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CEL PRZEDMIOTU

C1  Zapoznanie z metodami opisu algorytmu dla potrzeb programowania obiektowego.
C2 Zapoznanie z zasadami programowania w jezyku C++/C#.
C3 Nabycie umiejetnosci programowania w jezyku C++/C#.

C4  Nabycie umiejetnosci rozwigzywania podstawowych probleméw inzynierskich w jezyku C++/C#.

WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI | INNYCH KOMPETENCJI
1 Wiedza z zakresu matematyki i technologii informacyjnej.

2 Znajomosé i umiejetnosé programowania w jezyku C.

EFEKTY KSZTALCENIA
EK1 Student zna srodowisko programistyczne do tworzenia oprogramowania w jezyku C++/C#.

EK2 Student zna zasady programowania obiektowego. Rozumie notacje UML i potrafi jg zastosowac
praktycznie.

EK3 Posiada znajomos$¢ jezyka programowania C++/C# w zakresie podstawowym.
EK4 Potrafi samodzielnie opracowywac algorytmy.

EK5 Potrafi napisac i uruchomié¢ ztozony program w jezyku C++/C#.

TRESCI PROGRAMOWE

WYKEADY 'égcj;i

W1  Historia programowania — Od instrukcji bitowych do programowania obiektowego. 1
W2  Platforma programowa Microsoft .NET i biblioteki predefiniowanych klas. 1
W3  Zrozumiec obiekty oraz notacje UML. 1
W4  Tworzenie wtasnych klas. 1
W5  Dziedziczenie i polimorfizm 1
W6  Zasady projektowania obiektowego 1

Razem 6

ZAJECIA LABORATORYJNE

L1 Zintegrowane $rodowisko programistyczne Visual Studio. 2
L2 Ro6znice pomiedzy typami bezposrednimi (value types) a typami referencyjnymi. 2
L3  Realizacja koncepcji hermetyzacji. 2
L4 Realizacja koncepcji dziedziczenia. 1
L5 Realizacja koncepcji polimorfizmu. 2
L6  Wzorce projektowe: Singleton i Strategia. 1
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Projekt wtasny.

Razem
NARZEDZIA DYDAKTYCZNE
Notebook z projektorem
Stanowiska komputerowe z oprogramowaniem dydaktycznym
SPOSOBY OCENY
FORMUJACA
Odpowiedz ustna EK1-EK3
Wykonanie zadanie praktycznego EK4-EK5
OBCIAZENIE PRACA STUDENTA
Forma aktywnosci Srednia liczba godzin na zrealizowanie aktywnosci
semestr ] razem
Godziny kontaktowe z nauczycielem 30 30
Samodzielne opracowanie zagadnien 20 20
Rozwigzywanie zadah domowych 20 20
Przygotowanie do wyktadéw i laboratoriow 20 20
SUMA GODZIN W SEMESTRZE 90 920
PUNKTY ECTS W SEMESTRZE 3 3
LITERATURA
PODSTAWOWA

D. Farbaniec: Microsoft Visual Studio 2012. Programowanie w C# , Helion 2013.

E. Freeman, E. Freeman, B. Bates, K. Sierra: Rusz gtowg! Wzorce projektowe, Helion 2010

B. D. McLaughin, G. Pollice, D. West: Rusz gtowa! Analiza i projektowanie obiektowe, Helion 2010
A. Stellman, J. Greene: Rusz gtowg! C#, Helion 2011

B. Stroustrup: Jezyk C++, WNT, Warszawa 2000
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Formy oceny

Efekt Na ocene 2 Na ocene 3 Na ocene 4 Na ocene 5
Student zna Srodowisko programistyczne do tworzenia oprogramowania w jezyku C++/C#.

Student nie zna $rodowiska Student stabo zna srodowisko Student zna Srodowisko proaramistvczne Student doskonale zna srodowisko

EK1 |Programistycznego do tworzenia programistyczne do tworzenia do tworzenia opro ramos)var?ia Wi Z KU programistyczne do tworzenia
oprogramowania w jezyku C++/C#. Nie |oprogramowania w jezyku C++/C#. Crs/CH Potrafipnag isag i uruchorrj1?éy oprogramowania w jezyku C++/C#.
potrafi napisa¢ i uruchomié prostego Potrafi napisaé i uruchomié¢ prosty rosty -ro ram w .gz ku Ct+/C# Potrafi biegle napisa¢ i uruchomié prosty
programu w jezyku C++/C#. program w jezyku C++/C#. P brog 1ezy ' program w jezyku C++/C#.

Student zna zasady programowania obiektowego. Rozumie notacje UML i potrafi jg zastosowac praktycznie.

EK2 . . Student zna zasady programowania Student zna zasady programowania Student zna dc.)skor)ale zasady .
Student nie zna zasad programowania biekt R . tacie UML. al biekt R . ‘e UML i programowania obiektowego. Rozumie
obiektowego. Nie rozumie notacji UML obiexlowego. Rozumie notacje - ale |obiekiowego. Rozumie notacje ! notacje UML i potrafi ja zastosowac

) " |nie potrafi jej zastosowagé praktycznie. potrafi jg zastosowac praktycznie. praktycznie
Posiada znajomosc jezyka programowania C++/C# w zakresie podstawowym.
. 3 .. " , .. |Znaprzeznaczenie i spos6b deklaracji Zna przeznaczenie i qusob Fiek_laracu
Zna przeznaczenie i sposob deklaracji  |Zna przeznaczenie i sposob deklaracji Klasv. Rozumie poiecia: sktadowe Klas klasy. Doskonale rozumie pojecia:
klasy. Nie rozumie pojecia: sktadowe klasy. Rozumie pojecia: sktadowe klasy, widgéznoéc’: sk’faF::Ic:\?v CH Klasa i instanZ',a sktadowe klasy, widoczno$¢ sktadowych,

Ek3 |Klasy, widocznos¢ skiadowych, klasa i widocznos$c¢ sktadowych, klasa i instancja yen, . tancy klasa i instancja klasy. konstruktor,

. . . ) L klasy. konstruktor, destruktor; czas zycia . . .
instancja klasy. konstruktor, destruktor;  [klasy. konstruktor, destruktor; czas zycia obiektu. Rozumie boiecia dziedziczenie i destruktor; czas zycia obiektu. Rozumie
czas zycia obiektu. Nie potrafi dokona¢ |obiekiu. Stabo potrafi dokona¢ ich olimor.fizm Potra]fi) djc?konaé ich pojecia dziedziczenie i
ich implementacji w Srodowisku implementacji w srodowisku ipm Iementa.c'i W $rodowisku polimorfizm.Potrafi biegle dokonaé ich
programistycznym. programistycznym. pr(E)gramistyc]znym implementacji w srodowisku

' programistycznym.
Potrafi samodzielnie opracowywac algorytmy.

EK4 |Studentnie potrafi samodzielnie Student potrafi matosamodzielnie Student potrafi samodzielnie Student potrafi doskonale opracowywac
opracowywag algorytmy dla wybranych |opracowywac algorytmy dla wybranych |opracowywacé algorytmy dla wybranych |algorytmy dla wybranych probleméw
problemoéw inzynierskich. probleméw inzynierskich. probleméw inzynierskich. inzynierskich.

Potrafi napisac i uruchomic ztozony program w jezyku C++/C#.

EK5

Nie potrafi napisa¢ i uruchomic¢ ztozony
program w jezyku C++/C#.

Stabo potrafi napisac i uruchomic
ztozony program w jezyku C++/C#.

Potrafi napisa¢ i uruchomié¢ ztozony
program w jezyku C++/C#.

Potrafi biegle napisac i uruchomié
ztozony program w jezyku C++/C#.




