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Nazwa przedmiotu
Programowanie strukturalne i obiektowe [S1AIR2>PSiO]

Przedmiot

Kierunek studiow Rok/Semestr

Automatyka i robotyka 1/2

Studia w zakresie (specjalnosc) Profil studiow

- ogolnoakademicki

Poziom studiow Jezyk oferowanego przedmiotu
pierwszego stopnia polski

Forma studiow Wymagalnosc¢

stacjonarne obligatoryjny

Liczba godzin

Wyktad Laboratorium Inne (np. online)
30 30 0

Cwiczenia Projekty/seminaria

0 0

Liczba punktéw ECTS

5,00

Koordynatorzy Wyktadowcy

dr inz. Piotr Kaczmarek
piotr.kaczmarek@put.poznan.pl

Wymagania wstepne

Student rozpoczynajgcy ten przedmiot powinien posiada¢ podstawowg wiedze z zakresu sprzetu
komputerowego i jego obstugi oraz z zakresu przedmiotéw semestru I: Podstaw Informatyki oraz
Technologii Informacyjnych.

Cel przedmiotu

Cel modutu ksztatcenia: 1. Zapoznanie metodologig i zasadami programowania strukturalnego oraz
obiektowego wykorzystujgc jezyk programowania C++ w zakresie poszerzonym wzgledem tego,
przedstawionego w semestrze | oraz elementami jezyka Python. 2. Zapoznanie z dynamicznymi struktur
danych i ich implementacjg w jezyku C++ i Python. Wyksztatcenie praktycznych umiejetno$ci adekwatnego
wykorzystania struktur zaleznie od wymagan 3. Umiejetnosc¢ implementowania i adaptowania
standardowych algorytméw do rozwigzywania réznorodnych problemow, oraz zagadnien zwigzanych ze
ztozonoscig obliczeniowa i optymalizacjg 4. Znajomos¢ podstawowych wzorcéw projektowych aplikacii i
przyktadu ich uzycia

Przedmiotowe efekty uczenia sie
Wiedza:



1. Ma uporzgdkowang w zaawansowanym stopniu wiedze w zakresie wybranych algorytmow i struktur
danych oraz metodyki i technik programowania proceduralnego i obiektowego;.- [K1_W8]

Umiejetnosci:

1. potrafi opracowac rozwigzanie prostego zadania inzynierskiego oraz zaimplementowac, przetestowac
i uruchomi¢ go w wybranym srodowisku programistycznym na komputerze klasy PC dla wybranych
systeméw operacyjnych;. - [K1_U26]

Kompetencje spoteczne:

1. jest gotow do krytycznej oceny posiadanej wiedzy;rozumie potrzebe i zna mozliwos$ci ciggtego
doksztatcania sie - podnoszenia kompetencji zawodowych, osobistych i spotecznych, potrafi inspirowaé
i organizowac proces uczenia sie innych osob;.- [K1_K1]

Metody weryfikacji efektéw uczenia sie i kryteria oceny
Efekty uczenia sie przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujgcy sposob:

Wyktad: egzamin w formie pisemnej z zakresu wyktadu

Laboratorium: sprawdzenie praktycznych umiejetnosci z zakresu algorytmow i struktur danych
programowania obiektowego w jezyku C++ , oraz umiejetnosci wykorzystania bibliotek jezyka C++ STL,
SFML. Ocena jest wypadkowg oceny z kolokwium, oceny pracy na zajeciach, zadan domowych

oraz oceny projektu koncowego.

Tresci programowe

Pogram wyktadu obejmuje nastepujgce zagadnienia:

- dynamiczna struktury danych (tablica, lista, drzewo, tablica hashujaca, stos, graf) budowa, implementacja
w réznych jezykach programowania (C++, Python) oraz wydajnosc¢ i zastosowania,

- algorytmy: ztozonos$¢ algorytmow, podejscie rekursywne i iterowane, sortowanie i przeszukiwanie,
algorytmy dla struktur drzewiastych, algorytmy grafowe

- wzorce projektowe (m.in. Model Control View, Model View, Singleton, Dekorator, Strategy, Observator,
Adapter)

- STL C++11,14 (kontenery i algorytmy, predykaty, wyrazenia regularne), programowanie generyczne
(szablony).

Program zajec¢ laboratoryjnych obejmuje:

1. éwiczenia z zakresu implementacji algorytmow opartych o struktury danych w jezyku C++

2. Programowania obiektowego

3. Wykorzystania biblioteki standardowej STL w C++ z uwzglednieniem algorytmow, konteneréw raz zmian
wprowadzonych w nowych wersjach biblioteki

4. Zapoznanie studenta z bibliotekg multimedialng SFML jako przyktadem frameworku obiektowego

5. Praktyczne wykorzystanie wzorcéw projektowych podczas realizacji projektu koncowego

Tematyka zaje¢

Pogram wyktadu i zaje¢ laboratoryjnych obejmuje nastepujgce zagadnienia:

- dynamiczna struktury danych (tablica, lista, drzewo, tablica hashujgca, stos, graf) budowa, implementacja
w roznych jezykach programowania (C++, Python) oraz wydajnosc¢ i zastosowania,

- algorytmy: ztozono$¢ algorytmow, podejscie rekursywne i iterowane, sortowanie i przeszukiwanie,
algorytmy dla struktur drzewiastych, algorytmy grafowe

- wzorce projektowe (m.in. Model Control View, Model View, Singleton, Dekorator, Strategy, Observator,
Adapter)

- Wspotczesne elementy biblioteki standardowej jezyka C++ tj kontenery i algorytmy, predykaty, wyrazenia
regularne, koncepcja programowania generyczne (szablony).

Metody dydaktyczne

1. Wyktad: prezentacja multimedialna, ilustrowana przyktadami podawanymi na tablicy, oraz
programami tworzonymi w trakcie zajec.

2. Cwiczenia laboratoryjne: samodzielne ¢wiczenie materiatu wspomagane materiatami dydaktycznymi
umieszczanymi na platformie e-learningowej



Literatura

Podstawowa:

1. Opus Magnum C++11 : programowanie w jezyku C++. T. 1-3 / Jerzy Grebosz. Wydawnictwo Helion,
cop. 2018.

2. materiaty dydaktyczne udostepnione dla zaje¢ laboratoryjnych i wyktadu:
https://moodle.put.poznan.pl

3. Brad Miller and David Ranum “Problem Solving with Algorithms and Data Structures using Python”
Luther College 2018 (dostepna online)

Uzupetniajgca:

1. B. Eckel, Thinking In C++, Edycja polska, Wydawnictwo Helion

2. Podstawy programowania C i C++ - skrypt/P. Kaczmarek, D. Belter.
Wydawnictwo Politechniki Poznanskiej 2011

Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Godzin ECTS
taczny naktad pracy 125 5,00
Zajecia wymagajgce bezposredniego kontaktu z nauczycielem 62 2,50
Praca wtasna studenta (studia literaturowe, przygotowanie do zajec 63 2,50
laboratoryjnych/¢wiczen, przygotowanie do kolokwidéw/egzaminu,
wykonanie projektu)




