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2. Ogólna charakterystyka przedmiotu

	2.1. Przynależność do grupy przedmiotu
	Kierunkowy

	2.2. Liczba ECTS
	4

	2.3. Język wykładów
	Polski

	2.4. Semestry, na których realizowany jest przedmiot
	3

	2.5.Kryterium doboru uczestników zajęć
	


3. Efekty uczenia się i sposób prowadzenia zajęć
3.1.  Cele przedmiotu 
	Lp.
	Cele przedmiotu

	
	

	C1
	Zapoznanie z zaawansowanymi technikami programowania w C++

	C2
	Przedstawienie deklarowania klas, tworzenia ich instancji, przeciążania operatorów

	C3
	Zapoznaniem z wykorzystaniem bibliotek standardowych

	C4
	Wdrożenie w użycie bibliotek obsługi wejścia-wyjścia i obsługi strumieni

	C5
	Zapoznanie z dziedziczeniem, abstrakcją i interfejsami


3.2. Przedmiotowe efekty uczenia się, z podziałem na wiedzę, umiejętności i kompetencje, wraz z odniesieniem do kierunkowych efektów uczenia się
	Lp.
	Opis przedmiotowych efektów uczenia się
	Odniesienie do kierunkowych efektów

uczenia się (symbole)
	Sposób realizacji (X)

	
	
	
	ST
	NST

	
	
	
	Zajęcia na Uczelni
	Obowiązkowe/dodatkowe* zajęcia na platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Obowiązkowe/dodatkowe* zajęcia na platformie

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie wiedzy zna i rozumie

	W1
	Ma wiedzę o złożonych konstrukcjach programistycznych i potrafi z nich korzystać
	INF_W08
	X
	
	X
	

	W2
	Ma wiedzę konieczną do prawidłowego projektowania systemu informatycznego
	INF_W20
	X
	
	X
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie umiejętności potrafi

	U1
	Potrafi korzystać literatury i dokumentacji dla poszczególnych języków programowania
	INF_U01
	X
	
	X
	

	U2
	Potrafi samokształcić się i poznawać składowe języka programowania
	INF_U02
	X
	
	X
	

	U3
	Potrafi zaprojektować samodzielnie aplikację
	INF_U15
	X
	
	X
	

	U4
	Potrafi stworzyć poprawny algorytm korzystający z dostępnych w języku programowania konstrukcji
	INF_U17
	X
	
	X
	

	U5
	Umie korzystać ze środowisk rozwojowych adresowanych do tworzenie oprogramowania
	INF_U19
	X
	
	X
	

	U6
	Zna wzorce projektowe i potrafi z nich skorzystać podczas tworzenia oprogramowania
	INF_U23
	X
	
	X
	

	U7
	Potrafi projektować i tworzyć nowoczesny interfejs użytkownika
	INF_U28
	X
	
	X
	

	U8
	Korzysta z dokumentacji w języku angielskim
	INF_U30
	X
	
	X
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie kompetencji społecznych jest gotów do
	
	

	K1
	Potrafi zdefiniować potrzeby i kolejność ich realizacji w programowaniu
	INF_K04
	X
	
	X
	

	K2
	Potrafi przekazywać wiedzę na temat programowania
	INF_K06
	X
	
	X
	


3.3. Formy zajęć dydaktycznych i ich wymiar godzinowy - Studia stacjonarne (ST),  Studia niestacjonarne (NST)
	Ścieżka
	Wykład
	Ćwiczenia
	Projekt
	Warsztat
	Laboratorium
	Seminarium
	Lektorat
	Obowiązkowe/dodatkowe
 zajęcia prowadzone z wykorzystaniem metod i technik kształcenia na odległość w formie
……………….
	Inne
	Punkty ECTS

	ST
	
	
	
	
	
	
	
	
	
	

	NST
	10
	
	
	
	15
	
	
	
	
	4


3.4. Treści kształcenia (oddzielnie dla każdej formy zajęć: (W, ĆW, PROJ, WAR, LAB, LEK, INNE). Należy zaznaczyć (X), w jaki sposób dane treści będą realizowane (zajęcia na uczelni lub obowiązkowe / dodatkowe zajęcia na platformie e-learningowej prowadzone z wykorzystaniem metod i technik kształcenia na odległość)
RODZAJ ZAJĘĆ: wykład
	Lp.
	Treść zajęć
	Sposób realizacji

	
	
	ST
	NST

	
	
	ZAJĘCIA NA UCZELNI
	OBOWIĄZKOWE / DODATKOWE*
 ZAJĘCIA NA PLATFORMIE
	ZAJĘCIA NA UCZELNI
	OBOWIĄZKOWE / DODATKOWE* ZAJĘCIA NA PLATFORMIE

	1.
	Podstawowa struktura programu w języku C++
	
	
	X
	

	2.
	Typy danych
	
	
	X
	

	3.
	Podstawowe operatory języka i instrukcje sterujące
	
	
	X
	

	4.
	Środowisko programistyczne. Kompilacja i uruchamianie
	
	
	X
	

	5.
	Wskaźniki w C++
	
	
	X
	

	6.
	Funkcje i ich parametry przekazywane przez wartość i referencję
	
	
	X
	

	7.
	Programowanie obiektowe w C++
	
	
	X
	

	8.
	Klasy: pola i metody
	
	
	X
	

	9.
	Schemat obsługi wyjątków
	
	
	X
	

	10.
	Biblioteki w C++
	
	
	X
	

	11.
	Wykorzystanie kolekcji i standardowych implementacji ważnych algorytmów
	
	
	X
	

	12.
	Obsługa strumieni danych
	
	
	X
	

	13.
	Obsługa plików
	
	
	X
	


RODZAJ ZAJĘĆ: laboratorium
	Lp.
	Treść zajęć
	Sposób realizacji

	
	
	ST
	NST

	
	
	ZAJĘCIA NA UCZELNI
	OBOWIĄZKOWE / DODATKOWE* ZAJĘCIA NA PLATFORMIE
	ZAJĘCIA
	OBOWIĄZKOWE / DODATKOWE* ZAJĘCIA NA PLATFORMIE

	1.
	Podstawowa struktura programu w języku C++
	
	
	X
	

	2.
	Typy danych
	
	
	X
	

	3.
	Podstawowe operatory języka i instrukcje sterujące
	
	
	X
	

	4.
	Środowisko programistyczne. Kompilacja i uruchamianie
	
	
	X
	

	5.
	Wskaźniki w C++
	
	
	X
	

	6.
	Funkcje i ich parametry przekazywane przez wartość i referencję
	
	
	X
	

	7.
	Programowanie obiektowe w C++
	
	
	X
	

	8.
	Klasy: pola i metody
	
	
	X
	

	9.
	Schemat obsługi wyjątków
	
	
	X
	

	10.
	Biblioteki w C++
	
	
	X
	

	11.
	Wykorzystanie kolekcji i standardowych implementacji ważnych algorytmów
	
	
	X
	

	12.
	Obsługa strumieni danych
	
	
	X
	

	13.
	Obsługa plików
	
	
	X
	


3.5. Metody weryfikacji efektów uczenia się (wskazanie i opisanie metod prowadzenia zajęć oraz weryfikacji osiągnięcia efektów uczenia się, np. debata, case study, przygotowania i obrony projektu, złożona prezentacja multimedialna, rozwiązywanie zadań problemowych, symulacje sytuacji, wizyta studyjna, gry symulacyjne + opis danej metody):
1. Dyskusja na temat znanych rozwiązań
2. Laboratorium

3. Zadania programistyczne
4. Egzamin
3.6. Kryteria oceny osiągniętych efektów uczenia się
	Efekt uczenia się
	Na ocenę 3 lub „zal.” 

student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 4 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 5 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do

	W
	Potrafi przedstawić podstawowe konstrukcje języka C++ również na poziomie programowania obiektowego
	Zna koncepcję implementacji algorytmów w C++ i potrafi tworzyć wskazać konstrukcje algorytmiczne wykorzystywane do ich realizacji
	Dobrze zna obsługę biblioteki standardowej, strumieni i dostępu do plików

	U
	Potrafi stworzyć program w C++ korzystając zarówno z funkcji jak i klas. Potrafi używać strumieni.
	Tworzy programy implementujące wybrane algorytmy w sposób poprawny i korzysta z rozbudowanych mechanizmów ich realizacji
	W sposób swobodny korzysta z języka C++ wraz z umiejętnością definiowania szablonów i wykorzystania w pełni polimorfizmu

	K
	Potrafi wskazać znaczenie języka C++ w procesie wytwarzania współczesnego oprogramowania
	Rozumie koncepcje stojące za taką a nie inną konstrukcją języka
	Aktywnie promuje programowanie i potrafi w sposób swobodny o nim opowiadać


3.7. Zalecana literatura

Podstawowa 
1. Stroustrup, Bjarne. Programowanie: teoria i praktyka z wykorzystaniem C++, Helion
2. Grębosz, Jerzy. Symfonia C++ standard: programowanie w języku C++
orientowane obiektowo. Wydawnictwo „Edition 2000”

Uzupełniająca
1. C++ Standard Draft Sources https://github.com/cplusplus/draft
4. Nakład pracy studenta - bilans punktów ECTS
	Rodzaje aktywności studenta
	Obciążenie studenta

	
	studia ST
	studia NST

	Zajęcia wymagające bezpośredniego kontaktu studenta z nauczycielem akademickim w siedzibie uczelni
	
	27

	Zajęcia przewidziane planem studiów
	
	25

	Konsultacje dydaktyczne (mini. 10% godz. przewidzianych na każdą formę zajęć)
	
	2

	Praca własna studenta
	
	75

	Przygotowanie bieżące do zajęć, przygotowanie prac projektowych/prezentacji/itp.
	
	45

	Przygotowanie do zaliczenia zajęć
	
	30

	SUMARYCZNE OBCIĄŻENIE GODZINOWE STUDENTA
	
	102

	Liczba punktów ECTS
	
	4
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	Zmiany zatwierdził
	


� Niepotrzebne usunąć


*Niepotrzebne usunąć







