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Tytul kursu:

GRAFIKA KOMPUTEROWA W SRODOWISKU 3D
poziom podstawowy

Tematyka:
W czasie kursu uczestnicy zostana zapoznani z technikami tworzenia grafiki

komputerowej w sSrodowisku tréjwymiarowym. Zajecia prowadzone beda w formie
warsztatow w oparciu o pakiet graficzny ,Cinema 4D”.Uczestnicy zostana
wprowadzeni w tematyke modelowania obiektow w Srodowisku trojwymiarowym i
generowania wizualizacji zblizonych jakoscia do zdjecia fotograficznego.
Zaprezentowane beda proste i Srednio skomplikowane techniki nie wymagajace
od uzytkownikow wczesniejszej znajomosci zagadnien zwiazanych z tematyka
kursu. Umiejetnosci praktyczne bedzie mozna poglebic na kursie ,Grafika i

animacja komputerowa w sSrodowisku trojwymiarowym”.

Ilo$¢ godzin:

40 godz.

Wymagania dla uczestnikow:

* umiejetnosc¢ obshugi komputera;
* znajomosc¢ podstaw rysunku technicznego;
* zalecana znajomosc¢ programow graficznych 2D;

Oprogramowanie:

* Pakiet graficzny ,,Cinema 4D”;

Ramowy zakres:

*

INFORMATYKI FUNDUSZ SPOtECZNY Ry

Lp. ;(l)fizzt:i Tematyka
GENEROWANIE GRAFIKI 3D

1 5 Wykltad wprowadzajacy umozliwiajacy zapoznanie sie¢ uczestnikéw kursu z
zagadnieniami generowania grafiki komputerowej w Srodowisku
tréjwymiarowym. Prezentacja i omoéwienie kilku wizualizacji komputerowych.
PRYMITYWY

2 5 Technika modelowania opierajaca sie o proste bryly geometryczne nazywane
prymitywami.
DEFORMACJE

3 5 Techniki odksztalcania obiektéw prymitywnych z zastosowaniem
deformatoréw i innych narzedzi umozliwiajacych modyfikowanie ich bryly.
KRZYWE

4. 5 Techniki tworzenia krzywych, ktére stanowia element pomocniczy w
modelowaniu technikg NURBS. Rodzaje krzywych.
NURBS

5 5 Technika modelowania obiektow tréjwymiarowych w oparciu o krzywe z
wykorzystaniem specjalnych modyfikatoréw NURBS.
MATERIALY

6. 5 Tworzenie podstawowych materialéw przypominajacych rzeczywiste. Proste
mapowanie tekstur.
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OSWIETLENIE, RENDERING

Techniki konfigurowania oswietlenia w scenach tréjwymiarowych z
wykorzystaniem punktowych zrédet swiatla. Generowanie gotowych
wizualizacji (rendering).

POLIMODELING
Podstawy modelowania z wykorzystaniem siatki geometrycznej tworzacej bryle
obiektu tréjwymiarowego.
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