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KARTA OPISU MODULU KSZTALCENIA

Nazwa modutu/przedmiotu Kod

Podstawy programowania 1010531121010541915
Kierunek studiow Profil ksztatcenia Rok / Semestr

(ogdlnoakademicki, praktyczny)

Automatyka i robotyka ogélnoakademicki 1/2

Sciezka obieralno$ci/specjalnosé Przedmiot oferowany w jezyku: | Kurs (obligatoryjny/obieralny)
- polski obligatoryjny
Stopien studiow: Forma studiow (stacjonarna/niestacjonarna)
| stopien stacjonarna

Godziny Liczba punktow

Wyktady: 30  Cwiczenia: -  Laboratoria: 30  Projekty/seminaria: - 3
Status przedmiotu w programie studiéw (podstawowy, kierunkowy, inny) (ogdlnouczelniany, z innego kierunku)

kierunkowy z danego kierunku

Obszar(y) ksztatcenia i dziedzina(y) nauki i sztuki Podziat ECTS (liczba i %)
nauki techniczne 5 100%

Odpowiedzialny za przedmiot / wyktadowca:

dr inz. Jakub Kotota

email: Jakub.Kolota@put.poznan.pl
tel. 61 6652751

Katedra Inzynierii Komputerowej PP
ul. Piotrowo 3A, 60-965 Poznan

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci, kompetenciji spotecznych:

. Student rozpoczynajacy ten przedmiot powinien posiada¢ podstawowg wiedze z zakresu
1 Wiedza: programowania strukturalnego oraz sprzetu komputerowego i jego obstugi.

L. . . | Powinien posiada¢ umiejetnos¢ rozwigzywania podstawowych probleméw w obszarze

2 Umiejetnosci: | modelowania algorytméw, programowania funkcyjnego oraz umiejetnosé pozyskiwania
informacji ze wskazanych zrédet. Powinien réwniez rozumie¢ konieczno$¢ poszerzania swoich
kompetenciji jak réwniez byé gotowym do podjecia wspétpracy w ramach zespotu.

3 Kompetencje | Ponadto w zakresie kompetencji spotecznych student musi prezentowaé takie postawy jak
spoteczne uczciwos¢, odpowiedzialno$¢, wytrwato$¢, ciekawos¢ poznawcza, kreatywnosé, kultura
osobista, szacunek dla innych ludzi.

Cel przedmiotu:
Cel modutu ksztatcenia:

1. Zapoznanie z metodologig i zasadami programowania obiektowego wykorzystujac jezyk programowania C++.

2. Rozwijanie u studentéw umiejetnosci rozwigzywania probleméw w obszarze modelowania i implementacji
systemow informatycznych. Studenci ucza sie przeprowadzaé¢ symulacje i analize dziatania obiektowych programéw
informatycznych oraz planowa¢ i dokumentowaé¢ wykonang prace informatyczna.

3. Ksztaitowanie u studentéw umiejetnosci programistycznych. Kreowanie swiadomosci koniecznosci profesjonalnego
podejscia do zagadnien technicznych, skrupulatnego zapoznania sie z dokumentacja systemow informatycznych typu UML.
Student uczy sie wyznacza¢ cele i okreslac¢ priorytety prowadzace do realizacji zadania poprzez obiektowa implementacije
kodu.

Efekty ksztatcenia i odniesienie do kierunkowych efektow ksztalcenia

Wiedza:

1. Ma uporzadkowang wiedze w zakresie wybranych algorytmow i struktur danych oraz metodyki i technik programowania
proceduralnego i obiektowego; - [K_W8]

Umiejetnosci:

1. potrafi skonstruowaé algorytm dla prostego zadania inzynierskiego oraz zaimplementowaé, przetestowac i uruchomic¢ go w
wybranym $rodowisku programistycznym na komputerze klasy PC dla wybranych systeméw operacyjnych; - [K_U26]

2. potrafi analizowaé i symulowac¢ dziatanie algorytmow, dobierajgc struktury danych do pozadanej funkcjonalnosci kodu - []

Kompetencje spoteczne:

1. rozumie potrzebe i zna mozliwosci ciggtego doksztatcania sie ? podnoszenia kompetencji zawodowych, osobistych i

spotecznych - [K_K1]
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Sposoby sprawdzenia efektow ksztatcenia

Efekty ksztatcenia przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujgcy sposoéb:
Ocena formujaca:

a) w zakresie wykfadow:
na podstawie odpowiedzi na pytania dotyczgce materialu oméwionego na poprzednich wyktadach,
b) w zakresie laboratoriéw:

na podstawie oceny biezgcego postepu realizacji zadan,
Ocena podsumowujgca:
a) w zakresie wyktadéw weryfikowanie zatozonych efektéw ksztatcenia realizowane jest przez:

a. na podstawie odpowiedzi na pytania dotyczgce materiatu oméwionego na wykfadach (implementacja kodu
weryfikowana na komputerze klasy PC w $srodowisku programistycznym CodeBlocks). Egzamin obejmuje indywidualne
podejscie do kazdego egzaminowanego studenta i analize kodu napisanego podczas egzaminu bedacego obiektowym
rozwigzaniem powierzonego zadania;

b. oceng wiedzy i umiejetnosci wykazanych przez studenta podczas egzaminu praktycznego przy komputerze.
Student otrzymuje zadanie o ztozonosci powalajgcej zweryfikowa¢ nabytg wiedze w zakresie 0-20 pkt. Egzamin polega na
zadaniu pytan z zakresu tresci tematycznych omawianych na wyktadzie i napisaniu przez studenta w jezyku C++ rozwigzania
obiektowego.

ocena 2.0 10 i mniej punktéw; ocena 3.0 11-12 punktéw; ocena 3.5 13-14 punktéw; ocena 4.0 15-16 punktow;
ocena 4.5 17-18 punktéw; ocena 5.0 19-20 punktow

b) w zakresie laboratoriéw weryfikowanie zatozonych efektéw ksztatcenia realizowane jest przez:

a. dwa sprawdziany praktyczne przy komputerze (po 10 pkt kazde)

b. Ocena podsumowujgca wystawiana jest jako suma punktéw z obu sprawdzianéw wg schematu ponizej:
ocena 2.0 10 i mniej punktéw; ocena 3.0 11-12 punktéw; ocena 3.5 13-14 punktéw; ocena 4.0 15-16 punktow;
ocena 4.5 17-18 punktéw; ocena 5.0 19-20 punktow

c. ocenianie ciggte, na kazdych zajeciach (odpowiedzi ustne) ? premiowanie przyrostu umiejetnosci postugiwania sie
poznanymi zasadami i metodami,

Uzyskiwanie punktéw dodatkowych (maksymalnie do 2 pkt) za aktywnos$¢ podczas zajec¢, a szczegodlnie za:

a. omowienia dodatkowych aspektéw zagadnienia omawianego podczas laboratorium/wykfadu
b. efektywnos$¢ zastosowania zdobytej wiedzy podczas rozwigzywania zadanego problemu,
C. uwagi zwigzane z udoskonaleniem materiatéw dydaktycznych,

Tresci programowe
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Pogram wykfadu obejmuje nastepujace zagadnienia:

W trakcie semestru prowadzacy przedmiot kompleksowo omawia podczas wyktadu semantyke jezyka C++ w ujeciu
obiektowym. Kazdy z wyktadéw poswiecony jest innemu zagadnieniu i prezentuje rozwigzania w postaci gotowych
implementacji. Studenci otrzymujg materiaty wyktadowe w postaci plikow zawierajgcych gotowe pliki zrédtowe wraz z kodem
omawianym podczas danego wyktadu. Tresci wyktadu uzupetnione sg o dwa wyktady poswigcone modelowaniu UML,
podczas ktérych student zapoznaje sie ze sposobem tworzenia dokumentacji i notacjg UML ( diagram klas i obiektow,
diagram czynnosci, diagram sekwenciji, diagram przypadkéw uzycia, itd.) Cwiczenia laboratoryjne przygotowane zostaty w
postaci plikéw pdf, ktére stanowig zadania do samodzielnej realizacji podczas zaje¢. Student wykorzystuje w tym celu konto
studenta na portalu e-learningowym Katedry Inzynierii Komputerowej (http://dydaktyka.cce.put.poznan.pl/moodle) i pobiera
dokument z trescig zadania. Podczas zaje¢, prowadzgcy przypomina w skrocie tresci programowe zwigzane z danym
éwiczeniem (omawiane wczesniej przez prowadzgcego przedmiot podczas wyktadu). Kolejne laboratoria obejmujg
nastepujace zagadnienia programowania obiektowego:

1. Jezyk C++ - powtorka z semestru pierwszego i wyréwnanie poziomu podstawowego grupy laboratoryjnej
2. Klasa i obiekt ? kwantyfikatory sekcji prywatnej oraz publicznej klasy

3. Konstruktor (konstruktor kopiujgcy), destruktor, sktadniki statyczne klasy (modyfikator static)

4. Wskazniki, tablice dynamiczne (poruszanie sie po pamieci i dynamiczne jej przydziela-nie/zwalnianie)

5. Dziedziczenie (kwantyfikator protected, zagadnienia dziedziczenia wielopoziomowego) oraz mechanizm funkciji
zaprzyjaznionych

6. Metody wirtualne oraz zagadnienie polimorfizmu

7. Abstrakcja klasy

8. Sprawdzian (warto$¢ maksymalna 10 pkt)

9. Przetadowanie funkcji i operatorow

10. Rzutowanie i konwersja typow

11. STL, kontener listy (list) oraz kontener tablicy (vector)

12. Interfejs graficzny aplikacji okienkowej (dwa spotkania laboratoryjne)

13. Sprawdzian (warto$¢ maksymalna 10 pkt)

Dodatkowa trescig wyktadéw sa ciekawe i inspirujgce zagadnienia proponowane przez studentéw na trakcie semestru, ktére
nastepnie dyskutowane sg w postaci prezentacji na ostatnim wyktadzie w semestrze.

Metody dydaktyczne:

1. wyktad: prezentacja multimedialna obejmujaca implementacje zagadnien programowania obiektowego omawianych
na danym wykladzie (wszelkie materiaty opracowane elektronicznie i osadzone na platformie e-learningowej)

2. ¢wiczenia laboratoryjne: ¢wiczenia praktyczne, implementacja zadan i algorytméw zdefiniowanych w
opracowaniach powierzonych studentowi, dyskusja nad ztozonoscig i optymalizacjg kodu w trakcie zaje¢ (wszelkie materiaty
opracowane elektronicznie i osadzone na platformie e-learningowej)

Literatura podstawowa:

1. D. Vandevoorde, J. Mincer-Daszkiewicz, Jezyk C++ : éwiczenia i rozwigzania, Wyd. Naukowo-Techniczne, 2001
2. K. Walczak, Nauka programowania obiektowego w jezyku C++, Wydaw. W&W, 2004.

3. B. Stroustrup, Jezyk C++, wydanie V, WNT, Warszawa 2000

4. Jerzy Grebosz, Symfonia C ++ Standard, Editions 2000, Krakéw 2005

5. P. Paczuski, Programowanie w C++ : szkofa pisania programéw od podstaw, Springer Polska, 2005.

6. Zbigniew Koza, Jezyk C++. Pierwsze starcie, Helion, Gliwice, 2008

Literatura uzupetniajaca:
1. R. Wirfs-Brock, A. McKean, Projektowanie obiektowe. Role, odpowiedzialno$¢ i wspétpraca. Wyd. Helion 2005
2. B. Eckel, Thinking In C++, Edycja polska, Wydawnictwo Helion

Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Czynnosé Czas (godz.)
1. udziat w zajeciach laboratoryjnych: 30
2. udziat w konsultacjach zwigzanych z realizacjg procesu ksztatcenia, w szczegolnosci éwiczen 2
laboratoryjnych 20

3. napisanie programu / programow, uruchomienie | weryfikacja (czas poza zajgciami laboratoryjnymi | 3q
poswiecony pracy na platformie e-learningowej) 10

4. udziat w wyktadach: 17

5. zapoznanie sie ze wskazang literaturg / materiatami dydaktycznymi (10 stron tekstu naukowego = 1
godz.), 100 stron 10

6. przygotowanie do egzaminu z wyktadéw i udziat w egzaminie (15+ 2 godz.)

7. przygotowanie do sprawdzianéw
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Obciazenie praca studenta

forma aktywnosci

godzin

ECTS

tgczny naktad pracy 119
Zajecia wymagajace bezposredniego kontaktu z nauczycielem 64
Zajecia o charakterze praktycznym 60
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