
Fizyka gier komputerowych - opis przedmiotu
Informacje ogólne
Nazwa przedmio tu Fizyka gier ko mputero wych
Ko d przedmio tu 13.2-WF-FizD-FGK-S 19
Wydz iał Wydz iał Nauk Ś cisłych i Przyro dniczych
Kierunek Fizyka
Pro fil o gó lno akademicki
Ro dzaj studió w drugiego  sto pnia z  tyt. magistra
S emestr ro zpo częcia semestr z imo wy 2024/2025

Informacje o przedmiocie
S emestr 2
Liczba punktó w ECTS  do  zdo bycia 2
Występuje w specjalno ściach Fizyka ko mputero wa
Typ przedmio tu o bo wiązko wy
Język nauczania po lski
S ylabus o praco wał dr Marcin Ko śmider

Formy zajęć
Fo r ma zaj ęć Liczba go dzin w semestr ze

(stacj o nar ne)
Liczba go dzin w tygo dniu
(stacj o nar ne)

Liczba go dzin w semestr ze
(niestacj o nar ne)

Liczba go dzin w tygo dniu
(niestacj o nar ne)

Fo r ma
zal iczenia

Labo rato rium30 2 - - Zaliczenie na
o cenę

Cel przedmiotu
Celem przedmio tu jest zapo znanie studentó w z  meto dami fizyki ko mputero wej sto so wanymi w grach ko mputero wych  i animacji.

Wymagania wstępne
1. Znajo mo ść dynamiki punktu materialnego  i bryły sz tywnej.

2. Znajo mo ść meto d numerycznych

3. Znajo mo ść po dstaw symulacji ko mputero wych

4. Biegła znajo mo ść pro gramo wania w języku Pytho n i/lub C++

5. Znajo mo ść systemu o peracyjnego  Linux   

Zakres tematyczny
1. Dynamika punktu materialnego , algo rytmy ro związywania ró wnań ruchu, grawitacja i lo t po cisku

2. Układy nieo ddz iałujących cząstek - "particle dynamics"

3. Masy po łączo ne sprężynami - "clo th s imulatio ns"

4. Dynamika bryły sz tywnej - "ragdo ll s imulatio ns"

5. Prawa fizyki a symulacje o biektó w rzeczywistych w grach (symulato ry)

6. Meto dy fizyki statystycznej w grach ko mputero wych - zacho wania stadne, lo so wo ść

Metody kształcenia
Ćwiczenia labo rato ryjne, meto da pro jektu, praca w grupie, giełda po mysłó w, burza mó zgó w, prezentacja, praca z  do kumentacją, samo dz ielne po zyskiwanie wiedzy.

Efekty uczenia się i metody weryfikacji osiągania efektów uczenia się
O pis efektu Symbo le

efektó w
Meto dy wer yfikacj i Fo r ma zaj ęć

S tudent po trafi zasto so wać prawa fizyki do  o pisu i mo delo wania przedmio tó w rzeczywistych mo delo wanych w
grach i animacjach ko mputero wych, 

K2_W01
K2_W02
K2_W05
K2_U01
K2_U03
K2_U07

aktywno ść w
trakcie zajęć
bieżąca
ko ntro la na
zajęciach
pro jekt

Labo rato rium

S tudent po siada wiedzę teo retyczną z  zakresu mo delo wania układu wielu o ddz iałujących cząstek w ujęciu
klasycznym, po trafi mo delo wać takie układy w po staci pro gramu ko mputero wego , zna i ro zumie o graniczenia
związane z  wymo gami gier ko mputero wych 

K2_W01
K2_W02
K2_W05
K2_U01
K2_U03
K2_U09
K2_K02
K2_K03

aktywno ść w
trakcie zajęć
bieżąca
ko ntro la na
zajęciach
o bserwacja i
o cena
aktywno ści na
zajęciach

Labo rato rium

S tudent po szerza swo je umiejętno ściw zdo bywaniu wiedzy w z ró żnico wany spo só b ko rzystając z  wielu ź ró deł
o raz  po siada praktyczną wiedzę do tyczącą umiejętno ści mo delo wania z  użyciem generato ra liczb
pseudo lo so wych i meto d deterministycznych. 

K2_W01
K2_W02
K2_W05
K2_U01
K2_U04
K2_K03

aktywno ść w
trakcie zajęć
bieżąca
ko ntro la na
zajęciach
o bserwacja i
o cena
aktywno ści na
zajęciach

Labo rato rium



S tudent po trafi o mó wić po dstawy teo retyczne (fizyczne i matematyczne) związane z  dynamiką punktu materialnego
o raz  napisać sto so wane algo rytmy w po staci ko du pro gramu ko mputero wego .

K2_W02
K2_W05
K2_U01
K2_U03
K2_U10
K2_K02

aktywno ść w
trakcie zajęć
bieżąca
ko ntro la na
zajęciach
ko lo kwium
przygo to wanie
pro jektu

Labo rato rium

O pis efektu Symbo le
efektó w

Meto dy wer yfikacj i Fo r ma zaj ęć

Warunki zaliczenia
Pro jekt semestralny - 70% o ceny

Aktywno ść na zajęciach - 30 % o ceny

O bciążenie pr acą Studia
stacj o nar ne
(w go dz.)

Studia
niestacj o nar ne
(w go dz.)

Go dz iny ko ntakto we (udz iał w zajęciach; ko nsultacjach; egzaminie, itp.) 30 -
S amo dz ielna praca studenta (przygo to wanie do : zajęć, ko lo kwium, egzaminu; studio wanie literatury przygo to wanie: pracy pisemnej,
pro jektu, prezentacji,  rapo rtu, wystąpienia; itp.)

25 -

Łącznie 5 5 -
Punkty ECTS Studia

stacj o nar ne
Studia
niestacj o nar ne

Zajęcia z  udz iałem nauczyciela akademickiego 1 -
Zajęcia bez  udz iału nauczyciela akademickiego 1 -
Łącznie 2 -

Literatura podstawowa
1. Fizyka dla pro gramistó w gier,  David M. Bo urg ,  Helio n 2003

2. Game Physics Engine Develo pment, Millingto n Ian, Fo cal Press, 2010

3. Physics fo r Game Pro grammers, Grant Palmer, Apress 2005

Literatura uzupełniająca
Internet

Uwagi

Zmo dyfiko wane przez  dr Marcin Ko śmider (o statnia mo dyfikacja: 30-04-2024 15:21)
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