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WYDZIAt ELEKTRYCZNY
KARTA PRZEDMIOTU

Nazwa w jezyku polskim: Graficzne srodowiska inzynierskie i jezyki programowania wizualnego
Nazwa w jezyku angielskim: Visual Engineering Environments and Graphical Languages
Kierunek studiéw (jesli dotyczy): Elektrotechnika
Specjalnos¢ (jezeli dotyczy): Control in Electrical Power Engineering
Stopien studiéw i forma: Il stopien, stacjonarna
Rodzaj przedmiotu: wybieralny
Kod przedmiotu: ELR041230
Grupa kurséw: NIE
Wyktad Cwiczenia Laboratorium Projekt Seminarium
Liczba godzin zaje¢
zorganizowanych w Uczelni 15 30
(zzU):
Liczba godzin zaje¢
catkowitego nakfadu pracy 30 90
studenta (CNPS):
Forma zaliczenia: egzamin zaliczenie na ocene

Dla grupy kurséw zaznaczy¢
kurs koncowy (X):

Liczba punktéw ECTS: 1 3
w tym liczba punktéw
odpowiadajgca zajeciom o 3

charakterze praktycznym (P):

w tym liczba punktéw ECTS
odpowiadajgca zajeciom
wymagajgcym 0.70 2.10
bezposredniego kontaktu
(BK):

WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI | INNYCH KOMPETENC)I
1 Ma podstawowa wiedze w zakresie programowania dotyczaca typdw i struktur danych, operatoréw, funkcji i procedur oraz
" obiektow.
2. Potrafi obstugiwa¢ komputer klasy PC wyposazony w system operacyjny MS Windows.
Potrafi czynnie postugiwac sie jezykiem angielskim (w tym réwniez technicznym) na poziomie wystarczajgcym do
3. zrozumienia tresci przekazywanych podczas wyktadu i zajec laboratoryjnych oraz do nawiazania specjalistycznego dialogu z
prowadzacym zajecia i innymi studentami.

CELE PRZEDMIOTU
C1. Zaznajomienie studenta z metodyka i zasadami tworzenia programéw w obiektowym graficznym jezyku programowania na
przyktadzie wybranego Srodowiska programistycznego.
C2. Nabycie praktycznej wiedzy i umiejetnosci przygotowania aplikacji przy pomocy srodowiska graficznego obiektowego jezyka
programowania.
C3. Promowanie wspdtpracy w grupie oraz programowania zespotowego.

PRZEDMIOTOWE EFEKTY KSZTALCENIA

Z zakresu wiedzy:
PEK W01 Jest w stanie wyjasnic¢ i opisa¢ koncepcje graficznego programowania obiektowego.

PEK_ W02 Jest w stanie scharakteryzowac podstawowe i zaawansowane obiekty oraz bloki funkcyjne udostepniane przez
wybrany graficzny obiektowy jezyk programowania.

Z zakresu umiejetnosci:

PEK_UO1 Potrafi opracowac algorytm rozwigzania zagadnienia obliczeniowego lub kontrolno-pomiarowego
uwzgledniajacy specyfike wybranego graficznego jezyka programowania obiektowego.
PEK_U02 Potrafi zaimplementowa¢ opracowany algorytm w formie programu przygotowanego, uruchomionego,

testowanego i optymalizowanego w wybranym graficznym obiektowym jezyku programowania.
Z zakresu kompetencji spotecznych:
PEK K01 Jest otwarty na prace zespotowa i zdeterminowany do wspétdziatania w grupie.




TRESCI PROGRAMOWE

Forma zajec - wyktad

liczba godzin:

Wyl

Informacje wstepne: wymagania i sposéb zaliczenia. Przeglad pakietéw oprogramowania typu
graficznego: jezyki wysokiego rzedu, wizualizacja proceséw, Srodowiska zintegrowane, graficzne
jezyki programowania. Koncepcja graficznego programowania obiektowego. Obiekty i ich
potgczenia jako ,sktadnia” graficznego jezyka programowania. Zasady , graficznej” propagacji
danych, sekwencyjnos¢, wielowgtkowosc.

Wy?2

Zmienne lokalne i globalne, rejestry, kontenery, terminale wejsciowe i wyjSciowe. Typy i
struktury danych; ich konwersja i promocja. Funkcje, obiekty uzytkownika oraz ich
zagniezdzanie.

Wy3

Podstawowe obiekty i bloki funkcyjne: typy, rodzaje wejs¢, przeznaczenie, niuanse
realizowanych funkcji.

Wy4

Zaawansowane obiekty realizujgce funkcje matematyczne, statystycznej analizy danych oraz
przetwarzania sygnatéw. Obiekty do operacji na plikach tekstowych i binarnych.

Wy5

Wspétpraca i wymiana danych z programami zewnetrznymi: mechanizm ActiveX, .NET, jadro
MatLab’a, rozwigzania internetowe. Komunikacja i sterowanie urzgdzeniami zewnetrznymi,
obstuga cyfrowych interfejséw wymiany danych.

Wy6

Obstuga wybranych standardéw komunikacji: SCPI, VISA, ModBus oraz urzadzen standardu IVI.
Idea instrumentdéw wirtualnych oraz ,instrument drivers”. Graficzny interfejs operatora i
wizualizacja danych.

Wy7

Zasady prawidtowego projektowania i tworzenia programéw obliczeniowych i sterujacych.
Zagadnienia optymalizacji wydajnosci i szybkosci dziatania programéw. Rozwigzania specjalne
zwiekszajgce wydajnosc i szybkos¢ pracy programéw, rozwigzania ,embeded” i ,realtime”.

Wy8

Przeglad wybranych zastosowan praktycznych (m.in. w obliczeniach numerycznych, analizie
obrazéw, sterowaniu uktadami pomiarowymi i automatyki).

suma godzin:

15

Forma zajec - laboratorium

liczba godzin:

Lal

Podstawy obstugi graficznego srodowiska programistycznego. Edycja programu (pobieranie
obiektéw, taczenie, usuwanie, tworzenie obiektéw i funkcji uzytkownika), edycja terminali i typu
danych. Uruchamianie programu, wyszukiwanie i poprawienie btedéw, podglad zawartosci oraz
przeptywu konteneréw danych.

La2

Prezentacja sposobu dziatania i zastosowania podstawowych obiektéw i blokdw funkcyjnych w
praktyce programowania graficznego - indywidualna realizacja przez studentéw mini-zadan
programistycznych (m.in. gra logiczna, tester szybkosci reakcji, sterowanie przyrzadem
pomiarowym, generator liczb pierwszych, wizualizacja wynikdw obliczen, tworzenie plikéw
dokumentujgcych pomiary, przetwarzanie danych odczytywanych z pliku).

16

La3

Przedstawienie tresci zadan testowych, ich przydziat dla poszczegdlnych grup studenckich.
Przygotowanie aplikacji, realizujgcych postawione zadania, poprzez opracowanie algorytmu i
jego implementacje w wybranym obiektowym jezyku graficznym.

10

Lad

Grupowa prezentacja dziatania aplikacji realizujgcych zadania testowe. Oméwienie i dyskusja
nad zastosowanymi algorytmami i rozwigzaniami programistycznymi.

suma godzin:

30

STOSOWANE NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

N1.
N2.
N3.
N4.
N5.

Wyktad z uzyciem technik tradycyjnych i audiowizualnych (w tym prezentacji multimedialnych).
Demonstracja dziatania urzadzenia, pokaz pracy i mozliwosci programu.

Praca z programem podczas zaje¢ laboratoryjnych pod nadzorem prowadzacego zajecia.
Konsultacje (z wyktadowca).

Samodzielna i grupowa praca wtasna na udostepnionym oprogramowaniu w wersji demonstracyjnej.

OCENA OSIAGNIECIA PRZEDMIOTOWYCH EFEKTOW KSZTALCENIA

Ocen
F formujaca Wffak!!"e semestru | Numer efektu ksztatcenia Sposéb oceny osiagniecia efektu ksztatcenia
- podsumowujgca na koniec

semestru
F(w) Egi-wgg Egzamin ustny.
Pw) P=F1

PEK UO1 Ocena opracowanego algorytmu,. jego implleme.ntacji w wybranym
FL() PEK U02 graficznym jezyku programowanie oraz dziatania przygotowanego
- programu.

F2(L) PEK K01 Ocena wktadu pracy studenta w osiggniecia grupy.
P(L) P=0,7F1+0,3F2




LITERATURA PODSTAWOWA | UZUPELNIAJACA

LITERATURA PODSTAWOWA:

[1] R. Helsel, Graphical programming-a tutorial for HP Vee, Prentice Hall PTR, London, 1995.
[2] W. Ttaczata, Srodowisko LabView w eksperymencie wspomaganym komputerowo, WNT, Warszawa 2002.
[3]1R. H. Bishop, LabView Student edition 6i, Upper Sadle River, Prentice-Hall 2001.

LITERATURA UZUPELNIAJACA:

[1] W. Winiecki, Organizacja komputerowych systeméw pomiarowych. WPW, Warszawa, 1997.
[2] L. U. Wells, LabView for everyone: graphical programming made even easier, Upper Saddle River, Prentice Hall 1997.
[3] materiaty firm Agilent (Keysight) i National Instruments dostepne w sie¢ Internet.

OPIEKUN PRZEDMIOTU

Pawet Zytka, pawel.zylka@pwr.edu.pl

MACIERZ POWIAZANIA EFEKTOW KSZTALCENIA DLA PRZEDMIOTU
ELR041230 - Graficzne srodowiska inzynierskie i jezyki programowania wizualnego
Z EFEKTAMI KSZTALCENIA NA KIERUNKU Elektrotechnika
| SPECJALNOSCI Control in Electrical Power Engineering

Przedmiotow Odniesienie przedmiotowego efektu do efektow Treéci Numer narzedzia
Yy ksztatcenia zdefiniowanych dla kierunku studiéw i | Cele przedmiotu N
efekt ksztatcenia . PPN programowe dydaktycznego
specjalnosci (o ile dotyczy)
Wyl
Wy?2
Wy3 N.1
Wy4 N.2
PEK_WO01 S2CPE_W15 C.1 Wys5 N4
Wy6 N.5
Wy7
Wy8
Wyl
Wy2
Wy3 N.1
Wy4 N.2
PEK_WO02 S2CPE_W15 Cl Wy5 N.4
Wy6 N.5
Wy7
Wy8
Lal N.2
La2 N.3
PEK_UO1 S2CPE_U14 C.2 La3 N.4
Lad N.5
Lal N.2
La2 N.3
PEK_U02 S2CPE_U14 C.2 La3 N.4
Lad N.5
PEK_KO1 K2ETK K02 c3 La3 N.5
- - La4




