Politechnika Poznanska Europejski System Transferu Punktow
Wydziat Informatyki

KARTA OPISU MODULU KSZTALCENIA

Nazwa modutu/przedmiotu Kod
Modelowanie i programowanie obiektowe 1010515311010514676
Kierunek studiow Profil ksztatcenia Rok / Semestr
(ogdlnoakademicki, praktyczny)
Informatyka ogolnoakademicki 1/1
Sciezka obieralno$ci/specjalnosé Przedmiot oferowany w jezyku: | Kurs (obligatoryjny/obieralny)
Sieci komputerowe polski obligatoryjny
Stopien studiow: Forma studiow (stacjonarna/niestacjonarna)
Il stopien niestacjonarna
Godziny Liczba punktow
Wyktady: 8  Cwiczenia: -  Laboratoria: 20  Projekty/seminaria: - 3
Status przedmiotu w programie studiéw (podstawowy, kierunkowy, inny) (ogdlnouczelniany, z innego kierunku)
kierunkowy z danego kierunku
Obszar(y) ksztatcenia i dziedzina(y) nauki i sztuki Podziat ECTS (liczba i %)
nauki techniczne 3 100%
nauki techniczne 3 100%

Odpowiedzialny za przedmiot / wykladowca: Odpowiedzialny za przedmiot / wykladowca:

dr inz. Cezary Sobaniec mgr inz. Andrzej Stroinski

email: cezary.sobaniec@cs.put.poznan.pl email: andrzej.stroinski@cs.put.poznan.pl
tel. 61 665 2370 tel. 61 665 2371

Informatyki Informatyki

ul. Piotrowo 2, 60-965 Poznan ul. Piotrowo 2, 60-965 Poznan

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci, kompetencji spotecznych:

. Student rozpoczynajacy ten przedmiot powinien posiada¢ podstawowg wiedze z zakresu
1 Wiedza: algorytméw i struktur danych.

L . . | Ponadto, student powinien posiada¢ umiejetnos¢ rozwigzywania podstawowych problemoéw
2 Umiejetnosci: | oraz samodzielnego pisania, modyfikowania i testowania programéw komputerowych.
Niezbedna jest réwniez umiejetnos¢ pozyskiwania informacji ze wskazanych zrodet oraz
rozumienie koniecznos$ci pracy w grupie nad wspdlnym projektem.

3 Kompetencje | Dodatkowo student musi prezentowaé takie postawy spoteczne jak uczciwoscé,
spoleczne odpowiedzialno$¢, wytrwatosc¢, ciekawos¢ poznawcza, kreatywnosé, kultura osobista i
szacunek dla innych ludzi.

Cel przedmiotu:

1. Nauczenie studentéw zasad modelowania oraz tworzenia programow zgodnie z paradygmatem obiektowym, z
uwzglednieniem podziatu takich aplikacji na re-uzywalne komponenty oraz tworzeniem nowych typéw danych.

2. Rozwijanie u studentéw umiejetnosci modelowania i tworzenia systeméw informatycznych o odpowiedniej architekturze,
ktora cechuje sie spoistoscig sktadowych modutéw programowych i luznych zwigzkéw miedzy tymi modutami.

Efekty ksztatcenia i odniesienie do kierunkowych efektéw ksztalcenia

Wiedza:

1. ma zaawansowang i pogtebiong wiedze z zakresu algorytméw, architektury systeméw komputerowych, jezykéw i
paradygmatow programowania oraz inzynierii oprogramowania i Srodowisk programistycznych wykorzystywanych do ich
implementacji - [K2st_W1]

2. ma uporzadkowang i podbudowang teoretycznie wiedze ogolng w zakresie algorytmow, architektury systemow
komputerowych, jezykow i paradygmatéw programowania oraz inzynierii oprogramowania - [K2st_W2]

3. ma zaawansowang wiedze szczegdtowg dotyczgca wybranych zagadnien z zakresu dziatania systemoéw informatycznych -
[K2st_W3]

4. zna zaawansowane metody, techniki i narzedzia stosowane przy rozwigzywaniu ztozonych zadan inzynierskich i
prowadzeniu prac badawczych zwigzanych z wytwarzaniem oprogramowania i opracowywaniem architektur systemow
komputerowych - [K2st_W6]

Umiejetnosci:

http:// www .put.poznan.pl/
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1. potrafi ? przy formutowaniu i rozwigzywaniu zadan inzynierskich ? integrowa¢ wiedze z réznych obszaréw informatyki (a w
razie potrzeby takze wiedze z innych dyscyplin naukowych, takich jak telekomunikacja, zarzgdzanie projektami, matematyka)
oraz zastosowac podejscie systemowe, uwzgledniajgce takze aspekty pozatechniczne - [K2st_U5]

2. potrafi oceni¢ przydatnos¢ i mozliwos¢ wykorzystania nowych osiggnie¢ (metod i narzedzi) oraz nowych produktow
informatycznych m.in. Srodowisk programistycznych, jezykdéw programowania, bibliotek - [K2st_U6]

3. potrafi dokonac krytycznej analizy istniejgcych rozwigzan technicznych (biblioteki programowe i narzedzia programistyczne)
oraz zaproponowa¢ ich ulepszenia (usprawnienia) - [K2st_U8]

4. potrafi oceni¢ przydatnos¢ metod i narzedzi stuzgcych do rozwigzywania probleméw zgodnie z podej$ciem obiektowym,
polegajgcych na budowie lub ocenie systemu informatycznego lub jego sktadowych, w tym dostrzec ograniczenia tych metod i
narzedzi - [K2st_U9]

5. potrafi ? zgodnie z zadang specyfikacja, uwzgledniajgcg aspekty pozatechniczne ? zaprojektowac ztozone urzadzenie,
system informatyczny lub proces oraz zrealizowac¢ ten projekt ? co najmniej w czesci ? uzywajac np. jezyka UML oraz jezyka
programowania obiektowego, w tym przystosowujgc do tego celu istniejgce lub opracowujgc nowe narzedzia - [K2st_U11]

6. potrafi wspotdziata¢ w zespole, przyjmujgc w nim rézne role np. architekta systemowego, programisty itd. - [K2st_U15]
Kompetencje spoteczne:

1. rozumie, ze w informatyce wiedza i umiejetnosci bardzo szybko stajg sie przestarzate, szczegodlnie w zakresie jezykow
programowania, powigzanych z nimi technologii oraz architektur systemowdw informatycznych - [K2st_K1]

2. rozumie znaczenie wykorzystywania najnowszej wiedzy z zakresu informatyki w rozwigzywaniu probleméw badawczych i
praktycznych z wykorzystaniem podej$cia obiektowego modelowania rzeczywistosci - [K2st K2]

Sposoby sprawdzenia efektow ksztatcenia

Efekty ksztatcenia przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujacy sposaéb:
Ocena formujaca:

a) w zakresie wyktadow:
- na podstawie odpowiedzi na pytania dotyczgce materialu omoéwionego na poprzednich wyktadach,
b) w zakresie zajec¢ laboratoryjnych:

- na podstawie oceny biezgcego postepu realizacji zadan,

Ocena podsumowujgca (wykfad i laboratorium): ocene wiedzy i umiejetnosci wykazanych na egzaminie pisemnym. Aby
zaliczy¢ egzamin i uzyskac oceng 3.0, student musi uzyska¢ co najmniej 50% maksymalnej liczby punktéw. W trakcie
egzaminu student nie moze korzysta¢ z materiatow dydaktycznych.

Uzyskiwanie punktow dodatkowych za aktywnos¢ podczas zajeé, a szczegodlnie za:

- omowienia dodatkowych aspektéw zagadnienia,

- efektywno$¢ zastosowania zdobytej wiedzy podczas rozwigzywania zadanego problemu,

- umiejetnosé wspotpracy w ramach zespotu praktycznie realizujgcego zadanie szczegotowe w laboratorium,

- uwagi zwigzane z udoskonaleniem materiatéw dydaktycznych,

- wskazywanie trudnosci percepcyjnych studentéw umozliwiajgce biezgce doskonalenia procesu dydaktycznego.

Tresci programowe

Program wyktadéw z przedmiotu obejmuje nastepujgce zagadnienia:

1. Motywacje dla nowego paradygmatu oprogramowania - programowanie obiektowe. Idea nowego paradygmatu
programowania. Réznice pomiedzy podejsciem obiektowym, a proceduralnym. Historia jezykéw obiektowych. Podstawowe
pojecia zwigzane z paradygmatem obiektowym. Zatozenia paradygmatu obiektowego.

2. Problem konstrukcji ztozonych systeméw informatycznych. Analiza i projektowanie obiektowe. Obiektowe modelowanie
dziedziny. Modelowanie z wykorzystaniem jezyka UML. Tworzenie diagraméw przebiegu. Mapowanie jezyka UML na C# i
odwrotnie. Karty CRC.

3. Podstawowe konstrukcje paradygmatu obiektowego oraz idee. Budowa klasy. Budowa programu. Zakresy widocznosci.
Tworzenie i niszczenie obiektow. Wtasnosci programéw obiektowych i ich konsekwencje. Mechanizm dziedziczenia.
Polimorfizm. Sktadowe klasy.

4. Wprowadzenie do platformy .Net. Historia platformy i jej rozwoju. Alternatywne platformy na przyktadzie Mono.
Przedstawienie podstawowych konstrukcji obiektowych na przyktadzie jezyka C#.

W ramach zaje¢ laboratoryjnych studenci zapoznajg sie z obiektowym jezykiem programowania: C# oraz podstawowymi
funkcjami érodowiska programistycznego Visual Studio. Cwiczenia polegajg na samodzielnym tworzeniu programéw
zawierajgcych podstawowe konstrukcje jezykdw obiektowych przedstawianych na wyktadach i laboratorium. Dodatkowo,
realizowane sg niewielkie zadania domowe poszerzajgce wiedze i umiejetnosci zdobyte na zajeciach.

Czes$¢ wymienionych wyzej tresci programowych realizowana jest w ramach pracy wiasnej studenta.
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Metody dydaktyczne:
1. wyktad: pokaz multimedialny, prezentacja ilustrowana przyktadami podawanymi na tablicy,
2. ¢wiczenia laboratoryjne: ¢wiczenia praktyczne, dyskusja, praca w zespole, pokaz multimedialny

Literatura podstawowa:

1. Programowanie zorientowane obiektowo : nowy sposéb myslenia / Donald W. MacVittie, Lori A. MacVittie ; z ang. przet.
Grzegorz Niksinski. Wydawnictwo MIKOM. ZNI MIKOM, 1996.

2. Programowanie zorientowane obiektowo : nowy sposéb myslenia / Donald W. MacVittie, Lori A. MacVittie ; z ang. przet.
Grzegorz Niksinski. Wydawnictwo MIKOM. ZNI MIKOM, 1996.

3. C# 3.0 : leksykon kieszonkowy / Joseph Albahari, Ben Albahari ; [tt. Przemystaw Szeremiota]. Helion, 2008.
4. C#. Leksykon, Ben Albahari, Peter Drayton, Brad Merrill, Helion , Gliwice, 2001

5. Wstep do programowania w jezyku C# / Adam Boduch. Wydawnictwo Helion, cop. 2006.

6. http://msdn.microsoft.com/en-us/library/vstudio/kx37x362.aspx

Literatura uzupetniajaca:

1. Metody obiektowe w teorii i praktyce, lan Graham, WNT, Warszawa, 2004

2. Microsoft Visual C# 2015 : krok po kroku / John Sharp ; przektad: Natalia Chounlamany, Janusz Machowski, Krzysztof
Szkudlarek, Marek Wiodarz. APN Promise, 2016.

Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Czynnosé Czas (godz.)
1. udziat w zajeciach laboratoryjnych: 20
2. przygotowanie do ¢wiczen laboratoryjnych: 20
3. realizacja zadan domowych: 5
4. udziat w konsultacjach (moga by¢ realizowane drogg elektroniczng) zwigzanych z realizacjg 2

procesu ksztalcenia, w szczegoélnosci ¢wiczen laboratoryjnych / zadarn domowych
5. napisanie programu / programow, uruchomienie | weryfikacja (czas poza zajgciami laboratoryjnymi) | g
6. przygotowanie do egzaminu 8 godz. + egzamin 2godz. 8
7. udziat w wyktadach 10

8. zapoznanie sie ze wskazang literaturg / materiatami dydaktycznymi (10 stron tekstu naukowego = 1
godz.), 100 stron

Obcigzenie praca studenta

forma aktywnosci godzin ECTS
taczny naktad pracy 80
Zajecia wymagajace bezposredniego kontaktu z nauczycielem 32
Zajecia o charakterze praktycznym 50
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