KARTA PRZEDMIOTU

Kod przedmiotu 0714.8.ME1.B/C15.PK
Nazwa przedmiotu polskim Programowanie komputerow
w jezyku angielskim Computer programming

1. USYTUOWANIE PRZEDMIOTU W SYSTEMIE STUDIOW

1.1. Kierunek studiéw Mechatronika

1.2. Forma studiéw Studia stacjonarne / studia niestacjonarne
1.3. Poziom studiow Studia pierwszego stopnia inzynierskie
1.4. Profil studiow* Praktyczny

1.5. Osoba przygotowujaca karte przedmiotu dr inz. Zbigniew Nagdrny

1.6. Kontakt znagorny@ujk.edu.pl

2. OGOLNA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

2.1. Jezyk wykladowy Polski

2.2. Wymagania wstepne* Podstawy informatyki

3. SZCZEGOLOWA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

3.1. Forma zajeé Wyktad — 30h (w tym e-learning 10h ), ¢wiczenia — 30h, laboratorium — 15h
3.2. Miejsce realizacji zajeé Zajecia w pomieszczeniach Filii w Sandomierzu oraz zdalnie przy uzyciu platform
dostepnych w Uczelni
3.3. Forma zaliczenia zajeé Wyktad, ¢wiczenia, laboratorium: zaliczenie z oceng
3.4. Metody dydaktyczne Wyktad informacyjny z uzyciem komputera, ¢wiczenia w pracowni komputerowej,
¢wiczenia laboratoryjne w pracowni komputerowe;j
3.5. Wykaz podstawowa 1. Lippman S. B.: Podstawy jezyka C++. WNT, Warszawa 2003.
literatury 2. Oweczarek M.: Microsoft Visual C++ 2012. Praktyczne przyktady. Helion,
Gliwice 2013.
uzupelniajaca 1. Wirth N.: Algorytmy + struktury danych = programy. WNT, Warszawa
2002.
2. Kernighan B. W., Ritchie D. M.: Jezyk ANSI C. Programowanie. Helion,
Gliwice 2010.

4. CELE, TRESCI I EFEKTY UCZENIA SIE

4.1. Cele przedmiotu

Wyklad

C1. Zapoznanie studentdw z metodami programowania komputeréw. Zapoznanie studentdow z jezykami wysokiego poziomu i ich
podzialem na jezyki interpretowane i kompilowane. Zapoznanie studentdéw z metodami konstrukcji i zapisu algorytmow w jezyku
programowania wysokiego poziomu.

Cwiczenia, laboratorium
C2. Umiej¢tno$¢ programowania komputeréw w celu rozwigzywania problemow z zakresu informatyki i innych dziedzin nauki.

4.2. Tre$ci programowe

Wyklad (30 h)
1. Jezyki kompilowane i interpretowane.
Zintegrowane srodowiska programistyczne.
Kod zrodtowy.
Kompilacja i linkowanie program6éw napisanych w jezyku zrédlowym.
Sktadnia wybranego jezyka wysokiego poziomu.
Operatory, wyrazenia, procedury.
Liczby calkowite i zmiennoprzecinkowe. Bledy zaokraglenia i implementacji binarnej. Cecha i mantysa liczby
zmiennoprzecinkowej.
8. Zmienne proste, ztozone struktury danych.
9. Instrukcje warunkowe.
10. Wektory, macierze, listy, kolejki.

NNk wbd

(w tym e-learning 10h)
11. Instrukcja wyboru.
12. Petle do i while, warunek stopu.
13. Podprogramy i moduty programowe.
14. Programowanie strukturalne a obiektowe.
15. Programowanie graficznego interfejsu uzytkownika.

Cwiczenia (30 h)
1. Instalacja §rodowiska programistycznego IDE.




2. Kompilacja i linkowanie programow.
3. Debugowanie programu - debugger.

4. Tworzenie prostych programéw.

5. Tworzenie prostych programéw c.d.
6. Programowanie wizualne, graficzny interfejs uzytkownika.
7. Podstawowe komponenty: etykiety, pola tekstowe, przyciski, przyciski opcji RadioButton, pola wyboru CheckBox,

komponent DateTimePicker.

8. Podstawowe zdarzenia, korzystanie ze zdarzen w graficznym interfejsie uzytkownika.
9. Pobieranie danych z p6l tekstowych, wyswietlanie warto$ci zmiennych.
10. Gtéwne menu aplikacji, menu podreczne.
11. Korzystanie z okien dialogowych.

12. Obstuga wyjatkow.
13. Tworzenie aplikacji z graficznym interfejsem uzytkownika.

14. Tworzenie aplikacji z graficznym interfejsem uzytkownika c.d.

15. Podsumowanie ¢wiczen i zaliczenie.

Laboratorium (15 h)

Deklaracja i uzycie zmiennych w jezyku wysokiego poziomu, rzutowanie typow.
Przekazywanie wartosci, instrukcje wejscia / wyjscia.
Podstawowe instrukcje sterujace: instrukcje warunkowe, petle.
Testowanie programu z wykorzystaniem debuggera.
Definiowanie funkcji i procedur. Podziat programu na podprogramy.
Implementacja klasy, dziedziczenie, przeciazanie metod.

Nk LD -

Programowanie zdarzen graficznego interfejsu uzytkownika.

4.3. Przedmiotowe efekty uczenia si¢

Odniesienie do
ke’ kierunkowych
= . . .

& Student, ktory zaliczyl przedmiot efektéw uczenia
sie
w zakresic WIEDZY:
wol Ma uporzadkowang wiedze teoretyczng i praktyczng z zakresu kompilowanych i interpretowanych MI1P_WO01
jezykdéw programowania wysokiego poziomu. MI1P W03
Zna sktadnie i semantyke wybranego jezyka programowania wysokiego poziomu, rozumie ideg M1P_ W01
W02 | programowania strukturalnego i obiektowego. M1P_ W03
w zakresie UMIEJETNOSCI:
Potrafi zastosowac instrukcje sterujace jezyka programowania wysokiego poziomu oraz definiowac M1P_UO1
uo1 . . , o
zmienne, korzysta¢ z operatoréw arytmetycznych i logicznych. MI1P UO03
Korzysta swobodnie z debuggera, potrafi identyfikowac btedy w kodzie Zrédtowym, zna specyfike M1P_UO1
uo02 . . . ) :
kompilowanych i interpretowanych jezykéw programowania. MI1P_U03
Potrafi stosowa¢ programowanie strukturalne i obiektowe, definiuje klasy i metody. M1P_UO1
[S[0X]
MI1P UO03
Uo4 Potrafi zapisa¢ algorytm w kodzie Zrodtowym, definiuje funkcje i procedury, potrafi MI1P_UO1
implementowac interfejs graficzny uzytkownika. MI1P U03
w zakresice KOMPETENCJI SPOLECZNYCH:
Ma $wiadomo$¢ potrzeby uzupetniania wiedzy z zakresu paradygmatow i technik programowania
K01 . . . . MI1P_KO1
w jezykach programowania wysokiego poziomu. -
4.4. Sposoby weryfikacji osiggniecia przedmiotowych efektow uczenia sie
Sposéb weryfikacji (+/-)
Efekty ropisemays Kolokwium® | Projekts | (WO | asmat | wgrupie | 7w aborat
przedmiotowe
(symbol) Forma zajeé Forma zajeé Forma zajeé Forma zajeé Forma zajeé Forma zajeé Forma zajeé
wyCci..|\WiCIE|\W!{Ci{..|\ W CIL|WiCi.|WiCiL|WiCiL
Wol-wo02 | - -|-|+|=-|+|=-1-1=-|=-{+]|-|-1-1-\|-]-1-1-]-]H+%*
Uo1 - U04 e I T T e e e e I T N S e e e T I B e e
K01 I e e L e T e S e e e T e s o R T e s

*niepotrzebne usungé

4.5. Kryteria oceny stopnia osiagniecia efektéw uczenia sie

For.m,a Ocena Kryterium oceny
zajeé
3 50-65% ogolnej liczby punktéw do zdobycia za kolokwium zaliczeniowe
S § §> . 3,5 | 66-70% ogolnej liczby punktéw do zdobycia za kolokwium zaliczeniowe
r<~ ez 4 71-80% ogolnej liczby punktéw do zdobycia za kolokwium zaliczeniowe
= 4,5 81-85% ogolnej liczby punktow do zdobycia za kolokwium zaliczeniowe




5 Powyzej 85% ogolnej liczby punktow do zdobycia za kolokwium zaliczeniowe
3 50-65% ogolnej liczby punktéw do zdobycia za kolokwium zaliczeniowe, przygotowanie oraz aktywnosé
studenta na 50-65% zajeé
G 3,5 | 66-70% ogolnej liczby punktow do zdobycia za kolokwium zaliczeniowe, przygotowanie oraz aktywno$é
bt studenta na 66-70% zaje¢
'q::‘ 4 71-80% ogdlnej liczby punktéw do zdobycia za kolokwium zaliczeniowe, przygotowanie oraz aktywnos$c
3 studenta na 71-80% zajeé
5 4,5 | 81-85% ogolnej liczby punktéw do zdobycia za kolokwium zaliczeniowe, przygotowanie oraz aktywnosc¢
studenta na 81-85% zajec
5 Powyzej 85% ogolnej liczby punktéw do zdobycia za kolokwium zaliczeniowe, przygotowanie oraz aktywno$¢
studenta na wigcej niz 85% zajeé
g 3 50-65% ogolnej liczby punktéw do zdobycia za wykonanie ¢wiczen i sprawozdania z zadan laboratoryjnych
g 3,5 66-70% ogolnej liczby punktéw do zdobycia za wykonanie ¢wiczen i sprawozdania z zadan laboratoryjnych
'g 4 71-80% ogolnej liczby punktéw do zdobycia za wykonanie ¢wiczen i sprawozdania z zadan laboratoryjnych
E 4,5 81-85% ogolnej liczby punktow do zdobycia za wykonanie ¢wiczen i sprawozdania z zadan laboratoryjnych
[~
= 5 Powyzej 85% ogolnej liczby punktow do zdobycia za wykonanie ¢wiczen i sprawozdania z zadan
= laboratoryjnych

5. BILANS PUNKTOW ECTS — NAKEAD PRACY STUDENTA

Obciazenie studenta
Kategoria Studia Studia
i stacjonarne | niestacjonarne

LICZBA GODZIN REALIZOWANYCH PRZY BEZPOSREDNIM UDZIALE 75 55
NAUCZYCIELA /GODZINY KONTAKTOWE/
Udziat w wyktadach 20 25
Udziat w éwiczeniach / laboratorium 30/15 30/-
Inne (udzial w zajeciach e-learningu) 10 -
SAMODZIELNA PRACA STUDENTA /GODZINY NIEKONTAKTOWE/ 25 45
Przygotowanie do wyktadu 5 10
Przygotowanie do ¢wiczen / laboratorium 10 20
Przygotowanie do kolokwium 10 15
L£ACZNA LICZBA GODZIN 100 100
PUNKTY ECTS za przedmiot 4 4

*niepotrzebne usungé

Przyjmuje do realizacji (data i czytelne podpisy 0séb prowadzqcych przedmiot w danym roku akademickim)




