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Wymagania wstepne

Wiedza: Student rozpoczynajgcy ten przedmiot powinien posiada¢ podstawowg wiedze w zakresie
informatyki, matematyki, sprzetu komputerowego, obstugi komputera, systemu operacyjnego Windows
oraz podstawowego oprogramowania uzytkowego. Powinien rowniez posiada¢ umiejetnos¢ pozyskiwania
informaciji ze wskazanych zrédet oraz mie¢ gotowos¢ do podjecia wspotpracy w ramach zespotu.

Cel przedmiotu

Przekazanie podstawowej wiedzy z zakresu informatyki, budowy i zasady dziatania mikrokomputeréw,
opanowanie umiejetnosci opracowywania prostych algorytméw oraz podstaw programowania
strukturalnego w jezyku C++.

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Wiedza:

Ma uporzgdkowang i podbudowang teoretycznie wiedze ogdlng w zakresie kluczowych dla obszaru
mechtroniki zagadnien informatyki, w tym programowania oraz wykorzystania narzedzi informatycznych
w modelowaniu, symulacji i projektowaniu.



Umiejetnosci:

Potrafi korzystac¢ ze zrodet literaturowych, integrowac pozyskane informacje, oceniac je oraz dokonywac
ich interpretac;ji i wycigga¢ wnioski, w celu rozwigzania ztozonych i nietypowych problemoéow w obszarze
mechatroniki. Potrafi postuzy¢ sie wiasciwie dobranymi metodami i narzedziami, w tym
zaawansowanymi technikami informacyjno-komunikacyjnymi, a takze opracowac proste aplikacje, w
celu przeprowadzenia symulacji, analizy i projektowania uktadéw wtasciwych dla kierunku studiéw.

Kompetencje spoteczne:

Rozumie znaczenie podnoszenia kompetencji zawodowych, osobistych i spotecznych; ma swiadomos¢,
ze wiedza i umiejetnosci w obszarze mechatroniki szybko ewoluujg. Rozumie znaczenie wiedzy w
rozwigzywaniu problemoéw z zakresu mechatroniki; jest Swiadomy koniecznosci wykorzystania wiedzy
ekspertéw podczas rozwigzywania zadan inzynierskich w zakresie wykraczajgcym poza wtasne
kompetencje.

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

Ocena wiedzy i umiejetnosci na pisemnym kolokwium zaliczeniowym o charakterze tgczonym testowym
i problemowym. Uzyskiwanie punktow dodatkowych za aktywno$¢é podczas wyktadow, a szczegdlnie za:
przygotowywanie odpowiedzi na pytania i zadania problemowe podawane przez wykfadajgcego,
starannos¢ estetyczng zadan opracowywanych w ramach nauki wtasnej, aktywnosc¢ na wyktadach oraz
laboratorium przy rozwigzywaniu biezgcych zadan problemowych.

Tresci programowe

Historia informatyki, obszary jej zastosowan i badan. Systemy liczbowe, stato i zmiennopozycyjna
reprezentacja liczb, kodowanie informaciji, podstawy dziatania uktadow cyfrowych, struktura systemu
komputerowego, magistrale, ogélna charakterystyka procesoréw, pamieci RAM i ROM. Systemy
operacyjne, sieci komputerowe, praca komputeréw w sieci, zagadnienia bezpieczenstwa w sieciach
komputerowych. Internet, intranet. Algorytmy i struktury danych. Wybrane algorytmy rozwigzywalnych
analityczne problemdéw z matematyki, fizyki oraz algorytmy problemu sortowania. Jezyki
programowania. Jezyk programowania C++. Programowanie strukturalne. Programowanie w srodowisku
MS Visual C++.

Laboratorium: podstawy programowania w jezyku C++ (sktadnia, opracowanie prostych algorytmow i
programow).

Tematyka zaje¢

Wykiad:

I. Podziat jezykdéw programowania. Kompilacja, interpretacja. Jezyki niskiego i wysokiego poziomu.

II. Operacje arytmetyczne, operatory logiczne, funkcje standardowe, instrukcje warunkowe, instrukcje
sekwencyjne

[ll. Funkcje. Definiowanie funkcji. Zwracanie rezultatu przez funkcje. Przesytanie argumentéw do funkcji
przez wartosc i przez referencje.

IV. Tablice, typy wyliczeniowe, wektory.

V. Rekurencja. Definicja i zasady dziatania rekurencji. Przypadek podstawowy i przypadek rekurencyjny.
VI. Wskazniki. Definiowanie wskaznikow. Dynamiczna alokacja pamieci. Przekazywanie argumentéw do
funkcji przez wskaznik.

VIl. Obstuga wyjatkow. Wprowadzenie do mechanizmu wyjatkow. Standardowe klasy wyjgtkow.
Tworzenie wiasnych wyjatkow.

VIIl. Programowanie wielowgtkowe. Podstawy wielowgtkowos$ci. Tworzenie i zarzgdzanie watkami.
Synchronizacja. Komunikacja miedzy watkami.

Laboratoria:

I. Omowienie srodowiska programistycznego MS Visual Studio

* Oméwienie regulaminu pracowni komputerowe;j

* Omowienie regulaminu BHP oraz warunkéw zaliczenia przedmiotu

* Oméwienie i konfiguracja Srodowiska Visual Studio, Konsola

» Dyrektywy preprocesora - np. #using, #pragma, #define

* Omowienie sktadni jezyka C++, typy zmiennych, deklaracja zmiennych, state - programowanie
strukturalne



II. Operacje arytmetyczne, operatory logiczne, funkcje standardowe, instrukcje warunkowe
* Podstawowe operatory arytmetyczne i logiczne - programy ilustrujgce dziatanie operatorow i
funkcji standardowych

* Instrukcje sterujgce typu: if, if...else, switch, break, continue, goto

* Programy testujgce dziatanie powyzszych instrukcji z wykorzystaniem operatoréw

[ll. Oprogramowywanie sekwencji instrukcji

* Instrukcje sterujgce typu: while, do..while, for, foreach

» Wybrane programy testujgce instrukcje sekwencyjne (Obliczanie sumy szeregu, sumowanie n
liczb nieparzystych, szukanie warto$ci maksymalnej ciggu liczb zadanego z klawiatury, wybor z ciggu liczb
zadanego z klawiatury liczb podzielnych przez 3, poszukiwanie liczby doskonatej, poszukiwanie liczby
pierwszej)

IV. Funkcje

* Definiowanie funkcji

« Zwracanie rezultatu przez funkcje

* Przesytanie argumentow do funkcji przez wartos¢ i przez referencje

» Opracowanie przyktadowych funkcji (najwiekszy wspolny dzielnik, najmniejsza wspdlna
wielokrotnos¢, zamiana liczby dziesietnej na dwdéjkowa, obliczanie silni, obliczanie wartosci sredniej, itp.)
V. Tablice, typy wyliczeniowe, wektory

* Definiowanie tablic, tablice statyczne jedno i wielowymiarowe

* Obstuga tablic

* Definiowanie wektoréw, wektory jedno i wielowymiarowe

* Obstuga wektorow

VI. Rekurencja

* Definicja i zasady dziatania rekurencji

* Przypadek podstawowy i przypadek rekurencyjny

* Przyktady klasycznych problemow rozwigzanych rekurencyjnie:

o Obliczanie silni

o Cigg Fibonacciego

o Wyszukiwanie najwiekszego wspodlnego dzielnika

0 Zamiana liczby dziesietnej na binarng

o Przeszukiwanie drzewa binarnego

o Sortowanie (quicksort, mergesort)

* Poréwnanie rekurenciji i iteracji

* Optymalizacja rekurencji (rekurencja ogonowa, zamiana na iteracje)

VII. Wskazniki

* Definiowanie wskaznikow

» Wyrazenie null i nullptr

* Tablice dynamiczne

* Dynamiczna alokacja pamigci

* Przekazywanie argumentoéw do funkcji przez wskaznik

VIII. Struktury i unie

* Definiowanie struktur

* Definiowanie unii

* Wyrazenie sizeof

* Operacje na strukturach i uniach

IX. Programowanie uogolnione

» Szablony funkgciji

» Szablony struktur

X. Zapis i odczyt z plikéw

* Zapis do plikow .txt

* Odczyt z plikow .txt

Xl. Kolekcje

» Kontenery sekwencyjne

» Kontenery asocjacyjne nieuporzadkowane

» Kontenery asocjacyjne uporzadkowane

» Adaptory

XIl. Obstuga wyjatkow

* Wprowadzenie do mechanizmu wyjgtkéw

» Standardowe klasy wyjgtkéw

» Tworzenie wtasnych wyjatkow



XIlII. Programowanie wielowagtkowe
» Podstawy wielowgtkowosci

» Tworzenie i zarzgdzanie watkami
* Synchronizacja

« Komunikacja miedzy watkami
XIV. Systemy kontroli wersji

» Podstawowe komendy Git

* Praca ze zdalnym repozytorium
XV. Kolokwium zaliczeniowe

Metody dydaktyczne

Zastosowane metody ksztatcenia: a) wykfad z prezentacjg multimedialng (w tym: rysunki, zdjecia,
animacje, dzwiek, filmy) uzupetniany przyktadami podawanymi na tablicy, b) wyktad prowadzony w
sposoéb interaktywny z formutowaniem pytan do grupy studentow lub do wskazywanych konkretnych
studentéw, c)uwzglednia sie aktywnos¢ studentéw w czasie zaje¢ przy wystawianiu oceny koncowej, c)
teoria przedstawiana w $cistym powigzaniu z praktykg i z aktualng wiedzg studentéw. Laboratorium:
demonstracje, samodzielne wykonywanie zadan programistycznych (obliczeniowych).
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Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Godzin ECTS
taczny naktad pracy 100 4,00
Zajecia wymagajgce bezposredniego kontaktu z nauczycielem 45 2,00
Praca wtasna studenta (studia literaturowe, przygotowanie do zajec 55 2,00
laboratoryjnych/éwiczen, przygotowanie do kolokwidow/egzaminu,
wykonanie projektu)




