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Nazwa kursu:

GRAFIKA KOMPUTEROWA W SRODOWISKU TROJWYMIAROWYM

Tematyka:

W czasie kursu uczestnicy zostana zapoznani z technikami tworzenia grafiki
komputerowej w sSrodowisku tréjwymiarowym. Zajecia prowadzone bedg w formie
warsztatow w oparciu o pakiet graficzny ,Cinema 4D”. Uczestnicy kursu beda
stopniowo wprowadzani w tajniki tworzenia trojwymiarowych modeli, poczawszy
od prostych technik, skonczywszy na nieco trudniejszych, pozwalajacych tworzyc

grafiki przypominajace zdjecia fotograficzne.

Ilos¢ godzin:

20 godz. lekcyjnych (4 spotkania warsztatowe)

Wymagane umiejetnosci:

e Podstawy znajomosci obstugi komputera i systemu operacyjnego Windows
XP.

e Mile widziana podstawowa znajomosS¢ programow graficznych 2D (np.
Photoshop, Corel Draw, itp.);

e Mile widziane zasady tworzenia rysunkow technicznych.

Przyvgotowanie do zajec:

e Zapoznanie sie z podstawami pracy z programem Cinema 4D w oparciu o
ysPodrecznik uzytkownika Cinema 4D” (strony 1-68) w polskiej wersji
jezykowej oraz wersje demonstracyjna pakietu ,Cinema 4D R9”

(http:/ / www.grafika3d.wwsi.edu.pl/index.php?page=cinema4d).
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Konspekt:

Lp.

Ilosé

godz.

Tematyka zajec

S godz.

Obiekty prymitywne.

W trakcie warsztatow pokazana zostanie najtatwiejsza technika modelowania
w Srodowisku 3D, polegajaca na budowaniu modeli z podstawowych bryt
szeSciennych, tzw. prymitywow.

Deformacje.

W trakcie zaje¢ pokazane zostana podstawowe narzedzia deformujace, ktére
umozliwiaja modyfikacje obiektow prymitywnych. Zaprezentowana zostanie
technika operacji logicznych w przestrzeni, wykorzystywana do sklejania,

wycinania otworéw, tworzenia przeciecia obiektow, itd.

S godz.

Technika NURBS.

Warsztaty poswiecone beda krzywym oraz technice, ktéra na nich bazuje
okreslanej jako NURBS. Pokazany zostanie sposob tworzenia bryl obrotowych,
wytlaczanych, wyciaganych wedlug Sciezki, skladanych z poprzecznych

przekrojow.

S godz.

Polymodeling.

Nieco trudniejsza technika modelowania zlozonych i nieregularnych modeli w
srodowisku 3D. Pokazany zostanie sposéb pracy 2z wierzcholtkami,
krawedziami 1 wielokatami bryl trojwymiarowych. W czasie zajec
zaprezentowane zostang najwazniejsze narzedzia stuzace do ciecia, sklejania,
wyciagania, nacinania, klonowania siatki wielokatow tworzacych bryte

modelu.

5 godz.

Materialy i teksturowanie.

W trakcie warsztatéw pokazany zostanie sposéb tworzenia tekstur
imitujacych rzeczywiste materialy (jawne oraz parametryczne). W dalszej
czeSci zaprezentowane zostang sposoby projekcji materialéw na obiekty, od
prostych (cubic, flat), po zaawansowane (camera mapping).

Oswietlenie i rendering.

Warsztaty poswiecone beda konfigurowaniu oswietlenia w scenach 3D.
Zaprezentowane zostana rézne rodzaje Swiatet oraz ich parametry. W praktyce
pokazane zostana roézne konfiguracje oswietlenia i ich wplyw na wynik
konncowy. Na zajeciach przedstawione zostana techniki oparte o algorytm
Sledzenia promieni i najnowoczes$niejsza technike cyfrowej syntezy obrazéw,
jaka jest oswietlenie globalne z mapami HDRI, pozwalajaca tworzy¢ grafiki

zblizone jakoscig do zdjecia fotograficznego.
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