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Szymon Datko

Prywatnie:
— informatyk,
— linuksiarz,

— geek.

Na uczelni:

— doktorant,

— asystent naukowo-dydaktyczny.

Poza uczelnia:

— Software Engineer
w Red Hat.

Konsultacje:
» pn 15:00-17:00 *
» pt 15:00-17:00 *

* — Discord.

Potrzebe skonsultowania sie prosze zapowie-
dzie¢, przynajmniej o dzien wczesniej, przy
pomocy e-maila.

W uzasadnionych przypadkach istnieje tez

mozliwo$¢ spotkania sie na zywo w pokoju
226 w budynku C-3.




Cele przedmiotu i przedmiotowe efekty uczenia sie

Cl. Zapoznanie sie ze sposobem tworzenia grafiki

i animacji komputerowych.

C2. Poznanie praktycznych obszaréw zastosowan metod
uczenia maszynowego w grafice.

C3. Zaznajomienie sie z terminologia i formalizmem matematycznym
grafiki komputerowe;.

W1. Zna podstawowa terminologie stosowana w dziedzinie
animacji komputerowej.

W?2. Potrafi opisa¢ budowe sceny graficznej oraz interakcje

miedzy jej elementami za pomoca modelu matematycznego.

W3. Rozumie zasade dziatania algorytméw uczenia maszynowego

w zastosowaniach grafiki i animacji komputerowe;j.
Ul. Potrafi zrealizowaé animacje przy pomocy narzedzi komputerowych.
U2. Umie zastosowa¢ metody uczenia maszynowego w animacji komputerowe;j.

(zrédto: karta przedmiotu)




Harmonogram wyktadu

2 marca 2022

9 marca 2022
23 marca 2022
6 kwietnia 2022
4 maja 2022

18 maja 2022

1 czerwca 2022

15 czerwca 2022

Whprowadzenie do zajeé, zasady zaliczenia, rys historyczny — Szymon Datko
Podstawy wspétczesnej grafiki komputerowej — jak to dziata? — Szymon Datko
Elementy formalizmu matematycznego i fizyki zjawisk — Szymon Datko

Techniki animacji wykorzystywane w grafice komputerowej — Szymon Datko
Wykorzystanie sieci neuronowych w optymalizacji grafiki i animacji — Marek Woda
Uczenie sie ze wzmocnieniem w animacji komputerowej — Henryk Maciejewski
Inne zastosowania metod uczenia maszynowego w animacjach — Tomasz Zamojski

Test wiedzy — Szymon Datko




Zasady zaliczenia

Ocena koncowa = % wyktad + % projekt

1) Pod warunkiem, iz obie sktadowe (wyktad, projekt) s3 pozytywne.

2) Wynik zostanie zaokraglony do najblizszej oceny zgodnej z regulaminem studiéw,

Zaliczenie wyktadu:

>

vVvYyyVvyy

za$ w przypadku wyniku réwnoodlegtego — do oceny wyzszej.

forma: test pisemny (lub ePortal),

20 pytan zamknietych,

test jednokrotnego wyboru,

czas okoto 15 minut,

termin: 15.06.2022, 7:30,

skala ocen: (patrz — tabelka).

wynik [%] | ocena
> 100% 5.5
> 90% 5.0
> 80% 4.5
> 70% 4.0
> 60% 3.5
> 50% 3.0
< 50% 2.0




Literatura

— Graham Sellers, Richard S. Wright Jr., Nicholas Haemel,
., OpenGL. Ksiega eksperta. Wydanie VII”,
wydawnictwo Helion, 2016, ISBN 978-83-283-2107-6,

— Rick Parent, ,,Animacja komputerowa. Algorytmy i techniki”,
wydawnictwo PWN, 2011, ISBN 978-83-011-6669-4,

— David M. Bourg, , Fizyka dla programistéw gier”,
wydawnictwo Helion, 2003, ISBN 83-7361-152-5,

— inne publikacje, wskazane

w trakcie poszczegdlnych zajec.

— slajdy i inne materiaty z wyktadu

(zostana udostepnione w trakcie semestru).

Zrédto obrazka: https://en.wikipedia.or,

Samuel_Johnson



https://en.wikipedia.org/wiki/Samuel_Johnson

Pozostate informacje

— Obecno$¢ w trakcie wyktadu nie bedzie sprawdzana.

— Wszelkie pytania i dociekliwosci beda bardzo mile widziane:

ten kurs jest dla Was, ale i Wy bedziecie tworzy¢ ten kurs!

— Wszelkie zmiany i sprawy wazkie beda komunikowane

za posrednictwem Uczelnianej poczty elektronicznej (e-mail).




Punkt nastepny...

Odrobina historii




Animacje i Symulacje — czyli co?

Animacja:
> tac. animatio (dawaé czemu$ zycie), !
» uruchamianie lalek w teatrze lalkowym, 2

» tworzenie ruchomych obrazéw ...; tez: te obrazy.

Symulacja:
> tac. similis (podobny), 3

» sztuczne odtwarzanie wtasciwosci danego obiektu

lub zjawiska za pomoca jego modelu. *

https://pl.wiktionary.org/wiki/animatio
https://sjp.pwn.pl/slowniki/animacja

https://pl.wiktionary.org/wiki/similis

AW N =

https://sjp.pwn.pl/sjp/symulacja



https://pl.wiktionary.org/wiki/animatio
https://sjp.pwn.pl/slowniki/animacja
https://pl.wiktionary.org/wiki/similis
https://sjp.pwn.pl/sjp/symulacja

Rodzaje animacji

W literaturze wyszczegdlnia sie nastepujaco:

» animacja artystyczna:
— ruch zdefiniowany gtéwnie przez animatora,
— interpolacja potozen pomiedzy okreslonymi.
» animacja sterowana przez dane:

— bazuje na systemach rejestrowania ruchu,

— pozwala na uzyskanie naturalniejszych przejsc.

» animacja proceduralna:

— oparta o zadany model obliczeniowy,

— w specyficznym przypadku: symulacje fizyczne.




Jak to wszystko dziata?

Ciag zmieniajacych sie obrazéw obserwator moze odebraé jako ptynna animacje.

)/

Rézne zwierzeta postrzegaja rézna liczbe klatek na sekunde jako ptynny ruch.

movement - - -
(b) (©

(a)

Time

Zrédto obrazka: https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0003347213003060



https://www.sciencedirect.com/science/article/pii/S0003347213003060

Pierwsze wynalazki — taumatrop
John Paris, 1826
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THE THAUMATROPE.

Abw;: How the designs of the two sides are placed with respect to each
other.
Below: The combined image when the thaumatrope is twirled,

Zrédto obrazka i danych: https://xixgallery.com/taunatrop-magia-iluzji/



https://xixgallery.com/taumatrop-magia-iluzji/
http://www.nitrofilm.pl/strona/lang:pl/konserwacja/historia-techniki-filmowej.html

Pierwsze wynalazki — fenakistiskop

Joseph Plateau, 1832

Zrédto obrazka i danych: http://www.patrzbajtel kinodzieci.info/historia-kina

Zobacz tez: http://dziw

isko.pl/fenakistiskop-zoetrop-animacje/



http://www.patrzbajtel.kinodzieci.info/historia-kina
http://dziwowisko.pl/fenakistiskop-zoetrop-animacje/

Pierwsze wynalazki — zoetrop

William Horner, 1834

SEIIERIE

Zrédto obrazka i danych: http://www.patrzbajtel kinodzieci.info/historia-kina

Zobacz tez: http://dziwowisko.pl/fenakistiskop-zoetrop-animacje/



http://www.patrzbajtel.kinodzieci.info/historia-kina
http://dziwowisko.pl/fenakistiskop-zoetrop-animacje/

Pierwsze wynalazki — flipbook /kineograf

John Barnes Linnett, 1868

THE EIIEOGRAPH.

Zrédto obrazka i danych: https://en.wikipedia.org/wiki/Flip book



https://en.wikipedia.org/wiki/Flip_book

Pierwsze wynalazki — kinematoskop

Thomas Edison, 1892 — pokaz filmu dla pojedynczego widza.

Zrédto obrazka i danych: https://sway.office.com/s/V7Wlubg072TBkXns/embed?accessible=true



https://sway.office.com/s/V7WlubqO72TBkXns/embed?accessible=true

Pierwsze wynalazki — kinematograf

Louis i August Lumiere, 1895 — pierwszy publiczny pokaz.

Le vinunlographe Lumire: projostion.

Zrédto obrazka i danych: https:/ office.com/s/V7Wlubg072TBkXns/embed?accessible=true



https://sway.office.com/s/V7WlubqO72TBkXns/embed?accessible=true

Rozwdj kinematografii — kamera wieloplanowa

Walter Disney, 1937 — zjawisko paralaksy + gfebia ostrosci.

Zrédto obrazka i danych: http://dizfanatic.com/DizTech006.aspx



http://dizfanatic.com/DizTech006.aspx

Rozwdj kinematografii — montaz liniowy

Reczne wycinanie i sklejanie taSm filmowych.

Zrédto obrazka:
https://insertmultimedia.pl/component/content/article/13_tech-blog/34-montaz_co_to-takiego html



https://insertmultimedia.pl/component/content/article/13-tech-blog/34-montaz-co-to-takiego.html

Wspodtczesne animacje — modelowanie

Produkacja > Sekwencja > Scena > Ujecie > Klatka.

Zrédto obrazka: https://www.autodesk.pl/products/maya/overview



https://www.autodesk.pl/products/maya/overview

Wspétczesne animacje — nieliniowy montaz cyfrowy

Mozliwos¢ swobodnego powielania materiatu zrédtowego.

Zrédto obrazka: https:

remiumbeat.com/blog/inside-1look-adobe-premiere-pro-2019/



https://www.premiumbeat.com/blog/inside-look-adobe-premiere-pro-2019/

Rozwdj na przyktadzie firmy Pixar

"How Pixar's Animation Has Evolved Over 24 Years, From ‘Toy Story’
To ‘Toy Story 4' | Movies Insider" — Insider, 20109.

https://www.youtube.com/watch?v=qTPKGVrFtQU



https://www.youtube.com/watch?v=qTPKGVrFtQU
https://www.youtube.com/watch?v=qTPKGVrFtQU

Systemy skaneréw 3D i rejestrowania ruchu

"[MGSV] Character making - Stefanie Joosten as Quiet (3D Scan
and Motion Capture)" — KONAMIAT, 2013.



https://www.youtube.com/watch?v=DbPxvBbZAhs
https://www.youtube.com/watch?v=DbPxvBbZAhs

Stowo wiecej na temat rejestrowania ruchu

"Watch_Dogs - MoCap Session" — Ubisoft, 2013.

https://www.youtube.com/watch?v=cVnuFxQNEJk



https://www.youtube.com/watch?v=cVnuFxQNEJk
https://www.youtube.com/watch?v=cVnuFxQNEJk

Ciekawostka na temat rejestrowania ruchu

"DIGIC Services - Cat Reel" — Digic Pictures, 2020.

CAT REEL

)IC-IC

SERVICES



https://www.youtube.com/watch?v=zyq_LQrHpoo
https://www.youtube.com/watch?v=zyq_LQrHpoo

To wszystko na dzis.

Do zobaczenial




