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Wymagania wstepne

Student rozpoczynajacy ten przedmiot powinien posiada¢ podstawowg wiedze z zakresu sprzetu
komputerowego i jego obstugi. Powinien posiada¢ umiejetnos$¢ rozwigzywania podstawowych problemow
w obszarze pozyskiwania informacji ze wskazanych zrédet. Powinien réwniez rozumie¢ koniecznosé
poszerzania swoich kompetenciji jak rowniez by¢ gotowym do podjecia wspétpracy w ramach zespotu.
Ponadto w zakresie kompetencji spotecznych student musi prezentowacé takie postawy jak uczciwos¢,
odpowiedzialnos¢, wytrwatos¢, ciekawos¢ poznawcza, kreatywno$¢, kultura osobista, szacunek dla innych
ludzi



Cel przedmiotu

Zapoznanie z metodologig i zasadami programowania strukturalnego oraz obiektowego wykorzystujgc
jezyk programowania C++. Rozwijanie u studentow umiejetnosci rozwigzywania probleméw w obszarze
modelowania i implementacji systemow informatycznych. Studenci uczg sie przeprowadzaé symulacje i
analize dziatania obiektowych programoéw informatycznych oraz planowac i dokumentowa¢ wykonang
prace informatyczng. Ksztattowanie u studentow umiejetno$ci programistycznych. Kreowanie $wiadomosci
koniecznosci profesjonalnego podejscia do zagadnien technicznych, skrupulatnego zapoznania sie z
dokumentacjg systemow informatycznych. Student uczy sie wyznaczacé cele i okreslac priorytety
prowadzgce do realizacji zadania poprzez strukturalng oraz obiektowg implementacje kodu.

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Wiedza

K1_W8, K1_W9

- ma uporzgdkowang wiedze w zakresie wybranych algorytmow i struktur danych oraz metodyki i technik
programowania proceduralnego i obiektowego

Umiejetnosci

K1_U1

- potrafi skonstruowac algorytm dla prostego zadania inzynierskiego oraz zaimplementowac, przetestowac i
uruchomi¢ go w wybranym srodowisku programistycznym na komputerze klasy PC dla wybranych
systemow operacyjnych

- potrafi analizowac i symulowac dziatanie algorytméw, dobierajgc struktury danych do pozgdane;j
funkcjonalnos$ci kodu

Kompetencje spoteczne

K1_K2, K1_K5

- rozumie potrzebe i zna mozliwosci ciagtego doksztatcania sie, podnoszenia kompetencji zawodowych,
osobistych i spotecznych

Metody weryfikacji efektow uczenia sie i kryteria oceny
Efekty uczenia sie przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujgcy sposob:

Ocena podsumowujgca:

a) w zakresie wyktadow weryfikowanie zatozonych efektow ksztatcenia realizowane jest na podstawie
odpowiedzi na pytania dotyczgce materialtu oméwionego na wyktadach (implementacja kodu weryfikowana
na komputerze klasy PC w srodowisku programistycznym CodeBlocks oraz Microsoft Visual Studio).
Egzamin obejmuje indywidualne podejscie do kazdego egzaminowanego studenta i analize kodu
napisanego podczas egzaminu bedgcego rozwigzaniem powierzonego zadania. W przypadku uzyskania
wysokiej oceny z koncowej z laboratorium 4.0-5.0 prowadzacy moze przepisac jg jako czes¢
egzaminacyjna.

b) w zakresie laboratoriéw weryfikowanie zatozonych efektéw ksztatcenia realizowane jest przez
sprawdzian praktyczny przy komputerze oraz projekt koncowy aplikacji obiektowej. Ocena podsumowujgca
wystawiana jest jako $rednia ocena uzyskana z projektu koncowego oraz kolokwium. W przypadku gdy
czesc¢ zajec laboratoryjnych nie zostanie zrealizowana z przyczyn niezaleznych od prowadzgcego (np.
godziny rektorskie) prowadzacy moze zrezygnowac z przeprowadzenia kolokwium. Woéwczas ocena
konncowa zdefiniowana jest na podstawie projektu oraz aktywnosci na zajeciach.

Tresci programowe

Pogram wyktadu obejmuje nastepujgce zagadnienia:

W trakcie semestru prowadzgcy przedmiot kompleksowo omawia podczas wyktadu semantyke jezyka C++
w ujeciu strukturalnym oraz obiektowym. Kazdy z wyktadow poswiecony jest innemu zagadnieniu i
prezentuje rozwigzania w postaci gotowych implementaciji. Studenci otrzymujg materiaty wyktadowe w
postaci plikow zawierajgcych gotowe pliki zrédtowe wraz z kodem omawianym podczas danego wykfadu
na platformie e-learningowej. Tresci wykfadu uzupetnione sg o wyktady poswiecone modelowaniu Unified
Modeling Language ( ang. UML) podczas ktérych student zapoznaje sie ze sposobem tworzenia
dokumentacji i notacjg UML (diagram klas i obiektéw, diagram czynnosci, diagram sekwencji, diagram
przypadkdéw uzycia, itd.) Cwiczenia laboratoryjne przygotowane zostaty w postaci plikoéw pdf, ktére
stanowig zadania do samodzielnej realizacji podczas zajec. Student wykorzystuje w tym celu konto
studenta na portalu e-learningowym Moodle (https://moodle.put.poznan.pl) i pobiera dokument z trescig
zadania. Podczas zajec¢, prowadzacy przypomina w skrdocie tresci programowe zwigzane z danym



¢wiczeniem (omawiane wczesniej przez prowadzgcego przedmiot podczas wyktadu). Kolejne laboratoria
obejmujg nastepujgce zagadnienia programowania:

Jezyk C++ - wprowadzenie do skfadni jezyka i podstawowych instrukcji; klasa i obiekt - kwantyfikatory
sekcji prywatnej oraz publicznej klasy; konstruktor (konstruktor kopiujgcy), destruktor, sktadniki statyczne
klasy (modyfikator static); wskazniki, tablice dynamiczne (poruszanie sie po pamieci i dynamiczne jej
przydzielanie/zwalnianie); dziedziczenie (zagadnienia dziedziczenia wielopoziomowego) oraz mechanizm
funkcji zaprzyjaznionych; metody wirtualne oraz zagadnienie polimorfizmu; abstrakcja klasy; przetadowanie
funkciji i operatoréw; rzutowanie i konwersja typéw; STL, kontener listy (list) oraz kontener tablicy (vector);
interfejs graficzny aplikacji okienkowej; realizacja i obrona wtasnego projektu

Dodatkowg trescig wyktaddw sg ciekawe i inspirujgce zagadnienia proponowane przez studentéw na
trakcie semestru, ktore nastepnie dyskutowane sg w postaci prezentacji na ostatnim wyktadzie w
semestrze.

Metody dydaktyczne

wyktad: prezentacja multimedialna obejmujgca implementacje zagadnien programowania obiektowego
omawianych na danym wyktadzie (wszelkie materiaty opracowane elektronicznie i osadzone na platformie
e-learningowej)

¢wiczenia laboratoryjne: ¢wiczenia praktyczne, implementacja zadan i algorytmow zdefiniowanych w
opracowaniach powierzonych studentowi, dyskusja nad ztozono$cig i optymalizacjg kodu w trakcie zajec
(wszelkie materiaty opracowane elektronicznie i osadzone na platformie e-learningowej)
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Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Godzin ECTS
taczny naktad pracy 125 5,00
Zajecia wymagajace bezposredniego kontaktu z nauczycielem 63 2,50
Praca wtasna studenta (studia literaturowe, przygotowanie do zajec 62 2,50
laboratoryjnych/éwiczen, przygotowanie do kolokwiéw/egzaminu,
wykonanie projektu)




