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Kierunek studiow

Fizyka Techniczna

Data rozpoczecia studiéw

pazdziernik 2026 r.

Rok akademicki realizacji
przedmiotu

2027/2028

Poziom ksztalcenia

| stopnia - inzynierskie

Grupa zajec

Grupa zaje¢ fakultatywnych

Grupa zaje¢ powigzanych z
prowadzonymi badaniami
naukowymi w dziedzinie nauki
zwigzanej z kierunkiem - profil
ogolnoakademicki

Forma studiéw stacjonarne Sposéb realizacji na uczelni
Rok studiow 2 Jezyk wykladowy polski
Semestr studiow 4 Liczba punktéw ECTS 3.0
Profil ksztatcenia ogdlnoakademicki Forma zaliczenia zaliczenie

Jednostka prowadzaca

Wydziaty Politechniki Gdanskiej -> Wydziat Fizyki Technicznej i Matematyki Stosowanej -> Instytut Fizyki i
Informatyki Stosowanej -> Zaktad Fizyki Teoretycznej i Informatyki Kwantowej

Imie i nazwisko
wyktadowcy (wyktadowcdow)

Odpowiedzialny za przedmiot

dr hab. inz. arch. Jan Kozicki

Prowadzacy zajecia z przedmiotu

Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium [RAZEM
Liczba godzin zaje¢ |0.0 0.0 45.0 0.0 0.0 45
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtos¢: 0.0
Aktywnos¢ studenta Aktywnos¢ studenta |Udziat w zajeciach Udziat w Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktycznych, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy (45 4.0 26.0 75
studenta

Cel przedmiotu

Nauczenie studenta programowania w wybranych jezykach obiektowych (C++ ISO/ANSI, C++14, C++17).
Przedstawienie korzysci wynikajgcych z postugiwania sie technikami zorientowanymi obiektowo.

Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposoéb weryfikacji i oceny efektu

[K6_U03] posiada umiejetnos¢
programowania w wybranym
jezyku oraz stosowania
podstawowych pakietéw
oprogramowania

Student potrafi projektowac i
implementowa¢ programy w
jezyku obiektowym, wykorzystujac
zasady programowania
obiektowego (np. enkapsulacje,
dziedziczenie, polimorfizm) oraz
wybrane biblioteki i narzedzia
wspomagajgce rozwoj
oprogramowania.

[SU1] Ocena realizacji zadania

[K6_WO05] posiada wiedze w
zakresie metodyki i technik
programowania oraz
wykorzystywania wybranych
narzedzi informatycznych w fizyce
i technice.

Student zna i rozumie metody
oraz techniki programowania
obiektowego, w tym zasady
projektowania oprogramowania
(np. enkapsulacja, dziedziczenie,
polimorfizm, wzorce projektowe),
oraz mozliwosci wykorzystania
wybranych narzedzi i bibliotek
informatycznych.

[SW1] Ocena wiedzy
faktograficznej

[K6_KO01] jest gotow do
nieustannego uzupetniania wiedzy
z zakresu fizyki i nauk
pokrewnych, w tym informatyki
stosowanej lub energetyki,
krytycznej oceny tej wiedzy oraz
uznawania jej znaczenia w
rozwigzywaniu probleméw
praktycznych i poznawczych.

Student jest gotéw do
samodzielnego uzupetniania i
aktualizowania wiedzy z zakresu
programowania obiektowego,
krytycznej oceny dostepnych
rozwigzan i technologii oraz
wykorzystywania ich w realizacji
zadan programistycznych,
dostrzegajgc znaczenie ciagtego
rozwoju kompetencji zawodowych.

[SK5] Ocena umiejetnosci
rozwigzywania problemoéw
wystepujacych w praktyce
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Tresci przedmiotu

Tresci przedmiotu - laboratoria

. Podstawowe elementy projektowania obiektowego
. Wielokrotne wykorzystywanie kodu

. Analiza obiektowa

. Abstrakcyjne typy danych

. Klasy i obiekty

. Zarzadzanie pamigcig

. Mechanizmy dziedziczenia

. Obstuga wyjgtkow

. Metodyka projektowania obiektowego

OCOoO~NOOBRWN =

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Znajomos¢ systemow operacyjnych Unix/Linux i MS Windows. Wiedza z przedmiotéw Proceduralne Jezyki
Programowania | (FIZ1C301) i Il (FIZ1C307) oraz Obiektowe Jezyki Programowania | (FIZ1C305).

Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektow uczenia sie

Sposob oceniania (sktadowe) Prég zaliczeniowy Sktadowa oceny koncowej
Cotygodniowo zadawane krotkie  |50.0% 45.0%
zadania z biezgcego materiatu.
Pisemny egzamin z wiedzy z 50.0% 45.0%
wykfadu oraz z programowania.
Krotkie sprawdziany ("wejsciowki") |50.0% 10.0%
na poczatku zajec¢ laboratoryjnych.

Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur 1) B. Stroustrup Programming Principles and Practice using C++,

Addison Wesley

Uzupetniajaca lista lektur 1. B. Meyer Programowanie zorientowane obiektowo, Helion

Adresy eZasobow

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

1. Stworz wektor liczb Fibonacciego i wypisz je stosujac funkcje z éwiczenia 2 (str.300). Aby stworzy¢ wektor
napisz funkcje fibonacci(x,y,v,n), w ktérej dwie poczatkowe liczby liczby x i y sg typu int, v to pusty
std::vector, and n to liczba elementéw. Kazdy kolejny element w sekwencji to suma dwdch poprzednich,
przyktadowo, startujgc z 1 i 2 otrzymamy: 1, 2, 3, 5, 8, 13, 21, . . . .Twoja funkcja powinna tworzy¢ takg
sekwencje z dwoch poczatkowych liczb x,y.

2. Zdefiniuj klase Zlecenie zawierajgca imig (zleceniodawcy), adres, date i std::vector. Zakup to jest klasa
zawierajgca nazwe produktu, cene oraz ilo$¢. Zdefiniuj mechanizm czytania i pisania do pliku do klasy
Zlecenie. Zdefniuj funkcje drukujgcg zlecenia na ekranie. Stworz plik zawierajgcy co najmniej 10 zlecen,
wczytaj go do std::vector, posortuj go wedtug imienia zleceniodawcy i zapisz z powrotem do pliku. Zdefiniuj
drugi plik zawierajacy co najmniej 10 zlecen z ktérych okoto jedna trzecia to takie same zlecenia jak w
pierwszym pliku, wczytaj go to std::list, posortuj go po adresie zleceniodawcy i zapisz z powrotem do pliku.
Nastepnie potgcz oba pliki uzywajgc polecenia std::merge()

3. Napisz funkcje wyszukiwania binarnego dla std::vector (bez uzywania funkcji std::find() z biblioteki
standardowej). Mozesz stworzy¢ do tego dowolny interfejs jaki uznasz za stosowny. Przetestuj jg. Czy jestes
pewien, ze Twoja funkcja dziata prawidtowo? Teraz napisz funkcje wyszukiwania binarnego dla std::list.
Przetestuj jg. Na ile te funkcje sg podobne? Zastandw sie czy mozna je zastgpi¢ jedng funkcjg z uzyciem
szablonéw (templates). Czy datoby sie to zrobi¢ gdyby$ nie wiedziat o istnieniu STL?

4. Zmodyfikuj kalkulator z rozdziatu 7 tak aby mdégt on pobiera¢ dane wejsciowe z pliku i zapisywa¢ wynik do
pliku (lub skorzystaj z przekierowywania strumieni w systemie operacyjnym). Nastepnie skonstruuj w miare
dokfadny test tego kalkulatora.

5. Jakie sg wady i zalety intruzywnych konteneréw w poréwnaniu ze standardowymi nie-intruzywnymi
kontenerami C++7? Zréb liste was i zalet.

6. Zrob okienko (oparte na przyktadzie My_window ze str.578) zawierajgce szachownicg 4x4 z
kwadratowymi przyciskami. Przycisk po przycisnieciu powinien wykonywac jakas prostg akcje, np. wypisac
wspotrzedne w okienku output lub zmienia swoj kolor do czasu az nie zostanie wcisnigety kolejny przycisk.

7. wyjasni¢ stowa kluczowe "this" i "constexpr"

8. wyjasni¢ na przyktadzie kodu czym sie rozni polimorfizm statyczny od polimorfizmu dynamicznego,
postuzy¢ sie przy tym stowami kluczowymi "typename" oraz "virtual".

Zajecia praktyczne
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy
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