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30 0 0

Cwiczenia Projekty/seminaria

0 0
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Wymagania wstepne

Student rozpoczynajacy ten przedmiot powinien posiada¢ podstawowg wiedze z podstaw programowania i
matematyki. Powinien réwniez posiada¢ umiejetnos¢ pozyskiwania informacji ze wskazanych zrédet oraz
mie¢ gotowos¢ do podjecia wspotpracy w ramach zespotu.

Cel przedmiotu

Przekazanie studentom podstawowej wiedzy oraz dobrych praktyk podczas tworzenia oprogramowania.
Zapoznanie z popularnymi narzedziami do zarzgdzania projektami programistycznymi.

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Wiedza:

1. Ma poszerzong wiedze w zakresie technik programowania oraz stosowania nowoczesnych narzedzi
informatycznych do analizy i syntezy uktadéw elektrycznych pojazdéw hybrydowych i elektrycznych w
tym trakcyjnych.



2. Ma podbudowang teoretycznie wiedze na temat nowoczesnych metod gromadzenia, przetwarzania i
analizy danych, takze w zakresie stosowania uczenia maszynowego.

3. Ma rozszerzong i usystematyzowang wiedze w zakresie projektowania algorytmow i programowania
mikrokontrolerow stosowanych w pojazdach oraz standardéw i wykorzystania interfejséw
komunikacyjnych do wymiany danych z podzespotami pojazdu.

Umiejetnosci:

1. Potrafi formutowac i testowaé hipotezy zwigzane ze ztozonymi problemami inzynierskimi i prostymi
problemami badawczymi z obszaru elektromobilnos$ci, a takze interpretowac¢ uzyskane wyniki i wyciggac¢
krytyczne wnioski.

Kompetencje spoteczne:
1.Rozumie, ze w obszarze techniki wiedza i umiejetnosci szybko sie dewaluujg co wymaga ciggtego ich
uzupetniania.

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

Wiedza nabyta w ramach wyktadu jest weryfikowana przez jedno 45-minutowe kolokwium realizowane
na ostatnim wyktadzie. Kolokwium sktada sie z 15-20 pytan (testowych i otwartych), réznie
punktowanych. Prog zaliczeniowy: 50% punktow. Zagadnienia zaliczeniowe, na podstawie ktorych
opracowywane sg pytania zostang przestane studentom drogg mailowg z wykorzystaniem systemu
uczelnianej poczty elektroniczne;.

Tre$ci programowe

Paradygmaty oprogramowania, reguty projektowe, zasada komponentow, architektura
oprogramowania, “Czysty kod, powstawanie projektu, detekcja i obstuga btedow,
Systemy kontroli wersiji, bezpieczenstwo funkcjonalne.

Tematyka zaje¢

Zagadnienia realizowane podczas laboratorium: omowienie zagadnien inzynierii oprogramowania,
paradygmaty oprogramowania (programowanie: strukturalne, obiektowe i funkcyjne), reguty

projektowe (SRP, OCP, Liskov substitution principle, ISP, DIP), zasada komponentéw, architektura
oprogramowania, “Czysty kod” (Tworzenie nazw: zmiennych, klas, metod, funkgc;ji itp.; Komentarze;
Formatowanie; Obiekty i struktury; Klasy; Systemy;), powstawanie projektu, detekcja i obstuga btedow,
Unified Modeling Language (UML), systemy kontroli wersji (SVN, Git), bezpieczenstwo funkcjonalne (ISO
26262 i ASIL), automotive Software Process Improvement and Capability (ASPICE), standard MISRA-C.
Tematy projektéw nawigzujg do tresci prezentowanych w ramach wyktadu oraz laboratorium.
Ukierunkowane sg na analize, rozwigzanie i opracowanie wynikow dla kompleksowego zagadnienia
skomponowanego z kilku tematow laboratoryjnych.

Metody dydaktyczne
Wykfad: prezentacja multimedialna, ilustrowana przyktadami podawanymi na tablicy.
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Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Godzin ECTS
taczny naktad pracy 55 2,00
Zajecia wymagajace bezposredniego kontaktu z nauczycielem 30 1,00
Praca wtasna studenta (studia literaturowe, przygotowanie do zajec 25 1,00
laboratoryjnych/¢wiczen, przygotowanie do kolokwiéw/egzaminu,
wykonanie projektu)




