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KARTA PRZEDMIOTU

obowiazuje studentéw rozpoczynajacych studia w roku akademickim 2015/2016

Wydziat Mechaniczny

Kierunek studiéw: Mechanika i Budowa Maszyn Profil: Ogolnoakademicki
Forma sudiéw: stacjonarne Kod kierunku: M
Stopien studiéw: Il

Specjalnosci: Mechanika Konstrukeji i Materiatéw

1 INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

NAZWA PRZEDMIOTU Praktyka programowania

NAZWA PRZEDMIOTU

Computer programming practice
W JEZYKU ANGIELSKIM p prog &P

KoD PRZEDMIOTU MS857
KATEGORIA PRZEDMIOTU Przedmioty specjalno$ciowe
LiczBa pUNKTOW ECTS 4.00
SEMESTRY 12

2 RODZAJ ZAJEC, LICZBA GODZIN W PLANIE STUDIOW

LABORATORIUM
SEMESTR WYKEAD CWICZENIA LABORATORIUM| KOMPUTERO- PROJEKT SEMINARIUM
WE
1 15 0 0 15 0 0
2 15 0 0 15 0 0

3 CELE PRZEDMIOTU

Cel 1 Zapoznanie studentéw z zasadami budowy i implementacji algorytmoéow i struktur na przykladzie jezyka
CH++.

Kod archiwizacji: BBFF7C3F
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4 WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI I INNYCH
KOMPETENCJI

1 Zaliczony przedmiot "Podstawy programowania'.

5 EFEKTY KSZTALCENIA

EK1 Wiedza Potrafi wymieni¢ i opisa¢ podstawowe struktury i algorytmy programistyczne.

EK2 Umiejetnosci Potrafi zakodowa¢ w jezyku C++ podstawowe struktury i algorytmy programistyczne.
EK3 Umiejetnosci Potrafi debugowaé i testowaé dziatanie programu.

EK4 Umiejetnosci Potrafi projektowaé proste aplikacje realizujacych wskazane algorytmy w jezyku C++.

6 TRESCI PROGRAMOWE

WYKLAD

Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBa

OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
W1 Przypomnienie podstawowych pojeé¢ programowania strukturalnego. 3
W2 Podstawowe struktury danych (graf, drzewo, stog, lista, kolejka, stos). 3
W3 Budowa i analiza algorytmoéw. 4
W4 Problemy wyszukiwania i sortowania. Algorytmy rekurencyjne i iteracyjne. 4
W5 Ocena algorytmow. 4
W6 Struktury dynamiczne. 4
W7 Przypomnienie podstawowych informacji o jezyku C++. 4
W8 Typy z’m.iennych. T}/Ip.y 'danych. Qperatory ,ar.ytmetyczne, logiczne, relacyjne, 4

mnogosciowe. Wskazniki, operacje na wskaznikach.

LABORATORIUM KOMPUTEROWE

Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBA

OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
K1 Poznanie srodowiska pracy Microsoft Visual Studio. 3
K2 Implementacja struktury stosu, kolejki, listy. 4
K3 Realizacja algorytmoéow wyszukiwania. 4
K4 Realizacja algorytmoéw sortowania. 4
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LABORATORIUM KOMPUTEROWE

Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBa
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
Pisanie prostych programéw w jezyku C++. Praca w srodowisku Microsoft Visual

K5 Studio: implementacja algorytméw, debugowanie i weryfikacja kodu. Testowanie 15
dziatania programéw.

7 NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

N1 Wyktady
N2 Cwiczenia laboratoryjne

N3 Konsultacje

8 OBCIAZENIE PRACA STUDENTA

FORMA AKTYWNOSCI

SREDNIA LICZBA GODZIN
NA ZREALIZOWANIE

AKTYWNOSCI
Godziny kontaktowe z nauczycielem akademickim, w tym:
Godziny wynikajace z planu studiow 60
Konsultacje przedmiotowe 30
Egzaminy i zaliczenia w sesji 0

Godziny bez udzialu nauczyciela akademickiego wynikajgce z nakladu p

racy studenta, w tym:

Przygotowanie sie do zajeé¢, w tym studiowanie zalecanej literatury 0
Opracowanie wynikow 0
Przygotowanie raportu, projektu, prezentacji, dyskusji 30
SUMARYCZNA LICZBA GODZIN DLA PRZEDMIOTU WYNIKAJACA Z 120
CALEGO NAKEADU PRACY STUDENTA

SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS DLA PRZEDMIOTU 4.00

9 SPOSOBY OCENY
OCENA FORMUJACA

F1 Cwiczenie praktyczne

F2 Projekt indywidualny
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OCENA PODSUMOWUJACA

P1 Projekt

KRYTERIA OCENY

EFEKT KSZTALCENIA 1

NA OCENE 2.0 Brak wiedzy wymaganej do uzyskania oceny E.
NA OCENE 3.0 Student potrafi objasni¢ pojecia: graf, drzewo, stog, lista, kolejka, stos.
NA OCENE 3.5 Student potrafi jak wyzej oraz dodatkowo potrafi objasnié¢ zasady dziatania

algorytmoéw wyszukiwania i sortowania.

Student potrafi jak wyzej oraz dodatkowo potrafi opisa¢ metody dziatania

NA OCENE 4.0 algorytmo rekurencyjnych i iteracyjnych.

NA OCENE 4.5 Student Iifotraﬁ jak wyzej oraz dodatkowo potrafi opisa¢ metody oceny
algorytmow.

NA OCENE 5.0 Student potrafi jak wyzej oraz Flodatkowo potrafi opisaé¢ sposob realizacji
podstawowych struktur dynamicznych.

EFEKT KSZTALCENIA 2
NA OCENE 2.0 Brak wiedzy wymaganej do uzyskania oceny E.
NA OCENE 3.0 Student potrafi przepisa¢ podany kod w jezyku C++ .

Student potrafi jak wyzej oraz dodatkowo tworzy fragmenty kodu
NA OCENE 3.5 z podstawowymi konstrukcjami programistycznymi, jak: petle, wyrazenia
warunkowe, etc.

Student potrafi jak wyzej oraz dodatkowo tworzy fragmenty kodu w postaci

NA OCENE 4.0 deldaracii i definicji funkcji.

Student potrafi jak wyzej oraz dodatkowo tworzy fragmenty kodu implementacji

NA OCENE 4.5 struktur i algorytmow.

Student potrafi jak wyzej oraz dodatkowo tworzy fragmenty kodu postugujac sie
NA OCENE 5.0 zaimplementowanymi strukturami i algorytmami. obiekty klas i postuguje sie ich
sktadowymi oraz metodami.

EFEKT KSZTALCENIA 3

NA OCENE 2.0 Brak wiedzy wymaganej do uzyskania oceny E.

NA OCENE 3.0 Student potrafi zbuildowaé i uruchomié¢ program.

Student potrafi jak wyzej oraz dodatkowo postuguje sie pewnymi elementami

NA OCENE 3.5 narzedzia dubbeger.

NA OCENE 4.0 Student potrafi jak wyzej oraz dodatkowo postuguje sie narzedziem dubbeger.
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Student potrafi jak wyzej oraz dodatkowo postuguje sie pewnymi elementami

NA OCENE 4.5 narzedzia profiler.
NA OCENE 5.0 Student potrafi jak wyzej oraz dodatkowo postuguje sie narzedziem profiler.
EFEKT KSZTALCENIA 4

NA OCENE 2.0 Brak wiedzy wymaganej do uzyskania oceny E.

NA OCENE 3.0 Student potrafi opisa¢ struktury niezbedne do realizacji wskazanego programu.
Student potrafi jak wyzej oraz dodatkowo potrafi opisaé¢ algorytmy niezbedne do

NA OCENE 3.5 realizacji wskazanego programu. przeprowadzi¢ analize poprawnosci projektu
OOP.

NA OCENE 4.0 Stuc'ien.t potrafi jak wyzej oraz dodatkowo potrafi nakresli¢ koncepcje projektu
realizujacego wskazany program.

NA OCENE 4.5 Student potrafi jak wyzej oraz dodatkowo wykonuje projekt programu w jezyku
C++.

NA OCENE 5.0 Student potrafi jak wyzej oraz dodatkowo wykonuje testy poprawnosci dzialania

programu.

10 MACIERZ REALIZACJI PRZEDMIOTU

ODNIESIENIE
DANEGO EFEKTU
EFEKT Do SZCZEGOL,O- CELE TRESCI NARZEDZIA
WYCH EFEKTOW SPOSOBY OCENY
KSZTALCENIA PRZEDMIOTU PROGRAMOWE DYDAKTYCZNE
ZDEFINIOWA-
NYCH DLA
PROGRAMU
W1 W2 W3 W4
K2 1
EK1 ~ W15 Cel 1 W5 W6 W7 W8 N1 N2 P1
EK2 K2_UB10 Cel 1 K1 K2 K3 K4 K5 N2 N3 F1F2
EK3 K2_UB10 Cel 1 K1 K2 K3 K4 K5 N2 N3 F1 F2
EK4 K2 UBI10 Cel 1 K1 K2 K3 K4 K5 N2 N3 F1F2P1

11 WYKAZ LITERATURY

LITERATURA PODSTAWOWA

[1 ] Grebosz J. — Symfonia C++, Krakow, 1996, Oficyna Kallimach
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[2 | Wirth N. — Algorytmy + struktury danych = programy, , 1983, WNT

LITERATURA UZUPEENIAJACA

[1 ] Knuth D. — Sztuka programowania, , 2003, WNT

[2 | Wroblewski P. — Algorytmy, struktury danych i techniki programowania, , 2009, Helion

12 INFORMACJE O NAUCZYCIELACH AKADEMICKICH

OSOBA ODPOWIEDZIALNA ZA KARTE

dr inz. Pawel Fory$ (kontakt: pforys@pk.edu.pl)

OSOBY PROWADZACE PRZEDMIOT

1 dr inz. Wiadystaw Egner (kontakt: wladyslaw.egner@pk.edu.pl)

2 dr inz. Jan Bielski (kontakt: jan.bielski@pk.edu.pl)

13 ZATWIERDZENIE KARTY PRZEDMIOTU DO REALIZACJI

(miejscowos¢, data) (odpowiedzialny za przedmiot) (dziekan)

PRZYJMUJE DO REALIZACJI (data i podpisy oséb prowadzacych przedmiot)
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