1. Informacje ogolne

KARTA PRZEDMIOTU

Nazwa przedmiotu i kod (wg
planu studiow):

Nazwa przedmiotu (j. ang.):
Kierunek studiow:

Specjalnosé/specjalizacja:

Poziom ksztalcenia:

Profil ksztalcenia:

Forma studiéw:

Obszar ksztalcenia:
Dziedzina:

Dyscyplina nauki:
Koordynator przedmiotu:

Programowanie I C6

Programming I
Informatyka

Sieciowe Systemy Informatyczne / Technologie internetowe i bazy danych
/ Informatyka praktyczna/Bezpieczenstwo systemdOw informatycznych

studia I stopnia
praktyczny (P)
studia stacjonarne
nauki techniczne
nauki techniczne
Informatyka

dr Jolanta Wojtowicz

2. Ogolna charakterystyka przedmiotu

Przynalezno$¢ do modutu:
Status przedmiotu:

Jezyk wykladowy:

Rok studiéow, semestr:
Forma i wymiar zajeé
wedlug planu studiow:

ksztalcenia kierunkowego

obowigzkowy

polski
IL 3

stacjonarne - wyktad 30 h, ¢w. laboratoryjne 30 h

Interesariusze i instytucje
partnerskie

(nieobowiazkowe)

Wymagania wstepne /
Przedmioty wprowadzajace:

Podstawy programowania w jezyku C




3. Bilans punktow ECTS

Calkowita liczba punktow ECTS (wg planu

studiow; I punkt =25-30 godzin pracy studenta, %
w tym praca na zajeciach i poza zajeciami): g
(A+B) g
A. Liczba godzin wymagajacych obecnos¢ na wy}dadaph . 30
bezposredniego udzialu nauczyciela obecno$¢ na ¢wiczeniach laboratoryjnych 30
(kontaktowych, w czasie rzeczywistym, w tym udziat w konsultacjach 5
testy, egzaminy etc) z podzialem na typy zajeé
oraz calkowita liczba punktow ECTS W sumie: 65
osiaganych na tych zajeciach ECTS 2,5
B. Poszczegolne typy zadan do przygotowanie do ¢wiczen laboratoryjnych 15
samoksztatcenia studenta (niewymagajacych wykonanie sprawozdaﬁ ) 15
bezposredniego udzialu nauczyciela) wraz z przygotowanie do kolokwium 15
planowana Srednia liczba godzin na kazde i praca w siect . S
sumaryczng liczbg ECTS (np. praca w przygotowanie do konsultacji 5
bibliotece, w sieci, na platformie e-learningowej, uzupelnler}le/ studlowgqle notatek 5
w laboratorium, praca nad projektem koncowym, studiowanie zalecanej literatury 5
przygotowanie ogolne; suma poszczegolnych
godzin powinna zgadzac sie z liczbg 0golng) W sumie: 65
ECTS 2,5
C. Liczba godzin udziatl w ¢wiczeniach laboratoryjnych 30
praktycznych/laboratoryjnych w ramach praca praktyczna samodzielna 30
przedmiotu oraz zwigzana z tym liczba
punktow ECTS (ta liczba nie musi by¢ W sumie: 60
powiqgzana z liczbg godzin kontaktowych, ECTS 2

niektore zajecia praktyczne/laboratoryjne mogg
odbywac sie bez udziatu nauczyciela):

4. Opis przedmiotu

Cel przedmiotu:

Osiagniecie podstawowej wiedzy z zakresu programowania obiektowego w jezyku C++ .

Metody dydaktyczne: wyktad informacyjny, pokaz, ¢wiczenia laboratoryjne.

Tresci ksztalcenia (w rozbiciu na forme zajec (jesli sq rozne formy) i najlepiej w punktach):

Wyklady:

1. Wprowadzenie do programowania obiektowego w jezyku C++. Podstawowe cechy i zastosowania, kompilatory.

Réznice migdzy jezykiem C a C++. Obstuga wejscia/ wyjscia. Przyklady prostych programéw. Sktadnia i
elementy jezyka: typy danych, zmienne, instrukcje sterujace przeptywem danych w programie.

2. Operatory. Referencje. Funkcje. Dostep do biblioteki C.

3. Przekazywanie argumentdéw do funkcji. Argumenty domniemane. Funkcje inline. Obiekty lokalne i globalne,

obiekty automatyczne.

4. Praca ze wskaznikami. Operator rzutowania reinterpret_cast, a wskazniki. Zastosowanie wskaznikow w
argumentach funkcji. Rezerwacja obszaréw pamnig¢ci operatory new i delete. Dynamiczna alokacja tablicy.

5. Przetadowanie nazw funkcji. Przetadowanie a zakres waznosci deklaracji funkcji. Adres funkcji przetadowane;j.




Klasy: deklaracja i definicja klasy, sktadniki klasy, enkapsulacja, hermetyzacja. Funkcje sktadowe, wskaznik this,
przestanianie nazw zmiennych i funkcji, przetadowanie nazw funkcji, argumenty domyslne. Przekazywanie
obiektéw do funkcji i zwracanie obiektu przez funkcje. Sktadnik statyczny klasy. Statyczna funkcja sktadowa
klasy. Funkcje zaprzyjaznione. Zaprzyjaznienie klas.

Konstruktory i destruktory. Konstruktor domniemany. Lista inicjalizacyjna konstruktora. Konstruktor kopiujacy.

Przetadowanie operator6w. Funkcja operatorowa sktadowa klasy. Operatory predefiniowane. Argumentowos¢
operatordw. Przetadowanie operatora przypisania =. Przetadowanie operatoréw <<i>> dla strumieni
wejscia/wyjscia.

Dziedziczenie: istota dziedziczenia, dostep do sktadnikow. Dziedziczenie kilkupokoleniowe. Przypisanie i
inicjalizacja obiektéw w warunkach dziedziczenia. Dziedziczenie wielokrotne. Klasy wirtualne.

10. Funkcje wirtualne. Polimorfizm. Klasy abstrakcyjne. Szablony funkc;ji i klas.

11.

Operacje wejscia/wyjscia: strumien, operacje we/wy na plikach.

Cwiczenia laboratoryjne:

1.
2.
3.

4.

b

11.

12.

Wprowadzenie do programowania w jezyku C++. Pierwsze programy. Srodowisko uruchomieniowe.
Operatory. Referencje. Funkcje. Dostep do biblioteki C. Definiowane wlasnych typéw danych w jezyku C++.
Przekazywanie argumentéw do funkcji. Argumenty domniemane. Funkcje inline. Obiekty lokalne i globalne,
obiekty automatyczne.

Praca ze wskaznikami. Operator rzutowania reinterpret_cast, a wskazniki. Zastosowanie wskaznikow w
argumentach funkcji. Rezerwacja obszaréw pamnigci operatory new i delete. Dynamiczna alokacja tablicy.
Przetadowanie nazw funkcji. Przetadowanie a zakres waznosci deklaracji funkcji. Adres funkcji przetadowane;.
Deklaracja i definicja klasy. Dane klasy. Enkapsulacja, hermetyzacja.

Funkcje sktadowe klasy. Przestanianie nazw zmiennych i funkcji. Przetadowanie nazw funkcji, argumenty
domyslne. Przekazywanie obiektow do funkcji (przez warto$¢, przez wskaznik, przez referencje). Zwracanie
obiektu przez funkcje. Sktadnik statyczny klasy. Statyczna funkcja sktadowa klasy. Funkcje zaprzyjaznione do
klasy.

Konstruktory i destruktory. Inicjowanie i niszczenie obiektu. Konstruktor kopiujacy.

Przetadowanie operatora przypisania =. Przetadowanie operatoréw << i>> dla strumieni wejscia/wyjscia.

. Operatory new, delete. Dynamiczne alokowanie pamigci.

Wprowadzenie w dziedziczenie, hierarchia klas.

Funkcje wirtualne. Polimorfizm. Klasy abstrakcyjne.




5. Efekty ksztalcenia i sposoby weryfikacji

Efekty ksztalcenia (w sumie wymieni¢ ok. od 3 do 9 efektow - podaé numery efektow z listy dla danego
kierunku/specjalnosci — opublikowane na stronie uczelni; poda¢ TYLKO te efekty (tam gdzie to moziliwe i
stosowne w trzech kategoriach, np. kompetencje spoteczne mogq nie byc realizowane w tym przedmiocie), na
ktorych osiggnigcie ktadzie si¢ nacisk w ramach przedmiotu, wybrane efekty kierunkowe powinny by¢é bardziej
szczegotowo sformutowane niz te dla calej specjalnosci, tak aby byty weryfikowalne — dlatego majg osobne
symbole jako efekty przedmiotu)

Efekt Student, ktéry zaliczyl przedmiot (spelnil minimum wymagan) Efekt
przedmiotu (kod kierunkowy
przedmiotu + kod

efektu

ksztalcenia)

Wiedza:

C6_W01 1. Student zna narzedzia i mechanizmy potrzebne do zbudowania | K W08
aplikacji w jezyku programowania C++ .

C6_W02 2. Student wie jak programowac aplikacje wykorzystujac techniki | K W16
programowania obiektowego w jezykach C++.

C6 W03 3. Student wie jak programowa¢ dostosowujgc swoj projekt do ciagle | g w7

B zmieniajacych si¢ trendéw i mozliwosci. B
UmiejetnoSci:

C6_U01 1. Student potrafi poszerza¢ i aktualizowaé swoja wiedz¢ niezbgdng | K _U(03
do zbudowania aplikacji w jezyku programowania C++ zgodnie z
obowigzujacymi standardami i rozwigzaniami.

Cc6 U02 2. Student potrafi na podstawie algorytmu (specyfikacji) stworzy¢ | ¥ 110

a prosta aplikacj¢ wykorzystujac techniki programowania obiektowego |
w jezykach C++.
C6 U03 3. Student potrafi zarzadza¢ danymi z poziomu aplikacji K Ull
Kompetencje spolteczne
C6_KO01 1. Student rozumie potrzebe poznawania nowych narzedzi | K K01
programistycznych wykorzystywanych w jezyku programowania
C++.

C6_K02 2. Student rozumie potrzeb¢ wykorzystania nabytej wiedzy na | K_K08

niezwykle szybko rozwijajacym si¢ rynku aplikacji.

Sposoby weryfikacji efektow ksztatcenia:

(np. dyskusja, gra dydaktyczna, zadanie e-learningowe, éwiczenie laboratoryjne, projekt indywidualny/ grupowy,
zajecia terenowe, referat studenta, praca pisemna, kolokwium, test zaliczeniowy, egzamin, opinia eksperta
zewnetrznego, etc. Dodac do kazdego wybranego sposobu symbol zaktadanego efektu, jesli jest ich wigcej)

Efekt . o ) ]
Lp- | zedmiotu Sposob weryfikacji Ocena formujaca Ocena konicowa
C6_WO0l ’
Ocena koncowa z
C6_W02 ' (
ocena z kolokwium - laboratorium -
C6_WO03 . . . . . . . .
1. C6 U01 kolokwium zaliczeniowe sprawdzian wiedzy i SI'Cdl’lla. Z ocen
C6_U02 umiej¢tnosci formujacych
C6_U03




C6_U01 ocena sprawozdania z | Ocena kofcowa z
C6_U02 prac laboratoryjnych, | laboratorium -

2 C6_U03 ¢wiczenia laboratoryjne ocena z aktywno$ci na | Srednia z ocen
C6_KO01 zajeciach formujacych
C6_KO02

Kryteria oceny (oceny 3,0 powinny byé rownowazne z efektami ksztatcenia, cho¢ mogq by¢ bardziej
szczegotowo opisane):

Efekt

w zakresie wiedzy ksztalcenia

Student uzyskat min. 50% wymaganej wiedzy w zakresie

obowiazujacego materiatu. Student:

- zna podstawowe narzedzia potrzebne do zbudowania aplikacji Cc6 WOl
w jezyku programowania C++ dla SO Windows — Dev C++

Na oceng 3,0 Visual Studio, oraz mechanizmy, takie jak: kreator projektu,

- wie jak programowac aplikacje wykorzystujac podstawowe
techniki programowania obiektowego w jezykach C++,

- wie jak aktualizowa¢ Srodowisko programistyczne potrzebne

do programowania aplikacji w obecnie obowigzujgcej wersji.

C6_W02

C6_WO03

Student zdobyl powyzej 95% wymaganej wiedzy w zakresie

obowiazujacego materiatu. Student:

- zna dodatkowe mechanizmy, takie jak: debugger, C6 WOl

- wie jak programowac aplikacje wykorzystujac zawansowane C6 W02
techniki programowania obiektowego w jezykach C++ - takie N
jak: dziedziczenie, polimorfizm

- zna sposoby wykorzystania dodatkowych funkcji $rodowiska

programistycznego.

Na oceng 5,0

C6_WO03

w zakresie umiejetnosci

Student uzyskat min. 50% wymaganych umiej¢tnosci w zakresie
obowiazujacego materiatu. Student potrafi:
- tworzy¢ nowy projekt zgodnie z obowigzujacymi standardami i C6_U01
rozwigzaniami.
Na oceng 3,0 - wykorzysta¢ podstawowe techniki programowania C6_U02
obiektowego w jezykach C++ i C# aby na postawie algorytmu
(specyfikacji) stworzy¢ prostg aplikacje konsolowa
- przetwarza¢ dane w aplikacji konsolowej C6 U03

Student uzyskal powyzej 95% umiejetnoSci  w  zakresie

obowigzujacego materiatu. Student umie:

- tworzy¢ nowy projekt zgodnie z obowigzujacymi standardami i C6_U01
rozwigzaniami oraz dotagczy¢ dodatkowe biblioteki do
projektu

- wykorzysta¢ zawansowane techniki programowania C6_U02

obiektowego w jezykach C++ (np. dziedziczenie) aby na
postawie algorytmu (specyfikacji) stworzy¢ prosta aplikacje
konsolowag

- przetwarza¢ dane w aplikacji konsolowej stosujac dynamiczny C6 U03

przydziat pamieci B

Na oceng 5,0

w zakresie kompetencji spolecznych

Student osiagna wymagane kompetencje spoleczne na poziomie

Na ocene 3,0 min. 50%. C6_K01




C6_K02

Student osiggna wymagane kompetencje spoteczne na poziomie C6_KO01

Na oceng 5,0 wyzszym niz 90%. C6_K02

Kryteria oceny koncowej (zaleca si¢ podziat procentowy poszczegolnych kryteriow sktadajgcych sie
na oceng koncowgq, ktory moze wspotgrac z powyzszymi kryteriami: np. aktywnos¢ za zajeciach.. %,
kolokwia ...%, samodzielne ¢wiczenia ...%, laboratoria ... % ocena z projektu (szczegdlnie istotna)-
...%, zajecia terenowe... %, zaliczenie, egzamin pisemny... %, opinia eksperta zewnetrznego ... % itp. )

ocena z laboratorium:

ocena z kolokwium: 70 %

ocena ze sprawozdania: 10%

samodzielne wykonanie ¢wiczen laboratoryjnych: 15%
aktywnos¢ na zajeciach: 5%

Zalecana literatura

Literatura podstawowa:
1. GreboszJ, Symfonia C++ Standard : Programowanie w jezyku C++ orientowane obiektowo. Tom |, 11, IlI,
Krakow, 2006, Editions
2. Stroustrup B., Jezyk C++, Warszawa, WNT 2000.
3. cnap.pwsz.krosno.pl

Literatura uzupelniajaca:
1. Eckel B., “Thinking in C++”, Helion 2002 / Prentice Hall 2000.
2. Josuttis N., “C++. Programowanie zorientowane obiektowo”, Helion 2003 / Object— Oriented Programming in C++,
Wiley 2002.

Informacje dodatkowe:

Dodatkowe obowigzki prowadzacego wraz z szacowang catkowita liczba godzin:

Przygotowanie do wykladéw i ¢wiczen laboratoryjnych — 35 godzin

Konsultacje — 10 godzin

Poprawa sprawozdan z ¢wiczen laboratoryjnych — 10 godzin

Przygotowanie i poprawa kolokwium zaliczeniowego — 10 godzin

W sumie: 65 godzin




