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Celem ksztatcenia jest zapoznanie z podstawami symulacji fizycznych na poziomie jakie sa przydatne w ich
wizualizowaniu w grach komputerowych. W szczegdlnosci dotyczy to podstaw kinematyki i dynamiki, kolizji
miedzy obiektami, trajektorii pociskdw, dynamiki bryty sztywnej w zastosowaniu do symulacji ruchu takich
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Przedmioty kierunkowe

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Nie

Liczba

punktéw ECTS

4

Forma prowadzenia i godziny zajec

Wyktad: 14
Cwiczenia laboratoryjne: 42

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

obiektéw jak samochody, samoloty i statki.
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Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

Kod Efekty w zakresie i Metody weryfikacji
uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
w1l Student zna i rozumie podstawowe pojecia fizyki PPWG1A W01 Aktywnos$¢ na zajeciach,
w zakresie kinematyki i dynamiki punktu i bryty Wykonanie ¢wiczen,
sztywne;j. Wykonanie projektu,
Wykonanie ¢wiczen
laboratoryjnych,
Kolokwium
W2 Student zna i rozumie zasady symulacji fizycznej PPWG1A W01 Aktywnos¢ na zajeciach,
w grach. Wykonanie ¢wiczen,
Wykonanie projektu,
Wykonanie ¢wiczen
laboratoryjnych,
Kolokwium
W3 Student zna mozliwosci popularnych silnikéw fizyki 2D | PPWG1A W01, Aktywnos¢ na zajeciach,
i 3D. PPWG1A W04 Wykonanie ¢wiczen,
Wykonanie projektu,
Wykonanie ¢wiczeh
laboratoryjnych,
Kolokwium
Umiejetnosci - Student potrafi:
Ul Student potrafi wykorzysta¢ wybrany sinik fizyki PPWG1A UO1 Aktywnos¢ na zajeciach,
2D/3D i zintegrowad go z projektem gry. Wykonanie ¢wiczen,
Wykonanie projektu,
Wykonanie ¢wiczen
laboratoryjnych
u2 Student potrafi dobra¢ sposdb i parametry symulacji PPWG1A UO1 Aktywnos$¢ na zajeciach,
dla uzyskania pozadanego efektu w grze. Wykonanie ¢wiczen,
Wykonanie projektu,
Wykonanie ¢wiczen
laboratoryjnych
u3 Student potrafi zaprogramowac proste symulacje PPWG1A _UO1, Aktywnos$¢ na zajeciach,
na poziomie skryptu silnika gry. PPWG1A_U0O7 Wykonanie ¢wiczen,
Wykonanie projektu,
Wykonanie ¢wiczen
laboratoryjnych
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:
K1 Student rozumie ograniczenia symulacji w grach, PPWG1A K01 Aktywnos¢ na zajeciach,

potrafi je zanalizowac i poréwnac z symulacjami
inzynierskimi.

Wykonanie ¢wiczen,
Wykonanie projektu,
Wykonanie ¢wiczen
laboratoryjnych,
Kolokwium

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie dla modutu zajec

Wymagane tresci programowe obejmuja informacje o podstawach symulacji fizycznych w grach oraz techniki ich
wykorzystania w silnikach gier.
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Rodzaje zaje¢ studenta

Naktad pracy studenta

na zrealizowane aktywnosci

Wyktad 14
Cwiczenia laboratoryjne 42
Przygotowanie do zaje¢ 28
Egzamin lub kolokwium zaliczeniowe 2
Przygotowapie projektu, prezentacji, pracy pisemnej, 28
sprawozdania

Dodatkowe godziny kontaktowe 5

taczny naktad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

56

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Lp.

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Tresci programowe .
prog przedmiotu

1. Podstawy kinematyki, dynamiki, kolizji, wyznaczania | W1, W2, W3, U1, U2, U3,
trajektorii obiektéw. Wprowadzenie pojecia czastek. K1
2. Omdwienie podstaw teoretycznych i realizacja

kolizji w wybranym symulatorze fizyki 2D.

3. Oméwienie obrotéw i kolizji w symulatorze fizyki 3D.

4. kaczenie obiektdw w tahcuchy i siatki.

5. Przeglad i omdwienie wybranych popularnych

silnikéw fizyki.

6. Oméwienie szczegétowych przypadkéw dynamiki

takich obiektéw jak samoloty, samochody, statki, bron

i eksplozje.

Informacje rozszerzone

Metody i techniki ksztatcenia :

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Liczba godzin
119

Liczba godzin

Formy prowadzenia
zajec

Wyktad, Cwiczenia
laboratoryjne

Wyktad, Studium przypadku (ang. case study), Metoda problemowa (ang. Problem Based Learning)

Rodzaj zajec Metody zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
Wyktad Kolokwium Na podstawie pozytywnego wyniku kolokwium
kohcowego
Cwiczenia laboratoryjne | Aktywno$¢ na zajeciach, Wykonanie Warunkiem zaliczenia jest obecno$¢ na zajeciach
¢wiczen, Wykonanie projektu, Wykonanie i wykonanie wymaganych ¢wiczeh - w czesci na
¢wiczen laboratoryjnych zajeciach w sali, w czesci w formie mini-

projektéw uzupetnianych w domu.
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Warunki i sposdb zaliczenia poszczegodlnych form zajeé, w tym zasady zaliczen poprawkowych,
a takze warunki dopuszczenia do egzaminu

Wedtug indywidualnych ustalen z prowadzacym.

Sposdb obliczania oceny koncowej

Jako $rednia wazona wyniku kolokwium i oceny ¢wiczeh w proporcji 30:70.

Sposéb i tryb wyréwnywania zalegtosci powstatych wskutek nieobecnosci studenta na zajeciach
Wedtug indywidualnych ustalen z prowadzgcym.

Zasady udziatu w poszczegdlnych zajeciach, ze wskazaniem, czy obecnos¢ studenta na zajeciach jest
obowiazkowa

Obecnos¢ na ¢wiczeniach laboratoryjnych jest obowiazkowa.

Literatura
Obowiazkowa

1. Bourg D.M., Bywalec, B.: Physics for Game Developers, O'Reilly, 2013 (starsze wydanie polskie: Bourg: Fizyka dla
programistéw gier, Helion, 2013).

2. Eberly D.H: Game Physics, Morgan Kaufmann, 2010.

3. Millington I.: Game Physics Engine Development, Morgan Kaufmann, 2007.
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Kierunkowe efekty uczenia sie

Kod

PPWG1A K01

PPWG1A_UO1

PPWG1A_UO7

PPWG1A_WO01

PPWG1A_WO04

Tresé

Samodzielnie podejmuje niezalezne prace, wykazujgc sie umiejetnosciami zbierania, analizowania i
interpretowania informacji, rozwijania idei i formutowania krytycznej argumentacji oraz wewnetrzna
motywacja i umiejetnoscig organizacji pracy.

Potrafi definiowad oraz realizowac¢ projekty gier, wymagajace twérczego i innowacyjnego podejscia ,
wybierajgc, wykorzystujac i w razie potrzeb adaptujac stosowne narzedzia programistyczne i sprzetowe.

Potrafi stosowa¢ narzedzia z zakresu projektowania graficznego, grafiki komputerowej i komunikacji
wizualnej.

Ma wiedze z matematyki obejmujaca logike elementarna, podstawy geomatrii analitycznej, algebry,
rachunku prawdopodobienstwa i statystyki w zakresie potrzebnym w projektowaniu gier.

Zna i rozumie trendy rozwojowe réznych gatunkéw gier, modeli wirtualnej rzeczywistosci i technik grafiki
komputerowej i animacji.
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