PANSTWOWA WYZSZA SZKOLA ZAWODOWA
W NOWYM SACZU

KARTA PRZEDMIOTU

obowigzuje studentéw rozpoczynajgcych studia w roku akademickim 2014/2015

Instytut Techniczny
Kierunek studiéw: Mechatronika Profil: Ogdlnoakademicki
Forma studiéw: Stacjonarne Kod kierunku: 06.0
Stopien studiéw: |

Specjalnosci:  Mechatronika stosowana

1 PRZEDMIOT

NAZWA PRZEDMIOTU Jezyki programowania JAVA, C, C++
KOD PRZEDMIOTU IT 06.0 AIS MP6 14/15
KATEGORIA PRZEDMIOTU Przedmioty specjalnosciowe
LiczBa pUNKTOW ECTS 5
SEMESTRY 5

2 RODZAJ ZAJEC, LICZBA GODZIN W PLANIE STUDIOW

SEMESTR WYKLAD CWICZENIA LABORATORIUM PROJEKT SEMINARIUM
5 15 45

3 CELE PRZEDMIOTU

Cel 1 Zapoznanie si¢ z gtéwnymi cechami trzech fundamentalnych jezykéw programowania (C, C+-+, Java) oraz
wspieranych przez nie paradygmatéw programowania (proceduralnego, obiektowego, uogélnionego). Przeglad
kompilatoréw oraz metod kompilowania.

Cel 2 Opanowanie podstawowych sktadni jezykowych (typy i zmienne, operatory, operacje warunkowe, petle),
funkcje. Typy zlozone (tablice, wskazniki, referencje, struktury, klasy - oraz ich metody). Operacje wejscia /
wyjscia (strumienie, pliki).

Cel 3 Operowanie technikami obiektowymi - mechanizmy dziedziczenia i polimorfizmu. Abstrakcja danych. Kontenery
i kolekcje. Iteratory oraz podstawowe algorytmy uogdlnione.

Cel 4 Poznanie operacji niskiego poziomu (obliczenia na bitach), bibliotek matematycznych oraz generatoréw
losowych, wspierajacych zagadnienia spotykane w mechatronice.
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4 WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI I INNYCH
KOMPETENCJI

a Podstawowa umiejetnosé obstugi komputera (na poziomie uzytkownika) w systemie Windows oraz w systemie
Linux.

5 EFEKTY KSZTAICENIA

EK1 Wiedza: Student potrafi opisa¢ podstawowe sktadnie jezykéw (C, C++, Java), objasnia¢ réznice pomiedzy
tymi jezykami. Wskazuje na podobieristwa leksykalne oraz charakteryzuje typy, operatory, wyrazenia warunkowe
i petle. Potrafi zaproponowaé¢ odpowiednie narzedzie (kompilator) i napisa¢, skompilowa¢ i uruchomié przyktadowy
program rozwigzujacy proste zagadnienia numeryczne.

EK2 Umiejetnosci: Student potrafi korzysta¢ ze zlozonych struktur danych, dostepnych w danym jezyku: tablic,
wskaznikéw, referencji. Potrafi pisaé¢ struktury oraz klasy, reprezentujace obiekt, oraz funkcje i metody sktadowe.

EK3 Umiejetnosci: Student dobiera paradygmaty programowania w zaleznosci od rodzaju problemu. Potrafi planowaé
obiektowe zaleznosci i wykorzystywaé¢ mechanizmy polimorfizmu. Laczy metodologie skutecznie rozwiazujace
konkretne zadania, korzysta z konteneréw czy kolekcji, wie jak uzywaé iteratory. Zna podstawowe algorytmy
z bibliotek, ktére podnosza efektywnos$é dzialania na danych.

EK4 Umiejetnosci: Student efektywnie postuguje sie operacjami bitowymi (w réznych systemach liczbowych).
Potrafi wyszukaé¢ rozwiazania wyzszego poziomu dostarczane w bibliotekach konkretnych jezykéw (zwlaszcza
matematycznych). Potrafi wykona¢ symulacje Monte-Carlo prostych zagadnieni, uzywajac generatoréw losowych
o réznych rozktadach,

6 TRESCI PROGRAMOWE

WYKLAD

TEMATYKA ZAJEC

OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH

Omoéwienie podstawowych cech jezykéw C, C++ i Java oraz paradygmatow
programowania proceduralnego, obiektowego i uogdlnionego, wspieranych przez
te jezyki. Standardy oraz specyfikacje jezykéw. Kompilatory i $rodowiska, w
ktérych mozna pisaé, kompilowaé i wykonywaé programy. Przenosnosé kodu.
Podstawowe zasady programowania: co to jest program. Proste typy obstugiwane
przez jezyki, zakres typéw i ich modyfikatory. Pojecie obiektéw globalnych,
lokalnych, statycznych. Modyfikator const. Operatory i ich hierarchie -
matematyczne, bitowe, logiczne, rzutowania. Proste operacje wejscia i wyjscia.
Typy zlozone, poréwnanie pomiedzy jezykami C, C++, Java. Tablice, wskazniki,
referencje do lewej i prawej wartosci. Kontenery (kolekcje) o charakterze tablicy.
Typy wyliczeniowe, unie. Typy uzytkownika - struktury, klasy. Hierarchie dostepu
(private, protected, public).

Funkcje oraz metody skladowe klasy. Typy zwracane przez funkcje, rodzaje
W4 argumentéw funkcji. Wskaznik na funkcje oraz wskaznik do metody skladowej 2
klasy. Funkcje statyczne.

Dynamiczne tworzenie obiektéw oraz ich usuwanie - poréwnanie technik w
W5 | jezykach C, C++ i Java (malloc/free, new/delete, garbage collector). Wyciek 2
pamieci - techniki zapobiegania i diagnozowania. Inteligentne wskazniki.

Zasady projektowania obiektowego. Pojecie obiektu i klasy. Relacje pomiedzy
W6 | obiektami - agregacja, dziedziczenie. Rodzaje dziedziczenia. Dziedziczenie 2
wielokrotne w C++. Metody wirtualne i polimorfizm.

Funkcje, biblioteki matematyczne i struktury danych dostepne w jezykach C,
W7 | C++, Java, wspierajace obliczenia numeryczne i inzynierskie. Generatory liczb 2
losowych o réznych rozktadach.

Lp LICZBA GODZIN

W1

W2

W3
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WYKLAD
TEMATYKA ZAJEC
Lp ) . LiczBA GODZIN
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH
Metody identyfikowania probleméw w programach. Asercje i praca z debugerem.
W8 | Warunkowe fragmenty kodu. Profilowanie kodu w celu optymalizacji jego 1
dziatania. Testy kodu.
Razem 15
PROJEKT
Lp TEMATYKA ZAJEC L1CcZBA GODZIN

OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH

Praktyczne przygotowanie i sprawdzenie srodowiska pracy - wybranie edytoréw
kodu Zrédlowego, organizacja kodu, rozszerzenia plikéw zrédiowych w jezykach
P1 C, C++, Java. Sprawdzenie kompilatoréw (np. gee, g++, javac z JDK), opcji 3
kompilowania oraz uruchamiania kodu. Prosty program obstugujacy strumienie
wejscia 1 wyjscia. Argumenty programu.

Program kalkulator, testujacy operatory i funkcje matematyczne. Operacje
wejscia 1 wyjscia - zasady konwersji pomiedzy typami (znakowym a catkowitym

P2 i zmiennoprzecinkowym). Dyskusja mozliwych rozwigzan wizualizacji (grafika 4
znakowa - ncurses, biblioteka Qt w C++, grafika w Java za pomoca biblioteki
Swing).
Program operujacy na laricuchach znakowych. Obstuga taricuchéw znakowych w

P3 jezyku C (funkcje z nagléwka string.h), typ string w jezyku C++ i String w Java 4

oraz ich funkcjonalnosé.

Program obliczajacy $rednia, $rednia wazona, odchylenie standardowe.
Wizualizacja rozktadu za pomoca znakéw.

Proste struktury danych - tablice. Tablice realizowane statycznie i dynamicznie.
P5 Tablice wielowymiarowe. Tablice realizowane przez kontenery (array, vector). 3
Tablice heterogeniczne (tuple).

Rekurencja - liczenie silni. Realizacja obliczenia silni podczas kompilacji
P6 (wyrazenie constexpr w C+-+11). Obliczanie wyznacznika macierzy rekurencyjng 4
metoda rozwiniecia Laplace’a. Realizacja w C/C++ oraz jako applet Javy.
Podstawowe typy abstrakcji danych: od struktury i unii do klasy. Tworzenie
obiektéw i relacji pomiedzy nimi. Kanoniczne metody skladowe klas (w C++

P4

pP7 konstruktory, konstruktory kopiujace i przenoszace, destruktory, operatory 3
przypisania kopiujace i przenoszace). Metody jako sposéb komunikacji miedzy
obiektami.
Relacje obiektowe - dziedziczenie jednokrotne i metody wirtualne. Proste

P8 . . : . . 2
przyktady pokazujace zasady dzialania polimorfizmu w C++ i w Java.

P9 Dziedziczenie wielobazowe (C-++) i problemy z tym zwiazane. Problem blizniat 9

i techniki zapobiegania konfliktom na przykladach fragmentéw kodéw.

Wzorce projektowe - jako przyklady optymalnych rozwiazan okreslonych
P10 | probleméw w projektach informatycznych. Implementacja prostych wzorcéw 2
(singleton, adapter, fasada) w jezykach C++ i Java.

Wzorzec "obserwator” - powiadamianie klientéw o zdarzeniu. Implementacja w
P11 | C4++ i w Java na przykladzie urzadzenia wykonujacego pomiary. Klientem moga 4
byé: wyswietlacz, pamieé magazynujaca, inna maszyna czekajaca na dane.
Wzorzec "dekorator” - dodawanie funkcjonalnosci lub cech do gléwnego obiektu.
P12 | Implementacja w C++ i w Java na przykladzie systemu druku dokumentéw, 4
organizacji pracy kawiarni itp. Wzorzec M-V-O w Java.

Wzorzec "fabryki abstrakcyjnej” - dostarczanie konkretnych obiektéw poprzez
P13 | zewnetrzna wydzielona abstrakcje danych - implementacja w C++ i w Java. 3
Metoda fabryczna. Metoda szablonowa.

Przeglad i praktyczne korzysci z uzytkowania konteneréw (kolekeji), iteratoréw
oraz wybranych algorytméw uogélnionych - nowoczesne techniki programowania.

P14
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PROJEKT

TEMATYKA ZAJEC

Lp . . LiczBA GODZIN
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH
Przeglad i praktyczne przyklady bibliotek matematycznych oraz generatoréw

P15 2
losowych dostepnych w C/C++11 oraz Java.
RAZEM 45

7 METODY DYDAKTYCZNE
M1 Wyktady

M2 Cwiczenia projektowe

M3 Prezentacje multimedialne

M4 Studium przypadku

M5 Praca w grupach

8 OBCIAZENIE PRACA STUDENTA

SREDNIA LICZBA
FORMA AKTYWNOSCI GODZIN NA

ZREALIZOWANIE

AKTYWNOSCI

Godziny kontaktowe z nauczycielem akademickim, w tym:
Godziny wynikajace z planu studiéw 60
Konsultacje przedmiotowe 8
Egzaminy i zaliczenia w sesji 2
Godziny bez udzialu nauczyciela akademickiego wynikajace z nakladu pracy studenta, w tym:
Przygotowanie sie do zajeé¢, w tym studiowanie zalecanej literatury 20
Opracowanie wynikéw 0
Przygotowanie raportu, projektu, prezentacji, dyskusji 35
SUMARYCZNA LICZBA GODZIN DLA PRZEDMIOTU WYNIKAJACA Z 195
CAIEGO NAKIADU PRACY STUDENTA
SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS DLA PRZEDMIOTU 5

9 SPOSOBY OCENY

Nacisk polozony na czesé praktyczna (poznawanie technik programowania oraz skladni jezyka) z akcentem na
koniecznosé samodzielnego dalszego ksztalcenia sie i praktyki.

OCENA FORMUJACA

F1 Kolokwium

F2 Projekt indywidualny

KRYTERIA OCENY

EFEKT KSZTALCENIA 1 MIEJSCE OPIS WERYFIKACJI EK 1
WERYFIKACJI
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Na Student wie jak napisaé, skompilowaé i Weryfikacja poprzez
OCENE uruchomié program w jezyku C, C++, | projekt programowane wdrozenie
3 Java. Nie pamieta niektérych sktadni w konkretnych zadan, czesé z
tych jezykach, ale zasadniczo daje sobie nich do zrealizowania w
rade w pisaniu prostych programéw oraz kazdym z dyskutowanych
operacji wejscia / wyjscia. Czasem ma jezykéw, ale za pomocy
klopoty =z operacjami na plikach. Ma innej skltadni. Wykazanie sie
tez klopoty z metodami numerycznymi umiejetnoscia kompilowania,
- proponowaniem rozwigzan prostych konsolidacji i uruchamiania
zagadnien. kodu wraz z
Na Potrafi napisaé¢, skompilowaé¢ i uruchomié konfigurowaniem
OCENE program w jezyku C, C++, Java. Czasem odpowiednich Sciezek
4 miewa watpliwosci co do niektérych dostepu do bibliotek i
struktur  skladniowych  jezyka, czy innych sktadowych.
priorytetéw operatoréw, ale zasadniczo
powinien potrafi¢c odszuka¢ Kkoniecznag
informacje w materiatach Zrédlowych.
Potrafi operowaé na strumieniach wejscia/
wyjscia, ale moze w jednym z jezykéw ma
opanowane to lepiej, a w drugim gorzej.
Na Bez problemu potrafi napisa¢ program
OCENE w dowolnym z jezykéw (C, C++, Java),
5 wie jak go skompilowaé¢ i jak uruchomié
zaréwno w systemie Windows jak i Linux.
Zna typy, operatory, wyrazenia warunkowe
i petle, metody dziatlania na strumieniach
wejscia / wyjscia w tym zapisu i odczytu
z plikbw. Umie wykonaé¢ dziatania
na lancuchach znakowych i . typach
string. Potrafi zaproponowaé¢ rozwigzanie
prostych zagadnient numerycznych.
EFEKT KSZTALCENIA 2 MIEJSCE OPIS WERYFIKACJI EK 2
WERYFIKACJI
Na Student zna elementarne zasady dzialania Stworzenie mini-projektu z
OCENE na wskaznikach i przez referencje, réwniez | projekt kodem rozproszonym w
3 w kontekscie funkcji (tego co zwracaja wielu plikach, zwlaszcza w
oraz jakie moga przyjmowaé argumenty). kontekscie tworzenia
Potrafi wykorzysta¢ tablice, wykreowaé zaleznosci obiektowych
i zarzadzaé¢ obiektami na  stercie. (pisanie klas - abstrakcja,
Potrafi napisa¢ klase, ale nie zawsze hermetyzacja i hierarchia
zna szczeglly dotyczace jej kluczowych danych).
metod sktadowych, albo warunkéw, kiedy
one sg generowane automatycznie.
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Na
OCENE

Student wie co to sa wskazniki i referencje
i co za ich pomocg mozna zrobié. Potrafi
tworzy¢ tablice statyczne i dynamiczne
oraz nimi zarzadzaé. Nie zawsze pewnie
odczytuje typy zlozone (wskazujace na
cze$é tablicy). Wie co to jest i jak
dziala funkcja, ale pewne szczegély (np. na
temat nadawania wartosci domyslnych w
powtarzanych deklaracjach C+-+) sa mu
nieznane. Potrafi pisa¢ funkcje i metody
sktadowe klas. Moze mieé pewne klopoty
z napisaniem i utrzymaniem projektu
napisanego w wielu plikach (zwlaszcza w
C i C++). Wie jak pisa¢ klasy, nie zawsze
jednak optymalnie je projektuje.

Na
OCENE

Student potrafi tworzy¢ tablice jedno- i
wielowymiarowe, wyliczaé¢ ich indeksy.
Zna typy czeSciowych tablic (bez
podania wszystkich wymiaréw). Uzytkuje
wskazniki i referencje, rozumie co oznacza
modyfikator const. Potrafi dynamicznie
kreowaé (i jesli trzeba - usuwac) obiekty i
tablice. Potrafi napisaé¢ funkcje i metode
sktadowsa klasy, rozumie co moze zwracaé
funkcja oraz jakie przyjmowaé argumenty.
Potrafi napisa¢ strukture (C, C++), klase
(C++, Java). Potrafi zaprojektowaé
fundamentalne metody dotyczace
mechaniki zycia obiektu (konstruktory,
destruktory, operatory przypisania -
oczywiscie w zaleznosci od “jezyka w
ktérym operuje i w ktérym takie metody
wystepuja lub nie wystepuja). Potrafi
napisa¢ kod w wielu plikach (rozumie
jak to sie¢ pisze w kazdym z jezykow
i jakie sa wymaganie nazewnicze, czy
wzgl. rozszerzen plikéw) i go odpowiednio
skompilowagé.

EFEKT KSZTALCENIA 3

MIEJSCE OPIS WERYFIKACJI EK 3
WERYFIKACJI

Na
OCENE

Student zna podstawowe mechanizmy
projektowania i programowania
obiektowego. Potrafi odziedziczy¢ z
typu bazowego i wykorzystaé¢ polimorfizm.
Potrafi wskaza¢ na réznice w C++ i
Java. Potrafi elementarnie dziedziczyé
tez  wielobazowo  (C++) ale Dez
umiejetnosci rozwigzywania  konfliktéw
potencjalnie z tego wynikajacych. Zna
i korzysta =z niektérych (najczesciej
wykorzystywanych) konteneréw / kolekcji,
ale czesto nie zna szczeg6tow skltadniowych
i mechaniki iteratoréw. Nie kojarzy
algorytméw uogdlnionych.

Na przyktadzie

projekt programowanego studium
przypadku student
dyskutuje rézne warianty
rozwiazan oraz wykonuje ich
implementacje w C++ i w
Java. Wykazuje sie
znajomoscig kontenerow i
umie uzyé odpowiedni
rodzaj w zaleznosci od
potrzeby.
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Na
OCENE

Student potrafi napisa¢ klasy bazowe i
potomne, cho¢ moze nie radzi sobie z
dziedziczeniem wielokrotnym (C++). Zna
jednak i stosuje mechanizm polimorfizmu.
Potrafi wskazaé¢ na optymalne rozwigzania
na przyktadach wzorcow projektowych.
Zna podstawowe kontenery i kolekcje i
poruszaé¢ si¢ po nich iteratorami. Potrafi
réwniez zastosowaé¢ algorytm (C++)
dzialajacy a kontenerze.

Na
OCENE

Student zna i stosuje zasady projektowania
i programowania obiektowego (C+-+
i Java) oraz proceduralnego (C).
Stosuje  mechanizm  dziedziczenia i
polimorfizmu. Rozpoznaje zalety i wady
dziedziczenia wielokrotnego (C++) w
tym  dziedziczenia wirtualnego. Wie
co to jest typ abstrakcyjny. Potrafi
wskaza¢ na  optymalne rozwigzania
probleméw projektowych w oparciu o
wzorce projektowe i implementowaé je w
C++ oraz w Java. Rozumie tez na czym
polega idiom programowania uogélnionego
oraz sposoby jego realizacji poprzez
kontenery i algorytmy. Zna rodzaje
konteneréw (kolekcji). Zna przyktadowe
algorytmy.

EFEKT KSZTALCENIA 4

MIEJSCE
WERYFIKACJI

OPIS WERYFIKACJI EK 4

Na
OCENE

Student wykonuje operacje na bitach
ale nie zawsze trafnie sam potrafi je
wyliczy¢. Raczej dobrze uzywa operatoréw
bitowych. Orientuje sie w podstawowych
mozliwosciach bibliotek matematycznych.
Potrafi wykorzystaé¢ generator o rozkladzie
ptaskim do przeprowadzenia elementarnej
symulacji.

Na
OCENE

Student potrafi wykonaé dzialania niskiego
poziomu (bitowe), nie myli operatoréw
bitowych z innymi operatorami.
Orientuje sie niezle w zakresie funkcji
i algorytméw dostepnych w bibliotekach
matematycznych. W szczegélnosci potrafi
napisa¢  symulacje prostego  procesu
statystycznego z uzyciem generatora
losowego oraz dostosowaé jego rozklad do
wlasnych potrzeb.

projekt

Rozwiazywanie
praktycznych ¢wiczen z
programowania
niskopoziomowego. Z
drugiej strony wykazanie sie
pewng wiedza ze statystyki,
wlaczajaca procesy dziatania
generatoréw losowych,
implementowanie
przykladéw generatora o
zadanym rozkladzie.
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Na Student  wprawnie oblicza  operacje
OCENE bitowe w réznych systemach liczbowych.
5 Zna podstawowe metody numeryczne

stosowane w pracy inzyniera oraz biblioteki
matematyczne dostarczane z jezykami.
Potrafi  wykorzystaé generator liczb
losowych do przeprowadzenia symulacji.
Potrafi napisa¢ generator o dowolnym
rozkladzie 1 wie, ze C+-+11 dostarcza
takiej funkcjonalnosci w standardzie.

OCENA DO INDEKSU (OCENA PODSUMOWUJACA)

Wazna czescia oceny jest egzamin, ale réwniez aktywnosé i wykazywanie zainteresowania i postepéw pod czas prac
projektowych i éwiczeniowych.

WARUNKI ZALICZENIA PRZEDMIOTU

a Uzyskanie pozytywnej oceny z czesci projektowej oraz egzaminu konicowego. Ocena koricowa to $rednia arytmentyczna
uzyskanych ocen.

10 MACIERZ REALIZACJI PRZEDMIOTU

EFEKTY
ODNIESIENIE DO .
KSZTALCENIA ) TRESCI METODY
EFEKTOW CELE PRZEDMIOTU
DLA PROGRAMOWE DYDAKTYCZNE
KIERUNKOWYCH
PRZEDMIOTU
MT U003, W1, W2, P1, P2, P3,
EK1 MT W06 Cell P4 M1, M2, M3
MT U003,
EK2 MT W06, Cell, Cel2 w3, \gg’ PV,\;& P5, M1, M2, M3
MT UBo0O7 ’
MT U003,
EK3 MT _ UPO03, Cel2, Cel3 V;117()V\§171W;1§8173539, M1, M2, M3, M4, M5
MT_ UBO07 ’ ’ ’
MT U003,
MT _ UPO03, W1, W7, W8, P14,
EK4 MT_ W06, Cel3, Celd P15 M1, M2, M3, M4, M5
MT_ UBO07
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12 INFORMACJE O NAUCZYCIELACH AKADEMICKICH
OSOBA ODPOWIEDZIALNA ZA KARTE

dr Witold Przygoda (kontakt: witold.przygoda@gmail.com)

OsoBY PROWADZACE PRZEDMIOT

dr Witold Przygoda (kontakt: witold.przygoda@gmail.com)

13 ZATWIERDZENIE KARTY PRZEDMIOTU DO REALIZACJI

(miejscowos¢, data) (odpowiedzialny za przedmiot) (kierownik zaktadu) (dyrektor instytutu)

PRZYIJMUJE DO REALIZACJI (data i podpisy oséb prowadzacych przedmiot)
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