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НАВЧАЛЬНА ПРОГРАМА
з дисципліни “Моделювання спеціальних ефектів в комп’ютерній  графіці”

1. ЦІЛЬОВА НАСТАНОВА
Викладання дисципліни проводиться з метою: оволодіння технологіями моделювання  спеціальних ефектів та створення реалістичної анімації за допомогою програми Maya. В результаті вивчення дисципліни студент повинен:
ЗНАТИ:
1.  Принципи створення складних об’єктів на основі примітивів.
2.  Основи створення візуальних ефектів.

3.  Основні та додаткові техніки анімації. 
4. Принципи налаштування параметрів візуалізації та освітлення

ВМІТИ:
1. Створювати 3D моделі з використанням різних технік моделювання.

2. Застосовувати можливості Maya для створення динамічних ефектів та ефектів малювання.
3. Створювати та редагувати анімацію сцен та візуалізацію.
2. ОРГАНІЗАЦІЙНО - МЕТОДИЧНІ  ВКАЗІВКИ
Дисципліна “Моделювання спеціальних ефектів в комп’ютерній  графіці” розвиває у студентів навички моделювання, логічне мислення, просторову уяву.
Теоретичною і науковою основою дисципліни є елементи комп’ютерної графіки, основи програмування,  основи геометричного моделювання.
Методичною основою дисципліни має бути вміле поєднання інформаційного матеріалу з його практичним застосуванням при створенні візуальних ефектів. Дисципліна вивчається протягом 1 семестру.

Організація і методика вивчення навчального матеріалу дисципліни передбачає різноманітні види занять, до яких належать: лекції, лабораторні і самостійні заняття студентів,   контрольні роботи і консультації.
Метод проведення занять та засоби навчання визначає викладач, забезпечуючи при

цьому високий рівень засвоєння навчального матеріалу, розвиток самостійності, творчості та ініціативи студентів. Методику проведення занять рекомендується базувати на активних методах навчання, впроваджувати проблемні методи навчання, індивідуальну практику і таке інше, використовувати технічні засоби навчання.
Особливістю викладання дисципліни є розвиток у студентів творчого підходу до моделювання візуальних ефектів, просторової уяви, геометричного та логічного мислення, вміння самостійно створювати цікаві проекти. Рекомендується викладання дисципліни ілюструвати прикладами існуючих розробок.
Розвиток навичок моделювання  проводити постійно, використовуючи при цьому як класичні, так і сучасні розробки  в області комп’ютерної графіки. На заняттях прищеплювати студентам вміння застосовувати творчий підхід до вирішення задач.
Всі самостійні заняття забезпечувати завданнями та методичними рекомендаціями.
3. ЗМІСТ

РОЗДІЛ 1 Моделювання візуальних ефектів   (5 курс, 9 семестр)
Тема 1. Предмет дисципліни, його наукові та методичні основи. Роль і місце дисципліни у підготовці фахівців, взаємозв'язок з іншими дисциплінами. Мета та задачі курса. 
Основи Maya. Можливості Maya, області застосування. Історія розвитку. Інтерфейс  Maya, системи координат, основні меню. Робота з редакторами каналів та атрибутів.Створення нового проекту, створення нової сцени. Експорт та імпорт файлів. Центр трансформацій. Настройки відображень об’єктів. Дублювання, групування та спадковість об’єктів
Тема 2. Основи моделювання. 
     Полігональне моделювання. Призначення та області застосування. Моделювання на основі примітивів. Редагування полігонів. Видавлювання ребер та граней, виштовхування грані, створення рельєфа. Робота з вершинами та нормалями  і т.ін.

     NURBS - моделювання,  Основні поняття та визначення. Призначення та області застосування. Приклади створення примітивів NURBS.  Методи обертання, видавлювання, лофтинга. Редагування  NURBS поверхонь:  роз’єднання, приєднання, обрізка і т.ін. Створення текстових об’єктів.
      Моделювання складних форм за допомогою деформаторів. Нелінійні деформатори. Скручування, вигин, опуклість, хвиля, грати. Деформатори каркас та формування рельєфа, деформатор розкачування, обертання.  Деформатори Blend shape, Jiggle та ін.
     Моделювання складних форм та різноманітних ефектів за допомогою модуля Paint Effects. Атрибути ефектів малювання: контур пензля, затемнення, світіння, прозорість, анімація та ін.

Тема 3. Анімація. 
    Базові інструменти керування анімацією. Технологія створення анімації на базі ключових кадрів. Створення анімації в режимі ручної  та автоматичної установки ключових кадрів. Технологія створення анімації вздовж шляху.  Редактор кривих анімації. Використання редактора треків в нелінійній  анімації. 
Тема 4. Динаміка. 
     Динаміка частинок. Створення еміттера. Основні атрибути джерела частинок .Типи частинок, способи їхньої візуалізації. Типи полів: повітряне, гравітаційне, турбулентне, ньютоновське та ін. Атрибути полів. Зіткнення частинок. Створення з’вязку між полем та частинкою.

      Динаміка твердих тіл. Динаміка мяких тіл. 
      Ефекти рідини ( Fluid Effects). Двомірні та тривимірні контейнери. Імітація океану. 
Тема 5. Рендеринг. 
     Поняття матеріалів та їх атрибути. Призначення матеріалів. Типи розмальовок.

Атрибути матеріалів: колір, прозорість, світіння, карта рельєфа, колір диффузного розсіювання.Текстури на поверхні. Проекційні координати. Проекція текстури на поверхню. Вузли текстур. Створення текстури шляхом імпорту растрового зображення. Тривимірні текстури. Проекційні координати для полігональних сіток. Проеціювання матеріалів з використанням UV-розгорток. 

      Створення освітлення. Типи джерела  світла. Атрибути джерел освітлення. Створення тіней.  Світлові ефекти. Лінзові ефекти. Світіння матеріалу.   Створення освітлення сцени. Вибір джерел  світла.  Анімація джерел освітлення. 
     Робота з камерами. Створення камери. Типи камер. Атрибути  камер. Пакетна візуалізація та перегляд результатів.
4.РОЗПОДІЛ НАВЧАЛЬНОГО ЧАСУ ЗА РОЗДІЛАМИ, ТЕМАМИ І ВИДАМИ НАВЧАЛЬНИХ ЗАНЯТЬ
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5. ПЕРЕЛІК ЛАБОРАТОРНИХ, МОДУЛЬНИХ КОНТРОЛЬНИХ ТА КУРСОВИХ РОБІТ 
ЛАБОРАТОРНІ РОБОТИ
9  семестр

Лабораторна робота №1. Знайомство з інтерфейсом. Основні меню.  Налаштування системи в залежності від задачі. Створення нового проекту, нової сцени. Створення примітивів NURBS, полігональних примітивів. Трансформації примітивів. Створення простих сцен на основі примітивів. Редактор атрибутів та редактор каналів. 
Лабораторна робота №2. Полігональне моделювання. Моделювання за допомогою вершин, ребер,  полігонів. Створення  різноманітних 3D-моделей  на основі полігонів з використанням інструментів Maya. Редагування створених моделей.
Лабораторна робота №3. Створення поверхонь NURBS складної форми з використанням NURBS кривих за допомогою обертання, видавлювання, лофтингу  Редагування  NURBS поверхонь:  роз’єднання, приєднання, обрізка і т.ін. Створення текстових об’єктів.

Лабораторна робота №4. Створення деформаторів різних типів та визначення впливу  їх параметрів на об’єкти. Моделювання об’єктів складної форми із застосуванням нелінійних деформаторів:  скручування, вигин, опуклість , хвиля, грати. Деформатори каркас та формування рельєфа, деформатор розкачування, обертання. Моделювання деяких ефектів за допомогою постановки ключів анімації на атрибути деформаторів.

Лабораторна робота №5. Використання ефектів малювання в створених сценах.

Налаштування параметрів малювання. Анімація ефектів малювання. Створення власного пензля.

Лабораторна робота №6. Налаштування параметрів анімації. Способи створення ключових кадрів. Редагування ключів: копіювання, вирізання, вставка та ін. Постановка ключа в редакторі каналів та редакторі атрибутів. Створення анімації вздовж шляху. Створення анімації в режимі ручної  та автоматичної установки ключових кадрів.

Лабораторна робота №7. Створення та редагування анімації  за допомогою редактора кривих. Зациклювання анімації. Застосування Driven Key для керування анімацією .

Лабораторна робота №8. Динаміка частинок. Створення емітерів різних типів. Створення сцен із застосуванням динаміки частинок. Дослідження атрибутів джерела частинок, та властивостей частинок.Типи полів: повітряне, гравітаційне, турбулентне, ньютоновське та ін. Застосування впливу полів на частинки. Створення різних ефектів за допомогою анімації деяких атрибутів полів.

Лабораторна робота №9. Моделювання динамічних ефектів вогонь, дим, блискавка,  фейєрверк, створення потоків. 

Лабораторна робота №10. Динаміка твердих тіл. Вплив полів та обмежень при моделюванні. Активні та пасивні тверді тіла. Їх взаємодії при зіткненні. Динаміка  м’яких тіл. Деформації м’яких тіл.
Лабораторна робота №11. Створення двомірних та тривимірних контейнерів. Нединамічні та динамічні fluid-ефекти. Імітація океану

Лабораторна робота №12. Принципи створення матеріалів. Редактор Hypershade. Створення матеріалів шляхом  настройки параметрів тонування для базових зразків. Текстурні карти. Призначення матеріалів та текстури створеним моделям. Побудова розгорток в редакторі проекційних координат UV Texture Editor. Створення розгортки, приклади накладання текстур з налаштуванням проеціювання.
Лабораторна робота №13. Створення освітлення. Типи джерела  світла. Атрибути джерел освітлення. Створення тіней.    Світлові ефекти. Лінзові ефекти. Світіння матеріалу.              

Створення освітлення сцени. Вибір джерел  світла.   Анімація джерел освітлення. Створення атмосферних ефектів. Туман.
Лабораторна робота №14. Створення камери. Типи камер. Атрибути камер. Анімація камер.
Вибір  параметрів візуалізації. Попередній перегляд. Інтерактивна фотореалістична візуалізація. Відображення та заломлення

.

МОДУЛЬНІ КОНТРОЛЬНІ РОБОТИ:
9 - семестр 
№1. Модульна контрольна робота №1

1. За заданим рисунком створити 3D-модель.

2. Призначити матеріал та текстуру моделі.

3. Створити візуальний ефект та анімацію до 60 секунд.
6. ІНФОРМАЦІЙНО - МЕТОДИЧНЕ ЗАБЕЗПЕЧЕННЯ
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