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KARTA MODULU / KARTA PRZEDMIOTU

Kod modutu

E-ID1G-03-s7

Nazwa modutu

Fizyka w animacji i grafice komputerowej

Nazwa modutu w jezyku angielskim

Physics in animation and computer graphics

Obowigzuje od roku akademickiego

2012/13 (aktualizacja 2017/2018)

A. USYTUOWANIE MODULU W SYSTEMIE STUDIOW

Kierunek studiow Informatyka
Poziom ksztatcenia I Sto.p,'en .
(I stopien / Il stopien)

Profil studiow

Ogodlnoakademicki
(ogélno akademicki / praktyczny)

Forma i tryb prowadzenia studiéw

stacjonarne
(stacjonarne / niestacjonarne)

Specjalnos¢

Grafika komputerowa

Jednostka prowadzaca modut

Katedra Systeméw Informatycznych, Zaktad
Informatyki

Koordynator modutu

Tomasz Michno, Grzegorz tukawski

Zatwierdzit:

Dziekan WEA.Il )
Dr hab. inz. Antoni R6zowicz, prof. PSk

B. OGOLNA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

Przynaleznos¢ do grupy/bloku
przedmiotéw

Kierunkowy
(podstawowy / kierunkowy / inny HES)

Status modutu

nieobowigzkowy
(obowigzkowy / nieobowigzkowy)

Jezyk prowadzenia zaje¢

polski

Usytuowanie modutu w planie studiéw
- semestr

1

Usytuowanie realizacji przedmiotu w
roku akademickim

Semestr zimowy

(semestr zimowy / letni)

Wymagania wstepne

(kody modutéw / nazwy modutéw)

Egzamin nie )
(tak / nie)
Liczba punktéw ECTS 7
Forma . . . wyktad éwiczenia laboratorium projekt inne
prowadzenia zajeé¢
w semestrze 30 15 30
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C. EFEKTY KSZTALCENIA | METODY SPRAWDZANIA EFEKTOW KSZTALCENIA

Cel Poznanie podstaw mechaniki oraz dynamiki punktu materialnego oraz bryt sztywnych wraz
modutu | Z ich zastosowaniem w animacji oraz grafice komputerowej. Poznanie podstawowych technik
tworzenia animacji oraz nabycie umiejetnosci ich tworzenia.
(3-4 linijki)
Forma ._ | odniesienie do | odniesienie do
Symbol Efekty ksztatcenia prowa_d zenia efektow efektow
efektu zajec kierunkowych | obszarowych
(w/é/l/p/inne)
Znajomos¢ podstaw mechaniki oraz dynamiki. w K_Wo01, T2A_WO01,
e | e
KW T2A_W04,
w_o1 T2A_WO05
Znajomos$¢ technik animacji zaréwno historyczynych w K_Wo1, T2A_WO0T1,
jak i wspdtczesnie uzywanych ﬁ—m)g’ T2A_W02,
K W11 T2A_W04,
- T2A_WO04,
W_02 T2A_WO05
Znajomos$c¢ zastosowania praw fizycznych w w K_Wo1 T2A_WO0T1,
animacji komputerowe;. ';-Vv‘\”%% T2A_WO02,
- T2A_WO03,
W_03 T2A W04
Znajomos¢ algorytmow graficznych w K_Wo01, T2A_WO0T1,
wykorzystujacych elementy fizyki ';—“',vvﬁ T2A_W02,
- T2A_W04,
W_04 T2A W05
Umiejetnos¢ tworzenia animacji komputerowych 2D L K_U01,
w technice rysowania progresywnego, limited K_u17
animation, animaciji szkieletowej oraz animacji T2A_UO01,
u_o1 poklatkowe;. T2A U19
Umiejetnos¢ tworzenia aplikacji wykorzystujacych P K_uo1. T2A _UO01,
fizyke w celu animacji oraz interakcji miedzy ';—%%% T2A _UO02,
U 02 | obiektami oraz uzytkownikiem. - T2A U03
K 01 |Praca w zespole P K_KO03 T1A KO3
Tresci ksztalcenia:
1. Tresci ksztatcenia w zakresie wyktadu
Odniesienie
Nr Tresci ksztalcenia do efektéyv
wyktadu ksztalcenia
dla modutu
1 Historia animacji klasycznej i komputerowej. W_02
2 Najpopularniejsze techniki animacji klasycznej i komputerowej. W_02
3 Animacje 3D w_02
4 Programowanie aplikacji wykorzystujgcych animacje 2D oraz 3D a_gi
5 Pliki wideo — sposoby tworzenia, algorytmy kompres;ji oraz W_Oi
przechowywania -
6 Podstawowe pojecia fizyczne, przeglad dziatow fizyki, wstep do w_o1
mechaniki
7 W_01

Podstawy kinematyki i dynamiki oraz ich zastosowanie w animacji
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8 Obstuga kolizji migdzy obiektami, algorytmy przyspieszajace
obliczenia oraz sposoby implementacji

9 Algorytmy oraz podstawy fizyczne trajektorii pociskéw

10 Symulacja ruchéw pojazdow

11 Silniki fizyczne

12 Algorytmy renderowania obrazu 3D

13 Zjawiska fizyczne oraz ich symulacja w aplikacjach

S SSS|SESSSSSSESSSSSESSSSSS

14 Zasady przygotowywania filmow animowanych, praca studia animacji

15 Podsumowanie przedstawionych tresci ksztatcenia

OO0 OO0 o000 ooo0o/oo
B WON=2 NPW=2O)RON_2RO_2hO=_2hO=2bw=22bhw

===

2. Tresci ksztalcenia w zakresie zadan laboratoryjnych

Odniesienie
erzsl_ec Tresci ksztatcenia I(::z?;f:;ﬁg
dla modutu
1 Tworzenie animacji w technice Full animation z wykorzystaniem programu u_o1
Gimp.
2 Tworzenie animacji w technice animacji szkieletowej 2D. u_o1
3 Tworzenie animacji w technice animacji poklatowej u_o1
4-5 Animacja z uzyciem HTML5 u_02
6-7 Tworzenie aplikacji z obstugg kolizji miedzy obiektami u_02
7 Tworzenie animacji w technice animacji szkieletowej 3D. u_o1
8 Techniki przetwarzania plikdw wideo 3_82

3. Charakterystyka zadan projektowych
Tematyka projektu obejmuje przygotowanie aplikacji komputerowych wykorzystujacych elementy
fizyki w celu m.in. animaciji obiektéw, a takze interakcji z uzytkownikiem.

Metody sprawdzania efektéw ksztalcenia

Symbol Metody sprawdzania efektéw ksztatcenia
efektu (sposéb sprawdzenia, w tym dla umiejetnosci — odwotanie do konkretnych zadan projektowych, laboratoryjnych, itp.)

w o1 |zaliczenie

w o2 |zaliczenie

w o3 | zaliczenie

W o4 |zaliczenie

u 01 |Zaliczenie ¢wiczen laboratoryjnych oraz kolokwium

u 02 |Zaliczenie na podstawie sprawozdania
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D. NAKLAD PRACY STUDENTA

Bilans punktéw ECTS

. ‘o obciazenie
Rodzaj aktywnosci studenta
1 | Udziat w wyktadach 30
2 | Udziat w éwiczeniach
3 | Udziat w laboratoriach 15
4 | Udziat w konsultacjach (2-3 razy w semestrze) 5
5 | Udziat w zajeciach projektowych 30
6 | Konsultacje projektowe 20
7 | Udziat w egzaminie
8
9 | Liczba godzin realizowanych przy bezposrednim udziale nauczyciela 100
akademickiego (suma)
10 | Liczba punktéw ECTS, ktérg student uzyskuje na zajeciach
wymagajacych bezposredniego udziatu nauczyciela akademickiego 4
(1 punkt ECTS=25-30 godzin obcigzenia studenta)
11 | Samodzielne studiowanie tematyki wyktadow 12
12 | Samodzielne przygotowanie sie do ¢wiczen
13 | Samodzielne przygotowanie sie do kolokwiow 3
14 | Samodzielne przygotowanie sie do laboratoriow 15
15 | Wykonanie sprawozdan 15
15 | Przygotowanie do kolokwium koncowego z laboratorium
17 | Wykonanie projektu lub dokumentagiji 30
18 | Przygotowanie do egzaminu
19 | Wykonanie ankiet
20 | . . . . 75
Liczba godzin samodzielnej pracy studenta (suma)
21 | Liczba punktéow ECTS, ktéra student uzyskuje w ramach samodzielnej
pracy 3
(1 punkt ECTS=25-30 godzin obcigzenia studenta)
22 Sumaryczne obcigzenie praca studenta 175
23 Punkty ECTS za modut 7
1 punkt ECTS=25-30 godzin obcigzenia studenta
24 | Naktad pracy zwigzany z zajeciami o charakterze praktycznym 100
Suma godzin zwigzanych z zajeciami praktycznymi
25 | Liczba punktow ECTS, ktéra student uzyskuje w ramach zaje¢ o
charakterze praktycznym 4

1 punkt ECTS=25-30 godzin obcigzenia studenta

E. LITERATURA

Wykaz literatury

N —

Metody numeryczne, wyd. PWN
3. H. Lang Head First. Fizyka. Edycja polska, wyd. Helion

kandydatéw na wyzsze uczelnie i studentéw wyd. PWN

D. M. Bourg, Fizyka dla programistéw gier, wyd. Helion 2003
R. Ploszajczak, J. Matulewski, T. Dziubak, M. Sylwestrzak Grafika Fizyka

4. M.A. Herman, A. Kalestynski, L. Widomski, Podstawy fizyki dla

Witryna WWW
modutu/przedmiotu

fizyka-i-animacja-w-grafice-komputerowej

http://achilles.tu.kielce.pl/Members/tmichno/studia-dzienne-stacjonarne/semestr-1/




