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Animacja 3D 1

Kod: GRA 2 003.100

ECTS: 6

Liczba godzin: 39 (wyktad: 9, laboratorium: 30)
Forma zaliczenia przedmiotu: ZE

Opis przedmiotu:

Kurs stuzacy zapoznaniu si¢ z oprogramowaniem i opanowaniu podstawowych zasad tworzenia animacji 3D.
Studenci opanuja sztuke tworzenia prostych animacji, gdzie posta¢ ptynnie przechodzi z jednego ruchu do
kolejnych a takze poznaja metodyke animacji mimiki twarzy. P o zakonczonym kursie studenci beda potrafili
samodzielnie zaanimowaé prosty rig wykonujacy podstawowe ruchy a takze utrwali¢ to w postaci filmu
generowanego przez program Maya. Kurs jest podstawag realizacji modulu Animacja 3D 1.

Tre§ci programowe:
1. 12 zasad animacji
2. Funkcjonalno$ci programu Autodesk Maya.
3. Tworzenie animacji keyframe.
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Dynamika i symulacje FX I

Kod: GRA 2 004.100

ECTS: 6

Liczba godzin: 30 (wyktad: 6, laboratorium: 24)
Forma zaliczenia przedmiotu: ZE

Opis przedmiotu:

Przedmiotem zaj¢é jest zapoznanie studentéw z podstawowymi metodami zwigzanymi z tworzeniem
symulacji fizycznych, czgsteczkami, dynamika, fluidami, futrem oraz wlosami w programie Autodesk
Maya oraz SideFX Houdini. Wyrenderowane symulacje i efekty w postaci ciagu gotowych obrazow,
uczen bedzie mogt samodzielnie zmontowa¢ na warstwach, bazujgc na programie Autodesk Composite
lubinnym oprogramowaniu do edycji wideo, wybranym wedlug indywidualnych preferencji. np.
BlackMagic Fusion. Po zakonczeniu kursu Dynamika i Symulacje / FX I oraz I, student bedzie w stanie
samodzielnie stworzy¢ i zmontowaé¢ wybrane efekty specjalne typu; ogien, woda, $nieg, chmury itd. i
wykorzystaé je we whlasnych produkcjach animowanych / filmowych. Dodatkowo, student bedzie w stanie
tworzy¢ i kontrolowaé¢ ubrania na animowanych postaciach / obiektach ruchomych. Dzigki pracy na
praktycznych przyktadach, uczniowie beda mieli mozliwo$¢ zapoznania si¢ z potencjalnymi projektami,
nad ktérymi przyjdzie im pracowac pdzniej w pracy zawodowej.

Tre§ci programowe:
1. WSTEP DO CZASTECZEK , nCZASTECZEK:
. Rodzaje czasteczek i emiterow.
. Czasteczki wydobywajace si¢ z obiektow geometrycznych / innych czasteczek.
. Kolizje czasteczek.
. Pola sitowe i grawitacja, powietrze, turbulencje itd.
. Cele dla czgsteczek - poruszanie od obiektu do obiektu.
. Zastepowanie czasteczek geometrig statyczng lub animowana.
. Podstawowe ekspresje wspomagajace czasteczki oraz ich ruch.
. Przypisywanie kolorow do czasteczek i nadawanie im odpowiednich wtasciwo$ci wizualnych.
i. Symulowanie cieczy za pomocg nCzasteczek, wypetnianie obiektow nCzasteczkami, kolizje cieczy z
geometria.
j- Konwersja nCzasteczek na geometri¢ w celu symulowania ptyndow.
k. Renderowanie czasteczek w Autodesk Maya/ Houdini: Mantra, Arnold, Maya Software oraz
alternatywne metody, wspomagane przez wspotczesne karty graficzne.
Wypiekanie / keszowanie czasteczek do pojedynczych plikow w celu renderingu sieciowego.
. WSTEP DO DYNAMIKI, nDYNAMIKI:
. Ciata mi¢kkie vs ciala twarde.
. Powigzania cial miekkich ( Constraints) i zaleznosci pomiedzy nimi.
. Optymalizacja dynamiki i cial / wypiekanie gotowych symulacji.
. Powigzania Ciat dynamicznych z czasteczkami - symulacje i wspoizaleznosci fizyczne.
. nCloth - alternatywa dla standardowych ciat mig¢kkich / twardych.
. Sterowanie geometrig za pomocg nCloth - wspdtdziatanie z systemem kosci w Maya.
. Renderowanie dynamiki - metody w Autodesk Maya / Houdini.
. MAYA FLUIDS / Houdini Fluids:
. Rodzaje fluidow.
. 2D Fluid vs 3D Fluid.
. Wtasciwosci i ustawienia wizualne.
. Przyktady Fluidow o réznych wtasciwos$ciach np. tworzenie chmur, $niegu, ognia czy wody.
. Potaczenia Fluidéw z czasteczkami oraz Dynamika - przyktady praktyczne.
. Keszowanie / wypiekanie Fluidow, tworzenie stanu poczatkowego itd. w celu renderingu sieciowego.
g. Renderowanie fluidow ; Mantra, Maya Software, Arnold + alternatywne metody w oparciu o
wspdtczesne karty graficzne.
4. MAYA HAIR / FUR / Houdini Hair / Fur:
a. Rodzaje wlosow / futer w Maya / Houdini.
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b. Wtasciwos$ci i ustawienia parametrow jak : kolor, przezroczystos¢ , dlugos¢ itd.

c. Powigzania wtosow / futer ( Constraints) i zalezno§ci pomi¢dzy nimi.

d. Dynamiczne futra, kolizje z obiektami itp.

e. Dynamiczne wlosy, kolizje z obiektami itp.

f. Sterowanie geometrig za pomoca wlosa - wspoldziatanie z systemem kosci w Maya.
g. Renderowanie wlosow, futer ; Mantra , Maya Software, Arnold.
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Grafika 3D

Kod: GRA 2 001.100

ECTS: 6

Liczba godzin: 39 (wyktad: 9, laboratorium: 30)
Forma zaliczenia przedmiotu: ZE

Opis przedmiotu:

Grafika 3D to przedmiot wprowadzajacy w podstawowe zagadnienia zwigzane z cyfrowa sztuka wizualna
projektowang w trzech wymiarach wirtualnej przestrzeni komputera. Przedmiot ma na celu wprowadzié¢
uczestnikow w gtdwne specjalizacje grafiki 3D dajac im wyobrazenie o poszczegolnych poddziedzinach
grafiki 3D i utatwiajagc wybor drogi dalszego rozwoju specjalistycznego. Realizacja zostata oparta o
oprogramowanie Autodesk Maya obejmujac podstawowe specjalizacje grafiki 3D.

Tre§ci programowe:

1. Wstepne zapoznanie z grafika 3d i przyktadowa praktyka zawodowa.

2. Teoretyczne wprowadzenie w specjalizacje 3d:

* preprodukcja;

* modelowanie / sculpting;

* riging;

* shadeing / lighting;

* animacja;

* rendering;

» dynamika i symulacje;

* compositing / vfx;

* postprodukcja.

3. Pierwszy kontakt z oprogramowaniem Maya Autodesk. Zapoznanie z interface’em programu.

4. Nauka nawigacji 3d w viewporcie. Podstawowe zagadnienia manipulacji przestrzennej (thumble,
track, dolly, osie x y z).

5. Panels layouts i podstawowe menu oraz edytory. Konfiguracja programu.

6. Wstep do modelowania:

* objekty i komponenty (typy obiektow + sktadowe);

» zaznaczanie obiektéw i komponentéw obiektu translacja, rotacja, skala (manipulowanie obiektami i
komponentami).

7. Rozwinigcie wstepu do modelowania:

» freezowanie obiektow (resetowanie wartosci atrybutow);

* wyswietlanie i ukrywanie obiektow;

* duplikowanie obiektow (kopiowanie obiektow);

 hierarchia obiektow;

* pivoty (przyciaganie pivotow i centrowanie);

* przyciaganie (pivotow, komponentow i obiektow do punktow i siatki).

8. Podstawowe modelowanie:

» referencing (referencje dla modelowania w scenie);

* extrudowanie (rozbudowywanie obiektow);

* insert edge loops (zaggszczanie siatki obiektu przez dodawanie kolejnych ciggow krawedzi);

* bevel (rozmnazanie edge loopow);

* spliting (ciecie siatki);

* combine (taczenie obiektow);

* soft selection;

* sculpt geometry tool (interaktywna deformacja bryty);

* deformery.

9. Podstawowa organizacja pracy:

* project organization (organizacja projektu);

* skroty programowe.

10. Podstawowe techniki modelowania (przygotowanie, realizacja 1 prezentacja). Bardziej
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zaawansowane sposoby deformacji.

11. Podstawy shadeingu podstawy z zakresu materiatléw, map i textur. Technika i metodologia pracy.
Nadawanie obiektom wtasciwosci fizycznych.

12. Podstawy lighting o§wietlanie sceny (rodzaje §wiatet i sposoby oswietlania).

13. Podstawy rendering podstawy z zakresu kamer. Ustawianie kamer w scenie. Generowanie obrazu 2d
z wirtualnej przestrzeni 3d.

14. Podstawy o silnikach renderujacych: Arnold Maya.

15. Wstep do riggingu i animacji. Podstawowa teoria i wstep praktyczny.

16. Wstep do podstaw dynamiki i symulacji (paint effects presets).
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Modelowanie/ Sculpting 3D

Kod: GRA 2 005.100

ECTS: 6

Liczba godzin: 39 (wyktad: 9, laboratorium: 30)
Forma zaliczenia przedmiotu: ZE

Opis przedmiotu:

Modelowanie 3D / Sculpting I jest przedmiotem wprowadzajacym w podstawowe, $§rednio zaawansowane
1 zaawansowane zagadnienia zwigzane z kreacjg trojwymiarowych bryl w wirtualnej przestrzeni
komputera. Przedmiot ma na celu wprowadzi¢ uczestnikéw w gtdwne techniki poly modelowania dajac im
umiej¢tnos$ci zaawansowanej kreacji obiektow 3D wprowadzi¢ uczestnikow zaje¢ w podstawy deformacji
bryt przestrzennych w sposoéb interaktywny i wiele bardziej intuicyjny niz w przypadku
tradycyjnego/technicznego modelowania 3D poly draw. Przedmiot zostanie zrealizowany w oparciu o
oprogramowanie Autodesk Maya i Mudbox obejmujac najwazniejsze narzg¢dzia do modelowania 3D i
sculptingu.

Tre§ci programowe:
1. Wstepne zapoznanie z modelowaniem 3d i przyktadowa praktyka zawodowa.
2. Teoretyczne wprowadzenie w specjalizacje modelowanie 3d:
* przygotowanie do modelowania;
* modelowanie / sculpting;
* posing;
* prezentacja wizualna.
. Zapoznanie z podstawowym workflow’em modelowania.
. Utrwalenie i poszerzenie zagadnien nawigacji 3d i manipulacji przestrzennej.
. Panels layouts, podstawowe menu oraz edytory i konfiguracja programu pod katem modelowania.
. Teoretyczne i praktyczne modelowanie hardsorface i organiczne.
. Modelling workflows. Techniki modelowania (tips & trics).
. Organic modeling techniques - adwv.
9. Hardsurface modeling techniques - adv.
10. Open subdive - adv.
11. Topologia deformacje - adv.
12. Topologia wygtadzanie — adv.
13. Anatomia humanoidalna — praca z referencjami.
14. Wstepne zapoznanie z dziedzing sculptingu.
15. Teoretyczne wprowadzenie w techniki sculptingu workflow.
16. Pierwszy kontakt z oprogramowaniem Maya Mudbox. Zapoznanie z interface’em programu.

17. Nauka nawigacji 3d w viewporcie. Podstawowe zagadnienia manipulacji przestrzennej (thumble,
track, dolly).

18. Adv interface i wstep do deformacji.

19. Sculpt tools.

20. Paint tools.

21. Sculpting form organiczych.

0 3N N bW
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Rendering / Texturing

Kod: GRA 2 002.100
ECTS: 3

Liczba godzin: 21 (wyktad: 6, laboratorium: 15)

Forma zaliczenia przedmiotu: ZE

Opis przedmiotu:

2D TEXTURING - RENDERING ARNOLD jest przedmiotem wprowadzajacym w podstawowe i
$rednio zaawansowane zagadnienia dwu/tréj-wymiarowe] sztuki cyfrowej tworzonej. Przedmiot ma na
celu wprowadzi¢ uczestnikdw w podstawowe techniki texturowania proceduralnego / digital paintingu i w
najistotniejsze zagadnienia z zakresu renderowania 3D Maya Arnold, co pozwoli studentom pozyskac
umiej¢tnos$ci zaawansowanej kreacji wizualnej 2D/3D.Przedmiot zostanie zrealizowany w oparciu o
oprogramowanie Autodesk Maya Arnold i Adobe Photoshop obejmujac najwazniejsze zagadnienia
texturowania 2D i renderingu.

Tre§ci programowe:

1.

0 1O\ L AW

12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.

21

22.
23.
24.

Wprowadzenie w specjalizacje digital paintingu i texturowania 2d.
. Wprowadzenie do adobe photoshop.

. Digital paintings workflows.

. Teoria mappingu textur 2d na obiekty 3d.

. Uv mapping w praktyce.

. Kreacja map i textur na potrzeby 3d.

. Moodboards & storyboards.

. Wstep concept arts & matte paintings.

. Podstawy renderowania cg-cinematography.
10.

Arnold render base setup.
. Analiza i rekreacja srodowiska gi (cgivsreal).

Linear workflow & maya.

Tx refreshing & samples.

Rodzaje swiatel i volumetryka.

Raysy - bouncing valuse for gi (ray depth).
Sample swiatel / sample atmosfery/ light decay.
Check by passes / arnold clapming.

Ai standard surface.

How use maps pbr / generowanie map pbr.

. How mix ao / transparency channels.

Shadow catching.

Maching persp - fake/twek persp - human eye focal.
Jitering / layering.

Ustawienia rendera setup color managmentu dla rozszerzen.
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Rendering/ Compositing I

Kod: GRA 2 006.100
ECTS: 3

Liczba godzin: 18 (wyktad: 6, laboratorium:

Forma zaliczenia przedmiotu: ZE

Opis przedmiotu:

RENDERING - COMPOSITING I jest przedmiotem wprowadzajagcym w podstawowe 1 $rednio
zaawansowane zagadnienia renderowania 3D i compositingu. Przedmiot ma na celu wprowadzié¢
uczestnikow w podstawowe techniki skladania pass’6w 3D i1 w najistotniejsze zagadnienia z zakresu
renderowania 3D Maya Arnold, co pozwoli studentom pozyskaé umiejgtnosci zaawansowanej kreacji
CGI. Przedmiot zostanie zrealizowany w oparciu o oprogramowanie Autodesk Maya Arnold i NukeX The

Foundry obejmujac najwazniejsze zagadnienia z zakresu compositingu i postprodukeji CGI.

Tre§ci programowe:

I.

0 1O\ L AW

11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.

22

23.
24.
25.
26.
27.
28.

Wprowadzenie w specjalizacje rendering /compositing.
. Zaawansowany setup Arnold Maya.
. Teoria/praktyka compositing cgi.

. Workflow cg-cinematography nuke.
. Intro nuke x: workspace / project tab / sequance / edit tabys.

. Propreties tabs / presets nuke / nuke viewers comparison.

. Scaling / projects organize / multi-import cg / loading and previewing.
. Marking / qwer clip editing.

. Soft effects / copy or clone efect.

. Grade / crop / timewrap / transform.
Compositing base / split node graph.

Key light node.

Lens distortion node.
Tracking podstawy.
Stabilizacja podstawowa.
Stabilizacja zaawansowana.
Linear workflow.

Alpha & premult.
Compositing aovs workflows.
. Aishadowmatte compo.
Rotoscoping workflow.
Keying workflow.

Motion blur workflow.
Zpass / fog / alpha fix.

Gradeing workflow/ grade by mask.

Render compo settings / render comp manual.
Exporting comps / export sequance as.

Lightwarping & id passes selection.
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Rysunek/ Malarstwo

Kod: GRA 2 007.100

ECTS: 6

Liczba godzin: 30 (wyktad: 15, laboratorium: 15)
Forma zaliczenia przedmiotu: ZE

Opis przedmiotu:

Kurs pomaga w opanowanie podstawowych umieje¢tnosci graficznych, rozwoj wihasnego stylu i
kreatywnosci opartych o znajomo$¢ technik rysunku i malarstwa.

Tre§ci programowe:
1. Wprowadzenie.
2. Techniki znakowania.
3. Rozwigzywanie problemow.
4. Zasady kompozycji obrazu.
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VFX1

Kod: GRA 2 008.100

ECTS: 3

Liczba godzin: 21 (wyktad: 6, laboratorium: 15)
Forma zaliczenia przedmiotu: ZE

Opis przedmiotu:

Student pozna procesy i narzedzia niezbedne do realizacji efektdéw wizualnych. Pozna role supervisora
vfx, producenta vfx oraz roli pozostatych cztonkow ekipy filmowej. Poprzez ¢wiczenie na wybranych
przyktadach uje¢ z filméw fabularnych i reklam zrealizowanych przez prowadzacego, stuchacz zostanie
nauczony ich realizacji. Kurs bedzie prowadzony z wykorzystaniem oprogramowania Adobe After Effect

Tre§ci programowe:

1. Efekty wizualne a efekty specjalne.

2. Analiza i opracowania materialu filmowego w postaci scenariusza, storyboard-u, animatica pod katem
efektow wizualnych.

3. Realizator efektow wizualnych peini w procesie powstawania formy filmowej.

4. Zarzadzanie danymi cyfrowymi w projektach.

5. Typy efektow wizualnych.

6. Realizacja poszczego6lnych typodw efektow wizualnych z wykorzystaniem wspdtczesnych technik
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Wprowadzenie do studiow

Kod: GEN 2 024.100
ECTS: 1
Liczba godzin: 30 (wyktad: 9, projekt: 21)

Forma zaliczenia przedmiotu: Z

Opis przedmiotu:

Kurs wprowadzajacy do studiow i studiowania. Obejmuje swoim zakresem przedstawienie systemu
szkolnictwa wyzszego, sposobu funkcjonowania Naszej Uczelni (w tym zasad BHP oraz systemu
CloudA) oraz problematyki studiow na tle rynku pracy. W drugiej cze¢sci przedstawione sg aspekty
funkcjonowania bilbioteki oraz standardy bibliograficzne oraz edycyjne obowigzujace na Uczelni.

Tre§ci programowe:

I.
. Wyzsza Szkota Biznesu - National-Louis University z siedzibg w Nowym Saczu.
. Podstawowe akty prawa wewnetrznego.

. Organizacja procesu dydaktycznego z systemem CloudA.

. Zasady BHP.

. Rynek pracy. Wyzwania stojace przed studentem.

. Biblioteka w erze informatyzacji.

. Standardy edycyjne.

0 1O\ L AW

System szkolnictwa wyzszego.
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Zaawansowane programowanie gier

Kod: PRG 1 021.100

ECTS: 6

Liczba godzin: 25 (laboratorium: 25)
Forma zaliczenia przedmiotu: ZE
Opis przedmiotu:

Przedmiotem zaj¢é jest zapoznanie studentéw z gtdwnymi narzedziami graficznymi wchodzacymi w sktad
pakietu Unreal Engine oraz podstaw skryptowania przy pomocy Blueprintéw. Pogladowo zostana
przedstawione 1 omodwione gldwne podsystemy do operacji na zasobach graficznych, procesy
importowania do edytora oraz metody konfiguracji zasobow w celu optymalnego wyswietlania. Wstepnie
zostanie rowniez omowione skryptowanie przy pomocy Blueprintéw w celu stworzenia prostych
interakcji.

Tre§ci programowe:
1. Wprowadzenie
a. Co to jest Unreal Engine
b. Instalacja
c. Edytor
i. Poruszanie si¢
ii. Viewport(perspektywa, tryby edycji, flagi widoku, tryby widoku)
iii. Podstawowe panele(Content Browser, Details, World Outliner, World Settings)
2. Modele
a. Importowanie
i. Pivots
1. Vertex paint
b. LOD - manuale(_LODX) vs automatyczne, generowanie(InstaLOD, Houdini)
c. Kolizje - manualne(_UCX) vs automatyczne
d. Zagadnienia optymalizacyjne: foliage, instancjonowanie, UV tricks, material tricks, culling,
procedural merge
3. Materiaty
a. Typy shaderéow
b. Podstawowe textury PBR
i. Albedo/Diffuse
ii. Normal
iii. Roughness/Metalic
. Przezroczystos¢: Opacity vs Masked
. Instancje, parametry, kolekcje parametrow
. Podstawowa matematyka: miksowanie, koordynaty UV, korekcja
Use cases: displacement, vertex paint, landscape, translucent
. Domeny/Shading model
. Zagadnienia optymalizacyjne: instrukcje, limity platformowe, VAT, alembic
. Swiatto
Typy emiteréw: Point, Spot, Directional, Skylight, Emmissive
. Model liczenia: Static/Stationary/Movable
Baking vs dynamic
. Lightmass: Importance Volume, Portals
Budowanie swiatta - preview/production, podstawowa konfiguracja
. Realizm - Volumetric, SSGI, RTX
. Efekty VFX
. System czastek
. Rodzaje emiterow: Sprite, GPU, Mesh, Beam, Ribbon
ii. Gtowne moduly emiterow: Required, Spawn, Lifetime, Initial Size/Velocity, Initial Size, Color
Over Life
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ii. Wybrane dodatkowe moduty: Location, Rotation, Size, Orbit, Acceleration, Collision
. Mgta

. Odbicia

. Decals

. Postprocess

. Ekspozycja

. Chromatic Aberration/Vignette/ Ambient Occlusion

. Blueprinty

. Zmienne i operatory

. Funkcje

. Podstawowe obiekty silnika

. Interakcje/kolizje/tworzenie obiektow

. Animacje

. Import - Skeletal Mesh/Skeleton/Physics Asset

. Animation Blueprint - AnimGraph, EventGraph

. Systemy: Blend Space/Montage/Sequence/AimOffset
. Sequencer

. Podstawowe trackowanie kamer i obiektow

. Renderowanie sekwencji

. Tworzenie builda dla systemu Windows
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Animacja 3D II

Kod: GRA 2 009.100

ECTS: 6

Liczba godzin: 45 (wyktad: 15, laboratorium: 30)
Forma zaliczenia przedmiotu: ZE

Opis przedmiotu:

Kontynuacja modutu Animacja 3D I. W drugim semestrze, po zapoznaniu si¢ z oprogramowaniem i
opanowaniu podstawowych zasad tworzenia animacji 3D studenci zapoznaja si¢ z zaawansowanymi
technikami animacji, naucza si¢ operowaé na zaawansowanych rigach 1 zarzadzaé¢ dziesigtkami
kontrolero6w w nich zawartymi. Opanujg sztuke tworzenia ztozonych animacji, gdzie posta¢ ptynnie
przechodzi z jednego ruchu do kolejnych a takze poznaja metodyke animacji mimiki twarzy. Po
zakonczonym kursie studenci beda potrafili samodzielnie zaanimowaé ztozony rig wykonujacy niebanalne
ruchy a takze utrwali¢ to w postaci filmu generowanego przez program Maya. Po zakonczeniu kursu:
Animacja 3D II, student bedzie w stanie samodzielnie pozyska¢ oraz dopasowaé¢ odpowiednie referencje
do zadanych badz wymys$lonych animacji niezaleznie od wykorzystywanych rigéw. Bedzie potrafit
wyrazi¢ stan emocjonalny oraz charakter postaci poprzez jej sposdb poruszania oraz mimike twarzy.
Nabedzie umiejgtnosé tworzenia sekwencji animacyjnych, ktére beda czytelne i odpowiednio balansowac
dynamika w ich trakcie.

Tre§ci programowe:
1. Zaawansowane poruszanie kompleksowym humanoidem w §wiecie:
* obracanie postaci na przyktadzie piruetu,
 tworzenie klarownych p6z dla przemieszczajacej si¢ postaci,
* wyznaczanie trajektorii Pole Vectorow,
* tworzenie poprawnych tukow dla konczyn korzystajacych z odwrdconej,
* kinematyki.
2. Animacja mimiki twarzy:
* obstuga rigdw zawierajacych kontrolery twarzy,
» zapoznanie z konstrukcja najczgstszych emocji jakie przedstawia twarz,
* kontrolery zbiorcze i wptyw pojedynczych kontrolerow na odbior catej mimiki.
3. Tworzenie ztozonych animacji:
* tworzenie ptynnych interpolacji miedzy ruchami i zestawami ruchow
* balansowanie timingu mi¢dzy sekwencjami ruchu
* wyrazanie emocji i charakteru postaci poprzez odpowiednie pozy, interpolacje i timing
4. Tworzenie autorskich sekwencji animacyjnych:
* metody pozyskiwania oraz tworzenia referencji z natury oraz innych animacji,
* krytyczne spojrzenie i wybor najlepszych ruchow do odwzorowania w animacji,
* konstrukcja animacji tanca, walki i akrobacji.
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Dynamika i symulacje FX II

Kod: GRA 2 011.100

ECTS: 3

Liczba godzin: 21 (wyktad: 6, laboratorium: 15)
Forma zaliczenia przedmiotu: ZE

Opis przedmiotu:

Przedmiotem zaj¢é jest zapoznanie studentéw z podstawowymi metodami zwigzanymi z tworzeniem
symulacji fizycznych, czgsteczkami, dynamika, fluidami, futrem oraz wlosami w programie Autodesk
Maya oraz SideFX Houdini. Wyrenderowane symulacje i efekty w postaci ciagu gotowych obrazow,
uczen bedzie mogt samodzielnie zmontowa¢ na warstwach, bazujgc na programie Autodesk Composite
lub innym oprogramowaniu do edycji wideo, wybranym wedlug indywidualnych preferencji. np.
BlackMagic Fusion. Po zakonczeniu kursu Dynamika i Symulacje / FX I oraz I, student bedzie w stanie
samodzielnie stworzy¢ i zmontowaé¢ wybrane efekty specjalne typu; ogien, woda, $nieg, chmury itd. i
wykorzystaé je we whlasnych produkcjach animowanych / filmowych. Dodatkowo, student bedzie w stanie
tworzy¢ i kontrolowaé¢ ubrania na animowanych postaciach / obiektach ruchomych. Dzigki pracy na
praktycznych przyktadach, uczniowie beda mieli mozliwo$¢ zapoznania si¢ z potencjalnymi projektami,
nad ktérymi przyjdzie im pracowac pdzniej w pracy zawodowej.

Tre§ci programowe:
1. WSTEP DO CZASTECZEK , nCZASTECZEK:
. Rodzaje czasteczek i emiterow.
. Czasteczki wydobywajace si¢ z obiektow geometrycznych / innych czasteczek.
. Kolizje czasteczek.
. Pola sitowe i grawitacja, powietrze, turbulencje itd.
. Cele dla czgsteczek - poruszanie od obiektu do obiektu.
. Zastepowanie czasteczek geometrig statyczng lub animowana.
. Podstawowe ekspresje wspomagajace czasteczki oraz ich ruch.
. Przypisywanie kolorow do czasteczek i nadawanie im odpowiednich wtasciwo$ci wizualnych.
i. Symulowanie cieczy za pomocg nCzasteczek, wypetnianie obiektow nCzasteczkami, kolizje cieczy z
geometria.
j- Konwersja nCzasteczek na geometri¢ w celu symulowania ptyndow.
k. Renderowanie czasteczek w Autodesk Maya/ Houdini: Mantra, Arnold, Maya Software oraz
alternatywne metody, wspomagane przez wspotczesne karty graficzne.
Wypiekanie / keszowanie czasteczek do pojedynczych plikéw w celu renderingu sieciowego.
. WSTEP DO DYNAMIKI, nDYNAMIKI:
. Ciata migkkie vs ciala twarde.
. Powigzania cial miekkich ( Constraints) i zaleznosci pomiedzy nimi.
. Optymalizacja dynamiki i cial / wypiekanie gotowych symulacji.
. Powigzania Ciat dynamicznych z czasteczkami - symulacje i wspoizaleznosci fizyczne.
. nCloth - alternatywa dla standardowych ciat mi¢kkich / twardych.
. Sterowanie geometrig za pomocg nCloth - wspdtdziatanie z systemem kosci w Maya.
. Renderowanie dynamiki - metody w Autodesk Maya / Houdini.
. MAYA FLUIDS / Houdini Fluids:
. Rodzaje fluidow.
. 2D Fluid vs 3D Fluid.
. Wtasciwosci 1 ustawienia wizualne.
. Przyktady Fluidow o réznych wtasciwos$ciach np. tworzenie chmur, $niegu, ognia czy wody.
. Potaczenia Fluidéw z czasteczkami oraz Dynamika - przyktady praktyczne.
. Keszowanie / wypiekanie Fluidow, tworzenie stanu poczatkowego itd. w celu renderingu sieciowego.
g. Renderowanie fluidow ; Mantra, Maya Software, Arnold + alternatywne metody w oparciu o
wspotczesne karty graficzne.
4. MAYA HAIR / FUR / Houdini Hair / Fur:
a. Rodzaje wlosow / futer w Maya / Houdini.
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b. Wtasciwos$ci i ustawienia parametrow jak : kolor, przezroczystos¢ , dlugos¢ itd.

c. Powigzania wtosow / futer ( Constraints) i zalezno§ci pomi¢dzy nimi.

d. Dynamiczne futra, kolizje z obiektami itp.

e. Dynamiczne wlosy, kolizje z obiektami itp.

f. Sterowanie geometrig za pomoca wlosa - wspoldziatanie z systemem kosci w Maya.
g. Renderowanie wlosow, futer ; Mantra , Maya Software, Arnold.
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Game Development

Kod: GRA 2 013.100

ECTS: 6

Liczba godzin: 36 (wyktad: 6, laboratorium: 30)
Forma zaliczenia przedmiotu: ZE

Opis przedmiotu:

Przedmiotem zaj¢é jest zapoznanie studentéw z gtdwnymi narzedziami graficznymi wchodzacymi w sktad
pakietu Unreal Engine oraz podstaw skryptowania przy pomocy Blueprintéw. Pogladowo zostana
przedstawione 1 omodwione gldwne podsystemy do operacji na zasobach graficznych, procesy
importowania do edytora oraz metody konfiguracji zasobow w celu optymalnego wyswietlania. Wstepnie
zostanie rowniez omowione skryptowanie przy pomocy Blueprintéw w celu stworzenia prostych
interakcji. Po zakonczeniu kursu student b¢dzie w stanie samodzielnie zaimportowa¢ oraz skonfigurowac
materialy graficzne do silnika Unreal Engine, zbudowaé przy ich pomocy sceny 3d i przygotowaé je do
wyswietlania w modelu realistycznego oswietlenia. Dodatkowo student bedzie w stanie tworzy¢ proste
interakcje przy pomocy skryptow.

Tre§ci programowe:
1. Wprowadzenie
a. Co to jest Unreal Engine
b. Instalacja
c. Edytor
i. Poruszanie si¢
i1. Viewport(perspektywa, tryby edycji, flagi widoku, tryby widoku)
iii. Podstawowe panele(Content Browser, Details, World Outliner, World Settings)
2. Modele
a. Importowanie
i. Pivots
ii. Vertex paint
b. LOD - manuale(_LODX) vs automatyczne, generowanie(InstaLOD, Houdini)
c. Kolizje - manualne(_UCX) vs automatyczne
d. Zagadnienia optymalizacyjne: foliage, instancjonowanie, UV tricks, material tricks, culling,
procedural merge
3. Materiaty
a. Typy shaderéow
b. Podstawowe textury PBR
i. Albedo/Diffuse
ii. Normal
iii. Roughness/Metalic
. Przezroczystos¢: Opacity vs Masked
. Instancje, parametry, kolekcje parametrow
. Podstawowa matematyka: miksowanie, koordynaty UV, korekcja
Use cases: displacement, vertex paint, landscape, translucent
. Domeny/Shading model
. Zagadnienia optymalizacyjne: instrukcje, limity platformowe, VAT, alembic
. Swiatto
. Typy emiterow: Point, Spot, Directional, Skylight, Emmissive
. Model liczenia: Static/Stationary/Movable
. Baking vs dynamic
. Lightmass: Importance Volume, Portals
. Budowanie $§wiatta - preview/production, podstawowa konfiguracja
. Realizm - Volumetric, SSGI, RTX
. Efekty VFX
. System czastek
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i. Rodzaje emiterdw: Sprite, GPU, Mesh, Beam, Ribbon
ii. Gtéwne moduly emiterow: Required, Spawn, Lifetime, Initial Size/Velocity, Initial Size, Color
Over Life
iii. Wybrane dodatkowe moduty: Location, Rotation, Size, Orbit, Acceleration, Collision
. Mgta
. Odbicia
. Decals
. Postprocess
. Ekspozycja
. Chromatic Aberration/Vignette/ Ambient Occlusion
. Blueprinty
. Zmienne i operatory
. Funkcje
. Podstawowe obiekty silnika
. Interakcje/kolizje/tworzenie obiektow
. Animacje
. Import - Skeletal Mesh/Skeleton/Physics Asset
. Animation Blueprint - AnimGraph, EventGraph
. Systemy: Blend Space/Montage/Sequence/AimOffset
. Sequencer
. Podstawowe trackowanie kamer i obiektow
. Renderowanie sekwencji
. Tworzenie builda dla systemu Windows
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Kolor/ Korekcja

Kod: GRA 2 010.100

ECTS: 3

Liczba godzin: 18 (wyktad: 6, laboratorium: 12)
Forma zaliczenia przedmiotu: ZE

Opis przedmiotu:

Przedmiot wprowadzajacy w zaawansowane zagadnienia §wiadomej manipulacji materialem video w celu
wzbudzenia okreslonych skojarzen oraz odczu¢. Przedmiot zostanie zrealizowany w oparciu o
oprogramowanie DaVinci Resolve Blackmagic Design obejmujac najwazniejsze zagadnienia z zakresu
kolor korekcji i kolor grading’u oraz psychofizjologii widzenia. Zalozeniem przedmiotu jest zapoznanie
uczestnikow z zaawansowanymi narze¢dziami do cyfrowej manipulacji obrazem tak, aby budowac
okres$lony klimat wizualny. Przedmiot ma na celu wprowadzi¢ uczestnikdw nie tylko w rozne techniki
cyfrowego kolorowania materialu video, ale roéwniez zapozna¢ z wiedza na temat standardow
realizacyjnych, interpretacji oraz technik obrobki cyfrowych danych video. Co pozwoli studentom
pozyskaé umiejetnosci pracy z materialem rejestrowanym przez wspdiczesne kamery produkcyjne.
Uczestnicy zostang zapoznani z mozliwo$ciami interpretacji, modyfikacji oraz exportowania danych na
potrzeby réznych projektéw audiowizualnych w celu pozyskania umiejetnosci samodzielnej i efektywnej
pracy z materialem video. Umiej¢tnosci te otwierajg uczestnikom droge do szeroko rozumianej branzy
multimedialne;j.

Tre§ci programowe:
1. Light&color — physics.
. Human visual system (hvs )& cameras.
. Video data standards.
. Recording, management, display.
. Color management & aces.
. Davinci resolve introduction.
. Scene- linear workflow.
. Colour space and gamma.
9. The scopes.
10. Lookup tables (luts).
11. Colorcheckers.
12. Masking.
13. Color correction workflows.
14. Color grading workflows.
15. Ae/nuke integration.
16. Exporting.
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Realizacja obrazu/ fotografia/ montaz

Kod: GRA 2 014.100
ECTS: 3

Liczba godzin: 12 (wyktad: 3, laboratorium: 9)

Forma zaliczenia przedmiotu: ZE

Opis przedmiotu:

Przedmiotem kursu jest omowienie zagadnien dotyczacych sztuki operatorskiej, sztuki opowiadania
obrazem, kompozycji kadru filmowego, r6znych rodzajow montazu filmowego oraz obszaru fizyki

optycznej (ekspozycja obrazu, gltebia ostrosci, ogniskowa).

TreSci programowe:

l.
. Co to jest montaz i do czego stuzy?

. Rodzaje i zasady montazu filmowego.
. Gramatyka filmowa.

. Psychofizjologia widzenia.

. Formaty obrazu.

. Rozdzielczo$¢ obrazu cyfrowego.

. Srodki stylistyczne jezyka filmowego.
. Znaczenie koloru w filmie.
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Czym jest jezyk obrazu?
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Rendering/ Compositing I1

Kod: GRA 2 015.100

ECTS: 6

Liczba godzin: 54 (wyktad: 9, laboratorium: 45)
Forma zaliczenia przedmiotu: ZE

Opis przedmiotu:

RENDERING - COMPOSITING II jest przedmiotem wprowadzajacym w zaawansowane zagadnienia
renderowania 3D 1 compositingu. Przedmiot zostanie zrealizowany w oparciu o oprogramowanie
Autodesk Maya Arnold i NukeX The Foundry obejmujac najwazniejsze zagadnienia z zakresu
compositingu 1 postprodukcji CGI. Zatozeniem przedmiotu jest zapoznanie uczestnikow z
zaawansowanymi narz¢dziami do cyfrowej kompozycji wizualnej znajdujacymi si¢ programie Maya
Arnold i NUKE X. Przedmiot ma na celu wprowadzi¢ uczestnikéw w rézne techniki sktadania pass’ow
3D i w najwazniejsze zagadnienia z zakresu renderowania 3D Maya Arnold. Co pozwoli studentom
pozyskaé umieje¢tnosci zaawansowanej kreacji CGI. Uczestnicy zostang zapoznani z mozliwo$ciami
silnika Arnold Maya i NUKE X w celu pozyskania umiej¢tnosci samodzielnej i efektywnej pracy.
Umiej¢tno$¢ renderowania grafiki 3D w silniku Arnold Maya i Compositingu oraz PostProdukcji w
NUKE X otwiera uczestnikom droge do pracy w szeroko rozumianej branzy multimedialnej.

Tre§ci programowe:
1. Rozwinigcie specjalizacji Rendering /Compositing.
. Zaawansowany Setup Arnold Maya (Part2).
. Teoria/Praktyka Compositing Cgi (Part2).
. Advanced Workflow Cg-Cinematography Nuke.
. Nuke Nodes & Effects (Part2).
. Compositing Aovs - Advanced Setup.
. Render Compo Settings (Part2).
. Exporting / Importing (Part2).
9. Lens Distortion / Tracking / Keying.
10. Stabilizacja Zaawansowana (Part2).
11. Linear Workflow (Part2).
12. Alpha & Premult (Part2).
13. Compositing Aovs Workflows.
14. Aishadowmatte Compo (Part2).
15. Rotoscoping Workflow.
16. Motion Blur Workflow Advanced.
17. Zpass / Fog / Alpha Fix (Part2).
18. Lightwarping & Id Passes Selection (Part2).
19. Gradeing Workflow/ Grade By Mask (Part2).
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Sculpting/ ZBRUSH

Kod: GRA 2 012.100

ECTS: 6

Liczba godzin: 27 (wyktad: 6, laboratorium: 21)
Forma zaliczenia przedmiotu: ZE

Opis przedmiotu:

Sculpting/ZBrush jest przedmiotem wprowadzajacym w podstawowe, $rednio zaawansowane i
zaawansowane zagadnienia zwigzane z kreacja tréjwymiarowych bryt w wirtualnej przestrzeni komputera.
Przedmiot ma na celu wprowadzi¢ uczestnikow w gléwne techniki poly modelowania dajac im
umiejetnosci zaawansowanej kreacji obiektow 3D wprowadzié¢ uczestnikow zaje¢ w podstawy deformacji
bryl przestrzennych w sposdb interaktywny 1 wiele bardziej intuicyjny niz w przypadku
tradycyjnego/technicznego modelowania 3D poly draw. Przedmiot zostanie zrealizowany w oparciu o
oprogramowanie ZBrush obejmujac najwazniejsze narzgdzia do modelowania 3D i sculptingu.

Tre§ci programowe:
1. Wstepne zapoznanie z modelowaniem 3d i przyktadowa praktyka zawodowa.
2. Teoretyczne wprowadzenie w specjalizacje modelowanie 3d:
* przygotowanie do modelowania;
*» modelowanie / sculpting;
* posing;
* prezentacja wizualna.
. Zapoznanie z podstawowym workflow’em modelowania.
. Utrwalenie i poszerzenie zagadnien nawigacji 3d i manipulacji przestrzennej.
. Panels layouts, podstawowe menu oraz edytory i konfiguracja programu pod katem modelowania.
. Teoretyczne i praktyczne modelowanie hardsorface i organiczne.
. Modelling workflows. Techniki modelowania (tips & trics).
. Organic modeling techniques - adwv.
9. Hardsurface modeling techniques - adv.
10. Open subdive - adv.
11. Topologia deformacje - adv.
12. Topologia wygtadzanie — adv.
13. Anatomia humanoidalna — praca z referencjami.
14. Wstepne zapoznanie z dziedzing sculptingu.
15. Teoretyczne wprowadzenie w techniki sculptingu workflow.
16. Pierwszy kontakt z oprogramowaniem ZBrush. Zapoznanie z interface’em programu.

17. Nauka nawigacji 3d w viewporcie. Podstawowe zagadnienia manipulacji przestrzennej (thumble,
track, dolly).

18. Adv interface i wstep do deformacji.
19. Sculpt tools.

20. Paint tools.

21. Sculpting form organiczych.
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VFX II

Kod: GRA 2 016.100

ECTS:3

Liczba godzin: 24 (wyktad: 6, laboratorium: 18)
Forma zaliczenia przedmiotu: ZE

Opis przedmiotu:

Kontynuacja modutu VFX I, gdzie Student poznaje procesy i narzedzia niezb¢dne do realizacji efektow
wizualnych. Pozna rolg supervisora vfx, producenta vfx oraz roli pozostatych cztonkéwekipy filmowej.
Poprzez ¢wiczenie na wybranych przyktadach uj¢é z filmowfabularnych i reklam zrealizowanych przez
prowadzacego, stuchacz zostanie nauczony ich realizacji. Kurs bedzie prowadzony z wykorzystaniem
oprogramowania Adobe After Effect.

Tre§ci programowe:

1. Efekty wizualne a efekty specjalne.-

2. Analiza i opracowania materialu filmowego w postaci scenariusza, storyboard-u, animatica pod katem
efektow wizualnych.

3. Realizator efektow wizualnych peini w procesie powstawania formy filmowej.

4. Zarzadzanie danymi cyfrowymi w projektach.

5. Typy efektow wizualnych.

6. Realizacja poszczegoélnych typoéw efektow wizualnych z wykorzystaniem wspdtczesnych technik.
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