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1. PODSTAWOWE INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

Nazwa przedmiotu

Programowanie obiektowe (PO)

Kod przedmiotu*

Nazwa jednostki
prowadzacej kierunek

Kolegium Nauk Przyrodniczych

Nazwa jednostki
realizujacej przedmiot

Kolegium Nauk Przyrodniczych

Kierunek studidow

Mechatronika

Poziom studiow

studia | stopnia

Profil

praktyczny

Forma studiow

niestacjonarne

Rok i semestr/y studiow

rok Il, semestr 3

Rodzaj przedmiotu kierunkowy
Jezyk wyktadowy j. polski
Koordynator dr hab. inz Lucyna . LENIOWSKA, prof. UR

Imie i nazwisko osoby
prowadzacej [ osob
prowadzacych

dr hab. inz Lucyna . LENIOWSKA, prof. UR
dr inz. Marcin Grochowina

* -opcjonalnie, zgodnie z ustaleniami w Jednostce

1.1.Formy zajec¢ dydaktycznych, wymiar godzin i punktéw ECTS

Semestr . _ Inne Liczba pkt.
) Wykt. | Cw. | Konw. | Lab. | Sem. | ZProj | Prakt. (jakie?) ECTS
4 18 18 5

1.2. Sposab realizacji zajec
[IX zajecia w formie tradycyjne;j
[] zajecia realizowane z wykorzystaniem metod i technik ksztatcenia na odlegtosé

1.3 Forma zaliczenia przedmiotu (z toku) (egzamin, zaliczenie z oceng, zaliczenie bez oceny)
WYKEAD - ZALICZENIE BEZ OCENY [ EGZAMIN
CWICZENIA LABORATORYJNE - ZALICZENIE Z OCENA

2.WYMAGANIA WSTEPNE

Znajomosc zagadnien z przedmiotu Podstawy programowania.




3. CELE, EFEKTY UCZENIA SIE , TRESCI PROGRAMOWE | STOSOWANE METODY DYDAKTYCZNE

3.1 Cele przedmiotu

1 Kontynuacja i rozwiniecie zagadnien realizowanych w zakresie przedmiotu ,Podstawy
programowania”. Zapoznanie z obiektowymi technikami programowania.

Co Nabycie umiejetnosci praktycznych w zakresie stosowania ztozonych struktur danych
oraz opracowania programow w jezyku C++ z zastosowaniem podejscia obiektowego.

3.2 Efekty uczenia sie dla przedmiotu

EK (efekt
uczenia sie)

Tresc efektu uczenia sie zdefiniowanego dla przedmiotu

Odniesienie do
efektow
kierunkowych*

EK_o1

Zna i rozumie obiektowe techniki programowania.
Definiuje podstawowe pojecia: abstrakcja, dziedziczenie,
hermetycznos¢, polimorfizm. Posiada wiedze na temat
struktur statycznych i dynamicznych. Definiuje klasy
i tworzy ich instancje.

K_Wog

EK_o2

Potrafi pozyska¢ wiedze z dostepnych zrédet w celu
stworzenia efektywnie dziatajgcego oprogramowania,
dokonywac interpretacji, a takze wycigga¢ wnioski oraz
formutowad i uzasadniac opinie

K_Uoa

EK_o3

Potrafi napisa¢ program z zastosowaniem podejscia
obiektowego, wykonad projekt w grupie wraz z jego
dokumentacja.

K_Uo7z

EK_o4

Potrafi stworzy¢ algorytmy i zaprojektowac aplikacje
w celu rozwigzania postawionego zadania. Stosuje typy
obiektowe w programowaniu, stosuje mechanizmy:
dziedziczenie, hermetycznos¢, polimorfizm, stosuje
konstruktory, destruktory, przecigzenie metod.

K_U13

EK_osg

Potrafi postugiwac sie jezykiem angielskim na poziomie B2

K_U16

EK_o6

Potrafi pracowad indywidualnie i w zespole — w tym
oszacowac czas potrzebny na realizacje zleconego zadania
oraz opracowac izrealizowa¢ harmonogram prac
zapewniajacy dotrzymanie terminow.

K_Ua8

EK_o7

Rozumie potrzebe ciggtej aktualizacji wiedzy dotyczacej
wiodacych narzedzi  programistycznych, korzystania
z wiedzy wynikajgcej zopinii bazujacych na wiedzy
i doswiadczeniu ekspertow w przypadkach trudnosci
z samodzielnym rozwigzaniem problemoéw inzynierskich

K_Ko2

1 W przypadku $ciezki ksztatcenia prowadzacej do uzyskania kwalifikacji nauczycielskich uwzglednié réwniez efekty
uczenia sie ze standardow ksztatcenia przygotowujacego do wykonywania zawodu nauczyciela.




3.3 Tresci programowe
A. Problematyka wykfadu

Tresci merytoryczne

1. Programowanie proceduralne a programowanie obiektowe. Ogolne wiadomosci o obiektowe]
technice programowania. Podstawowe pojecia. Rozwdj obiektowych jezykdw programowania i ich
podstawowe cechy.

2. Przeglad typdw strukturalnych w jezyku C++. Tablice statyczne i dynamiczne, dostep do elementow
tablicy, wskazniki. Zakres widocznosci zmiennych.

3. Referencje. Zastosowania referencji i wskaznikdw w funkcjach

4. tancuchy w stylu C++, klasa string. Rzutowanie i konwersja typow.

5. Przeglad typow strukturalnych w C++ c.d.. Pliki, przetwarzanie i obstuga plikow.

6. Przeglad typow strukturalnych w C++. Struktury, unie i ich zastosowania.

7. Pojecie klasy i obiektu. Odwotania do obiektdw, cechy obiektdw, hierarchia klas. Przyktady klas.

8. Metody. Przekazywanie parametrow, parametry domyslne. Przecigzanie metod. Funkcje i klasy
zaprzyjaznione.

9. Konstruktory i destruktory. Przyktady.

10. Tozsamos¢ obiektu — this. Hermetyzacja. Dziedziczenie jednokrotne i wielokrotne. Istota
dziedziczenia. Zgodnos¢ typow przy dziedziczeniu. Polimorfizm w hierarchii klas.

11. Pokrywanie metod. Metody wirtualne, dynamiczne i abstrakcyjne.Przecigzanie operatorow.
Przyktady.

12. Metaprogramowanie. Szablony funkgji, struktur i klas.

13. Podsumowanie przedmiotu. Zaliczenie.

B. Problematyka ¢wiczen laboratoryjnych

Tresci merytoryczne

1.

Zajecia organizacyjne, zasady pracy, warunki zaliczenia, regulamin pracowni. Zapoznanie ze
srodowiskiem  programistycznym, DevC++/CodeBlock, Pliki sktadowe projektu  C++.
Operacje wejscia/wyjscia w jezyku C++.

Operacje z zastosowaniem tablic jedno i dwuwymiarowych. Tablice statyczne i dynamiczne.
Wskazniki w odniesieniu do tablic.

3. Struktury itablice struktur - wprowadzanie, wySwietlanie i inne operacje na danych.

4. Klasy — definicja pdl i metod. Wskaznik this. Hermetyzacja i dziedziczenie. Konstruktor, destruktor.
Konstruktor kopiujacy.

5. Przecigzenie metod i operatorow.

6. Szablony metod iklas.

7. Kolokwium. Zajecia uzupetniajace. Zaliczenie

8. Projekt nr 1 - realizacja tematu wskazanego przez Prowadzacego (zastosowanie tablic
dynamicznych i struktur)

9. Obrona projektéw nra

10. Projekt nr 2 — realizacja tematu wskazanego przez Prowadzgcego (zastosowanie klas, i ich
mechanizméw: dziedziczenia, polimorfizmu; )

11. Obrona projektéw nr 2

3.4 Metody dydaktyczne

Wyktad — wyktady z prezentacjg multimedialng,
Laboratorium —rozwigzywanie zadan, praca w grupach, analiza przyktadéw, dyskusja.




Projekt - projektowanie aplikacji, praca indywidualna, dyskusja.

4. METODY I KRYTERIA OCENY
4.1 Sposoby weryfikacji efektow uczenia sie

Symbol efektu | Metody oceny efektow uczenia sie Forma zajec
( np.: kolokwium, egzamin ustny, egzamin pisemny, | dydaktycznych
projekt, sprawozdanie, obserwacja w trakcie zajec) (w, Cw, ...)

EK_oa Egzamin, kolokwium, sprawozdanie, wykonanie w., lab.
¢wiczen, zaliczenie sprawdzianow

Ek_o2 kolokwium, sprawozdanie, wykonanie ¢wiczen, lab.
zaliczenie sprawdziandw

Ek_o3 kolokwium, sprawozdanie, wykonanie ¢wiczen, lab.
zaliczenie sprawdziandw

Ek_og4 Egzamin, kolokwium, sprawozdanie, wykonanie w., lab.
¢wiczen, zaliczenie sprawdzianow

Ek_osg Egzamin, kolokwium w.

EK_o6 Projekt, obserwacja w trakcie zaje¢, kolokwium lab.

EK_o7y Egzamin, obserwacja w trakcie zajed w., lab.

4.2 Warunki zaliczenia przedmiotu (kryteria oceniania)

Egzamin - uzyskanie co najmniej 50% punktow z egzaminu.

Punktacja przyjeta podczas oceny egzaminu:

Ocena z przedmiotu

Przedziat | 0%-
punktacji | 50%

51%- | 62%- | 72%- | 81%- | 91%-
60% |70% | 80% | 90% | 100%

Ocena 2,0

3.0 35 4,0 45 5,0

Laboratorium — ocena z odpowiedzi i/lub sprawdzianow wejsciowych ; dwa kolokwia pisemne,

dwa projekty, aktywnos¢ na zajeciach.

Kolokwium - ocene pozytywng z kolokwium student uzyskuje w przypadku uzyskania minimum

potowy mozliwych do uzyskania punktow.

Projekt — ocena wykonanej aplikacji i jej dokumentacji; ocena z odpowiedzi na zadane pytania.
Ocene koncowa z projektu oblicza sie jako srednia 3 ocen (aplikacji, dokumentacji, odpowiedzi)

Ocene koncowa z laboratorium oblicza sie na podstawie Sredniej ocen otrzymanych
z kolokwium, projektow i odpowiedzi [/ sprawdzianow oraz z aktywnosci w proporcji 30% ocena
z kolokwium, 30% ocena z projektu i 20% ocena aktywnosci, 20% ocena ze sprawdzianow

wejsciowych, przy czym wszystkie oceny muszg by¢ pozytywne.






http://www.cplusplus.com/reference/
http://en.cppreference.com/w/cpp
http://4programmers.net/
https://doi.org/10.1038/s41598-020-72336-5
https://doi.org/10.1038/s41598-020-72336-5
http://www.nature.com/articles/s41598-020-72336-5

