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Poziom ksztatcenia Il stopnia Grupa zaje¢ Grupa zaje¢ obowigzkowych z
zakresu kierunku studiow
Grupa zaje¢ fakultatywnych
Forma studiéw stacjonarne Sposob realizacji na uczelni
Rok studiow 1 Jezyk wyktadowy polski
Semestr studiow 2 Liczba punktow ECTS 6.0
Profil ksztatcenia ogolnoakademicki Forma zaliczenia egzamin
Jednostka prowadzaca
Imie i nazwisko Odpowiedzialny za przedmiot dr Piotr Artukowicz
wyktadowcy (wyktadowcow) | Prowadzacy zajecia z przedmiotu
Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium |RAZEM
Liczba godzin zaje¢ |30.0 0.0 30.0 0.0 0.0 60
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtosc¢: 0.0
Aktywnos¢ studenta Aktywnosc¢ studenta |Udziat w zajeciach Udziat w Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktycznych, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |60 0.0 0.0 60
studenta

Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest nauczenie studentéw jak wykonuje sie animacje komputerowe w 3D. Omawiane sg
podstawy animacji, w tym 12 podstaw animacji wg. Disneya, systemy wiezow, drivery, symulacje i metody
animacji ksztattow w potaczeniu z dzwigkiem. Omawiane sg animacje szkieletowe i proceduralne, oraz
sposoby komponowania animaciji z pojedynczych prostych akcji. W przedmiocie jest tez modut na prace z
Motion Capture, gdzie omawiamy zastosowanie i wykorzystanie mocapéw ruchu postaci. Dodatkowo
studenci dowiadujg sie jak renderowa¢ i montowac filmy.
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[INFMUZ2_U08] potrafi formutowac
i rozwigzywac ztozone i nietypowe
problemy oraz innowacyjnie
wykonywac zadania w
nieprzewidywalnych warunkach
poprzez pozyskiwanie informaciji z
literatury fachowej, baz danych,
Internetu oraz innych zrddet,
integrowac je, oceniac ich
wiarygodnos¢, dokonywaé
interpretacji oraz wycigga¢ wnioski
i formutowacé opinie

Student potrafi formutowac i
rozwigzywac ztozone oraz
nietypowe problemy z zakresu
animaciji 3D, w szczegdlnosci
dotyczgce modelowania ruchu,
riggingu, animacji postaci,
animacji proceduralnej i symulacji
fizycznych, poprzez samodzielne
pozyskiwanie, integrowanie i
krytyczng ocene informaciji
pochodzacych z dokumentaciji
technicznej, literatury fachowej,
baz wiedzy, Internetu oraz innych
zrodet.

[SU4] test/egzamin - ustny lub
pisemny

[SU5] realizacja zadania
problemowego

[INFMUZ2_UO08] potrafi pozyskiwac
informacje z literatury fachowe;j,
baz danych, Internetu oraz innych
zrodet, integrowac je, ocenia¢ ich
wiarygodnos¢, dokonywaé
interpretacji oraz wycigga¢ wnioski
i formutowac opinie

Student potrafi samodzielnie
pozyskiwac¢ informacje z
dokumentac;ji technicznej,
literatury fachowej, tutoriali, baz
wiedzy oraz innych zrédet
dotyczacych grafiki i animac;ji 3D,
ocenia¢ ich wiarygodnosc¢ oraz
wykorzystywac je do
rozwigzywania probleméw
zwigzanych z modelowaniem
ruchu, riggingiem, symulacjami i
tworzeniem animacji w srodowisku
Blender.

[SU5] realizacja zadania
problemowego

[INFMUZ2_KO01] zna ograniczenia
wiasnej wiedzy i rozumie potrzebe
dalszego uczenia sie

Student zna ograniczenia wlasnej
wiedzy i umiejetnosci w zakresie
grafiki oraz animaciji 3D, rozumie
potrzebe samodzielnego
doskonalenia kompetencji oraz
Sledzenia rozwoju narzedzi,
technik i standardéw stosowanych
w animacji komputerowe;.

[SK4] test/egzamin - ustny lub
pisemny

[INFMU2_KO02] zna ograniczenia
wiasnej wiedzy i rozumie potrzebe
dalszego uczenia sie

Student zna ograniczenia wlasnej
wiedzy i umiejetnosci w zakresie
grafiki oraz animacji 3D, rozumie
potrzebe samodzielnego
doskonalenia kompetencji oraz
$ledzenia rozwoju narzedzi,
technik i standardéw stosowanych
w animacji komputerowe;.

[SK4] test/egzamin - ustny lub
pisemny

Tresci przedmiotu

Zajecia rozpoczynamy jak zwykle od podstaw:
Powtdrzenie wiadomosci (lub wprowadzenie) do grafiki 3D i uzywania programu Blender

Animacje oparte o system klatek kluczowych, kontrola czasu, predkosci, dynamiki ruchu.

Cwiczenie animacji na przyktadzie ruchu po kole, 6semce, spirali, animacja pitki spadajgcej ze schoddéw.
Wiezy i ograniczenia, sterowanie ruchem za pomocg ruchu, przenoszenie parametrow miedzy
obiektami, tworzenie animacji zaleznych - éwiczenie - przektadania korbowa jak w kotach od parowozu
Drivery - zaawansowane sterowanie ruchem zaleznym i modelowanie oraz animacja przekfadni
planetarnej. Dla chetnych jest réwniez do zrobienia animacja ruchu przektadni Cardana (Cardan Joint)
Wstep do animacji opartej o system kosci.

12 podstaw animacji Disneya

Modelowanie ruchu z wykorzystaniem Squash&Strech - pitka, ale tym razem z charakterem.
Kinematyka wyprzedajaca i odwrotna - modelowanie ruchu reki w modelu FK/IK z Custom Properties i z

Driverami
Opcjonalnie: model i rig stopy

Fullbody rig i Rigify, animacja chodu, walkcycle.
NLA oraz animacje ztozone z akcji - animowanie cztowieka chodzgcego po linii patrolowe;j,
wykonujgcego proste dodatkowe czynnosci (¢wiczenia, klaskanie, machanie rekoma, itp.)
Shapekeys oraz Lipsync i animacja twarzy - od teraz modele mogg méwi¢, a ich twarz mruga oczami i

posiada mimike.
Wstep do symulacji Rigid Body

Opcjonalnie: symulacje Soft Body, deformacje, sprezysto$¢, ubrania, tkaniny, flagi, wiatr, itp.
Opcjonalnie: symulacje ptynéw: woda, dym, ogien, wybuchy.
Opcjonalnie: symulacje dynamicznego malowania: wgniecenia, fale, $lady, obtarcia, itp.

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Znajomos¢ obstugi komputera. Bardzo pomocne jest ukonczenie wczesniej kursu Grafika 3D lub
podobnego, i/lub znajomos¢ pakietéow do animac;ji 3D.
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Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektow uczenia sie

Sposob oceniania (sktadowe)

Prég zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

zadania

51.0%

33.0%

projekt

51.0%

67.0%

Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur

Tony Millen: Introducing Character Animation with Blender, John Wiley
& Sons, ISBN13 9780470427378, ISBN10 047042737X

Uzupetniajaca lista lektur

Miguel Angel Manrique: Blender for Animation and Film-Based
Production, Apple Academic Press Inc., EAN 9781482204742, ISBN

1482204746

Adresy eZasobdéw

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

Animacja rakiety i Sledzacego jg drona.

Animacja cztowieka jedzgcego przy stole.

Animacja upadku cztowieka do dziury.

Animacje napisow, bryt, transformacji geometrycznych, itp.
Animacje robotéw i maszyn przy pracy.

Praktyki zawodowe
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy
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