Karta opisu zaje¢ - Sylabus

Panstwowa Wyzsza Szkola Techniczno-Ekonomiczna im. ks. Bronistawa Markiewicza w Jarostawiu

I. INFORMACJE PODSTAWOWE

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy si¢ w roku
akademickim

2024/2025

Nazwa zaj¢é:

Jezyki programowania wysokiego poziomu

Nazwa kierunku studiéw, poziom i profil ksztalcenia:
Automatyka i Elektronika Praktyczna, pierwszego stopnia, praktyczny

Jezyk wyktadowy: polski Rodzaj zaje¢: Zajecia ksztalcenia kierunkowego
Rok studiow: | Semestr: |1

Liczba punktow ECTS przypisana Koordynator zajec

zajeciom: 5 Imig, nazwisko, tytul/stopien naukowy, adres e-mail:

Jednostka organizacyjna: Instytut Inzynierii Technicznej

FORMA PROWADZENIA ZAJEC I LICZBA GODZIN

Ogolna liczba godzin zaje¢ dydaktycznych na studiach stacjonarnych i niestacjonarnych z podziatlem na formy:

Studia stacjonarne Studia niestacjonarne
Wyktad: 15 Wyktad:

Cwiczenia: Cwiczenia:
Laboratorium: 40 Laboratorium:
Lektorat: Lektorat:

Projekt: Projekt:

Zajecia praktyczne: Zajgcia praktyczne:
Seminarium: Seminarium:
Zajecia terenowe: Zajgcia terenowe:
Praktyki zawodowe: Praktyki zawodowe:
Inna forma (jaka): Inna forma (jaka):
RAZEM: 55 RAZEM:

IL. INFORMACJE SZCZEGOLOWE

Wymagania wstepne i dodatkowe:
wymagania wstepne — Podstawy programowania — znajomo$¢ przedmiotu w stopniu dobrym.

Cel (cele) ksztalcenia dla zajec:

Celem przedmiotu jest omowienie wspotczesnych technik programowania, w tym programowania
strukturalnego, obiektowego, obiektowo orientowanego i funkcjonalnego na bazie wybranych
jezykéw programowania ( C++, C# i Java).

EFEKTY UCZENIA SIE OKRESLONE DLA ZAJEC I ICH ODNIESIENIE DO EF EKTOW UCZENIA
SIE OKRESLONYCH DLA KIERUNKU STUDIOW

Efekty uczenia si¢ okre$lone dla zajgé w kategorii wiedza, umiejetnosci oraz kompetencje spoteczne oraz metody weryfikacji
efektow uczenia si¢

UWAGA:

Dzielimy efekty uczenia si¢ okreslone dla zajec¢ na kategorie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych. Okreslone dla
zaje¢ efekty uczenia si¢ nie muszg obejmowaé wszystkich trzech kategorii i zaleza one od formy zaj¢c.




Symbol efektéw uczenia si¢
okreslonego dla zajec*

Tres¢ efektu uczenia sie.

Po zakonczeniu zaj¢¢ i potwierdzeniu osiagnigcia efektow
uczenia si¢, student w kategorii:

Odniesienie do efektow
uczenia si¢ okreslonych
dla kierunku studiow
(symbol efektow uczenia

si¢)

Wiedzy — zna i rozumie

E_01

Zna sktadnig¢ i semantyke jezykow programowania,
sposoby przekazywania parametréw do podprogramow,
potrafi zdefiniowa¢ abstrakcyjne typy danych oraz
wyjasni¢ zasady przecigzania operatorow.

K_WO03, K_W04

E_02

Zna i rozumie zastosowanie metodologii programowania
obiektowego podczas rozwigzywania problemow
informatycznych.

K_W03, K_W04

E_03

Ma uporzadkowana wiedze¢ z zakresu jezykow
programowania wysokiego poziomu, zna zasady doboru
jezyka programowania do rozwigzywania problemow w
zakresie oprogramowania sprzgtu i ustug; rozumie
metody specyfikowania podstawowych wymagan w
zakresie oprogramowania.

K_WO03, K_W04

Umiejetnosci - potrafi

E_04

Potrafi pracowa¢ indywidualnie i w zespole; umie
oszacowac czas potrzebny na realizacj¢ zleconego
zadania; potrafi opracowac i zrealizowa¢ harmonogram
prac zapewniajacy dotrzymanie termindow.

K_U01, K_U02

E_05

Ma umiejetnos¢ tworzenia projektow programistycznych
w oparciu o jezyki programowania wysokiego poziomu.

K_U01, K_U02,
K_U05, K_U18

E_06

Potrafi korzysta¢ z dokumentacji i specyfikacji
technicznych w celu dobrania odpowiednich parametrow
i komponentow projektowanego systemu.

K_U01, K_U05

E_07

Potrafi sformutowaé algorytm, postuguje si¢ jezykami
programowania wysokiego poziomu oraz odpowiednimi
narzgdziami informatycznymi do opracowania
programow komputerowych.

K_U01, K_U05,
K_U18

Kompetencji spolecznych - jest gotéw do

E_08

Rozumie potrzebe¢ uczenia si¢ przez cate zycie.

K_KO01, K_KO02

E_09

Stuzy wsparciem i pomoca cztonkom zespotu w
trudnych i stresujacych sytuacjach.

K_KO03, K_K04

UWAGA!

Zaleca si¢, aby w zaleznosci od liczby godzin zajec, liczba efektéw uczenia si¢ zawierata si¢ w przedziale: 3-7, ale sa to

warto$ci umowne.

TRESCI PROGRAMOWE I ICH ODNIESIENIE DO FORM ZAJEC I METOD OCENIANIA

Tresci programowe (uszczegdtowione, zaprezentowane z podziatem na poszczegodlne formy zajeé, tj. wyktad, ¢wiczenia,

laboratoria, projekty, seminaria i inne):

Metody dydaktyczne
Symbol tresci Opis tresci - p.r(.)w.a(.izema zaee
Forma zajgé umozliwiajace osiagnigcie
programowych programowych

zatozonych efektow uczenia si¢
*

Metody weryfikacji
osiagnigcia efektow
uczenia si¢ przypisanych
do zajec #

wyklad




TP-01

Omowienie
tematyki
przedmiotu,
literatury, form i
zasad zaliczenia.
Poj¢cia ogdlne: opis
sktadni i semantyki
jezykow
programowania —
C++, C#i Java.
Omowienie
aktualnych trendow
rozwojowych w
poszczegolnych
jezykach
programowania.

Wyktad— prezentacja,
wyktad z dyskusja,

Test,

TP-02

Wykorzystanie
abstrakcyjnych
typow danych.
Mozliwos$ci
wykorzystania
przeciazania
operatorow dla
wiasnych typow
danych.
Przekazywanie
argumentow do
funkcji w
poszczegolnych
jezykach
programowania.

Wyktad— prezentacja,
wyktad z dyskusja,

Test,

TP-03

Mechanizmy
zarzadzania
pamigcia w jezyku
C++, C# oraz Java.
Przyktady
programow.
Omowienie cech
charakterystycznych
programowania
imperatywnego.

Wyktad— prezentacja,
wyktad z dyskusja,

Test,




TP-04

Przedstawienie cech
charakterystycznych
programowania
obiektowego dla
poszczegolnych
jezykow C++, C# i
Java. Definiowanie
klas: prawa dostepu,
konstruktor,
destruktor, lista
inicjacyjna, pola i
funkcje statyczne,
funkcje
zaprzyjaznione,
tworzenie obiektow,
dostep do obiektow.
Omoéwienie
przyktadowych
programow z
jezykow: C++,
Java, C#.

Wyktad— prezentacja,
wyktad z dyskusja,

Test,

TP-05

Omoéwienie
mozliwos$ci
dziedziczenia i
polimorfizmu w
jezykach
obiektowych.
Pojecie klasy
bazowej i
pochodnej,
przestanianie
sktadowych,
wigzanie statyczne i
dynamiczne,
funkcje wirtualne,
klasy abstrakcyjne,
interfejsy.

Wyktad- prezentacja,
wyktad z dyskusja,

Test,

TP-06

Przyktady
projektow
realizujacych
zadania
programistyczne
wykorzystujacych
mozliwos$ci
programowania
obiektowego.
Omowienie
przyktadow w
wybranych
jezykach C# i Java.

Wyktad— prezentacja,
wyktad z dyskusja,

Test




TP-07

Programowanie
graficznych
interfejsow
uzytkownika.
Przeglad
komponentéw oraz
ich wlasciwosci.
Oknai
rozmieszczenie
komponentow.
Zalety i wady
recznego
programowania
interfejsu
uzytkownika.

Wyktad— prezentacja,
wyktad z dyskusja,

Test,

TP-08

Mozliwos$ci
szybkiego
tworzenia
graficznych
interfejsow
uzytkownika w
srodowisku Eclipse,
Microsoft Visual
Studio.

Wyktad— prezentacja,
wyktad z dyskusja,

Test,

laboratorium

TP-09

Zajecia praktyczne
— zapoznanie ze
srodowiskiem
programistycznym
Microsoft Visual
Studio oraz Eclipse.
Tworzenie nowych
projektow. Pisanie
kodow zroédtowych
w celu powtdrzenia
podstawowych
typow danych,

funkcji, petli, tablic.

wyktad z dyskusja,
realizacja zadan, praktyczna
realizacja aplikacji

kolokwium, projekt
zaliczeniowy




TP-10

Tworzenie i
usuwanie tablic
dynamicznych w
jezyku C++.
Pisanie programéw
oraz testowanie
mechanizmu
automatycznego
zarzadzania
pamigcia w
jezykach C# i Java.
Tworzenie
przyktadowych
programow
wykorzystujacych
obiekty. Tworzenie
schematow klas,
konstruktorow,
destruktorow.
Pisanie funkcji
sktadowych.
Przekazywanie
obiektow do funkcji
W postaci
argumentu. Funkcje
zaprzyjaznione oraz
ich mozliwosci.
Testowanie
mozliwos$ci dostepu
do sktadnikow
obiektu,
uruchamianie
funkcji prywatnych.
Przyktady w jezyku
CiJava.

wyktad z dyskusja,

realizacja zadan, praktyczna

realizacja aplikacji

kolokwium, projekt
zaliczeniowy

TP-11

Zajecia praktyczne
- tworzenie klas
dziedziczacych z
wczesniej
utworzonych,
tworzenie klas
abstrakcyjnych i
interfejsow oraz ich
wykorzystanie w
nowych klasach —
pisanie
przyktadowych
programow w
jezyku C i Java.

Dostep do
sktadnikow
obiektow
ztozonych. Pisanie
oraz testowanie
funkcji wirtualnych.

wyktad z dyskusja,

realizacja zadan, praktyczna

realizacja aplikacji

kolokwium, projekt
zaliczeniowy




TP-12

Tworzenie aplikacji
Windows Forms —
tworzenie prostych
interfejsow
uzytkownika w C++
i C# — testowanie
aplikacji. Techniki
zarzadzania
uktadem
graficznym. Uktad
komponentow.
Obstuga zdarzen.
Komponenty —
wprowadzania
tekstu,
dokonywania
wyboru. Okna
dialogowe. Budowa
menu.

wyktad z dyskusja,
realizacja zadan, praktyczna
realizacja aplikacji

kolokwium, projekt
zaliczeniowy

TP-13

Tworzenie prostych
aplikacji i apletow
w jezyku Java.
Uktad graficzny
aplikacji. Obshuga
zdarzen — interfejs
nashuchu zdarzen.
Pola wyboru, okna
dialogowe.

wyktad z dyskusja,
realizacja zadan, praktyczna
realizacja aplikacji

kolokwium, projekt
zaliczeniowy

TP-14

Realizacja aplikacji
okienkowej w
jezyku C# lub Java
operujacej na
danych w postaci
obiektow. Aplikacja
wykorzystuje
mozliwoSci zapisu i
odczytu informacji
0 obiektach w
plikach tekstowych
— prosta baza
danych.

wyktad z dyskusja,
realizacja zadan, praktyczna
realizacja aplikacji

kolokwium, projekt
zaliczeniowy

Metody weryfikacji osiagniecia efektow uczenia si¢ okreslonych dla zaje¢é, powinny by¢ zréznicowane w zaleznosci od
kategorii, tj. inne dla kategorii wiedza i inne dla kategorii umiejetnos$ci i kompetencje spoteczne.

Dla wyktadu:

* np. wyktad podajacy, wyktad problemowy, ¢wiczenia oparte na wykorzystaniu réznych zrodet wiedzy

# np. egzamin ustny, test, prezentacja, projekt

Zaleca si¢ podanie przyktadowych zadan (pytan) stuzacych weryfikacji osiagniecia efektow uczenia si¢ okreslonych dlazajec.

ZALECANA LITERATURA (w tym pozycje w jezyku obcym)

Literatura podstawowa (powinna by¢ dostepna dla studenta w uczelnianej bibliotece):
1. Grgbosz J.: Symfonia C++ standard, Edycja 2015

2.

Snell M., Power L.: ,,Microsoft Visual Studio 2010, Helion, Gliwice, 2011,
3. Schildt H.: ,Java : sztuka programowania” , Helion, Gliwice, 2004




Literatura uzupelniajaca:
1. Boduch A.: Wstep do programowania w C#, Helion, Gliwice, 2006
2. Troelsen S.: Jezyk C# i Platforma .NET, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa2006

I1l. INFORMACJE DODATKOWE

BILANS PUNKTOW ECTS

OBCIAZENIE PRACA STUDENTA (godziny)

Forma aktywnosci Liczba godzin *
Godziny zaj¢¢ (wedtug harmonogramu) z nauczycielem akademickim 55
lub inng osoba prowadzaca zajecia
Praca wtasna studenta 95
SUMA GODZIN: 150

OBCIAZENIE PRACA STUDENTA (punkty ECTS)

Liczba punktow ECTS
Praca studenta wymagajaca Ogc')iem: 5
SUMARYCZNA LICZBA bezposredniego kontaktu z 2
PUNKTOW ECTS nauczycielem akademickim lub inna
PRZYPISANYCH DO osobg prowadzacg zajg¢cia
ZAJEC
Praca wiasna studenta 3

* godziny lekcyjne, czyli 1 godz. oznacza 45 min;

OPIS PRACY WLASNEJ STUDENTA:

Praca wtasna studenta musi by¢ precyzyjnie opisana, uwzgledniajac charakter praktyczny zaj¢¢. Nalezy podac¢ symbolefektu
uczenia si¢, ktorego praca wlasna dotyczy oraz metody weryfikacji efektow uczenia si¢ stosowane w ramach pracy wiasnej.
Przyktadowe formy aktywnosci: (1) przygotowanie do zaje¢, (2) opracowanie wynikow, (3) czytanie wskazanej literatury, (4)
napisanie raportu z zaj¢é, (5) przygotowanie do egzaminu, opracowanie projektu.

- przygotowanie do zajec,
- przygotowanie projektu,
- czytanie wskazanej literatury

KRYTERIA OCENIANIA

Ocena ksztattujaca: sposob pracy wyktadowey i studenta polega na systematycznym pozyskiwaniu informacji o
przebiegu procesu uczenia si¢. Student otrzymuje informacje zwrotne dotyczace realizowanych zadan oraz
projektu zaliczeniowego.

Ocena podsumowujaca:

1. Na ocen¢ dostateczng student zrealizowal projekty programistyczne dotyczace opisywanych tresci
programowych przedmiotu w zakresie podstawowym i potrafi oméwi¢ zastosowane techniki. Ponadto
w dostatecznym stopniu potrafi wykorzysta¢ przekazang wiedz¢ podczas wykladu w realizowanych
projektach programistycznych oraz podczas zaliczenia pisemnego.

2. Na ocen¢ dobra student zrealizowat kompletne projekty programistyczne dotyczace opisywanych tresci
programowych przedmiotu i potrafi omowi¢ zastosowane techniki oraz uzasadni¢ ich wybor. Ponadto
w dobrym stopniu potrafi wykorzysta¢ przekazang wiedze podczas wyktadu w realizowanych
projektach programistycznych oraz podczas zaliczenia pisemnego.

3. Na oceng¢ bardzo dobrg student zrealizowal kompletne projekty programistyczne dotyczace
opisywanych tresci programowych przedmiotu z zastosowaniem ponadstandardowych rozwigzan i
potrafi oméwi¢ zastosowane techniki oraz uzasadni¢ ich wybdr. Ponadto w bardzo dobrym stopniu
potrafi  wykorzysta¢ przekazang wiedz¢ podczas wykladu w realizowanych projektach
programistycznych oraz podczas zaliczenia pisemnego.

INFORMACJA O PRZEWIDYWANEJ MOZLIWOS(’?I’ WYKORZYSTANIA KSZTALCENIA NA
ODLEGLOSC




(data, podpis Koordynatora
odpowiedzialnego za zajgcia)
(data, podpis Kierownika Zaktadu/
Kierownika Jednostki Mig¢dzyinstytutowe;j)

Uwaga:
Karta opisu zajeé (sylabus) musi by¢ dostgpna dla studenta.



