POLITECHNIKA KRAKOWSKA
IM. TADEUSZA KOSCIUSZKI

KARTA PRZEDMIOTU

obowiazuje studentéw rozpoczynajacych studia w roku akademickim 2015/2016

Wydziat Mechaniczny

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

Specjalnosci: Mechanika Konstrukeji i Materiatéw

1 INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

NAZWA PRZEDMIOTU Obiektowo orientowane modelowanie systeméw mechanicznych

NAZWA PRZEDMIOTU

Object oriented modeling of mechanical systems
W JEZYKU ANGIELSKIM

KOD PRZEDMIOTU WM MIBM olIN D11 15/16
KATEGORIA PRZEDMIOTU Przedmioty specjalno$ciowe
LiczBA PUNKTOW ECTS 1.00

SEMESTRY 2

2 RODZAJ ZAJEC, LICZBA GODZIN W PLANIE STUDIOW

LABORATORIUM
SEMESTR WYKLAD CWICZENIA LABORATORIUM| KOMPUTERO- PROJEKT SEMINARIUM
WE
2 9 0 0 9 0 0

3 CELE PRZEDMIOTU

Cel 1 Zapoznanie studentéw z technika programowania obiektowo orientowanego w jezyku C++ na przykladzie
wybranego zagadnienia mechaniki techniczne;j.

Kod archiwizacji: 76468115
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4 WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI I INNYCH

KOMPETENCJI

1 Zaliczony przedmiot "Podstawy programowania"

2 Zaliczony przedmiot "Praktyka programowania" sem. I

5 EFEKTY KSZTALCENIA

EK1 Wiedza Potrafi wskaza¢ rownania wektorowe mechaniki zderzenia kul.

EK2 Umiejetnosci Potrafi zakodowaé¢ w jezyku C++ model numeryczny prostego zjawiska mechanicznego.

EK3 Umiejetnosci Potrafi debugowac i testowaé dzialanie programu.

EK4 Umiejetnosci Potrafi projektowaé proste aplikacje modelujace wybrane zagadnienia mechaniczne w technice

programowania obiektowo orientowanego OOP (Object Oriented Programming).

6 TRESCI PROGRAMOWE

i weryfikacja kodu. Testowanie dziatania programu.

WYKLAD

Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBa
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
Przypomnienie podstawowych pojeé¢ programowania obiektowego OOP: klasa,

w1 . L . . L 3
enkapsulacja, dziedziczenie, polimorfizm, funkcja wirtualna.

W2 Metody projektowania programéw technika OOP: analiza zachowan obiektow, 3
obserwacja obowiazkow systemu.
Podstawy tworzenia animacji. Korzystanie z biblioteki klas. Srodowisko

W3 programistyczne Microsoft Visual Studio.(reusability) i rozszerzalnosci 3
(extensibilty).

LABORATORIUM KOMPUTEROWE

Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBA
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN

K1 Zapisanie rownan wektorowych mechaniki zderzenia. 1
Utworzenie projektu OOP modelujacego uktad kul: wyodrebnienie klas, metod

K2 i wlasciwosci, okreslenie relacji i wspolpracy pomiedzy obiektami. Weryfikacja 3
poprawnosci modelu.

K3 Praca w $rodowisku Microsoft Visual Studio: implementacja modelu, debugowanie 5
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7 NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

N1 Wyktady

N2 Cwiczenia laboratoryjne

8 OBCIAZENIE PRACA STUDENTA

FORMA AKTYWNOSCI

SREDNIA LICZBA GODZIN
NA ZREALIZOWANIE

AKTYWNOSCI
Godziny kontaktowe z nauczycielem akademickim, w tym:
Godziny wynikajace z planu studiow 18
Konsultacje przedmiotowe 0
Egzaminy i zaliczenia w sesji 0

Godziny bez udzialu nauczyciela akademickiego wynikajace 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 12
SUMARYCZNA LICZBA GODZIN DLA PRZEDMIOTU WYNIKAJACA Z 30
CALEGO NAKEADU PRACY STUDENTA

SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS DLA PRZEDMIOTU 1.00

9 SPOSOBY OCENY
OCENA FORMUJACA

F1 Cwiczenie praktyczne

OCENA PODSUMOWUJACA

P1 Projekt

KRYTERIA OCENY

EFEKT KSZTALCENIA 1

NA OCENE 2.0 Brak wiedzy wymaganej do uzyskania oceny E.

Student potrafi wskazaé réwnania wektorowe mechaniki zderzenia kul dla
NA OCENE 3.0 N . , . .

zagadnien jednowymiarowych, réwnych mas i prekosci.

Student potrafi jak wyzej oraz dodatkowo potrafi wskaza¢ rownania wektorowe
NA OCENE 3.5 o . .. . ..

mechaniki zderzenia kul dla zagadnien jednowymiarowych, réznych mas.
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Student potrafi jak wyzej oraz dodatkowo potrafi wskaza¢ rownania wektorowe

NA OCENE 4.0 mechaniki zderzenia kul dla zagadnien jednowymiarowych, réznych mas
i predkosci.
Student potrafi jak wyzej oraz dodatkowo potrafi wskaza¢ rownania wektorowe
NA OCENE 4.5 o . . .
mechaniki zderzenia kul dla zagadnien dwuwymiarowych.
Student potrafi jak wyzej oraz dodatkowo potrafi wskazaé¢ rownania wektorowe
NA OCENE 5.0 I . . .
mechaniki zderzenia kul dla zagadnienn w przestrzeni.
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.
NA OCENE 4.0 Student Pgtraﬁ J.ali wyzej oraz dodatkowo tworzy fragmenty kodu w postaci
deklaracji i definicji funkcji.
NA OCENE 4.5 Student potrafi jak wyzej oraz dodatkowo tworzy fragmenty kodu implementacji
klas.
NA OCENE 5.0 Student po’Fraﬁ jak wyzej oraz dodatkowo tworzy 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.
NA OCENE 3.5 Student. potrafi jak wyzej oraz dodatkowo postuguje sie pewnymi elementami
narzedzia dubbeger.
NA OCENE 4.0 Student potrafi jak wyzej oraz dodatkowo postuguje sie narzedziem dubbeger.
NA OCENE 4.5 Student' potrafi jak wyzej oraz dodatkowo postuguje sie pewnymi elementami
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¢ relacje w podanym projekcie OOP.
NA OCENE 3.5 Student p?t.raﬁ J.ak wyzej oraz dodatkowo potrafi przeprowadzi¢ analize
poprawnosci projektu OOP.
NA OCENE 4.0 Student potrafi jak wyzej oraz dodatkowo potrafi wskaza¢ klasy w projekcie

modelujacym wybrane zagadnienie mechaniczne.
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NA OCENE 4.5 Stl.lder{t potrafi jak wyzej oraz dodatkowo potrafi wskaza¢ wlasnosci i metody
obiektow.
NA OCENE 5.0 Sotg(li)ent potrafi jak wyzej oraz dodatkowo wykonuje projekt programu technika

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
EK1 K2 Wov Cel 1 W1 W2 W3 K1 N1 N2 P1
EK2 K2_UB10 Cel 1 K1 K2 K3 N2 F1
EK3 K2_UB10 Cel 1 K1 K2 K3 N2 F1
EK4 K2_UB10 Cel 1 K1 K2 K3 N2 F1P1

11 WYKAZ LITERATURY

LITERATURA PODSTAWOWA

[1 | Grebosz J. — Symfonia C++, Krakow, 1996, Oficyna Kallimach
|2 | Petzold Ch. — Programming Windows, , 1998, Microsoft Press

LITERATURA UZUPELNIAJACA

[1 | Stasiewicz A. — C++ c¢wiczenia zaawansowane, Gliwice, 2005, Helion

[2 ] Yang D. — C++ and object-oriented numeric computing for scientists and engineers, New York, 2001,
Springer-Verlag

12 INFORMACJE O NAUCZYCIELACH AKADEMICKICH

OSOBA ODPOWIEDZIALNA ZA KARTE

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

(miejscowosé, data) (odpowiedzialny za przedmiot) (dziekan)

PRZYJMUJE DO REALIZACJI (data i podpisy oséb prowadzacych przedmiot)
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