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KARTA PRZEDMIOTU

obowiazuje studentéw rozpoczynajacych studia w roku akademickim 2023/2024

Wydziat Informatyki i Telekomunikacji

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

Specjalnosci: Systemy inteligentne i rozszerzona rzeczywistosé

1 INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

NAZWA PRZEDMIOTU Wizualizacja i animacja komputerowa

NAZWA PRZEDMIOTU

Computer Visualization and Animation
W JEZYKU ANGIELSKIM

KoD PRZEDMIOTU WIIiT I olIN D9 23/24
KATEGORIA PRZEDMIOTU Przedmioty specjalno$ciowe
LiczBA PUNKTOW ECTS 4.00

SEMESTRY 3

2 RODZAJ ZAJEC, LICZBA GODZIN W PLANIE STUDIOW

LABORATORIUM
SEMESTR WYKLAD CWICZENIA LABORATORIUM| KOMPUTERO- SEMINARIUM PROJEKT
WE
3 9 0 0 18 0 9

3 CELE PRZEDMIOTU

Cel 1 Zaznajomienie z metodami modelowania scen dla renderingu komputerowego i algorytmami stosowanymi
w celu uzyskania realistycznych obrazow.

Cel 2 Nabycie przez studentéw umiejetnosci modelowania scen dla renderingu komputerowego a w tym modelo-
wania o$wietlenia, wlasciwosci srodowiska i wtasciwosci fizycznych obiektow.

Kod archiwizacji:
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Cel 3 Wyksztalcenie umiejetnosci tworzenia animacji i symulacji zjawisk przestrzennych.

4 WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI I INNYCH
KOMPETENCJI
1 Wiedza z zakresu grafiki komputerowe;.

2 Wiedza z zakresu reprezentacji obiektow graficznych i umiejetnosci ich modelowania.

5 EFEKTY KSZTALCENIA

EK1 Wiedza Znajomos¢ metod modelowania scen dla renderingu komputerowego, efektow oswietlenia, wlasciwo-
$ci fizycznych obiektow, animacji i symulacji zjawisk przestrzennych, wlasciwego stosowania algorytmow dla
uzyskania obrazéw realistycznych.

EK2 Wiedza Znajomosé zasad animacji oraz wspotczesnych silnikéw renderujacych.

EK3 Umiejetnosci Umiejetnos¢é metod modelowania scen dla renderingu komputerowego, efektéw oswietlenia,
wlasciwosci fizycznych obiektow, animacji i symulacji zjawisk przestrzennych, wlasciwego stosowania algoryt-
moéw dla uzyskania obrazéw realistycznych.

EK4 Kompetencje spoleczne Umiejetnos¢ porozumiewania sie w srodowisku oséb bioracych udzial przy two-
rzeniu dziel wizualnych.

6 TRESCI PROGRAMOWE

WYKLAD
Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBa
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
w1 Wiadomosci wstepne, realizm w grafice komputerowe;. 1
W2 Materialy i teksturowanie. 1
W3 Praca z wirtualna kamera. 2
W4 Metody o$wietlania sceny, $wiatto lokalne i globalne. 2
W5 Metody tworzenia cieni, S$wietlne efekty specjalne. 1
W6 Silniki renderujace - ART, Scanline, Arnold 2
PROJEKT
Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBa
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
P1 Proq‘ekt scely do WiZ}l&liZ&iji. qu()r wlasciwych modeli zjawisk dla wizualizacji 3
realistycznej ceny tréjwymiarowe;j.
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PROJEKT
Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBa
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
Projekt filmu animowanego wg. opracowanego i zatwierdzonego scenariusza. Dobor
P2 wlasciwych technologii i narzedzi informatycznych dla osiagniecia efektu w postaci 6
przekazu tresci scenariusza.
LABORATORIUM KOMPUTEROWE
Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBa
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
K1 Modelowanie obiektow low-poly. 3
K2 Materialy standardowe i fizyczne. 3
K3 Oswietlenie zewnetrzne i wewnetrzne. 4
K4 Animacja poklatkowa. 4
K5 Podstawy animacji postaci. 2
K6 Systemy czasteczkowe. 2

N1

N2

N3

N4

N5

NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

Wyktady (w przypadku realizacji zaje¢ w trybie zdalnym z wykorzystaniem stosownych narzedzi teleinforma-

tycznych)

Prezentacje multimedialne (w przypadku realizacji zaje¢ w trybie zdalnym z wykorzystaniem stosownych na-

rzedzi teleinformatycznych)

Cwiczenia laboratoryjne (w przypadku realizacji zaje¢ w trybie zdalnym z wykorzystaniem stosownych narzedzi

teleinformatycznych)

Cwiczenia projektowe (w przypadku realizacji zaje¢ w trybie zdalnym z wykorzystaniem stosownych narzedzi

teleinformatycznych)

Konsultacje (w przypadku realizacji zaje¢ w trybie zdalnym z wykorzystaniem stosownych narzedzi teleinfor-

matycznych)
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8 OBCIAZENIE PRACA STUDENTA

FORMA AKTYWNOSCI

SREDNIA LICZBA GODZIN
NA ZREALIZOWANIE

AKTYWNOSCI
Godziny kontaktowe z nauczycielem akademickim, w tym:
Godziny wynikajace z planu studiow 36
Konsultacje przedmiotowe 14
Egzaminy i zaliczenia w sesji 0

Godziny bez udzialu nauczyciela akademickiego wynikajace z nakladu p

racy studenta, w tym:

Przygotowanie sie do zaje¢, w tym studiowanie zalecanej literatury 20
Opracowanie wynikow 0
Przygotowanie raportu, projektu, prezentacji, dyskusji 50
SUMARYCZNA LICZBA GODZIN DLA PRZEDMIOTU WYNIKAJACA Z 120
CALEGO NAKEADU PRACY STUDENTA

SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS DLA PRZEDMIOTU 4.00

9 SPOSOBY OCENY
OCENA FORMUJACA

F1 Projekt indywidualny

F2 Cwiczenie praktyczne

OCENA PODSUMOWUJACA

P2 Srednia wazona ocen formujacych

WARUNKI ZALICZENIA PRZEDMIOTU

W1 Obecno$é na obowiazkowych formach zaje¢ (dopuszczalna jedna nieobecnosé na kazdej z form)

OCENA AKTYWNOSCI BEZ UDZIALU NAUCZYCIELA

B1 Projekt indywidualny

KRYTERIA OCENY

EFEKT KSZTALCENIA 1

NA OCENE 2.0 Student nie spelnia warunkéw okreslonych dla oceny

3.0
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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, uktadow kosci,
modeli animacji postaci.

Na

OCENE 3.5

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

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

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 by¢ modelowane przy
pomocy tekstur, podzialu formalnego i funkcjonalnego tekstur. Wiedza na temat
modeli czastek, uktadéw kosci, modeli animacji postaci, reaktoréw zjawisk

w przestrzeni 3D.

Na

OCENE 4.5

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

i globalnego, optymalizacji i zr6wnoleglania operacji. Biegla 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, reaktoréw zjawisk w przestrzeni 3D.

EFEKT KSZTALCENIA 2

Na

OCENE 2.0

Student nie spetnia warunkéw okreslonych dla oceny 3.0

Na

OCENE 3.0

Podstawowa znajomosé kilku zasad animacji. Znajomo$¢ niektoérych
wspolczesnych silnikéw renderujacych i zasad ich dzialania.

Na

OCENE 3.5

Znajomo$é kilku podstawowych zasad animacji. Znajomo$é wspotczesnych
silnikow renderujacych, podstawowa umiejetno$é okreslenia kryteriow wyboru
silnika do okreslonych zastosowan.

Na

OCENE 4.0

Znajomo$é podstawowych zasad animacji. Znajomosé wspotczesnych silnikow
renderujacych, umiejetnosé okreslenia kryteriow wyboru silnika do okreslonych
zastosowan.

Na

OCENE 4.5

Szczegbdlowa znajomosé zasad animacji. Znajomosé wspotczesnych silnikow
renderujacych, umiejetnosé wyboru odpowiedniego silnika do okreslonych
zastosowan.
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NA OCENE 5.0

Szczegdlowa znajomosé zasad animacji i umiejetnosé ich zastosowania
w praktyce. Znajomo§¢ wspotczesnych silnikéw renderujacych, umiejetnosé
wyboru odpowiedniego silnika do wtasnych zastosowan.

EFEKT KSZTALCENIA 3

NA OCENE 2.0

Student nie spelnia warunkéw okreslonych dla oceny 3.0

NA OCENE 3.0

Podstawowa umiejetnosé modelowania geometrycznego ztozonych obiektow
tréjwymiarowych 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.

NA OCENE 3.5

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 rozroznialnym od realistycznego. Umiejetnosé
modelowania ruchu postaci na poziomie rozréznialnym od realistycznego.
Umiejetnosé stosowania modeli czastek do symulacji pojedynczych przyktadow
zjawisk przestrzennych i elementéw przyrody. Podstawowa umiejetnoscé
komponowania utworé6w multimedialnych w montazu nieliniowym wg. jednej
Sciezki.

NA OCENE 4.0

Umiejetnosé modelowania geometrycznego ztozonych obiektéw 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 w pelni realistycznym. Umiejetnos¢ modelowania ruchu
postaci na poziomie rozréznialnym od realistycznego. Podstawowa umiejetnosé
stosowania modeli czastek do symulacji réznych zjawisk przestrzennych

i elementow przyrody. Podstawowa umiejetnosé komponowania utworéw
multimedialnych w montazu nieliniowym.

NA OCENE 4.5

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. Zaawansowana umiejetnosé
stosowania modeli czastek do symulacji réznych zjawisk przestrzennych

i elementow przyrody. Zaawansowana umiejetnosé komponowania utworéw
multimedialnych w montazu nieliniowym.
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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 w pelni realistycznym. Biegla umiejetno$é¢ stosowania modeli
czastek do symulacji roznych zjawisk przestrzennych i elementéw przyrody. Biegla
umiejetnosé komponowania utwordéw multimedialnych w montazu nieliniowym.

NA OCENE 5.0

EFEKT KSZTALCENIA 4

NA OCENE 2.0 Student nie spelnia warunkéw okreslonych dla oceny 3.0

Podstawowa znajomo$¢ terminologii specjalistycznej zwiazanej z wizualizacja
NaA OCENE 3.0 projektow architektonicznych i przemystu wytworczego, modelowaniem scen dla
gier wideo, montazem multimediow.

Przecietna znajomos¢ terminologii specjalistycznej zwiazanej z wizualizacja
NA OCENE 3.5 projektow architektonicznych i przemystu wytworczego, modelowaniem scen dla
gier wideo, montazem multimediow.

Dobra znajomosé terminologii specjalistycznej zwigzanej z wizualizacja projektow
NA OCENE 4.0 architektonicznych i przemystu wytworczego, modelowaniem scen dla gier wideo,
montazem multimediow.

Poszerzona znajomosé terminologii specjalistycznej zwiazanej z wizualizacja
NA OCENE 4.5 projektow architektonicznych i przemystu wytworczego, modelowaniem scen dla
gier wideo, montazem multimediow.

Szeroka znajomo$¢ terminologii specjalistycznej zwiazanej z wizualizacja
NA OCENE 5.0 projektow architektonicznych i przemystu wytworczego, modelowaniem scen dla
gier wideo, montazem multimediow.

10 MACIERZ REALIZACJI PRZEDMIOTU

ODNIESIENIE
DANEGO EFEKTU
DO SZCZEGOLO-

EFEKT . CELE TRESCI NARZEDZIA
WYCH EFEKTOW SPOSOBY OCENY
KSZTALCENIA PRZEDMIOTU PROGRAMOWE DYDAKTYCZNE
ZDEFINIOWA-
NYCH DLA
PROGRAMU
12_wol W1 W2 W3 W4
EK1 12 W02 Cel 1 W5 W6 N1 N2 N3 N5 F2 P2
I2_WO05
12_wol W6 P1 P2 K4
EK2 12_WO02 Cel 2 N1 N2 N3 N4 N5 F1 F2 P2
12 W05 K5
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LITERATURA PODSTAWOWA

PK Politechnika Krakowska im. Tadeusza Kosciuszki
ODNIESIENIE
DANEGO EFEKTU
EFEKT DO SZCZEGOLO- CELE TRESCI NARZEDZIA
WYCH EFEKTOW SPOSOBY OCENY
KSZTALCENIA PRZEDMIOTU PROGRAMOWE DYDAKTYCZNE
ZDEFINIOWA-
NYCH DLA
PROGRAMU
12_U06 12_UO7 P1 P2 K1 K2 K3
EK3 2 U0SI2_UI2 Cel 3 K4 K5 K6 N3 N4 N5 F1 F2 P2
Cel 1 Cel 2 W1 W2 W3 W4
12 K02
EK4 . Cel 3 W5 W6 N1 N2 N4 F1 F2 P2
11 WYKAZ LITERATURY

[1 | James D. Foley, Andries van Dam, Steven K. Feiner, John F. Hughes, Richard L. Phillips —
Wprowadzenie do grafiki komputerowej, Warszawa, 2004, WNT

[3 | Kelly L. Murdock — 3ds Maz 2020. Biblia, Gliwice, 2020, Helion

[4 | Bogdan Bociek — Blender. Podstawy modelowania, Gliwice, 2014, Helion

12

OSOBA ODPOWIEDZIALNA ZA KARTE

dr inz. Piotr Labedz (kontakt: plabedz@pk.edu.pl)

OSOBY PROWADZACE PRZEDMIOT

2 dr inz. Piotr Labedz (kontakt: plabedz@pk.edu.pl)

INFORMACJE O NAUCZYCIELACH AKADEMICKICH

13 ZATWIERDZENIE KARTY PRZEDMIOTU DO REALIZACIJI

(miejscowos¢, data)

PRZYJMUJE DO REALIZACJI

(odpowiedzialny za przedmiot)

(data i podpisy osob prowadzacych przedmiot)

(dziekan)
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