Sylabus modułu kształcenia/przedmiotu

	Nr pola
	Nazwa pola
	Opis

	1
	Jednostka
	Instytut Politechniczny

	2
	Kierunek studiów
	Informatyka (studia stacjonarne)

	3
	Nazwa modułu kształcenia/ przedmiotu
	Programowanie obiektowe

	4
	Kod modułu kształcenia/ przedmiotu
	

	5
	Kod Erasmusa
	11.3

	6
	Punkty ECTS
	5

	7
	Rodzaj modułu
	Obowiązkowy

	8
	Rok studiów
	2

	9
	Semestr
	3

	10
	Typ zajęć
	stacjonarne

	11
	Liczba godzin
	W/30, LO/30

	12
	Koordynator 
	
	mgr inż. Jędrzej Byrski

	13
	Prowadzący
	

	14
	Język wykładowy
	polski

	15
	Zakres nauk podstawowych 
	Nie

	16
	Zajęcia ogólnouczelniane/ na innym kierunku
	Nie

	17
	Wymagania wstępne
	Znajomość języka C, zaliczenie pozytywne kursów: „Wstęp do informatyki” oraz „Języki i techniki programowania”.

	18
	Efekty kształcenia
	1. Zna różne techniki programowania i metodyki wytwarzania oprogramowania, posiada rozeznanie w najnowszych trendach ewolucji języków programowania.

2. Zna cykl życia oprogramowania, etapy jego wytwarzania (projektowanie, implementacja, testowanie i wdrażanie).

3. Zna metody programowania rozproszonego oraz wielowątkowego oraz ich zastosowanie w różnych obszarach nauk technicznych. 

4. Zna techniki analizy algorytmów i ocenę ich złożoności obliczeniowej, różne paradygmaty programowania w szczególności programowania obiektowego i generycznego.

5. Umie pracować indywidualnie i w zespole, oszacować czas potrzebny na realizację zadania, opracować harmonogram prac a także dokumentację realizowanego zadania i omówić jego wyniki.

6. Umie znajdować dodatkowe informacje potrzebne do realizacji zadania w języku polskim oraz angielskim.

7. Umie projektować systemy informatyczne ze względu na zadane kryteria, konstruować interfejs komunikacji człowiek-maszyna posługując się wyspecjalizowanymi narzędziami, dobrać właściwą metodykę wytwarzania oprogramowania i dobrać do tego odpowiednie środowiska projektowania, implementacji oraz testowania.

8. Potrafi przeprowadzić proces testowania tworzonego oprogramowania i diagnozować wykryte błędy.

9. Ma świadomość odpowiedzialności pracy inżyniera-informatyka oraz odpowiedzialność przy pracy w zespole.

	19
	Stosowane metody dydaktyczne
	Wykład multimedialny, ćwiczenia laboratoryjne z tworzenia oprogramowania z wykorzystaniem pakietu programistycznego Visual Studio, projekty zespołowe.

	20
	Metody sprawdzania i kryteria oceny efektów kształcenia
	Zaliczenie

	21
	Forma i warunki zaliczenia
	Wykład:

zaliczenie na podstawie obecności (aby zaliczyć wykład trzeba  wcześniej mieć zaliczone laboratorium).

Laboratorium:

Oceny z kolokwiów, oceny z realizacji ćwiczeń laboratoryjnych, ocena projektu.

	22
	Treści kształcenia (skrócony opis)
	1. Ocena przydatności paradygmatów programowania obiektowego i generycznego do rozwiązywania różnego typu problemów

2. Projektowanie, implementacja, testowanie, debugowanie programów oraz tworzenie dokumentacji projektowej programów obiektowych, organizowanie pracy w zespołach informatycznych.

	23
	Treści kształcenia (pełny opis)
	W ramach wykładu omawiany jest całokształt zagadnień związanych z językiem C++, tzn. podstawy języka C++, obiektowe podejście do projektowania oprogramowania, klasy, dziedziczenie, polimorfizm, funkcje wirtualne, biblioteka iostream oraz string, szablony funkcji oraz klas, zaawansowane struktury danych w C++, obsługa sytuacji wyjątkowych w C++, standardowa biblioteka szablonów STL oraz podstawy tworzenia interfejsów graficznych użytkownika z wykorzystaniem obiektowych bibliotek do tworzenia GUI. Omawiany jest cykl życia oprogramowania, tworzenie programów wielowątkowych i rozproszonych. Modelowanie z wykorzystaniem języka UML.

W ramach zajęć laboratoryjnych wykonywane są ćwiczenia oraz projekty z graficznym interfejsem użytkownika (projektowanie, implementacja, debugowanie, testowanie programów oraz tworzenie dokumentacji) mające na celu praktyczne zastosowanie i utrwalenie wiadomości przekazanych na wykładzie.

	24
	Literatura podstawowa  i uzupełniająca
	1. J. Grębosz, Symfonia C++

2. J. Grębosz, Pasja C++

3. B. Eckel, Thinking in C++

4. B. Stroustrup, Język C++

5. M. Russ, UML 2.0 Wprowadzenie

6. D. Pilone UML 2.0 Almanach

7. V. Shtern C++ Inżynieria programowania

	25
	Przyporządkowanie modułu kształcenia/przedmiotu  do obszaru/ obszarów kształcenia
	

	26
	Sposób określenia liczby punktów ECTS
	

	
	
	

	27
	Liczba punktów ECTS – zajęcia wymagające bezpośredniego udziału nauczyciela akademickiego
	

	28
	Liczba punktów ECTS – zajęcia o charakterze praktycznym
	


