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1 INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

NAZWA PRZEDMIOTU Programowanie obiektowe,/Object oriented programming

NAZWA PRZEDMIOTU

Object oriented programming
W JEZYKU ANGIELSKIM

KOD PRZEDMIOTU WM INFST oIS C3 18/19
KATEGORIA PRZEDMIOTU Przedmioty kierunkowe
LiczBA PUNKTOW ECTS 5.00

SEMESTRY 3

2 RODZAJ ZAJEC, LICZBA GODZIN W PLANIE STUDIOW

LABORATORIUM
SEMESTR WYKLAD CWICZENIA LABORATORIUM| KOMPUTERO- PROJEKT SEMINARIUM
WE
3 15 0 0 15 15 0

3 CELE PRZEDMIOTU

Cel 1 Zapoznanie z technikami programowania obiektowego oraz zdobycie umiejetnosci budowy aplikacji zgodnie
z obiektowym paradygmatem programowania.

Kod archiwizacji: AD044793
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4 WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI I INNYCH
KOMPETENCJI

1 Zaliczenie modutu "Jezyki i techniki programowania"

5 EFEKTY KSZTALCENIA

EK1 Wiedza Student ktory zaliczy przedmiot zna perspektywy i wspoétczesne trendy w rozwoju technik progra-
mowania obiektowego.

EK2 Wiedza Student ktory zaliczy przedmiot zna jezyki i techniki programowania obiektowego przydatne do
rozwiazywania konkretnych probleméw inzynierskich z zakresu zastosowani informatyki.

EK3 Umiejetnosci Student ktory zaliczy przedmiot potrafi zaprojektowaé i wykonaé zgodnie z otrzymana, specy-
fikacja aplikacje obiektowa typu obliczeniowego, system bazodanowy, sieciowy lub inna aplikacje o niewielkim
lub $rednim stopniu ztozonosci.

EK4 Umiejetnosci Student ktory zaliczy przedmiot potrafi zaprojektowaé i wykonaé graficzny interfejs uzytkow-
nika do projektowanej aplikacji obiektowe;j.

EK5 Umiejetnosci Student ktéry zaliczy przedmiot potrafi wykonaé prosta aplikacje obiektows przydatna do roz-
wiazywania problemoéw inzynierskich z zakresu zastosowari informatyki stosujac wlasciwie dobrane narzedzia
programowe.

6 TRESCI PROGRAMOWE

WYKEAD

Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBa
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
Wprowadzenie do modelowania obiektowego. Obiektowy paradygmat
programowania. Podstawowe pojecia i terminy: abstrakcja, enkapsulacja,

Wi Lo, . . . . . 2
dziedziczenie, polimorfizm. Zalety programowania obiektowego i metod
obiektowych.
Definiowanie klas, atrybutéw i metod. Wiaczanie bibliotek, uzywanie przestrzeni

W2 nazw. Tworzenie obiektoéw. Sktadniki klas o specjalnym znaczeniu: konstruktory 4

i destruktory; metody dostepu do sktadnikéw klasy. Obiektowe struktury danych,
klasy kontenerowe.

Dziedziczenie: charakterystyka i rodzaje: wielobazowe i wielopokoleniowe.
W3 Definiowanie klas i metod wirtualnych. Polimorficzne wywolywanie metod 3
wirtualnych. Definiowanie i uzywanie klas czysto abstrakcyjnych.

Projektowanie graficznego interfejsu uzytkownika z wykorzystaniem obiektowych
W4 bibliotek komponentéw wizualnych. Obstuga zdarzen i sytuacji wyjatkowych. 3
Tworzenie klas wyjatkow, programowe zglaszanie wyjatkow.

Przecigzanie operatoréw. Tworzenie i wykorzystywanie szablonéw klas.
W5 Definiowanie i zastosowania interfejsow. Wzorce projektowe. Wielowatkowos¢, 3
tworzenie i wykorzystywanie klas implementujacych watki drugoplanowe.
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PROJEKT

Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBa
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
Wykonanie specyfikacji indywidualnego projektu rozwigzujacego dane zagadnienie

P1 , . c. ; . 3
oraz dobor technik, narzedzi i sSrodowiska programowania.
Implementacja indywidualnego projektu rozwiazujacego dane zagadnienie przy

P2 ; . . . 9
wykorzystaniu wybranych narzedzi w wybranym srodowisku.

P3 Prezentacja postepow i zaliczenie projektu. 3

LABORATORIUM KOMPUTEROWE

Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBA
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
Zapoznanie sie ze srodowiskiem programowania: edytor kodu, debugger, system

K1 pomocy. Budowa prostej aplikacji wymagajacej zdefiniowania klasy i obiektow. 2
Kompilacja i uruchomienie programu.
Budowa aplikacji konsolowej wykonujacej proste obliczenia z wykorzystaniem

K2 . . . . T . 2
technik definiowania konstruktoréw, destruktoréw i zwiazku klas typu agregacja.

K3 Budowa aplikacji konsolowej z wykorzystaniem obiektowych struktur danych i klas 9
kontenerowych.

K4 Budowa apliakcji z graficznym interfejsem uzytkownika i obstuga zdarzen. 2
Budowa aplikacji z zastosowaniem dziedziczenia, klas abstrakcyjnych

K5 . . . . 2
i polimorficznego wywolywania metod wirtualnych.

K6 Budowa aplikacji z wykorzystaniem GUI oraz definiowaniem i implementacja 5
interfejsow.

KT Budowa aplikacji z wykorzystaniem techniki definiowania klas uogolnionych 5
(generycznych).

K8 Kolokwium zaliczeniowe. 1

7 NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

N1 Wyktady

N2 Cwiczenia laboratoryjne

N3 Cwiczenia projektowe
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8 OBCIAZENIE PRACA STUDENTA

FORMA AKTYWNOSCI

SREDNIA LICZBA GODZIN
NA ZREALIZOWANIE

AKTYWNOSCI
Godziny kontaktowe z nauczycielem akademickim, w tym:
Godziny wynikajace z planu studiow 45
Konsultacje przedmiotowe 8
Egzaminy i zaliczenia w sesji 6

Godziny bez udzialu nauczyciela akademickiego wynikajace z nakladu p

racy studenta, w tym:

Przygotowanie sie do zaje¢, w tym studiowanie zalecanej literatury 21
Opracowanie wynikow 0
Przygotowanie raportu, projektu, prezentacji, dyskusji 45
przygotowanie do kolokwium praktycznego i egzaminu z teorii 25
SUMARYCZNA LICZBA GODZIN DLA PRZEDMIOTU WYNIKAJACA Z 150
CALEGO NAKELADU PRACY STUDENTA

SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS DLA PRZEDMIOTU 5.00

9 SPOSOBY OCENY
OCENA FORMUJACA

F1 Kolokwium
F2 Projekt indywidualny
F3 Test

OCENA PODSUMOWUJACA

P1 Srednia wazona ocen formujacych
P2 Egzamin praktyczny

WARUNKI ZALICZENIA PRZEDMIOTU

W1 Student musi uzyskaé¢ pozytywna ocene z kazdego efektu ksztatcenia

W2 Dopuszcza sie max. 1 nieobecnosé nieusprawiedliwiong na laboratorium komputerowym. W takim przypadku

student(ka) otrzymuje brak oceny z tego laboratorium.

‘W3 Ocena koricowa jest §rednia ocen z: laboratoriow komputerowych (zaliczenie pr
alnego i egzaminu z wyktadu.

aktyczne), projektu indywidu-

‘W4 Brak oceny z obowiazkowego zaliczenia skutkuje wartoscig 0 (zero) wliczang do $redniej.

W5 Obecnosé¢ na wyktadach ma wpltyw na podwyzszenie lub obnizenie oceny koncowej w przypadkach dyskusyj-

nych.
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W6 Zajecia laboratoryjne moga byé odrabiane na innych zespolach pod warunkiem dostepnego miejsca (stanowi-
ska) i zgody prowadzacego.

W7 Kazde przekroczenie terminu zaliczenia lub oddania sprawozdzania/laboratorium /projektu skutkuje obnize-
niem oceny proporcjonalnym do czasu przekroczenia terminu.

OCENA AKTYWNOSCI BEZ UDZIALU NAUCZYCIELA

B1 Projekt indywidualny

KRYTERIA OCENY

EFEKT KSZTALCENIA 1

NA OCENE 2.0 -
NA OCENE 3.0 Student zna i potrafi scharakteryzowaé¢ podstawowe techniki obiektowe.
NA OCENE 3.5 -
Student potrafi wskazaé jezyk oraz podstawowe techniki programowania
NA OCENE 4.0 obiektowego stuzace do rozwiazania danego prostego zagadnienia
programistycznego.
NA OCENE 4.5 -

Student potrafi wskazaé¢ jezyk oraz podstawowe i zaawansowane techniki
NA OCENE 5.0 programowania obiektowego stuzace do rozwigzania danego zagadnienia
programistycznego o srednim stopniu ztozonosci.

EFEKT KSZTALCENIA 2

NA OCENE 2.0 -

Student potrafi zdefiniowa¢ pojedyncza klase z uzyciem enkapsulacji oraz
NA OCENE 3.0 instancje w obiektowym jezyku programowania w celu implementacji prostego
zagadnienia programistycznego z zakresu zastosowan informatyki.

NA OCENE 3.5 -
Student potrafi zdefiniowaé¢ grupe powiazanych klas z wykorzystaniem
NA OCENE 4.0 dziedziczenia, klas abstrakcyjnych i polimorfizmu oraz wymagana liczbe instancji
k2 w obiektowym jezyku programowania w celu implementacji prostego zagadnienia
programistycznego z zakresu zastosowan informatyki.
NA OCENE 4.5 -
Student potrafi uzy¢ podstawowe i zaawansowane techniki obiektowe (klasy
generyczne, interfejsy, wielowatkowosé, GUI) do zdefiniowania klas oraz instancji
NA OCENE 5.0 w obiektowym jezyku programowania w celu implementacji zagadnienia
programistycznego z zakresu zastosowan informatyki o $rednim stopniu
ztozonosci.
EFEKT KSZTALCENIA 3
NA OCENE 2.0 -
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Student potrafi wykonaé¢ zgodnie z otrzymana specyfikacja aplikacje typu

NA OCENE 3. . . o . . .
OCENE 3.0 obliczeniowego o niskim stopniu ztozonosci.
NA OCENE 3.5 -
NA OCENE 4.0 Stu.dent.potraﬁ w‘ykon;}c zgodm'e zZ ot'rzyn}a'nad specyfikacja aplikacje typu
obliczeniowego o $rednim stopniu ztozonosci.
NA OCENE 4.5 -
Student potrafi wykonaé¢ zgodnie z otrzymana specyfikacja aplikacje typu
NA OCENE 5.0 . . .. ) . . . -
obliczeniowego, system bazodanowy lub sieciowa o srednim stopniu ztozonosci.
EFEKT KSZTALCENIA 4
NA OCENE 2.0 -
Student potrafi zaprojektowaé i wykonaé prosty graficzny interfejs uzytkownika
NA OCENE 3.0 przy wykorzystaniu typowych, standardowych komponentéow, jak menu,
przyciski, pola wyboru, listy wyboru itp.
NA OCENE 3.5 -
Student potrafi zaprojektowaé i wykonaé graficzny interfejs uzytkownika przy
NA OCENE 4.0 . . e
wykorzystaniu dowolnych komponentéw dostepnych w bibliotece.
NA OCENE 4.5 -
Student potrafi zaprojektowaé i wykonaé graficzny interfejs uzytkownika przy
NA OCENE 5.0 wykorzystaniu komponentéw dostepnych w bibliotece oraz utworzy¢ wtasne
komponenty w oparciu o istniejace i technike dziedziczenia.
EFEKT KSZTALCENIA 5
NA OCENE 2.0 -
Student potrafi wykonaé¢ zgodnie z otrzymang specyfikacja aplikacje rozwiazujaca
NA OCENE 3.0 zadany problem inzynierski o niewielkim stopniu ztozonosci stosujac wtasciwie
dobrane narzedzia i podstawowe techniki programowania obiektowego.
NA OCENE 3.5 -
Student potrafi wykonaé¢ zgodnie z otrzymana specyfikacja aplikacje rozwiazujaca
NA OCENE 4.0 zadany problem inzynierski o srednim stopniu ztozonosci stosujac wlasciwie
dobrane narzedzia i podstawowe techniki programowania obiektowego.
NA OCENE 4.5 -
Student potrafi wykonaé¢ zgodnie z otrzymang specyfikacja aplikacje rozwiazujaca
NA OCENE 5.0 zadany problem inzynierski o srednim stopniu zlozonosci stosujac wlasciwie

dobrane narzedzia oraz podstawowe i zaawansowane techniki programowania
obiektowego.
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10 MACIERZ REALIZACJI PRZEDMIOTU

ODNIESIENIE
DANEGO EFEKTU
DO SZCZEGOLO-

EFEKT P CELE TRESCI NARZEDZIA
WYCH EFEKTOW SPOSOBY OCENY
KSZTALCENIA PRZEDMIOTU PROGRAMOWE DYDAKTYCZNE
ZDEFINIOWA-
NYCH DLA
PROGRAMU
W1 W2 W3 W4
K1 W17
EK1 _ Cel 1 W5 K1 N1 N2 F3 P1 P2
W1 W2 W3 W4
EK2 K1 W20 Cel 1 W5 K1 K2 K3 N1 N2 F1 F3 P1 P2
K4 K5 K6 K7
W1 W2 W3 W4
EK3 K1 UBO08 Cel 1 W5 P1 P2 P3 N1 N2 N3 F1 F2 F3 P1 P2
K2 K3 K5 K6
W4 P2 P3 K4
K1 UBO08
EK4 _ Cel 1 K5 K6 K7 N1 N2 N3 F1 F2 F3 P1 P2

W1 W2 W3 W4
EK5 K1_UBI0 Cel 1 W5 P1 P2 P3 K2 N1 N2 N3 F1 F2 F3 P1 P2
K3 K4 K5 K6 K7

11 WYKAZ LITERATURY

LITERATURA PODSTAWOWA

[1 ] Lisowski Edward, Filo Grzegorz — Metodyka programowania obiektowego z przyktadami w C++, Krakow,
2008, PK

[2 ] Eckel Bruce — Thinking in Java, Gliwice, 2006, Helion

LITERATURA UZUPELNIAJACA

[1 | Bertrand Meyer — Programowanie zorientowane obiektowo, Gliwice, 2005, Helion

[2 | Elliot Koffman, Paul Wolfgang — Struktury danych i techniki obiektowe na przyktadzie Javy 5.0, Gliwice,
2006, Helion

12 INFORMACJE O NAUCZYCIELACH AKADEMICKICH

OSOBA ODPOWIEDZIALNA ZA KARTE

dr hab. inz. Grzegorz, Mariusz Filo (kontakt: filo@mech.pk.edu.pl)
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OSOBY PROWADZACE PRZEDMIOT

1 dr inz. Grzegorz Filo (kontakt: filo@mech.pk.edu.pl)
2 mgr inz. Joanna Fabis-Domagata (kontakt: fabis@mech.pk.edu.pl)

3 mgr inz. Pawel Lempa (kontakt: plempa@pk.edu.pl)

13 ZATWIERDZENIE KARTY PRZEDMIOTU DO REALIZACIJI

(miejscowosé, data) (odpowiedzialny za przedmiot) (dziekan)

PRZYIJMUJE DO REALIZACJI (data i podpisy oséb prowadzacych przedmiot)
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