania elementow widocznych,
modeli oswietlenia empirycznych i fizycznych, algorytmow swiatta lokalnego

i globalnego, optymalizacji i zr6wnoleglania operacji. Biegta wiedza na temat
tekstur, zjawisk, ktére moga by¢ modelowane przy pomocy tekstur, podziatu
formalnego i funkcjonalnego tekstur, metod poprawiajacych efekty stosowania
tekstur. Biegla wiedza na temat modeli czastek, uktadéw kosci, modeli animacji
postaci, reaktoréow zjawisk w przestrzeni 3D.

EFEKT KSZTALCENIA 3

NA OCENE 2.0

Brak umiejetnosci modelowania geometrycznego ztozonych obiektow
tréjwymiarowych nieprostokreslnych przy pomocy powierzchni wielokatowych,
b-sklejanych i NURBS lub brak umiejetnosci stosowania modeli o$wietlenia,
algorytmow Swiatta lokalnego i globalnego, tekstur cyfrowych i proceduralnych
dla uzyskania obrazow cyfrowych. lub brak umiejetnosci modelowania ruchu
postaci na poziomie mato realistycznym. lub brak umiejetno$é¢ komponowania
utworéw multimedialnych w montazu nieliniowym wg. jednej $ciezki.

NA OCENE 3.0

Podstawowa umiejetnosé modelowania geometrycznego ztozonych obiektow
trojwymiarowych nieprostokreslnych przy pomocy powierzchni wielokatowych,
b-sklejanych i NURBS. Podstawowa umiejetnosé stosowania modeli o§wietlenia,
algorytmow Swiatta lokalnego i globalnego, tekstur cyfrowych i proceduralnych
dla uzyskania obrazéw cyfrowych na poziomie malo realistycznym. Umiejetnosé
modelowania ruchu postaci na poziomie mato realistycznym. Umiejetnosé
stosowania modeli czastek do symulacji pojedynczych przykladow zjawisk
przestrzennych i elementéw przyrody. Podstawowa umiejetno$é komponowania
utworéw multimedialnych w montazu nieliniowym wg. jednej $ciezki.

NA OCENE 3.5

Umiejetnos$é modelowania geometrycznego ztozonych obiektéow trojwymiarowych
nieprostokreslnych przy pomocy powierzchni wielokatowych, b-sklejanych

i NURBS. Umiejetnosé stosowania modeli oswietlenia, algorytmow swiatta
lokalnego i globalnego, tekstur cyfrowych i proceduralnych dla uzyskania obrazow
cyfrowych na poziomie rozroznialnym od realistycznego. Umiejetnosé
modelowania ruchu postaci na poziomie rozréznialnym od realistycznego.
Umiejetnosé stosowania modeli czastek do symulacji pojedynczych przykladéw
zjawisk przestrzennych i elementéw przyrody. Podstawowa umiejetnosé
komponowania utworé6w multimedialnych w montazu nieliniowym wg. jednej
Sciezki.
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NA OCENE 4.0

Umiejetnosé modelowania geometrycznego ztozonych obiektéw tréjwymiarowych
nieprostokreslnych przy pomocy powierzchni wielokatowych, b-sklejanych

i NURBS. Umiejetnosé stosowania modeli oswietlenia, algorytmow swiatta
lokalnego i globalnego, tekstur cyfrowych i proceduralnych dla uzyskania obrazow
cyfrowych na poziomie w pelni realistycznym. Umiejetnosé modelowania ruchu
postaci na poziomie rozréznialnym od realistycznego. Podstawowa umiejetnosé
stosowania modeli czastek do symulacji réznych zjawisk przestrzennych

i elementow przyrody. Podstawowa umiejetnos¢ komponowania utworow
multimedialnych w montazu nieliniowym.

NA OCENE 4.5

Umiejetnosé modelowania geometrycznego ztozonych obiektéw trojwymiarowych
nieprostokreslnych przy pomocy powierzchni wielokatowych, b-sklejanych

i NURBS. Umiejetnosé stosowania modeli o§wietlenia, algorytmow swiatta
lokalnego i globalnego, tekstur cyfrowych i proceduralnych dla uzyskania obrazéw
cyfrowych na poziomie w pelni realistycznym. Umiejetnos¢ modelowania ruchu
postaci na poziomie rozréznialnym od realistycznego. Zaawansowana umiejetnosé
stosowania modeli czgstek do symulacji roznych zjawisk przestrzennych

i elementow przyrody. Zaawansowana umiejetnosé komponowania utworow
multimedialnych w montazu nieliniowym.

NA OCENE 5.0

Umiejetnosé modelowania geometrycznego ztozonych obiektow trojwymiarowych
nieprostokreslnych przy pomocy powierzchni wielokatowych, b-sklejanych

i NURBS. Umiejetnosé stosowania modeli o$wietlenia, algorytméw $wiatla
lokalnego i globalnego, tekstur cyfrowych i proceduralnych dla uzyskania obrazow
cyfrowych na poziomie w pelni realistycznym. Umiejetnos¢ modelowania ruchu
postaci na poziomie w pelni realistycznym. Biegla umiejetno$é¢ stosowania modeli
czastek do symulacji réznych zjawisk przestrzennych i elementéow przyrody. Biegla
umiejetnosé¢ komponowania utworéw multimedialnych w montazu nieliniowym.

EFEKT KSZTALCENIA 4

NA OCENE 2.0

Nieznajomosé terminologii specjalistycznej zwiazanej z wizualizacja projektow
architektonicznych i przemyshu wytworczego, modelowaniem scen dla gier wideo,
montazem multimediow.

NA OCENE 3.0

Podstawowa znajomosé terminologii specjalistycznej zwiazanej z wizualizacja
projektow architektonicznych i przemyshu wytworczego, modelowaniem scen dla
gier wideo, montazem multimediow.

NA OCENE 3.5

Przecietna znajomo$¢ terminologii specjalistycznej zwiazanej z wizualizacja
projektow architektonicznych i przemyshu wytworczego, modelowaniem scen dla
gier wideo, montazem multimediow.

NA OCENE 4.0

Dobra znajomosé terminologii specjalistycznej zwiazanej z wizualizacja projektow
architektonicznych i przemystu wytworczego, modelowaniem scen dla gier wideo,
montazem multimediow.

NA OCENE 4.5

Poszerzona znajomosé terminologii specjalistycznej zwiazanej z wizualizacja
projektow architektonicznych i przemystu wytworczego, modelowaniem scen dla
gier wideo, montazem multimediow.

NA OCENE 5.0

Szeroka znajomos¢ terminologii specjalistycznej zwiazanej z wizualizacja
projektow architektonicznych i przemystu wytworczego, modelowaniem scen dla
gier wideo, montazem multimediow.
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10 MACIERZ REALIZACJI PRZEDMIOTU

EFEKT
KSZTALCENIA

ODNIESIENIE
DANEGO EFEKTU
DO SZCZEGOLO-
WYCH EFEKTOW

ZDEFINIOWA-

NYCH DLA

PROGRAMU

CELE
PRZEDMIOTU

TRESCI
PROGRAMOWE

NARZEDZIA
DYDAKTYCZNE

SPOSOBY OCENY

EK1

12 W03,
12 W04,
12 W05,
12 W06,
12_UO01,
12 U06,
12 UO01,
12 U03,
12 U07,
12_U10,
12 Ull,

Cel 1

L1 L2L3 L4 L5
L6 W1 W2 W4
W14 W15

N1 N2 N3 N4

F2 F3 P1 P2

EK2

12 W02,
12 W03,
12 Wod,
12 W05,
12 W06,
12 U1,
12 U06,
12 U07,
12 W08,
12_UO01,
12002,
12 U06,
12 U07,
12 Ull,

Cel 2

L1 L2L3 L4 L5
L6 W5 W6 W7
W8 W9 W10
W11 W12 W13

N1 N2 N3 N4

F2 F3 P1 P2

EK3

12 W02,
12 W03,
12 W04,
12 W05,
12 W06,
12 U1,
12 U06,
12_U07,
12 W08,
12 U1,
12 U02,
12 U06,
12007,
12 Ull,

Cel 3

L1 L2 L3 L4 L5

L6 W1 W2 W3

W4 W14 W15
P1 P2

N1 N2 N3 N4

F1 F2 F3 P1 P2
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ODNIESIENIE
DANEGO EFEKTU
EFEKT DO 8ZOZEGOLO- CELE TRESCI NARZEDZIA
WYCH EFEKTOW SPOSOBY OCENY
KSZTALCENIA PRZEDMIOTU PROGRAMOWE DYDAKTYCZNE
ZDEFINIOWA-
NYCH DLA
PROGRAMU
12 W08,
12002,
12_U05, W3 W4 W7 W8
12_U10, W10 W11 W12
EK4 12 Ko1, Cel 4 W13 W14 W15 N1 N2 N4 F1 F3 P1 P2
12 K02, P1 P2
12 K03,
12_Ko4,

11 WYKAZ LITERATURY

LITERATURA PODSTAWOWA

[1 | wiele autoréw — Tutoriale kategoria 2D i 3D, http://www.max3d.pl/page.php?id=4, 2012, MAX3D.PL
|2 | Adobe Creative Team — Adobe Photoshop CS5/CS5 PL. Oficjalny podrecznik, Gliwice, 2011, Helion
[3 | Kelly L. Murdock — 8ds Maxz 2010. Biblia, Gliwice, 2010, Helion

[4 | Bogdan Bociek — Blender. Podstawy modelowania, Gliwice, 2007, Helion

[5 | Dariush Derakhshani — Maya 2011. Wprowadzenie, Gliwice, 2011, Helion

12 INFORMACJE O NAUCZYCIELACH AKADEMICKICH
OSOBA ODPOWIEDZIALNA ZA KARTE

dr inz. Pawel Ozimek (kontakt: ozimek@pk.edu.pl)

OSOBY PROWADZACE PRZEDMIOT

1 dr inz. arch Pawel Ozimek (kontakt: ozimek@pk.edu.pl)

2 mgr inz. Joanna Tarko (kontakt: athenais@interia.pl)

13 ZATWIERDZENIE KARTY PRZEDMIOTU DO REALIZACJI

(miejscowosé, data) (odpowiedzialny za przedmiot) (dziekan)

PRZYJMUJE DO REALIZACJI (data i podpisy osob prowadzacych przedmiot)
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