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KARTA KURSU

NAZWA | Wizualizacje graficzne 2D i 3D

NAZWA W J. ANG.

KOD 11.3 xxxx 840 PUNKTACJA ECTS| 4

KOORDYNATOR | Mateusz Muchacki ZESPOL DYDAKTYCZNY

WARUNKI WSTEPNE

Znajomos¢ poje¢: grafika rastrowa, wektorowa, modele koloréw, formaty plikow
WIEDZA | graficznych, animacja komputerowa.

| Zapisywanie grafiki w wybranym formacie, podstawowa umiejetnos¢ wykorzystywania
UMIEJETNOSCI | programow do tworzenia i edycji grafiki (rastrowej i wektorowej). Podstawy pracy z Adobe
Flash. Umiejetnos¢ pracy w systemie operacyjnym z rodziny MS Windows.

KURSY | Nie wymagane

EFEKTY KSZTALCENIA

=  Wykorzystanie mozliwos¢ aplikacji Adobe Flash do tworzenia - animacji komputerowej
2D i 3D z podstawami ActionScript
= Zasady projektowania w Adobe Flash

= Zasady publikowania animacji w formacie swf, html, gif (statyczny i animowany), jpg,

exe
WIEDZA| Znajomosc¢ interfejsu programu i podstawowych zasad tworzenia obiektéw w programie

3DS MAX

= Dostosowanie interfejsu programu 3DS MAX do potrzeb uzytkownika

= Ustawianie parametru projektu 3D

= Rodzaje swiatet i podstawowe zasady oswietlania sceny

= Podstawy pracy z kamerami.

= Podstawy ustawien renderingu.

Adobe Flash

= Zapoznanie z mozliwosciami aplikacji Adobe Flash:

= Interfejs aplikacji, przestrzen robocza, edycja obszaru pracy

=  Ustawienia wtasciwosci filmu

= Panele i biblioteki w Adobe Flash

= Rysowanie prostych obiektéw, wielokatéw i linii (charakterystyka narzedzi do
rysowania: pioro, pedzel itp.)

=  Wypetnianie kolorem, gradientem

= Rozmieszczanie obiektéw na scenie

= Praca na warstwach (pojecie warstwy i gtebokosci)

= Ustawienia wtasciwosci warstw: praca z warstwg maskujaca, praca z warstwg wiodaca -
animacja po sciezce

= Animacja poklatkowa

=  Automatyczne animacje: animacja ruchu, animacja ksztattu, ruch po torze

= Zaawansowane animacje na sciezkach (kontrola toru ruchu, dynamiki)

, |= Pracaw 3D - obrot, animacja
UMIEJETNOSCI |« Objekty i symbole - grafika, przyciski, klipy filmowe - charakterystyka i zastosowania
= Podstawy ActionScript
=  Zakres zastosowania AS do réznych obiektéw (z naciskiem na metody klasy MovieClip)

Ustawienie publikacji animacji
=  Zapis w roznych formatach

3DS MAX

Importowanie scen i obiektéw z innych projektéw 3DS MAX

Importowanie innych formatéw do programu 3DS MAX

Rysowanie prostych obiektow

Transformacje obiektéw

Narzedzia wybierania obiektow

Ukrywanie obiektow w scenie

Praca z warstwami

Grupowanie obiektow

Operacje na prostych obiektach

Transformacja obiektoéw prostych na obiekty siatkowe i obiekty poligonalne




ORGANIZACIA

Modelowanie obiektow siatkowych
Tworzenie obiektow ptaskich
Modelowanie obiektow ptaskich

Animowanie kamery po $ciezce ruchu

Zamiana obiektéw ptaskich na obiekty 3D
Animowanie obiektéw za pomoca klatek kluczowych
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FORMY SPRAWDZANIA EFEKTOW KSZTALCENIA
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A |Indywidualny projekt - prezentacja multimedialna, aplikacja flash lub wizualizacja 3D do wyboru.
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UWAGI
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3ds Max 2009. Biblia, Kelly L. Murdock,
Helion 2009

Adobe Flash CS4/CS4 PL. Oficjalny
podrecznik, Adobe Creative Team 2009

UZUPEENIAJACA




