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KARTA PRZEDMIOTU

Kod przedmiotu

studia stacjonarne:
studia niestacjonarne:

Nazwa przedmiotu

Fizyka w animacji i grafice komputerowej

Nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

Physics in animation and computer graphics

Obowigzuje od roku akademickiego

2022/23

USYTUOWANIE PRZEDMIOTU W SYSTEMIE STUDIOW

Kierunek studiow

Informatyka

Poziom ksztatcenia

| stopien

Profil studiow

ogolnoakademicki

Forma i tryb prowadzenia studiow

studia stacjonarne i niestacjonarne

Zakres

Grafika komputerowa

Jednostka prowadzaca przedmiot

Katedra Systemoéw Informatycznych

Koordynator przedmiotu

drinz. Tomasz Michno

Zatwierdzit

Dziekan Wydziatu Elektrotechniki, Automatyki
i Informatyki ]
dr hab. inz. Roman Deniziak, prof. PSk

OGOLNA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

Przynalezno$¢ do grupy/bloku przedmiotéw przedmiot specjalnosciowy

Status przedmiotu wybieralny

Jezyk prowadzenia zajeé polski

Usytuowanie w planie | Studia stacjonarne semestr VI

studiow - semestr studia niestacjonarne |semestr VIII

Wymagania wstepne brak

Egzamin (TAK/NIE) NIE

Liczba punktéw ECTS 6

Forma prowadzenia zaje¢ wyktad éwiczenia Iat;iourrito— projekt inne

studia

Liczba godzin | stacjonarne: 30 15 30

w semestrze studia
niestacjonarne: 18 ° 18




EFEKTY UCZENIA SIE

Svmbol Odniesienie do
Kategoria y Efekty uczenia sie efektéow
efektu .
kierunkowych
Wo1 Eitudent zna i rozumie podstawy mechaniki oraz dynami- INF1_ W04
W02 Student zna i rozumie techniki animaciji, zaréwno histo- INF1_W13
ryczyne jak i wspotczesnie uzywane.
Wiedza i ' i i
W03 Studgnt zna i rozumie zastosowania praw fizycznych INE1 W04
w animacji komputerowej. —
Student zna i rozumie algorytmy graficzne wykorzystujg- INFL_W13,
wo4 . INF1_WO04
ce elementy fizyki. -
Student potrafi tworzy¢ animacje komputerowe 2D
U0l |w technice rysowania progresywnego, limited animation, INF1_U13
Umieietnosci animaciji szkieletowej oraz animaciji poklatkowe;.
12 Student potrafi tworzy¢ aplikacje wykorzystujgce fizyke INF1_U04,
U02 | w celu animacji oraz interakcji miedzy obiektami i uzyt- INF1_U13
kownikiem.
INF1_KO1,
Kompetencje . . INF1_KO02,
spoleczne K01 | Student jest gotdéw do pracy w zespole. INFL_KO3

TRESCI PROGRAMOWE

Forma
zajec

Tresci programowe

wyktad

. Historia animacji klasycznej i komputerowe;.

. Najpopularniejsze techniki animaciji klasycznej i komputerowe;.

. Animacje 3D.

. Programowanie aplikacji wykorzystujgcych animacje 2D oraz 3D.

. Pliki wideo — sposoby tworzenia, algorytmy kompresiji oraz przechowywania.
. Podstawowe pojecia fizyczne, przeglad dziatéw fizyki, wstep do mechaniki.

. Podstawy kinematyki i dynamiki oraz ich zastosowanie w animaciji.

. Obstuga kolizji miedzy obiektami, algorytmy przyspieszajgce obliczenia oraz spo-
soby implementacji.

9. Algorytmy oraz podstawy fizyczne trajektorii pociskéw.

10. Symulacja ruchéw pojazdéw.

11. Silniki fizyczne.

12. Algorytmy renderowania obrazu 3D.

13. Zjawiska fizyczne oraz ich symulacja w aplikacjach.

14. Zasady przygotowywania filméw animowanych, praca studia animaciji.

15. Podsumowanie przedstawionych tresci ksztatcenia.

O~NOOTAWN P

laboratorium

1. Tworzenie animacji w technice Full animation.

2. Tworzenie animacji w technice animaciji szkieletowej 2D.
3. Tworzenie animacji w technice animaciji poklatowej.

4-5. Animacja z uzyciem HTMLS5.

6. Tworzenie aplikacji z obstugg kolizji miedzy obiektami.
7. Tworzenie animacji w technice animaciji szkieletowej 3D.
8. Techniki przetwarzania plikoéw wideo.

projekt

Tematyka projektu obejmuje przygotowanie aplikacji komputerowych wykorzystuja-
cych elementy fizyki w celu m.in. animacji obiektéw, a takze interakcji z uzytkowni-
kiem.




METODY WERYFIKACJI EFEKTOW UCZENIA SIE

Symbol

Metody sprawdzania efektow uczenia sie

efektu Egzamin Egzamin
ustny pisemny

Kolokwium Projekt Sprawozdanie Inne

wo1

w02

W03

wo4

XXX | X

uo1

uo2

K01

XXX XXX [ X

FORMA | WARUNKI ZALICZENIA

For.m’a Forma zaliczenia Warunki zaliczenia
zajec
. . Uzyskanie odpowiedniej liczby punktow z kolokwium kon-
wyktad zaliczenie z oceng cowego
laborato- saliczenie 7z ocen Wykonywanie zadan laboratoryjnych oraz uzyskanie odpo-
rium 4 wiedniej liczby punktéw z kolokwium koncowego.
projekt zaliczenie z oceng | Obrona projektu.

NAKLAD PRACY STUDENTA

Bilans punktéw ECTS

Obciazenie studenta nf,g?l;a
Lp. Rodzaj aktywnosci studia studia
stacjonarne niestacjonarne
1 Udziat w zajeciach zgodnie z planem wicjL|pP|SsSW|C|L|P|S h
" | studiow 30 15 | 30 18 9 | 18

2. | Inne (konsultacje, egzamin) 2 212 2 2 | 2 h
Razem przy bezposrednim udziale

£ nauczyciela akademickiego 81 o1 L
Liczba punktéw ECTS, ktora student

4. | uzyskuje przy bezposrednim udziale 3,24 2,04 ECTS
nauczyciela akademickiego
Liczba godzin samodzielnej pracy

5. studenta 69 99 h
Liczba punktéw ECTS, ktora student

6. | uzyskuje w ramach samodzielnej 2,76 3,96 ECTS
pracy
Naktad pracy zwigzany z zajeciami

v o charakterze praktycznym 45 27 0
Liczba punktéw ECTS, ktorg student

8. | uzyskuje w ramach zaje¢ o charak- 1,80 1,08 ECTS
terze praktycznym
Sumaryczne obcigzenie pracg stu-

9. denta 150 150 h

10, Punkty ECTS za modql o 6 ECTS
1 punkt ECTS=25 godzin obcigzenia studenta
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