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Specjalno�� – 
Rok studiów 1 na studiach drugiego stopnia 
Semestr 1 na studiach drugiego stopnia 
Punkty ECTS 4 
Liczba godzin 45 
Forma zaj��, metody nau-
czania 

Wykład 30h, �wiczenia 15h 

Wymagania wst�pne  Podstawy informatyki 
Status przedmiotu w prog-
ramie studiów (obowi�z-
kowy/fakultatywny), blok 

Przedmioty specjalizacyjne do wyboru (fizyka) 

Cele przedmiotu Elementy programowania obiektowego - opanowanie technik 
komputerowych niezb�dnych do wykonywania symulacji 
komputerowych takich jak wizualizacja, animacja, programowanie 
interaktywnego interfejsu u�ytkownika, współbie�no��. Zapoznanie z 
podstawowymi typami symulacji komputerowych. Analiza wybranych 
zastosowa�. 

Forma zaliczenia Zaliczenie przedmiotu nast�pi na podstawie egzaminu pisemnego 
Tre�ci programowe 
(program przedmiotu)  

Wykłady: 
1. Java – podstawy j�zyka, implementacja interfejsów, grafika, 

programowanie współbie�ne 
2. Typy symulacji komputerowych 
3. Wybrane zastosowania symulacji komputerowych: socjologia i 

ekonomia (dylemat wi��nia, modelowanie współpracy i postaw 
altruistycznych, elementy teorii gier, modelowanie dystrybucji 
zasobów, rynków) 

4. Sztuczna inteligencja (układy agentów w zagadnieniach 
optymalizacyjnych, modelowanie powstawania i ewolucji j�zyka, 
sieci neuronowe) 

5. Metody Monte Carlo, symulowane wy�arzanie, zło�one problemy 
optymalizacyjne, przej�cia  fazowe w zagadnieniach 
optymalizacyjnych 

6. Modelowanie dynamiki populacji (układy ofiara-drapie�nik, 
ekosystemy) 

�wiczenia: 
1. Tworzenie interaktywnych aplikacji/apletów (grafika, obsługa zdarze�, 

wielow�tkowo��) 
2. Tworzenie aplikacji z prostym systemem agentowym (np. 

dylemat wi��nia, modelowanie rozkładu bogactwa) 
3. Wizualizacja, podwójne buforowanie 
4. Układy agentów na sieciach zło�onych. 
5. Tworzenie oraz analiza efektywno�ci wybranych aplikacji 

optymalizacyjnych (problem komiwoja�era, problem podziału 
liczb, odgadywania wzorca) 
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