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KARTA PRZEDMIOTU

obowiazuje studentéw rozpoczynajacych studia w roku akademickim 2012/2013

Wydziat Fizyki, Matematyki i Informatyki

Kierunek studiéw: Fizyka techniczna Profil: Ogolnoakademicki
Forma sudiéw: stacjonarne Kod kierunku: FT
Stopien studiéw: |
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1 INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

NAZWA PRZEDMIOTU Wizualizacja zjawisk fizycznych

NAZWA PRZEDMIOTU
W JEZYKU ANGIELSKIM

KOD PRZEDMIOTU WFMIil FT oIS D2 12/13
KATEGORIA PRZEDMIOTU Przedmioty specjalno$ciowe
LiczBA PUNKTOW ECTS 9.00

SEMESTRY 56

2 RODZAJ ZAJEC, LICZBA GODZIN W PLANIE STUDIOW

LABORATORIUM
SEMESTR WYKLAD CWICZENIA LABORATORIUM| KOMPUTERO- SEMINARIUM PROJEKT
WE
5 15 0 0 30 0 0
6 15 0 0 30 0 0

3 CELE PRZEDMIOTU

Cel 1 Zapoznanie studentéw z metodami modelowania zjawisk fizycznych opisywanych réwnaniami rézniczkowymi
zwyczajnymi, réwnaniami réozniczkowymi czastkowymi oraz modelami statystycznymi zjawisk fizycznych.

Kod archiwizacji: A41381EF
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Cel 2 Zapoznanie studentéow z teoretycznymi podstawami grafiki 3D oraz uzyciem z biblioteka OpenGL i bibliote-
kami pomocniczymi stuzacymi do renderowania grafiki trojwymiarowe;.

Cel 3 Zapoznanie studentéw z metodami wytwarzania dzwieku trojwymiarowego i uzyciem biblioteki OpenAL
i bibliotek pomocniczych stuzacych do tworzenia trojwymiarowych efektow dzwickowych.

Cel 4 Zapoznanie studentéow z tworzeniem interaktywnych aplikacji umozliwiajacych realistyczne modelowanie
i wizualizacje zjawisk fizycznych w czasie rzeczywistym przy uzyciu grafiki 3D oraz dzwieku.

Cel 5 Rozwiniecie u studentéw umiejetnosci miekkich poprzez prace w grupach na zajeciach i przy projektach.

Cel 6 Wyksztalcenie u studentéw samodzielno$ci w wyszukiwaniu materialéw oraz rozwigzywaniu problemoéw po-
przez liczne projekty grupowe i indywidualne.

Cel 7 Zapoznanie studentéw z tworzeniem przenosnych aplikacji multimedialnych mozliwych do uruchomienia na
roznych systemach operacyjnych ( Windows, Linux, MacOS ) przy uzyciu popularnych darmowych narzedzi
programistycznych.

4 WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI I INNYCH
KOMPETENCJI

1 -Umiejetnos¢ programowania w jezyku C++ -Umiejetnosé projektowania programoéw obiektowych

2 Zaliczone kursy: Wstep do program - sem.1 Podst. prog. w jezyku C -sem.2 Podst. prog. w jezyku C - sem.3 Pro-
gram. obiektowe - sem.4

5 EFEKTY KSZTALCENIA

EK1 Wiedza Student zna podstawowe zagadnienia z zakresu modelowania i wizualizacji zjawisk fizycznych opisy-
wanych réwnaniami rézniczkowymi zwyczajnymi. Student zna podstawowe zagadnienia z zakresu modelowania
i wizualizacji zjawisk fizycznych opisywanych réwnaniami rézniczkowymi czastkowymi eliptycznymi, parabo-
licznymi oraz hiperbolicznymi.

EK2 Umiejetnosci Student potrafi modelowaé i wizualizowaé zjawisk fizycznych opisywanych réwnaniami roz-
niczkowymi zwyczajnymi. Potrafi wybra¢ odpowiedni algorytm, napisa¢ program i zaprezentowaé¢ wyniki
w postaci graficznej. Student potrafi modelowaé i wizualizowaé zjawisk fizycznych opisywanych rownaniami
rozniczkowymi czastkowymi. Potrafi wybra¢ odpowiedni algorytm, napisa¢ program i wizualizowa¢ wyniki.

EK3 Wiedza Student zna podstawowe zagadnienia z modelowania stochastycznego zjawisk fizycznych: dynamiki
molekularnej i metod Monte Carlo.

EK4 Umiejetnosci Student potrafi tworzy¢ proste symulacje Monte Carlo oraz wizualizowaé ich wyniki.

EK5 Wiedza Student zna podstawowe zagadnienia dotyczace tworzenia grafiki dwu- i trojwymiarowej, a takze
ich realizacje w bibliotece OpenGL.

EK6 Umiejetnosci Student potrafi uzywaé biblioteki OpenGL i bibliotek pomocniczych w celu tworzenia grafiki
i animacji tréjwymiarowych.

EK7 Wiedza Student zna zasady tworzenia dzwieku przestrzennego oraz realizacje w postaci biblioteki OpenAL.

EKS8 Umiejetnosci Student potrafi wykorzystaé biblioteke OpenAL i biblioteki pomocnicze w celu tworzenia
aplikacji tworzacych trojwymiarows scene dzwiekowsa.

EK9 Wiedza Student zna podstawowe zagadnienia zwiazane z tworzeniem realistycznych modeli komputerowych
zjawisk fizycznych.

EK10 Umiejetnosci Student potrafi tworzy¢ interaktywne aplikacje umozliwiajace realistyczne modelowanie i wi-
zualizacje zjawisk fizycznych w czasie rzeczywistym przy uzyciu grafiki 3D oraz dzwieku.
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6 TRESCI PROGRAMOWE
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WYKEAD

Lp

TEMATYKA ZAJEC
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH

LiczBA
GODZIN

Modelowanie i wizualizacja zjawisk opisywanych réwnaniami rézniczkowymi
zwyczajnymi i czastkowymi. Rozpad promieniotwoérczy, oscylator harmoniczny,
statyczna struktura gwiazd ( rownanie Lane-Emdena ). Metody rozwiazywania
roéwnan rézniczkowych: metoda Eulera, metoda Huena, metoda punktu
srodkowego, metody Rungego-Kutty, w tym klasyczna metoda RK rzedu
czwartego, metody adaptacyjne ( metoda potowienia, sprzezone schematy
Rungego-Kutty na przyktadzie schematu Rungego-Kutty-Fehlberga ), metody
implicit, metody wielokrokowe, metoda BulirschaStoera . Rozwiazywanie uktadow
sprzezonych réwnan rozniczkowych. Programu Gnuplot - wizualizacja plikow
danych formatu XY(Z), interaktywne wykresy 2D i 3D, tworzenie skryptow,
zapisywanie wynikéw w plikach graficznych. Zjawiska opisane rownaniami
eliptycznymi ( rownanie Laplace’a i Poissona ): dyskretyzacja na siatce 1D, 2D

i 3D, warunki brzegowe, algorytm relaksacji, metoda réznic skonczonych na
przykladzie réwnania na ugiecie belki. Zjawiska opisane réwnaniami
parabolicznymi ( réwnanie przewodnictwa cieplnego ): dyskretyzacja dyskretyzacja
na siatce 1D, 2D i 3D, warunki brzegowe i poczatkowe, algorytmy catkowania.
Zjawisko adwekcji na przyktadzie rownania adwekcji. Zjawiska opisywane
rownaniami hiperbolicznymi ( réwnanie falowe ): dyskretyzacja na siatce 1D, 2D
i 3D, warunki brzegowe ( odbijajace, periodyczne, fala wychodzaca ), metody
catkowania metoda linii. Stabilno$¢ schematow réznicowych warunek
Couranta-Fredrichsa-Lewy’ego.

Modelowanie i wizualizacja zjawisk przy uzyciu metod stochastycznych metody
Monte Carlo. Oméwienie idei lezacych u podstaw metod Monte Carlo. Generatory
liczb losowych: algorytmy, generatory liczb losowych na przyktadzie biblioteki GSL
( Gnu Scientific Library ). Rozklady prawdopodobienstwa, transformacje
rozktadow. Symulacje bladzenia przypadkowego w 2D i 3D. Loty Levy’ego jako
przyktad modelu poszukiwania pozywienia przez zwierzeta. Algorytm catkowania
Monte Carlo i omo6wienie zastosowania w obliczaniu przekrojéw czynnych w fizyce
czastek elementarnych. Metody optymalizacji poszukiwanie miniméw funkceji przy
uzyciu bladzenia przypadkowego. Modelowanie uktadéw sktadajacych sie z wielu
czastek dynamika molekularna, dynamika brownowska, metody Monte Carlo.
Lancuch Markowa jako model matematyczny symulacji Monte Carlo. Algorytm
Metropolisa(-Rosenblutha-Tellera) dla zespotu kanonicznego, termalizacja.
Modelowanie pierscienia Isinga 1D przy uzyciu algorytmu Metropolisa.

Grafika dwuwymiarowa i tréjwymiarowa biblioteka OpenGL. Biblioteka OpenGL
- struktura i instalacja. Profil rdzenny i zgodnosciowy biblioteki. Podstawy
tworzenia grafika tréjwymiarowa w OpenGL. Macierze rzutowania. Wspotrzedne
jednorodne, rysowanie i animacja bryl, ustawianie koloru cieniowanie tta, kontrola
kamery, ruch kamery, rotacja sferyczna, wektor polozenia kamery, rzutowanie.
Oswietlenie scen rodzaje swiatta, modele oswietlenia, mieszanie koloréw. Tekstury
proste tekstury, przezroczyste tekstury, wezytywanie tekstur, lakierowanie. Praca
z teksturami wezytywanie, naktadanie, zapisywanie na dysk. Obstuga plikow
graficznych. Napisy, rodzaje czcionek, uzywanie czcionek. Wezytywanie wlasnych
obiektéw geometrycznych. Praca z obiektami ze Stanford 3D Scanning Repository
oraz Large Geometric Models Archive. Biblioteki pomocnicze - biblioteka GLU

i biblioteka GLUT. Biblioteka GLUT ( FreeGLUT ) - struktura i instalacja.
Interakcja z uzytkownikiem przy pomocy klawiatury, myszy oraz obstuga
pozostaltych przerwari. Tworzenie menu. Tworzenie aplikacje sktadajacych sie

z wielu okien.
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WYKEAD

Lp

TEMATYKA ZAJEC
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH

LiczBA
GODZIN

Tworzenie trojwymiarowych efektow dzwickowych przy uzyciu biblioteki OpenAL.
Biblioteka OpenAL struktura i instalacja. Zrodta. Bufory. Stuchacze. Biblioteka
pomocnicza FreeALUT struktura i instalacja. Wezytywanie wlasnych plikow
dzwiekowych do programu. Tworzenie trojwymiarowych efektow dzwickowych.
Transformacje dzwieku. Tworzenie trojwymiarowych scen i animacji z efektami
dzwigkowymi.

Modelowanie i wizualizacja wybranych uktadow /zjawisk przy uzyciu OpenGL

i OpenAL. Wizualizacja funkcji jednej i dwoch zmiennych - wyznaczania wartosci
minimalnych i maksymalnych, skalowanie i rysowanie osi, o$wietlenie. Wizualizacji
zjawisk opisywanych réwnaniami rézniczkowymi i modelami stochastycznymi przy
uzyciu biblioteki OpenGL. Tomografia optyczna. Modelowanie zbioru punktow
materialnych. Ruch punktéw materialnych, réwnania ruchu. Modelowanie uktadow
drgajacych. Uktad wielu oscylatorow. Drgania struny. Modelowanie oddzialywan
kontaktowych. Tarcie. Ruch z tarciem. Wizualizacja zderzenia dwoch punktow.
Wizualizacja zderzeri punktéw z osrodkami ciagltymi, elastycznymi. Uklady wielu
punktow. Wizualizacja gazu doskonatego. Wizualizacja Galaktyki w przyblizeniu
Newtonowskim. Wizualizacja zespotéow bryl sztywnych. Oddzialywania bryt.
Wizualizacja ruchu bryt trojwymiarowych. Kolizje. Wizualizacja zderzen.
Wprowadzenie do projektowania gier komputerowych.

LABORATORIUM KOMPUTEROWE

Lp

TEMATYKA ZAJEC
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH

LiczBA
GODZIN

K1

Zapoznanie z metodami modelowania zjawisk fizycznych opisywanych réwnaniami
rézniczkowymi zwyczajnymi i wizualizacji rozwiazan przy uzyciu programu
Gnuplot. Zapoznanie z metodami modelowania zjawisk fizycznych opisywanych
réwnaniami rézniczkowymi czastkowymi i wizualizacji rozwiazan przy uzyciu
programu Gnuplot.

12

K2

Zapoznanie z metodami modelowania zjawisk dajacych sie modelowaé¢ metodami
Monte Carlo i wizualizacji rozwigzan przy uzyciu programu Gnuplot.

12

K3

Praktyczne uzycie biblioteki OpenGL omawianej na wyktadach. Tworzenie
prostych aplikacji renderujacych tréjwymiarowe obiekty.

12

K4

Tworzenie aplikacji multimedialnych przy uzyciu grafiki trojwymiarowej i efektow
dzwieku przestrzennego.

12

K5

Tworzenie rozbudowanych aplikacji wykorzystujacych zaawansowane metody
modelowania i wizualizacji. Praca nad projektem zaliczeniowym opracowanie
algorytmu, napisanie i testowanie aplikacji, prezentacja projektu przed cala grupa.

12
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7 NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

N1 Wyktady

N2 Cwiczenia laboratoryjne

8 OBCIAZENIE PRACA STUDENTA

FORMA AKTYWNOSCI

SREDNIA LICZBA GODZIN
NA ZREALIZOWANIE

AKTYWNOSCI
Godziny kontaktowe z nauczycielem akademickim, w tym:
Godziny wynikajace z planu studiow 0
Konsultacje przedmiotowe 5
Egzaminy i zaliczenia w sesji 5

Godziny bez udzialu nauczyciela akademickiego wynikajace z nakladu p

racy studenta, w tym:

Przygotowanie sie do zajeé¢, w tym studiowanie zalecanej literatury 120
Opracowanie wynikow 20
Przygotowanie raportu, projektu, prezentacji, dyskusji 30
SUMARYCZNA LICZBA GODZIN DLA PRZEDMIOTU WYNIKAJACA Z 180
CALEGO NAKEADU PRACY STUDENTA

SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS DLA PRZEDMIOTU 9.00

9 SPOSOBY OCENY
OCENA FORMUJACA

F1 Cwiczenie praktyczne

F2 Projekt zespotowy

F3 Projekt indywidualny

OCENA PODSUMOWUJACA

P1 Srednia wazona ocen formujacych

WARUNKI ZALICZENIA PRZEDMIOTU

W1 Ocena podsumowujaca = F1/4 + F2/4 + F3/2

OCENA AKTYWNOSCI BEZ UDZIALU NAUCZYCIELA

B1 Projekt indywidualny

B2 Projekt zespotowy
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KRYTERIA OCENY

EFEKT KSZTALCENIA 1

NA OCENE 2.0 brak wymaganej wiedzy do uzyskania oceny 3,0

Student opanowal w stopniu dostatecznym podstawowe idee dotyczace opisu
zjawisk fizycznych modelowanych rownaniami rézniczkowymi zwyczajnymi, zna
najprostsze metody numeryczne rozwigzywania rownan rézniczkowych jak
metoda Eulera. Student opanowatl w stopniu dostatecznym podstawowe idee
dotyczace opisu zjawisk fizycznych modelowanych rownaniami rézniczkowymi
czastkowymi, zna klasyfikacje réwnan rézniczkowych czastkowych oraz potrafi
poprawnie tworzyé proste schematy réznicowe dla réwnan fizyki matematycznej
- eliptycznych, parabolicznych i hiperbolicznych.

NA OCENE 3.0

Student posiada wiadomosci na ocene 3,0, a dodatkowo zna bardziej
zaawansowane schematy jak metoda punktu srodkowego i metoda Huena.
NA OCENE 3.5 Student potrafi poprawnie formutowaé¢ odpowiednie warunki brzegowe dla
poszczegdlnych typdéw rownan rézniczkowych czastkowych. Potrafi réwniez te
warunki dyskretyzowac.

Student posiada wiadomosci na ocene 3,5, a dodatkowo zna metody
Rungego-Kutty. Student zna przyczyny niestabilnosci algorytméw i metody ich
usuwania przy pomocy zmniejszania kroku catkowania lub zwiekszenia rzedu
dyskretyzacji.

NA OCENE 4.0

Student posiada wiadomosci na ocene 4,0, a dodatkowo zna pozostale metody
calkowania rownan rézniczkowych omawiane na W1. Student zna bardziej
zaawansowane algorytmy réznicowe omawiane na W1, w szczegdlnosci potrafi
omowié¢ koncepcje metody linii.

NA OCENE 4.5

Student posiada wiadomosci na ocene 4,5, a dodatkowo potrafi analizowaé¢ modele
fizyczne opisywane réwnaniami roézniczkowymi z osobliwosciami. Student wie

w jaki sposdb wybra¢ najbardziej odpowiedni algorytm do danego zagadnienia

i go zaadaptowaé. Student zna idee lezace u podstaw algorytmoéw adaptacyjnych.

NA OCENE 5.0

EFEKT KSZTALCENIA 2

NA OCENE 2.0 brak wymaganych umiejetnosci do uzyskania oceny 3,0

Student opanowal w stopniu dostatecznym podstawowe idee dotyczace opisu
zjawisk fizycznych réwnaniami rézniczkowymi, zna najprostsze metody
rozwigzywania rownain rézniczkowych zwyczajnych jak metoda Eulera i potrafi
napisa¢ program wykorzystujacy ja. Student potrafi wykorzystaé zewnetrzny
NA OCENE 3.0 program (Gnuplot) do wizualizacji rozwiazania. Student opanowal w stopniu
dostatecznym implementacje prostych algorytméw do rozwiazywania réwnania
rownan fizyki matematycznej - eliptycznych, parabolicznych i hiperbolicznych.
Potrafi prezentowaé graficznie dwu i tréjwymiarowe rozwiazania przy uzyciu
programu Gnuplot.

Student posiada umiejetnosci na ocene 3,0, a dodatkowo potrafi implementowaé
bardziej zaawansowane schematy dla réwnan rézniczkowych zwyczajnych jak
NA OCENE 3.5 metoda punktu srodkowego i metoda Huena. Student potrafi poprawnie
implementowaé typowe warunki brzegowe dla réwnan rézniczkowych
czastkowych.
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Na

OCENE 4.0

Student posiada umiejetnosci na ocene 3,5, a dodatkowo potrafi implementowaé
i poprawnie zastosowaé klasyczna metode Rungego-Kutty rzedu czwartego.
Student potrafi wykrywac i eliminowaé przyczyny niestabilnosci w swoich
programach je usuwac.

Na

OCENE 4.5

Student posiada umiejetnosci na ocene 4,0, a dodatkowo potrafi praktycznie
wykorzysta¢ pozostate metody catkowania rownan rézniczkowych omawiane na
W1 w tym metody adaptacyjne. Potrafi zaimplementowaé¢ metode linii dla
rownan ewolucyjnych.

Na

OCENE 5.0

Student posiada umiejetnosci na ocene 4,5, a dodatkowo potrafi analizowaé
modele fizyczne opisywane réwnaniami rézniczkowymi zwyczajnymi

z osobliwo$ciami i efektywnie je catkowaé¢ numerycznie i wizualizowac¢. Student
potrafi samodzielnie tworzy¢ i implementowaé algorytmy umozliwiajace mu
rozwiazywanie szerokiego spektrum modeli opartych o réwnania rézniczkowe
czastkowe. Student potrafi tworzy¢é w pelni automatyczne srodowisko do
rozwigzywania rownan rézniczkowych i ich wizualizacji przy uzyciu skryptow
Makefile i programu Gnuplot.

EFEKT KSZTALCENIA 3

Na

OCENE 3.0

Student opanowal w stopniu dostatecznym podstawowe idee dotyczace metod
Monte Carlo i metod generowania liczb losowych.

Na

OCENE 3.5

Student posiada wiadomosci na ocene 3,0, a dodatkowo potrafi tworzyé¢ modele
bladzenia przypadkowego i podawaé ich charakterystyki, zna zjawisko lotow
Levy’ego i modele opisane nim.

Na

OCENE 4.0

Student posiada wiadomosci na ocene 3,5, a dodatkowo zna idee lezaca
u podstaw caltkowania i optymalizacji Monte Carlo.

Na

OCENE 4.5

Student posiada wiadomosci na ocene 4,0, a dodatkowo zna idee wykorzystywane
w dynamice molekularnej i algorytmie Metropolisa. Student wie co to jest
taiicuch Markowa.

Na

OCENE 5.0

Student posiada wiadomosci na ocene 4,5, a dodatkowo potrafi oméwié algorytm
Metropolisa dla rozktadu kanonicznego. Potrafi zastosowaé¢ go do opisu
pierscienia Isinga.

EFEKT KSZTALCENIA 4

Na

OCENE 3.0

Student potrafi generowaé liczby losowe przy uzyciu generatoréw z biblioteki
GSL.

Na

OCENE 3.5

Student posiada umiejetnosci na ocene 3,0, a dodatkowo potrafi modelowaé
zjawiska bladzenia przypadkowego i lotow Levy’ego oraz potrafi prezentowaé
wyniki w postaci wykresow 2D i 3D przy uzyciu programu Gnuplot.

Na

OCENE 4.0

Student posiada umiejetnosci na ocene 3,5, a dodatkowo potrafi implementowac
metody catkowania Monte Carlo i wizualizowaé¢ tak otrzymane wyniki.

Na

OCENE 4.5

Student posiada umiejetnosci na ocene 4,0, a dodatkowo potrafi implementowac
algorytmy optymalizacji Monte Carlo i wizualizowaé¢ ich wyniki.
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Na

OCENE 5.0

Student posiada umiejetnosci na ocene 4,5, a dodatkowo potrafi
zaimplementowaé algorytm Metropolisa dla rozktadu kanonicznego w przypadku
pierscienia Isinga. Wyniki potrafi wizualizowaé. Student potrafi tworzyé¢ w pelni
automatyczne srodowisko do analizy i wizualizacji przy uzyciu skryptéow Makefile
i programu Gnuplot.

EFEKT KSZTALCENIA 5

Na

OCENE 3.0

Student posiada dostateczne wiadomosci na temat grafiki 2D i 3D oraz struktury
biblioteki OpenGL.

Na

OCENE 3.5

Student posiada wiadomosci na ocene 3,0, a dodatkowo zna nastepujace
zagadnienia: rysowanie bryl, ustawianie koloru, cieniowanie tta, kontrola kamery,
ruch kamery, rotacja sferyczna, wektor potozenia kamery, rzutowanie, oswietlenie
scen rodzaje swiatta, modele oswietlenia, mieszanie kolorow.

Na

OCENE 4.0

Student posiada wiadomosci na ocene 3,5, a dodatkowo zna zasady wczytywania
zewnetrznych obiektow geometrycznych z repozytoriéw internetowych oraz
animagcji.

Na

OCENE 4.5

Student posiada wiadomosci na ocene 4,0, a dodatkowo zna zasady pracy
z teksturami.

Na

OCENE 5.0

Student posiada wiadomosci na ocene 4,5, a dodatkowo zna metody interakcji
z uzytkownikiem przy pomocy myszki i klawiatury.

EFEKT KSZTALCENIA 6

Na

OCENE 3.0

Student posiada umiejetno$é instalacji i uruchamiania biblioteki OpenGL.

Na

OCENE 3.5

Student posiada umiejetnosci na ocene 3,0, a dodatkowo potrafi definiowaé
wlasne obiekty geometryczne i ustawiaé je w wybranym miejscu. Potrafi rowniez
ustawi¢ kamere, wybraé¢ rodzaj rzutowania, ustawi¢ oswietlenie.

Na

OCENE 4.0

Student posiada umiejetnosci na ocene 3,5, a dodatkowo potrafi wezytywaé
zewnetrzne obiekty geometryczne i przesuwaé je. Student potrafi réwniez tworzyé
proste animacje.

Na

OCENE 4.5

Student posiada umiejetnosci na ocene 4,0, a dodatkowo potrafi uzywaé tekstur
we wlasnych programach.

Na

OCENE 5.0

Student posiada umiejetnosci na ocene 4,5, a dodatkowo potrafi pisaé¢ aplikacje,
z ktorymi uzytkownik moze wchodzié w interakcje przy uzyciu klawiatury
i myszKki.

EFEKT KSZTALCENIA 7

Na

OCENE 3.0

Student posiada dostateczne wiadomo$ci na temat zagadnien zwiazanych
z dzwiekiem w aplikacjach multimedialnych i grach.

Na

OCENE 3.5

Student posiada wiadomosci na ocene 3,0, a dodatkowo zna model dzwieku
zastosowany w bibliotece OpenAL.

Na

OCENE 4.0

Student posiada wiadomosci na ocene 3,5, a dodatkowo potrafi oméwié kroki
konstrukeji sceny przy uzyciu biblioteki OpenAL.
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Na

OCENE 4.5

Student posiada wiadomosci na ocene 4,0, a dodatkowo zna metody wczytywania
plikow dzwiekowych, odtwarzania dzwieku i tworzenia efektéw dzwiekowych
w aplikacjach multimedialnych wykorzystujacych biblioteke OpenAL.

Na

OCENE 5.0

Student posiada wiadomosci na ocene 4,5, a dodatkowo zna idee tworzenie
aplikacji wykorzystujacych trojwymiarows grafike oraz dzwiek, z ktorymi
uzytkownik moze wchodzi¢ w interakcje przy uzyciu klawiatury i myszki.

EFEKT KSZTALCENIA 8

Na

OCENE 3.0

Student posiada dostateczne umiejetnosci pracy z plikami dzwiekowymi.

Na

OCENE 3.5

Student posiada umiejetnosci na ocene 3,0, a dodatkowo potrafi instalowaé
i ustawia¢ biblioteke OpenAL we wtlasnych programach.

Na

OCENE 4.0

Student posiada umiejetnosci na ocene 3,5, a dodatkowo potrafi skonstruowaé we
wlasnym programie scene dzwiekows przy uzyciu biblioteki OpenAL.

Na

OCENE 4.5

Student posiada umiejetnosci na ocene 4,0, a dodatkowo potrafi wezytywaé pliki
dzwiekowe, odtwarzaé je i tworzy¢ efekty dzwiekowe we wlasnych aplikacjach
multimedialnych wykorzystujacych biblioteke OpenAL.

Na

OCENE 5.0

Student posiada umiejetnosci na ocene 4,5, a dodatkowo potrafi tworzy¢ aplikacje
wykorzystujacych tréjwymiarows grafike oraz dzwiek, z ktérymi uzytkownik
moze wchodzi¢ w interakcje przy uzyciu klawiatury i myszki.

EFEKT KSZTALCENIA 9

Na

OCENE 3.0

Student zna podstawowe zagadnienia dotyczace rysowania wykreséw funkcji oraz
modelowania uktadéw oscylatorow.

Na

OCENE 3.5

Student posiada wiadomosci na ocene 3,0, a dodatkowo zna zagadnienia zwiazane
z modelowaniem oddziatywan kontaktowych, tarcia, ruch z tarciem. Potrafi podaé
algorytm umozliwiajacy modelowanie i wizualizacje zderzenia dwdch punktow.

Na

OCENE 4.0

Student posiada wiadomosci na ocene 3,5, a dodatkowo zna metody wizualizacja
zderzeri punktéow z os§rodkami ciaglymi, elastycznymi.

Na

OCENE 4.5

Student posiada wiadomosci na ocene 4,0, a dodatkowo potrafi podaé¢ metody
wizualizacji zespoléw bryl sztywnych, oddziatywania bryt oraz ruchu bryt
trojwymiarowych.

Na

OCENE 5.0

Student posiada wiadomosci na ocene 4,5, a dodatkowo potrafi potaczy¢
wszystkie poznane metody w celu otrzymania algorytmu umozliwiajacego
modelowanie i wizualizacje wybranych uktadéw fizycznych.

EFEKT KSZTALCENIA 10

Na

OCENE 3.0

Student potrafi napisa¢ aplikacje do rysowania wykreséw funkcji oraz
wykorzystaé ja do prezentacji wynikow symulacji. Potrafi rowniez modelowaé
uktadéw oscylatorow.

Na

OCENE 3.5

Student posiada umiejetnosci na ocene 3,0, a dodatkowo potrafi modelowaé
oddzialywania kontaktowe, tarcie, ruch z tarciem we wlasnych programach.
Potrafi rowniez pisaé¢ aplikacje ze zderzeniami dwoch punktow.

Strona 10/12




Politechnika Krakowska im. Tadeusza Kosciuszki

Student posiada umiejetnosci na ocene 3,5, a dodatkowo potrafi wizualizowaé

NA OCENE 4. . . . .
OCENE 4.0 zderzenia punktéw z osrodkami cigglymi, elastycznymi we wtasnych programach.
Student posiada umiejetnosci na ocene 4,0, a dodatkowo potrafi modelowaé
NA OCENE 4.5 i wizualizowaé zespoty bryl sztywnych, oddzialtywania bryt oraz ruchu bryt
trojwymiarowych.
Student posiada umiejetnosci na ocene 4,5, a dodatkowo potrafi potaczyé
NA OCENE 5.0 wszystkie poznane metody w celu otrzymania programu umozliwiajacego

modelowanie i wizualizacje wybranych uktadow fizycznych.

10 MACIERZ REALIZACJI PRZEDMIOTU

ODNIESIENIE
DANEGO EFEKTU
DO SZCZEGOLO-

EFEKT . CELE TRESCI NARZEDZIA
WYCH EFEKTOW SPOSOBY OCENY
KSZTALCENIA PRZEDMIOTU PROGRAMOWE DYDAKTYCZNE
ZDEFINIOWA-

NYCH DLA
PROGRAMU
K W04,

EK1 K_ W20, K_U07 Cel 1 W1 N1 F1 F2 F3
K_ W04, Cel 1 Cel 5

EK2 K_W20, K_U07 Cel 6 Cel 7 K1 N2 F1 F2 F3
K W04,

EK3 K_ W20, K_U07 Cel 1 W2 N1 F1 F2 F3
K _Wo4, Cel 1 Cel 5

EK4 K_ W20, K_U07 Cel 6 Col 7 K2 N2 F1 F2 F3
K _Wo4, !

EK5 K_ W20, K_U07 Cel 2 W3 N1 F1 F2 F3
K_ W04, Cel 2 Cel 5

FRO K_W20,K_U07 | Cel 6 Cel 7 K3 N2 F1F2 F3
K W04,

EK7 K_W20, K_U07 Cel 3 W4 N1 F1 F2 F3
K W04, Cel 3 Cel 5

BKS K_W20,K_U07 | Cel 6 Cel 7 K4 N2 F1F2 F3
K _Wo4,

EK9 K W20, K_U07 Cel 4 W5 N1 F1 F2 F3
K W04, Cel 4 Cel 5

EK10 K_ W20, K_U07 Cel 6 Cel 7 K5 N2 F1 F2 F3 P1
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12 INFORMACJE O NAUCZYCIELACH AKADEMICKICH

OSOBA ODPOWIEDZIALNA ZA KARTE

dr Piotr Fornal (kontakt: pufornal@cyf-kr.edu.pl)

OSOBY PROWADZACE PRZEDMIOT

1 dr Radostaw Kycia (kontakt: rkycia@pk.edu.pl)

13 ZATWIERDZENIE KARTY PRZEDMIOTU DO REALIZACIJI

(miejscowos¢, data) (odpowiedzialny za przedmiot) (dziekan)

PRZYIJMUJE DO REALIZACJI (data i podpisy oséb prowadzacych przedmiot)
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