Zal. nr 4 do ZW 33/2012

WYDZIAL PODSTAWOWYCH PROBLEMOW TECHNIKI

KARTA PRZEDMIOTU

Nazwa w jezyku polskim : JEZYKI PROGRAMOWANIA
Nazwa w jezyku angielskim: PROGRAMMING LANGUAGES
Kierunek studiéw (jesli dotyczy): INZYNIERIA BIOMEDYCZNA
Specjalnos¢ (jesli dotyczy): ELEKTRONIKA MEDYCZNA,

OPTYKA BIOMEDYCZNA,
BIOMECHANIKA INZYNIERSKA

Stopien studiéw i forma: I / H stopien*, stacjonarna / piestacjonarna™

Rodzaj przedmiotu: obowiazkowy / wybieralny / egélnouczelniany *

Kod przedmiotu INP002003W, INP002003L

Grupa kurséw FAK / NIE*

Wyktad Cwiczenia | Laboratorium | Projekt Seminarium

Liczba godzin zajec¢

zorganizowanych w Uczelni 15 30

(zzV)

Liczba godzin catkowitego

naktadu pracy studenta 30 60

(CNPS)

Forma zaliczenia Egzamin/ | Egzamin/ Egzamin / Egzamin / Egzamin /
zaliczenie | zaliczenie na | zaliczenie na zaliczenie na | zaliczenie na
na ocen¢* | oceng* oceng* oceng* oceng*

Dla grupy kursow zaznaczy¢

kurs koncowy (X)

Liczba punktow ECTS 1 2

w tym liczba punktow
odpowiadajaca zajgciom 2

o0 charakterze praktycznym (P)

w tym liczba punktéw ECTS
odpowiadajaca zajeciom
wymagajacym bezposredniego
kontaktu (BK)

0,7 1,5

WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI I INNYCH
KOMPETENCIJI
Zaliczony kurs: Technologie informacyjne (wyktad i laboratorium - kurs INP1110)

CELE PRZEDMIOTU
C1 Poznanie podstaw metodologii programowania obiektowego.
C2 Wprowadzenie do biofizycznych i biomedycznych symulacji komputerowych.

*niepotrzebne skresli¢




PRZEDMIOTOWE EFEKTY KSZTALCENIA
Z zakresu wiedzy:
PEK_WO01 Znajomos$¢ metodologii programowania obiektowego

Z zakresu umiejgtnosci:

PEK_UOQ01 Potrafi analizowaé programy napisane w oparciu o metodologi¢ programowania
obiektowego

PEK_U02 Potrafi tworzy¢ i uruchamiac proste programy w jezyku Java

PEK_U03 Potrafi przeprowadzi¢ proste symulacje komputerowe zjawisk biofizycznych
i biomedycznych, analizowac¢ i interpretowac ich wyniki

PEK_U04 Potrafi tworzy¢ dokumentacjg projektu programistycznego

Z zakresu kompetencji spotecznych:
PEK_KO01 Znai przestrzega zasady wspotpracy w trakcie realizacji projektu programistycznego

TRESCI PROGRAMOWE
Forma zaje¢ - wyklad Liczba godzin
Wyl Wprowadzenie do s’rodowiska'prog_ramistycznego Eclipse. Deklaracje 9
zmiennych. Petla for. Proste obliczenia arytmetyczne.
Proste symulacje komputerowe. Odwzorowanie logistyczne, generator
Wy2 | liczb pseudolosowych. Instrukcje wyboru if. Zapis do pliku tekstowego. Blok 2
try-catch.
Wy3 Programowanie obiektowe. 5
Klasy i obiekty. Hermetyzacja. Metody ustawiajace i zwracajace.
Konstruktory. Rodzaje konstruktoréw. Tworzenie tablic obiektow.
Wy4 | Zastosowanie tablic w obliczeniach numerycznych. Btadzenie na 2
ptaszczyznie.
Wy5 Dziedziczenie. Definiowanie konstruktoréw w klasach potomnych. 2
Przestanianie metod. Polimorfizm. Aplety w Javie.
Wy6 Interfejsy i klasy abstrakcyjne. Grafika 2D w Javie. Tworzenie interfejsu 5
uzytkownika
WYy7 | Omoéwienie projektow zaliczeniowych. 2
Wy8 | Kolokwium zaliczeniowe 1
Suma godzin 15
Forma zajeé — laboratorium Liczba godzin
Lal Srodowisko programistyczne Eclipse. Program Witaj. 2
La2 Proste obliczenia numeryczne z wykorzystaniem petli for. 2
La3 Wykorzystanie generatora liczb pseudolosowych. Tworzenie prostych klas 5
i ich metod.
Lad Implementacja metod zwracajacych i ustawiajacych. Badanie wlasnosci 5
odwzorowania logistycznego
Implementacja konstruktorow. Zastosowanie liczb pseudolosowych do
LaS symulacji btadzenia na ptaszcyznie. Wykorzystanie tablic do obliczania 2
odchylenia standardowego.
La6 Tworzenie prostych klas potomnych. Zasady tworzenia apletu. Grafika 2D. 2
La7 Wizualizacja bladzenia przypadkowego za pomoca apletu. 2
Las8 ISmpler;letacja interfejsow. Graficzny interfejs uzytkownika (biblioteka 2
wing




La9 Tablice dwuwymiarowe. Implementacja klasy liczb zespolonych. 2
Lal0 | Realizacja projektu 1. Zbiory Julia i Mandelbrota. Czg$¢ 1. 2
Lall | Realizacja projektu I. Czg$¢ 2. Implementacja interfejsu uzytkownika. 2
Lal2 | Animacje i watki. Projekt 2. Iluzje optyczne. Czg$¢ 1. 2
Lal3 | Projekt 2. [luzje optyczne. Czg$¢ 2. 2
Lal4d | Projekt 2. Iluzje optyczne. Czgs¢ 3. 2
Lal5 | Prezentacje wynikow Projektu 2. Zaliczenie na oceng. 2

Suma godzin 30

STOSOWANE NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

N1. Wyktad — prezentacja multimedialna.

N2. Wyktad. Krotkie testy sprawdzajace wraz z prezentacja rozwigzan.
N3. Laboratorium — listy zadan

N4. Laboratorium — analiza rozwiazan listy zadan

N5. Laboratorium — kroétkie testy sprawdzajace .

N6. Laboratorium — srodowisko programistyczne Eclipse.

OCENA OSIAGNIECIA PRZEDMIOTOWYCH EFEKTOW KSZTALCENIA

Oceny F — formujaca Numer efektu Sposob oceny osiagnigcia efektu ksztatcenia
(w trakcie semestru), P — | ksztalcenia
podsumowujaca (na
koniec semestru)
F1 PEK_WO01 Kolokwium zaliczeniowe
PEK _U02
F2 PEK UO02 Projekt programistyczny w grupach
PEK_U03
PEK_U04
PEK_KO01
F3 PEK_UO01 Listy zadan do samodzielnej realizacji
PEK_U02
PEK_U03
F4 PEK_UO01 Krotkie testy sprawdzajace
PEK_UO02
PEK_U03
P=F1 lecture

P =0.3*F1 + 0.2*F2 + 0.25*F3 + 0.25*F4 laboratory

LITERATURA PODSTAWOWA 1 UZUPELNIAJACA

LITERATURA PODSTAWOWA:
[1] Hortstman C.S., Cornell G., Java. Podstawy. Helion 2008

LITERATURA UZUPELNIAJACA:
[1] Sierra K., Bates B., Rusz gtowa, Java. 2011
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MACIERZ POWIAZANIA EFEKTOW KSZTAECENIA DLA PRZEDMIOTU
Jezyki programowania

Z EFEKTAMI KSZTALCENIA NA KIERUNKU InzZynieria Biomedyczna

I SPECJALNOSCI Elektronika Medyczna, Optyka Biomedyczna, Biomechanika Inzynierska

Przedmiotowy Odniesienie przedmiotowego efektu do Cele Tresci Numer narzedzia
efekt efektow ksztalcenia zdefiniowanych dla przedmiotu** | programowe** | dydaktycznego**
ksztalcenia kierunku studiéw i specjalnosci (o ile dotyczy)
PEK_WO01 K1IBM_W03 C1, C2 Wy1-7 N1, N2
(wiedza)
PEK_U01 K1IBM_U08 C1,C2 Lal-La8 N1-N6
(umiejetnosci) Wyl-Wy7
PEK_U02 K1IBM_U08 C1,C2 Lal-La7 N1-N6
Wyl-Wyl7
PEK_U03 K1IBM_U08 C1, C2 La9-Lald N1-N6
Wy1-Wy7
PEK_U04 K1IBM_U08 C1,C2 La9-Lald N1-N6
Wy5-Wy7
PEK_KO01 K1IBM_KO03 C1, C2 Lal-Lald N2, N4, N6
(kompetencje) Wy1-Wy7

** - 7 tabeli powyzej




