Zatacznik nr 2

do zarzadzenia Nr
33/2012

z dnia 25 kwietnia 2012 r.

OPIS PRZEDMIOTU/MODULU KSZTALCENIA (SYLABUS)

1. Nazwa przedmiotu/modutu w jezyku polskim
Fizyka dla informatykow I - Obiekty w ruchu

2. Nazwa przedmiotu/modutu w jezyku angielskim
Physics I — Moving bodies

3. | Jednostka prowadzaca przedmiot
Wydziat Fizyki i Astronomii

4. | Kod przedmiotu/modutu
24-1SSP-S1-E1-FInfl

5. | Rodzaj przedmiotu/modutu (obowigzkowy lub fakultatywny)
obowiazkowy

6. | Kierunek studiéw
Informatyka stosowana i systemy pomiarowe

7. | Poziom studidéw (I lub II stopien lub jednolite studia magisterskie)
I stopien

1. | Rok studiow (jesli obowigzuje)
I

8. Semestr (zimowy lub letni)
zimowy

9. | Forma zajec i liczba godzin
Wykiad - 30 godz.
Laboratorium komputerowe - 30 godz.

10. | Imie, nazwisko, tytut/stopien naukowy osoby prowadzacej zajecia
dr Elwira Wachowicz i dr Tomasz Ossowski

11. | Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych
dla przedmiotu/modutu oraz zrealizowanych przedmiotéw

12. | Cele przedmiotu

Celem kursu jest zapoznanie studentow z wybranymi zagadnieniami z
dziedziny mechaniki teoretycznej i wyksztatcenie umiejetnosci
rozwigzywania problemoéw fizycznych przy pomocy komputera. W ramach
zajec student ma naby¢ umiejetnosci przydatne przy tworzeniu gier i
symulacji, w ktérych ruch ciat wyliczany jest w czasie rzeczywistym na
podstawie praw fizycznych.




13.

Zna podstawowe pojecia z kinematyki i dynamiki
punktu materialnego i bryty sztywnej.

Rozumie zwigzek tych pojec¢ z symulacjg ruchu na
ekranie komputera.

Zna $rodowiska komputerowe wspierajace obliczenia.

Potrafi wykorzysta¢ poznane prawa i reguty do
rozwigzywania wybranych problemoéw fizycznych i
wyjasniania obserwowanych zjawisk

Potrafi stosowac odpowiednie narzedzia
matematyczne i informatyczne do opisu i analizy

probleméw fizycznych objetych programem wyktadu.

Potrafi przeksztatci¢ zagadnienia fizyczne do postaci
rozwigzywalnej na komputerze.

Potrafi wizualizowac wyniki obliczen.

Potrafi opracowa¢ modele uktaddéw fizycznych na
potrzeby gier komputerowych.

Prezentuje krytyczne podejscie do prezentowanych
rozumowan i wynikow.

Potrafi wyjasni¢ poprawnosc przeprowadzanych
obliczen oraz sprawnie odnalez¢ btedy logiczne w
proponowanym schemacie obliczeniowym.

Symbole kierunkowych
efektow ksztatcenia:
K_W02, K_WO05, K_U02,
K_UO03, K_U04, K_U15,
K_KO03

14.

Tresci programowe

Ruchy prostoliniowe i po okregu.
Rzuty.
Sita, praca i energia.

Ruch planet.
Zderzenia.
Wahadta.
Bryla sztywna.

Zasady zachowania energii mechanicznej i pedu.

15.

Zalecana literatura (podreczniki)
e Sears & Zemansky's University Physics

¢ J.E. Hasbun, ,Classical Mechanics with Matlab Applications”

16.

Forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu, sposob
sprawdzenia osiggniecia zamierzonych efektéw ksztatcenia:
wyktad: egzamin (dwuczesciowy: test i praktyczny, przy komputerach)

seminarium:
laboratorium: listy zadan
konwersatorium:

inne:

17.

Jezyk wyktadowy
polski




18.

Obcigzenie pracg studenta

Forma aktywnosci studenta

Srednia liczba godzin
na zrealizowanie

aktywnosci
Godziny zajec¢ (wg planu studidow) z nauczycielem:
- wykitad: - 30
- ¢wiczenia: -0
- laboratorium: - 30
- inne: -0
Praca wtasna studenta np.:
- przygotowanie do zajec: -40
- opracowanie wynikow: -10
- czytanie wskazanej literatury: -40
- napisanie raportu z zajec: -0
- przygotowanie do egzaminu: - 30
Suma godzin 180
Liczba punktow ECTS 6

*objasdnienie symboli:

K (przed podkresleniem) - kierunkowe efekty ksztalcenia
W - kategoria wiedzy

U - kategoria umiejetnosci

K (po podkresleniu) - kategoria kompetencji spotecznych
01, 02, 03 i kolejne - numer efektu ksztalcenia




