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Wymagania wstepne

Student zna i rozumie — w zaawansowanym stopniu — wybrane fakty, obiekty i zjawiska oraz dotyczgce ich
metody i teorie wyjasniajgce ztozone zaleznosci miedzy nimi, stanowigce podstawowg wiedze ogolng z
zakresu matematyki. Student potrafi pozyskiwac informacje z literatury, baz danych i innych zrodet; potrafi
integrowac¢ uzyskane informacje, dokonywac ich interpretacji, a takze wyciggac¢ wnioski oraz formutowac i
uzasadniac opinie; potrafi formutowac i rozwigzywac ztozone i nietypowe problemy oraz wykonywac
zadania w warunkach nie w petni przewidywalnych, poprzez wtasciwy dobér Zzrodet oraz informacji z nich
pochodzacych, dokonywanie oceny, krytycznej analizy i syntezy tych informac;ji. Student jest gotéw do
krytycznej oceny posiadanej wiedzy, uznania znaczenia wiedzy w rozwigzywaniu probleméw poznawczych
i praktycznych



Cel przedmiotu

Szczegdtowe zapoznanie studentéw ze stylem programowania obiektowego. Opanowanie przez nich
umiejetnosci postugiwania sie konstrukcjami jezykow obiektowych, w tym: - projektowania i
implementowania obszernych algorytmoéw w jezykach obiektowych C++ i Java, - wdrazania zasad
solidnego programowania obiektowego (SOLID). Opanowanie zasad doboru stylu i jezyka programowania
do charakteru zadania

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Wiedza:

1. Student potrafi opracowaé¢ dokumentacje dotyczgca realizacji zadania inzynierskiego i przygotowac tekst
zawierajgcy omowienie wynikéw realizacji tego zadania; potrafi komunikowaé sie z uzyciem specjalistycznej
terminologii.

2. Student potrafi konstruowac algorytmy z wykorzystaniem podstawowych technik algorytmicznych,
dokonac analizy ich ztozonosci i je ocenic.

3. Student potrafi postuzy¢ sie srodowiskami i platformami programistycznymi do pisania, wykonywania i
testowania prostych programéw kodowanych w jezykach programowania imperatywnego, obiektowego i
deklaratywnego; potrafi przy identyfikacji i formutowaniu specyfikacji zadan inzynierskich oraz ich
rozwigzywaniu:

- wykorzysta¢ metody analityczne, symulacyjne i eksperymentalne.

Umiejetnosci:

1. Student ma uporzadkowang i podbudowang teoretycznie wiedze w zakresie podstawowych algorytmow i
ich

analizy, technik projektowania algorytméw, abstrakcyjnych struktur danych i ich implementacji, probleméw
obliczeniowo trudnych.

2. Student zna i rozumie w zaawansowanym stopniu — wybrane fakty, obiekty i zjawiska oraz

dotyczgce ich metody i teorie wyjasniajgce ztozone zaleznosci miedzy nimi, stanowigce podstawowg
wiedze 0golng z zakresu programowania.

Kompetencje spoteczne:

1. Student ma swiadomos¢ waznosci i rozumie pozatechniczne aspekty i skutki dziatalnosci inzyniera-
teleinformatyka i zwigzang z tym odpowiedzialnos¢ za podejmowane decyzje, jest gotéw do dbatosci o
dorobek i

tradycje zawodu.

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

Efekty uczenia sie przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujgcy sposob:

Wyktad: egzamin pisemny lub ustny.

Laboratorium: zaliczenie na podstawie kolokwiow, aktywnosci programistycznej na zajeciach,
programow napisanych w ramach prac domowych lub (opcjonalnie) zrealizowania indywidualnego
zadania projektowego (specyfikacja wymagan, projekt rozwigzania, implementacja w C++ lub Javie,
dokumentacja).

Kryterium egzaminacyjne i zaliczeniowe: od 50,1%.

Tresci programowe

Wyktad (tresci ogdlne)

Klasyfikacja stylow programowania. Cele i zasady modelowania obiektowego. Jezyk UML - najczesciej
uzywane

diagramy struktur i zachowan.

Podstawowe paradygmaty programowania zorientowanego obiektowo (hermetyzacja, dziedziczenie,
polimorfizm) i ich implementacja w jezyku C++. Obstuga btedéw i obstuga wyjatkow w jezyku
obiektowym. Przecigzanie nazw funkcji i operatorow. Biblioteki wejscia-wyjscia w jezyku C++.
Dynamiczne zarzadzanie pamigcig w jezykach obiektowych. Programowanie uogdélnione (wzorce),
biblioteka STL. Programowanie wielowgtkowe. Wyrazenia regularne i klasa boost::regex.

Elementy programowania w jezyku Java: kod bajtowy, implementacja klas i obiektéw, implementacja
wejscia-wyjscia, pakiety, interfejsy, kolekcje, wyjatki i ich obstuga, programowanie wielowgtkowe,



historyczne aplety.

SOLID - zasady efektywnego programowania w jezyku obiektowym.

Laboratorium (tresci ogoine)

Projektowanie algorytmow i ich implementacja w jezykach C++ i Java

Wyktad (tresci szczegotowe - jak wyzej, bez zmian)

Klasyfikacja stylow programowania. Cele i zasady modelowania obiektowego. Jezyk UML - najczesciej
uzywane diagramy struktur i zachowan.

Podstawowe paradygmaty programowania zorientowanego obiektowo (hermetyzacja, dziedziczenie,
polimorfizm)

i ich implementacja w jezyku C++. Biblioteki wejscia-wyjscia w jezyku C++. Obstuga btedéw i obstuga
wyjatkoéw w

jezyku obiektowym. Przecigzanie nazw funkcji i operatorow. Dynamiczne zarzgdzanie pamiecig w jezykach
obiektowych. Programowanie uogélnione (wzorce), biblioteka STL. Programowanie wielowgtkowe.
Wyrazenia

regularne i klasa boost::regex.

4

Elementy programowania w jezyku Java: kod bajtowy, implementacja klas i obiektow, implementacja
wejscia-

wyjscia, pakiety, interfejsy, kolekcje, wyjatki i ich obstuga, programowanie wielowgtkowe, historyczne
aplety.

SOLID - zasady efektywnego programowania w jezyku obiektowym.

Laboratorium (tresci szczegétowe)

Projektowanie algorytmow i ich implementacja w jezyku C++. Praca w zintegrowanym srodowisku
programistycznym MS Visual Studio.

Projektowanie algorytmoéw i ich implementacja w jezyku Java. Praca w zintegrowanym $rodowisku
programistycznym rozpowszechnianym z platformg Eclipse.

Tematyka zaje¢
brak

Metody dydaktyczne

Wyktad:

- konwersatoryjny (z elementami dyskusji)

Cwiczenia laboratoryjne:

- wprowadzenie do tematu (krétka prelekcja), nastepnie samodzielne rozwigzywanie zadan, biezgca
korekt i ocena rozwigzan

- prezentacja indywidualnego projektu w dwoéch etapach (metodg seminaryjng):

- specyfikacja wymagan wzgledem aplikacji, projekt aplikacji (UML)

- aplikacja w dziataniu, szczegoty implementac;i

Literatura
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Uzupetniajgca:

1. Prata S., Jezyk C. Szkota programowania. Wydanie VI, Helion, 2016.
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4. Eckel B., Thinking in Java. Edycja polska. Wydanie VI, Helion, 2017.

Bilans naktadu pracy przecietnego studenta



Godzin ECTS
taczny naktad pracy 120 5,00
Zajecia wymagajgce bezposredniego kontaktu z nauczycielem 64 3,00
Praca wtasna studenta (studia literaturowe, przygotowanie do zajec 56 2,00

laboratoryjnych/éwiczen, przygotowanie do kolokwidow/egzaminu,
wykonanie projektu)




