POLITECHNIKA POZNANSKA

EUROPEJSKI SYSTEM TRANSFERU I AKUMULACII PUNKTOW (ECTS)

KARTA OPISU PRZEDMIOTU - SYLABUS

Nazwa przedmiotu
Systemy informatyczne [S1ETI2>SI]

Przedmiot

Kierunek studiow Rok/Semestr
Edukacja techniczno-informatyczna 2/3

Studia w zakresie (specjalnosc) Profil studiow

- ogolnoakademicki
Poziom studiow Jezyk oferowanego przedmiotu
pierwszego stopnia polski

Forma studiow Wymagalnosc¢
stacjonarne obligatoryjny

Liczba godzin

Wyktad Laboratorium Inne
15 30 0
Cwiczenia Projekty/seminaria

0 0

Liczba punktéw ECTS

4,00

Koordynatorzy Wyktadowcy
Wymagania wstepne

Podstawowa wiedza z informatyki. Umiejetno$c¢ biegtego programowania w jezyku C/C++, algorytmizaciji
zadan oraz logicznego i abstrakcyjnego myslenia. Zrozumienie potrzeby tworzenia systemow
informatycznych w celu zwigkszenia wydajnosci pracy, obliczen, wizualizacji wynikow oraz prezentaciji
informacji zgromadzonych w bazach danych.

Cel przedmiotu

Gtéwnym celem przedmiotu jest przekazanie wiedzy dotyczgcej zaawansowanych elementow jezyka C/C+
+, ktérych znajomo$¢é umozliwia tworzenie autorskich, ztozonych systemow informatycznych. Ponadto
zaktada sie wprowadzenie do programowania w jezyku Java.

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Wiedza:

Wiedza:

zna i rozumie zaawansowane elementy jezyka C/C++, wykorzystywane do tworzenia aplikacji
informatycznych, w tym programowanie obiektowe, przecigzanie operatoréw, obstuge wyjatkow,
dynamiczne struktury danych, przestrzenie nazw.

ma wiedze niezbedng do tworzenia aplikacji w jezyku Java.



Umiejetnosci:

ma umiejetnosc tworzenia programow komputerowych z wykorzystaniem zaawansowanych elementéw
jezyka programowania C/C++ oraz tworzenia prostych programéw w jezyku Java.

posiada umiejetnos¢ pozyskiwania informac;ji z literatury, baz danych oraz innych dostepnych zrédet
wiedzy oraz umiejetnos¢ pracy indywidualnej i w zespole.

Kompetencje spoteczne:

potrafi dzieli¢ sie zdobytg wiedzg informatyczng z innymi w sposob zrozumiaty.

widzi znaczenie informatyzacji roznych dziedzin zycia w odniesieniu do cztowieka i spoteczenstwa.
rozumie potrzebe ciggtego doksztatcania sie w celu podnoszenia kompetencji zawodowych, zdobywania
aktualnej wiedzy z zakresu ogodlnie pojetej informatyki oraz jezykéw programowania (np. poprzez
czytanie czasopism informatycznych, uczestnictwie w kursach i studiach podyplomowych).

wykazac¢ sie odpowiedzialnoscig za powierzone mu zadania, np. samodzielny projekt programistyczny.
potrafi pracowaé nad wyznaczonym zadaniem samodzielnie oraz w zespole przyjmujgc w nim rézne role.

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

Pisemne kolokwia obejmujgce materiat wykazany w tre$ciach programowych. Ocena koncowa
uzalezniona od procentowej liczby punktow:

3 50.1%-70.0%

4 70.1%-90.0%

5 0d 90.1%

Zadania projektowe wymagane w formie programow i oceniane pod koniec zaje¢ laboratoryjnych oraz
na kolokwiach zaliczeniowych. Ocena koncowa uzalezniona od procentowe;j liczby punktéw:

3 50.1%-70.0%

4 70.1%-90.0%

5 0d 90.1%

Tresci programowe

Tematyka modutu obejmuje zaawansowane elementy jezyka C++ wykorzystywane do tworzenia funkgciji
oraz ponadto zagadnienia dotyczgce programowania obiektowego w jezyku C++. Kolejna grupa
zagadnien dotyczy wprowadzenia do programowania w jezyku Java. W ramach tresci programowych
zakfada sie omowienie podstaw jezyka Java oraz elementow programowania obiektowego w tym jezyku.

Tematyka zaje¢

Wykfady:

1. Programowanie obiektowe:

- klasy, obiekty klas,

- przecigzanie operatorow,

- obstuga wyjatkow,

- dziedziczenie,

- polimorfizm.

2. Wprowadzenie do jezyka programowania Java:

- podobienstwa i réznice jezykéw C++ i Java,

- zalety jezyka Java i mozliwo$ci zastosowania tego jezyka do tworzenia aplikacji,
- programowanie obiektowe w jezyku Java.

Laboratoria:

1. Zaawansowane elementy jezyka C++ wykorzystywane do tworzenia funkcji:
- tablice statyczne i dynamiczne, jedno- i dwuwymiarowe jako argumenty funkcji,
- rekurencja,

- modyfikator const,

- wskazniki i referencje jako wynik funkciji,

- przecigzanie funkgciji,

- szablony funkcji.

2. Programowanie obiektowe:

- klasy, obiekty klas,

- przecigzanie operatoréw,



- obstuga wyjatkow,

- dziedziczenie,

- polimorfizm.

3. Wprowadzenie do jezyka programowania Java:

- podobienstwa i réznice jezykéw C++ i Java,

- zalety jezyka Java i mozliwosci zastosowania tego jezyka do tworzenia aplikacji,
- programowanie obiektowe w jezyku Java.

Metody dydaktyczne

Wykfady:

Prezentacja multimedialna ilustrowana przyktadowymi programami napisanymi w jezykach C/C++ i Java.
Laboratoria:

Tworzenie programéw komputerowych w jezykach C/C++ i Java.
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Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Godzin ECTS
taczny naktad pracy 100 4,00
Zajecia wymagajgce bezposredniego kontaktu z nauczycielem 45 2,00
Praca wtasna studenta (studia literaturowe, przygotowanie do zajec 55 2,00
laboratoryjnych/éwiczen, przygotowanie do kolokwidéw/egzaminu,
wykonanie projektu)




