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Wymagania wstepne

Podstawowa znajomos$¢ zagadnien z zakresu logiki matematycznej i kombinatoryki. Zdolnos¢ do tworzenia
prostych algorytméw. Dodatkowo, powinien posiada¢ wiedze i podstawowe umiejetnosci programowania
oraz obstugi komputera typu PC. Umiejetnos¢ pozyskiwania informaciji z literatury i innych zrédet w jezyku
polskim lub angielskim, a takze ich integracii, interpretacji i wyciagania wnioskéw. Swiadomo$é ograniczen
wiasnej wiedzy i umiejetnosci oraz potrzeba ciagtego samodoskonalenia i zdobywania nowych kompetenciji.

Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentow z podstawami inzynierii oprogramowania, w tym z zasadami
projektowania obiektowego. Zajecia wprowadzaja kluczowe zagadnienia zwiazane z praktyka,
programowania obiektowego w jezyku C++ oraz Java, obejmujac zaréwno podstawowe, jak i bardziej
zaawansowane konstrukcje jezyka. Dodatkowo omawiana jest analiza ztozonos$ci obliczeniowe;.

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Wiedza:
1. Ma zaawansowana, wiedze w zakresie zasad tworzenia programow komputerowych i wykorzystania
poznanych struktur jezyka C++.



Umiejetnosci:

1. Potrafi opracowac proste programy korzystajac z jezyka C++ w celu przeprowadzenia analizy i
rozwiazywania problemow witasciwych dla kierunku studiow.

2. Potrafi zapisa¢, przedstawic¢ i przetworzy¢ zebrane dane w formie liczbowej i graficznej korzystajac z
poznanych jezykéw skryptowych.

3. Potrafi zaimplementowac i wykorzysta¢ znane modele matematyczne do rozwiazywania probleméw
korzystajac z jezyka C++.

Kompetencje spoteczne:

1. Rozumie koniecznos¢ poszerzania wiedzy na temat korzystania z programowania obiektowego.

2. Ma swiadomo$¢ mozliwosci i ograniczen wspétczesnej informatyki przy jednoczesnym otwarciu na
mozliwo$¢ zastosowan w nowych dziedzinach zycia codziennego, gospodarki, techniki i nauki.

3. Ma umiejetno$¢ formutowania wiasnych opinii na temat aktualnie stosowanych i dostepnych
technologii i rozwiazan w projektowaniu nowoczesnych systemow informatycznych.

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

Efekty uczenia sie przedstawione wyzej weryfikowane sa, w nastepujacy sposob:

Wiedza nabyta w trakcie wyktadéw jest weryfikowana podczas egzaminu, ktéry ma forme pisemna, i/lub
ustna. Egzamin pisemny skfada sie 6 - 11 pytan (testowych i/lub otwartych), ktére moga, by¢ réznie
punktowane. Prég zaliczeniowy dla egzaminu pisemnego to 50% mozliwych do zdobycia punktow.
Umiejetnosci nabyte podczas laboratorium sa weryfikowane poprzez realizacje 4-8 ¢wiczenh
praktycznych, polegajacych na implementacji okreslonych funkcjonalnosci zgodnie z przygotowana,
instrukcja, oraz 1-2 kolokwiéw. Realizacja kazdego z éwiczen jest oceniana, a liczba punktéw przypisana
do danego zadania zalezy od jego stopnia skomplikowania. Wptyw na ocene korncowa, ma rowniez ocena
pracy i zaangazowania studenta podczas zaje¢, a takze realizacja ewentualnych dodatkowych zadan
domowych. Ocena koncowa jest ustalana na podstawie liczby zdobytych punktéw, z progiem
zaliczeniowym wynoszacym 50% maksymalnej mozliwej liczby punktow za wszystkie cwiczenia.
Cwiczenia i kolokwia maja, r6zna wage w ocenie koncowej, co odzwierciedla ich rézna ztozonos¢ i
znaczenie w procesie weryfikacji umiejetnosci.

Zasady zaliczania przedmiotu i doktadne progi zaliczeniowe zostana, przekazane studentom na poczatku
semestru z wykorzystaniem uczelnianych systemow elektronicznych oraz na pierwszych zajeciach (w
kazdej formie zajec).

Tresci programowe

Tematyka wyktadu koncentruje sie na programowaniu obiektowym, obejmujac kluczowe zagadnienia,
takie jak klasy, obiekty, dziedziczenie, polimorfizm oraz enkapsulacja danych, ktére stanowia fundament
nowoczesnego projektowania oprogramowania. Omoéwione zostana, rowniez praktyczne zastosowania
standardowej biblioteki szablonoéw (STL), w tym struktury danych, algorytmy oraz iteratory, ktére
znaczaco utatwiaja prace z jezykiem C++ i Java. Poruszone zostana kwestie bezpiecznego
programowania, niebezpieczestw wynikajacych z nieoptymalnego i nieprawidtowego kodu lub stabosci
wybranych rozwiazan.

Tematyka zaje¢

W ramach wykfadoéw i laboratoriow C++ omawiane sa nastepujace zagadnienia:

1. Klasy i obiekty (tworzenie, atrybuty, konstruktory, destruktory).

2. Zarzadzanie pamiecia i wskazniki (operatory new, delete, smart pointers).

3. Dziedziczenie i polimorfizm (dziedziczenie, dziedziczenie wielokrotne, funkcje wirtualne).

4. Obstuga wyjatkow i projektowanie wielowatkowe (mechanizm try-catch, obstuga wielu watkow,
synchronizacja watkow).

5. Zaawansowane techniki programowania obiektowego (szablony, przeciazanie operatoréw).

6. Biblioteki (STL).

7. Testowanie i debugowanie aplikacji obiektowych.

W ramach wyktadéw i laboratoriow Java realizowane sa nastepujace tematy:

1. Podstawowe elementy i sktadnia jezyka Java orazy wybranych jezykéw skryptowych (np. Python,
JavaScript): typy danych, operatory arytmetyczne i kolejnos¢ dziatan, operacje wejscia-wyjscia, petle,



podejmowanie decyzji (instrukcje warunkowe), funkcje, operacje z wykorzystaniem tablic.

2. Obiektowos¢, w tym polimirfizm, dziedziczenie, rézne jego rodzaje (klasy abstrakcyjne, interfejsy),
pakiety definicji klas, zasiegi definic;ji.

3. Przetwarzanie danych - odczyt i zapis plikow w roznych formatach, graficzna prezentacja wynikow,
wybrane biblioteki, komunikacja z baza danych, komunikacja sieciowa. Poruszone tresci beda,
oméwione z naciskiem na bezpieczna implementacje.

4. Implementacja wybranych zagadnien rachunku prawdopodobienstwa - generowanie liczb
pseudolosowych, wyznaczanie momentow, elementy analizy statystycznej (zgodnos$¢ z rozktadem,
losowosc¢).

5. Obstuga i generowanie wyjatkéw, programowanie wielowatkowe.

6. Realizacja wybranych ustug sieciowych. (np. HTTP)

7. Rozwiazania typowe dla Javy, np. servlety, JSP.

Metody dydaktyczne

1. Wykifad: prezentacja multimedialna, ilustrowana przyktadami realizowanymi na komputerze lub
przedstawianymi na tablicy, ew. forma warsztatowa.

2. Cwiczenia laboratoryjne: wykonanie zadan podanych przez prowadzacego z wykorzystaniem
komputeréw - éwiczenia praktyczne, ew. wspomagane prezentacja multimedialna.
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Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Godzin ECTS
taczny naktad pracy 76 3,00
Zajecia wymagajgce bezposredniego kontaktu z nauczycielem 46 2,00
Praca wtasna studenta (studia literaturowe, przygotowanie do zajec 30 1,00
laboratoryjnych/éwiczen, przygotowanie do kolokwidow/egzaminu,
wykonanie projektu)




