Fizyka gier komputerowych - opis przedmiotu
Informacije ogdlne

Nazwa przedmiotu Fizyka gier komputerowych

Kod przedmiotu 13.2-WF-FizD-FGK-S19

Wydziat Wydziat Nauk Scistych i Przyrodniczych
Kierunek Fizyka

Profil ogdInoakademicki

Rodzaj studiow drugiego stopnia z tyt. magistra
Semestrrozpoczecia semestr zimowy 2024/2025

Informacije o przedmiocie

Semestr 2

Liczba punktéw ECTS do zdobycia 2

Wystepuje w specjalnosciach Fizyka komputerowa
Typ przedmiotu obowigzkowy
Jezyk nauczania polski

Sylabus opracowat e dr Marcin Ko$smider

Formy zaje¢

Forma zajec Liczba godzin w semestrze Liczba godzin w tygodniu Liczba godzin w semestrze
(stacjonarne) (stacjonarne) (niestacjonarne)
Laboratorium30 2 -

Cel przedmiotu

Liczba godzin w tygodniu

(niestacjonarne)

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z metodami fizyki komputerowej stosowanymi w grach komputerowych i animacji.

Wymagania wstepne

1. Znajomo$¢ dynamiki punktu materialnego i bryty sztywnej.
2. Znajomo$¢ metod numerycznych

3. Znajomo$¢ podstaw symulacji komputerowych

4. Biegta znajomo$¢ programowania w jezyku Python i/lub C++

5. Znajomo$¢ systemu operacyjnego Linux

Zakres tematyczny

1. Dynamika punktu materialnego, algorytmy rozwigzywania réwnan ruchu, grawitacja i lot pocisku
2. Uktady nieoddziatujgcych czastek - "particle dynamics”

3. Masy potaczone sprezynami - "cloth simulations”

4. Dynamika bryty sztywnej - "ragdoll simulations"

5. Prawa fizyki a symulacje obiektéw rzeczywistych w grach (symulatory)

6. Metody fizyki statystycznej w grach komputerowych - zachowania stadne, losowo$¢

Metody ksztalcenia

Forma
zaliczenia
Zaliczenie na
ocene

Cwiczenia laboratoryjne, metoda projektu, praca w grupie, gietda pomystéw, burza mézgéw, prezentacja, praca z dokumentacja, samodzielne pozyskiwanie wiedzy.

Efekty uczenia sie i metody weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie
Opis efektu

Student potrafi zastosowac prawa fizyki do opisu i modelowania przedmiotéw rzeczywistych modelowanych w
grach i animacjach komputerowych,

Student posiada wiedze teoretyczng z zakresu modelowania uktadu wielu oddziatujgcych czgstek w ujeciu
klasycznym, potrafi modelowaé takie uktady w postaci programu komputerowego, zna i rozumie ograniczenia
zwigzane z wymogami gier komputerowych

Student poszerza swoje umiejetnosciw zdobywaniu wiedzy w zréznicowany sposob korzystajac z wielu Zrédet
oraz posiada praktyczng wiedze dotyczaca umiejetnosci modelowania z uzyciem generatora liczbh
pseudolosowych i metod deterministycznych.

Symbole

efektow

K2_W01
K2_W02
K2_W05
K2_U01
K2_U03
K2_U07

K2_Wo01
K2_Wo02
K2_W05
K2_U01
K2_U03
K2_U09
K2_K02
K2_K03

K2_W01
K2_W02
K2_W05
K2_U01
K2_U04
K2_K03

Metody weryfikacji

aktywnos$¢é w
trakcie zaje¢
biezaca
kontrola na
zajeciach
projekt

aktywnos$é w
trakcie zajeé
biezaca
kontrola na
zajeciach
obserwacja i
ocena
aktywnoscina
zajeciach

aktywnos¢é w
trakcie zaje¢
biezaca
kontrola na
zajeciach
obserwacja i
ocena
aktywnosci na
zajeciach

Forma zajeé

e Laboratorium

e Laboratorium

e Laboratorium



Opis efektu Symbole

efektow
Student potrafi omowic¢ podstawy teoretyczne (fizyczne i matematyczne) zwigzane z dynamika punktu materialnego .
oraz napisa¢ stosowane algorytmy w postaci kodu programu komputerowego. .
L]
L]
L]
L]

Warunki zaliczenia
Projekt semestralny - 70% oceny
Aktywno$¢ na zajeciach - 30 % oceny

Obciazenie praca

Godziny kontaktowe (udziat w zajeciach; konsultacjach; egzaminie, itp.)

Samodzielna praca studenta (przygotowanie do: zajec, kolokwium, egzaminu; studiowanie literatury przygotowanie: pracy pisemnej,

projektu, prezentacji, raportu, wystapienia; itp.)
tacznie
Punkty ECTS

Zajecia z udziatem nauczyciela akademickiego

Zajecia bez udziatu nauczyciela akademickiego

tacznie

Literatura podstawowa

1. Fizyka dla programistéw gier, David M. Bourg, Helion 2003

2. Game Physics Engine Development, Millington lan, Focal Press, 2010
3. Physics for Game Programmers, Grant Palmer, Apress 2005
Literatura uzupetniajaca

Internet

Uwagi
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Wygenerowano automatycznie z systemu SylabUZ

K2_W02
K2_W05
K2_U01
K2_U03
K2_U10
K2_K02

Metody weryfikacji

aktywnos$é w
trakcie zajeé
biezaca
kontrola na
zajeciach
kolokwium
przygotowanie
projektu

Studia
stacjonarne
(wgodz.)
30

25

55

Studia
stacjonarne
1

1

2

Forma zajeé

e Laboratorium

Studia
niestacjonarne
(wgodz.)

Studia
niestacjonarne
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