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Animacja komputerowa
Sylabus zajec

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
Informatyka 2023/24

Specjalnos¢ Kod zajec

- 06INFN.320S.03133.23
Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe
Wydziat Matematyki i Informatyki polski

Poziom studiow Obligatoryjnos¢

studia inzynierskie pierwszego stopnia Fakultatywny

Forma studiéw Blok zajeciowy

studia niestacjonarne Przedmioty specjalnosciowe

Profil studiow
profil ogélnoakademicki

Koordynator zajec Wojciech Kowalewski
Prowadzacy zajecia Wojciech Kowalewski
Okres Forma zajec / liczba godzin / forma zaliczenia Liczba
Semestr 6 » Wyktad: 15, Egzamin punktéw ECTS
* Laboratorium: 15, Zaliczenie z oceng 5

Cele ksztatcenia dla zajec

Kod Cel

C1 Kurs obejmuje 7.5 jednostek wyktadowo-laboratoryjnych, skupionych na metodach animac;ji poklatkowej,
animacji punktu materialnego oraz animacji bryt sztywnych. Wyktad bedzie skupiony wokét zagadnien
fizycznych wspartych aspektami metod numerycznych. W efekcie stuchacz uzyska teoretyczne podstawy

do konstrukcji oprogramowania animacyjnego, jak i nauczy sie korzystac z narzedzi umozliwiajacych szybka

produkcje scen animowanych. Praktycznym celem kursu jest przyswojenie przez uczestnikéw
zaprezentowanego materiatu teoretycznego na poziome pozwalajacym zaimplemetowa¢ dane zagadnienie
w dowolnym jezyku programowania.
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Wiedza z przedmiotéw: Analiza matematyczna z zastosowaniami 2, Algebra liniowa z zastosowaniami 2, Modelowanie

Wymagania wstepne

geometryczne; umiejetnos¢ programowania w jednym z jezykéw: C++, C#, Java, Python - preferowany C++.

Kod

Efekty uczenia sie dla zajec

Efekty uczenia sie dla zaje¢ w zakresie

Wiedzy - Student/ka:

wil

W2

W3

w4

W5

W6

w7

w8

w9

Zna reprezentacje macierzowe klasycznych operacji
stosowanych w animacji komputerowej

Zna teoretyczng formute reprezentacji obrotéw
za pomocg kwaternionéw i jest w stanie ja
wyprowadzi¢

Zna liniowq interpolacje ramek kluczowych oraz
interpolacje katowa za pomocg kwaternionéw

Zna pojecia sciezek animacyjnych w przestrzeni 3D
oraz na powierzchniach obiektéw i jest w stanie je
definiowad

Zna metody reparametryzacji klasycznych krzywych
parametrycznych do argumentu czasowego

Zna metody obliczen klasycznych parametréw sciezki
animacyjnej: dtugos¢ tuku, stopien krzywizny,
predkosc i przyspieszenie ruchu

Zna podstawowe metody deformacji ksztattu bryt 3D

Posiada ogding wiedze na temat jezykéw opisu
animagji

Zna metody wyprowadzenia z Il zasady dynamiki
postaci réwnania ruchu punktu materialnego
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Efekty uczenia sie dla
kierunku

INF_K3_WO01,
INF_K3_W02,
INF_K3_W03,
INF_K3_WO05,
INF_K3_ W10

INF_K3_WO01,
INF_K3_W02,
INF_K3_W03,
INF_K3_WO05,
INF_K3_W10

INF_K3_WO01,
INF_K3_W02,
INF_K3_W03,
INF_K3_WO05,
INF_K3_W10

INF_K3_Wo01,
INF_K3_W02,
INF_K3_W03,
INF_K3_WO05,
INF_K3_W10

INF_K3_WO01,
INF_K3_W02,
INF_K3_W03,
INF_K3_WO05,
INF_K3_W10

INF_K3_WO01,
INF_K3_W02,
INF_K3_W03,
INF_K3_WO05,
INF_K3_W10

INF_K3_WO01,
INF_K3_W02,
INF_K3_W03,
INF_K3_WO05,
INF_K3_W10

INF_K3_WO01,
INF_K3_ W02,
INF_K3 W03,
INF_K3_WO05,
INF_K3_ W10

INF_K3_WO01,
INF_K3_W02,
INF_K3_WO03,
INF_K3_WO05,
INF_K3_ W10

Metody weryfikacji

osiagniecia efektow
uczenia sie dla zajec

Egzamin pisemny,
Projekt

Egzamin pisemny,
Projekt

Egzamin pisemny,
Projekt

Egzamin pisemny,
Projekt

Egzamin pisemny,
Projekt

Egzamin pisemny,
Projekt

Egzamin pisemny,
Projekt

Egzamin pisemny,
Projekt

Egzamin pisemny,
Projekt
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Kod

W10

Wil

W12

W13

W14

W15

W16

Efekty uczenia sie dla zaje¢ w zakresie

Zna i istotnie rozréznia podstawowe algorytmy
catkowania réwnania ruchu punktu materialnego

Zna formuty na kolizje punktéw materialnych
o réznym stopniu sprezystosci i jest w stanie je
wyprowadzi¢

Zna algorytmy kolizji punktu materialnego
z powierzchniami w 3D o réznym sposobie
reprezentac;ji

Zna podstawowe parametry opisu ruchu bryty
sztywnej

Zna formuty ukfadu réwnan ruchu bryty sztywnej i jest
w stanie je wyprowadzi¢

Zna kilka podstawowych metod numerycznych
catkowania réwnan ruchu bryt sztywnych

Zna klasyczne algorytmy symulowania kolizji bryt
sztywnych, zaleznie od ich reprezentac;ji
geometrycznej oraz cech sprezystosci

Umiejetnosci - Student/ka:

ul

u2

u3

Potrafi opisa¢ i animowac klasyczne ukfady punktéw
materialnych potaczonych wiezami

Potrafi zastosowad klasyczne réwnanie ruchu punktu
materialnego do animacji swobodnego uktadu
punktéw materialnych

Potrafi animowac bryty sztywne co najmniej
w wybranym silniku gier i/lub przez bezposrednia
implementacje programistyczng

Efekty uczenia sie dla
kierunku

INF_K3_WO01,
INF_K3_W02,
INF_K3_W03,
INF_K3_WO05,
INF_K3_W10

INF_K3_WO01,
INF_K3_W02,
INF_K3_W03,
INF_K3_WO05,
INF_K3_W10

INF_K3_Wo01,
INF_K3_W02,
INF_K3_W03,
INF_K3_WO05,
INF_K3_W10

INF_K3_Wo01,
INF_K3_ W02,
INF_K3_W03,
INF_K3_WO05,
INF_K3_ W10

INF_K3_WO01,
INF_K3_W02,
INF_K3_W03,
INF_K3_WO05,
INF_K3_W10

INF_K3_WO01,
INF_K3_W02,
INF_K3_W03,
INF_K3_WO05,
INF_K3_W10

INF_K3_Wo01,
INF_K3 W02,
INF_K3 W03,
INF_K3_WO05,
INF_K3_ W10

INF_K3_U04 _inz,
INF_K3_U05_inz,
INF_K3_U09

INF_K3_U04_inz,
INF_K3_U05_inz,
INF_K3_U09

INF_K3_U04 inz,
INF_K3_U05_inz,
INF_K3_U09

Tresci programowe dla zajec

Wygenerowano: 2025-06-08 11:07

Metody weryfikacji
osiagniecia efektéow

uczenia sie dla zajec

Egzamin pisemny,
Projekt

Egzamin pisemny,
Projekt

Egzamin pisemny,
Projekt

Egzamin pisemny,
Projekt

Egzamin pisemny,
Projekt

Egzamin pisemny,
Projekt

Egzamin pisemny,

Projekt

Projekt

Projekt

Projekt
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Lp. Tresci programowe dla zajec zajec
1. Reprezentacje przeksztatcen i ich uwarunkowania W1, W2
numeryczne: przeksztatcenia macierzowe i btedy
zaokraglen, ortonormalizacja podmacierzy obrotu,
reprezentacja potozen katowych i punkty osobliwe (r. z
ustalonymi osiami, katy Eulera, kat i 0$ obrotu,
kwaterniony, r. wyktadnicza), interpolacja ruchu
wzdtuz krzywej (catkowanie dtugosci tuku),
interpolacja potozen katowych (interpolacja
kwaternionéw), interpolacja wzdtuz sciezki (uktad
Freneta, wygtadzanie Sciezki, wyznaczanie Sciezki na
powierzchni).

2. Animacja oparta na interpolacji: systemy oparte na W3, W4, W5, We, W7,
ramkach kluczowych, jezyki animacji, interpolacja w8
ksztattéw tréjwymiarowych, morfing

3. Animacja punktu materialnego: réwnanie rézniczkowe | W10, W9, U2
ruchu punktu materialnego i metody jego rozwigzania
(m.in. Euler i Verlet, Runge-Kutta), uktady punktéw
materialnych

4. Kolizje uktadéw punktéw materialnych: zderzenia W11, W12, Ul
sprezyste (wyprowadzenie wzoréw na predkos¢ po
zderzeniu w przyktadowej sytuacji), model animacji
ptétna przez uktad sprezyn - czynniki tltumiace, kolizje
punkt-wielokat, uktady czastek

5. Symulacje ruchu bryt sztywnych: réwnania ruchu W13, W14, W15, W16,
(Srodek masy, sita i jej moment, ped i jego moment, u3
tensor bezwtadnosci), kolizje bryt sztywnych
(zderzenia wielosciandw, twierdzenie SAT, sity
wystepujgce podczas zderzenia)

Informacje dodatkowe

Efekty uczenia sie dla

Formy zajec

Wyktad, Laboratorium

Wyktad, Laboratorium

Wyktad, Laboratorium

Wyktad, Laboratorium

Wyktad, Laboratorium

Forma zajec Metody i formy prowadzenia zajec

Wyktad Wykifad z prezentacjg multimedialng wybranych zagadnien, Metoda analizy przypadkéw,
Metoda badawcza (dociekania naukowego)

Laboratorium Metoda analizy przypadkéw, Metoda laboratoryjna, Metoda projektu

Forma zajec Warunki zaliczenia zajec

Wyktad Warunkiem przystapienia do egzaminu jest uzyskanie zaliczenia z laboratoriéw.
Na koncowg ocene sktada sie wynik uzyskany na egzaminie pisemnym w postaci testu
teoretycznego.
Skala ocen:

1. bardzo dobry (bdb; 5,0) - od 90% punktéw,

2. dobry plus (db plus; 4,5) - od 80% punktdw,

3. dobry (db; 4,0) - od 70% punktdw,

4. dostateczny plus (dst plus; 3,5) - od 60% punktéw,
5. dostateczny (dst; 3,0) - od 50% punktéw,

6. niedostateczny (ndst; 2,0) - ponizej 50% punktéw.
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Forma zajec Warunki zaliczenia zajec

Laboratorium Koncowa ocena jest wynikiem punktacji za zestaw programistycznych prac projektowych.
Skala ocen:

. bardzo dobry (bdb; 5,0) - od 90% punktéw,

. dobry plus (db plus; 4,5) - od 80% punktdw,

. dobry (db; 4,0) - od 70% punktdw,

. dostateczny plus (dst plus; 3,5) - od 60% punktéw,

. dostateczny (dst; 3,0) - od 50% punktéw,

. hiedostateczny (ndst; 2,0) - ponizej 50% punktéw.

OoOuUTh WN

Literatura

Obowiazkowa

[

. R. Parent, Animacja komputerowa. Algorytmy i techniki, PWN 2011.

. A. Watt, M. Watt, Advanced Animation and Rendering Techniques, Addison-Wesley 1992.

. J. Matulewski, T. Dziubak, M. Sylwestrzak, R. Ptoszajczak, Grafika. Fizyka. Metody numeryczne. Symulacje fizyczne

z wizualizacja 3D, PWN 2010.

K. Erleben, J. Sporring, K. Henriksen and H. Dohlmann, Physics Based Animation, Charles River Media 2006

D.H. Eberly, Game Physics, Second Edition, Morgan Kaufmann 2010.

. E. Lengye, Mathematics for 3D Game Programming and Computer Graphics, Third Edition, Course Technology 2012.
. C. Ericson, Real-Time Collision Detection, Morgan Kaufmann 2005.

w N

No v

Dodatkowa

1. N. Lever, Real-time 3D Character Animation with Visual C++, Focal Press 2002.

Naktad pracy studenta i punkty ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta . . s,
na zrealizowane rodzaje zajec

Wyktad 15
Laboratorium 15
Czytanie wskazanej literatury 35
Przygotowanie projektu 50
Przygotowanie do egzaminu 10

Liczba godzin

taczny naktad pracy studenta 125

ECTS

Liczba punktéow ECTS 5

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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Efekty uczenia sie dla kierunku

Kod
INF_K3 U04 _inz
INF_K3_U05_inz

INF_K3_U09

INF_K3_W01
INF_K3_W02
INF_K3_W03

INF_K3_W05
INF_K3_W10
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Tresé

Absolwent/ka potrafi opracowa¢, przeanalizowa¢, zaprojektowac klasyczne algorytmy i systemy
informatyczne

Absolwent/ka potrafi pisa¢, uruchamiad i testowac programy w wybranym Srodowisku programistycznym

Absolwent/ka potrafi przygotowac¢ dokumentacje, opracowania i raporty w jezyku polskim i jezyku
angielskim, w tym z wykorzystaniem podstawowych uje¢ teoretycznych, a takze réznych zrédet

Absolwent/ka zna i rozumie zaawansowane pojecia z dziatéw matematyki stuzagce do modelowania i
rozwigzywania probleméw w informatyce

Absolwent/ka zna i rozumie zaawansowane pojecia i problemy formujace kanon dyscypliny informatyka

Absolwent/ka zna i rozumie narzedzia, technologie i urzadzenia informatyczne wtasciwe dla wybranych
obszaréw zastosowan oraz podstawy ich dziatania

Absolwent/ka zna i rozumie zaawansowane pojecia zwigzane z algorytmami i strukturami danych

Absolwent/ka zna i rozumie zaawansowane zagadnienia zwigzane z grafikg komputerowg
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