Motorola Science Cup®
Zadania Il Etapu

Optyka

Fizyka optyczna to dziedzina nauki, ktéra zajmuje sie badaniem zachowania i wtasciwosci
Swiatta oraz jego oddziatywania z materig. Optyka obejmuje takie zagadnienia jak prawa
odbicia i zatamania Swiatta, zjawiska dyfrakgcji i interferencji, budowe ludzkiego oka,
soczewek, teleskopow i mikroskopow oraz zjawiska zwigzane z rozpraszaniem Swiatta.

Poznanie zasad fizyki optycznej daje podstawowe umiejetnosci pomiaru parametréw

optycznych, takich jak dtugosc fali i wspdtczynnik zatamania Swiatta.

OMOWIENIE

Zadaniem jest napisanie aplikacji umozliwiajacej symulowanie zjawisk fizyki optycznej.
Aplikacja ta powinna pozwalac¢ na wizualizacje zjawisk takich jak odbicie, zatamanie, dyfrakcja
i interferencja Swiatta, a takze umozliwiac¢ eksploracje zjawisk zwigzanych z budowsq i
funkcjonowaniem narzadu wzroku. Interfejs uzytkownika powinien by¢ przyjazny i intuicyjny, a
symulacje powinny by¢ poparte odpowiednimi obliczeniami. Aplikacja powinna by¢ w petni
interaktywna, umozliwiajac uzytkownikom modyfikowanie parametréw symulacji oraz
obserwacje zmian w rezultatach na biezgco. Waznym elementem realizacji tego zadania
bedzie wykorzystanie odpowiednich narzedzi programistycznych i bibliotek umozliwiajgcych
rysowanie grafiki dwuwymiarowej oraz przeprowadzanie obliczer numerycznych zwigzanych

z fizyka optyczna.
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Jako rozwigzanie zadania prosimy o przestanie gotowej do uruchomienia aplikacji oraz
wszystkich plikéw zrédtowych. Zrédta mozecie udostepnic jako archiwum w serwisie

chmurowym (Dysk Google, OneDrive, etc) lub projekt w systemie kontroli wersji (np. GitHub).

Rozwigzania desktopowe bedg testowane w systemie Windows 11i do pracy w takim systemie
powinny by¢ skompilowane. W przypadku aplikacji mobilnych testowac bedziemy w
symulatorze Androida pod kontrolg systemu w wers;ji 11. Serwery aplikacji webowych bedg
uruchamiane pod kontrolg systemu Windows 11, a same aplikacje bedg testowane w
przegladarce Firefox w wersji 119 lub nowszej. Przestana aplikacja nie powinna wymagac
zainstalowania dodatkowych bibliotek/narzedzi.
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CO OCENIAMY

Zrealizowane etapy zadania (0-150)
Zaimplementowang architekture aplikacji (0-10)
Dokumentacje projektu (0-10)

A woN o

Oprawe graficzna oraz ogdlne wrazenie uzytkownika (0-30). Wysoko punktujemy

autorska grafike oraz niebanalne pomysty.

taczna liczba punktéw 200.

SPECYFIKACJA

Aplikacja powinna pozwoli¢ uzytkownikowi na stworzenie i ustawienie zrodta Swiatta oraz
dodatkowych elementéw: soczewek, zwierciadet, pryzmatdéw. Aplikacja powinna symulowad

zjawiska optyczne zachodzace w zaleznosci od wprowadzonych elementéw i ich parametrow.
Symulacja odbywa sie w prozni.

Elementy aplikacji

Plansza/Okno - miejsce umieszczania elementéw symulacji

Narzedzia:

e 7rédta Swiatta - uzytkownik moze edytowac barwe, kierunek i wielkos¢ wigzki
e obiekty - soczewki, zwierciadta, pryzmaty

Zrzuty ekranu z Algodoo v.2.1.0
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ETAPY ZADANIA

Odbicie swiatta

Za ten etap zadania uzyskacie do 30 punktéw.

Na tym etapie uzytkownik moze umiesci¢ na planszy zrédto Swiatta oraz zdefiniowac jego
potozenie, kierunek i wielkos¢ wigzki. Uzytkownik moze umiesci¢ w dowolnym miejscu na

planszy zwierciadto.
Aplikacja powinna symulowac odbicie $wiatta w zaleznosci od kata padania wigzki na
zwierciadto.

Soczewki i pryzmaty

Ten etap wart jest do 40 punktéw.

W drugim etapie uzytkownik moze umiescic¢ na planszy soczewki, w ktérych mozna
zdefiniowac grubosc¢ oraz promienie krzywizny. Soczewka o dwdch promieniach dodatnich
bedzie soczewka wypukty, o dwdch promieniach ujemnych - wklesta. Promien rowny O
oznacza soczewke ptaska. Soczewka nie moze by¢ ptaska z dwdch stron. Ponadto na planszy

mozna umieszczad pryzmaty.

Domys$inym materiatem soczewki jest szkto o przepuszczalnosci 100% i wspotczynniku
zatamania rowny 1.5.

Uzytkownik powinien mie¢ mozliwos¢ wyboru barwy Swiatta, tgcznie z barwa biata.

Aplikacja powinna symulowac zjawiska optyczne przy przechodzeniu Swiatta przez te obiekty
z uwzglednieniem barwy oraz kata padania wigzki Swiatta.

Jeszcze wiecej optyki

Ten etap wart jest do 50 punktow.

Uzytkownik moze umiesci¢ na planszy wiele soczewek, zwierciadet (ptaskich, wklestych,
wypuktych) i pryzmatéw.

Istnieje mozliwos¢ zmiany parametréow obiektdw, przez ktdre przechodzi $wiatto:

1. Przepuszczalnos¢ (transparentnosd) - mierzy, jak duza czes¢ swiatta przechodzi przez
materiat, wyrazana w procentach.

2. Wspodtczynnik zatamania (wspdtczynnik zatamania $wiatta) - mierzy, jak mocno $wiatto jest
zatamywane przy przejsciu z jednego medium do drugiego, np. z powietrza do szkta lub
wody.
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3. Barwa - obiekty o réznej barwie usuwajg rézne kolory z promieniowania swietlnego
przepuszczanego przez nie, co wptywa na kolor Swiatta po przejsciu przez obiekt.

4. Wspoétczynnik odbicia - wskazuje jaka ilosS¢ Swiatta zostanie odbita, a jaka trafi do wnetrza
obiektu.

Aplikacja powinna symulowac zjawiska optyczne przy przechodzeniu Swiatta przez obiekty z
uwzglednieniem barwy i kata padania wigzki Swiatta oraz zdefiniowanych parametréw
obiektow.

Bonus

Za ten etap mozecie uzyskac¢ do 30 punktow.

Uzytkownik moze tworzy¢ wtasne obiekty o dowolnym ksztatcie i parametrach, przez ktére
przechodzi wigzka Swiatta.

Aplikacja moze zostac rozszerzona o dodatkowe opcje, jakie przyjda Wam do gtowy. Liczymy
na Waszg inwencje.

JAK ZACZAC?

Zachecamy do zapoznania sie z aplikacjg Algodoo: http://www.algodoo.com/
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