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1. PODSTAWOWE INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

Nazwa przedmiotu

Programowanie obiektowe

Kod przedmiotu*

Nazwa jednostki
prowadzacej kierunek

Kolegium Nauk Przyrodniczych

Nazwa jednostki
realizujgcej przedmiot

Instytut Inzynierii Materiatowe;j

Kierunek studiow

Mechatronika

Poziom studiow

Studia I-go stopnia

Profil

Praktyczny

Forma studiow

Studia niestacjonarne

Rok i semestr/y studiow

Rok Il, semestr 3

Rodzaj przedmiotu

Przedmiot kierunkowy

Jezyk wyktadowy

Polski

Koordynator

dr hab. inz. Lucyna Leniowska, prof. UR

Imie i nazwisko osoby
prowadzacej [ osob
prowadzacych

dr inz. Marcin Grochowina

dr hab. inz. Lucyna Leniowska, prof. UR

* -opcjonalnie, zgodnie z ustaleniami w Jednostce

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

Semestr . Inne Liczba pkt.
) Wykt. | Cw. | Konw. | Lab. | Sem. | ZP Prakt. (jakie?) ECTS
3 18 18 5

1.2. Sposab realizacji zajec

zajecia w formie tradycyjne;
zajecia realizowane z wykorzystaniem metod i technik ksztatcenia na odlegtos¢

1.3 Forma zaliczenia przedmiotu (z toku) (egzamin, zaliczenie z oceng, zaliczenie bez oceny)

wyktad - egzamin

laboratorium - zaliczenie z oceng

2.WYMAGANIA WSTEPNE

programowania.

Podstawy jezyka programowania C++. Znajomosc zagadnien z przedmiotu podstawy




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 Tres¢ efektu uczenia sie zdefiniowanego dla przedmiotu Odniesienie do

. efektow
uczeniasie) | Student: ierunkowych :
EK_o1 Ma ogdlng wiedze z zakresu obiektowych technik K_Wog

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

EK_o2 Potrafi pozyskac wiedze z dostepnych zrodet w celu K_Uo1
stworzenia efektywnie dziatajgcego oprogramowania,
dokonywac interpretacji, a takze wyciggac wnioski oraz
formutowac i uzasadniac opinie.

EK_o3 Potrafi sformutowac specyfikacje zadania K_Uo7
programistycznego , wykonac projekt w grupie wraz z jego
dokumentacja.

EK_o4 Ma umiejetnos¢ samoksztatcenia sie, m.in. w celu K_U16

doskonalenia umiejetnosci programowania i podnoszenia
kompetencji zawodowych, korzystajgc rowniez z
materiatow anglojezycznych

EK_os Potrafi postuzy(¢ sie wtasciwie dobranymi metodami i K_U13
algorytmami. Stosuje typy obiektowe w programowaniu.
EK_o6 Potrafi przygotowac zatozenia i zaprojektowac aplikacje na | K_U18

potrzeby wybranego zadania oraz opracowac i zrealizowa¢
harmonogram prac.

EK_o7 Ma swiadomos¢, iz w przypadku trudnosci z rozwigzaniem | K_Ko2
problemu nalezy skorzystac z wiedzy ekspertow

3.3 Tresci programowe
A. Problematyka wyktadu

Tresci merytoryczne

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

2. Przeglad typow strukturalnych w jezyku C++. Tablice statyczne i dynamiczne, dostep do elementow
tablicy, wskazniki.




. Referencje. Zastosowania referencji i wskaznikow w funkcjach.

. Przeglad typow strukturalnych w C++ c.d. Struktury, unie.

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

Metody i funkcje. Przekazywanie parametréw, parametry domniemane. Przecigzanie metod.

. Konstruktory i destruktory. Przyktady.

3
4
5
6. Pojecie klasy i obiektu. Odwotania do obiektdw, cechy obiektow. Przyktady klas.
7-
8
9.

Hermetyzacja. Hierarchia klas. Dziedziczenie jednokrotne i wielokrotne.

10. Zgodnos¢ typow przy dziedziczeniu. Polimorfizm w hierarchii klas. Funkcje i klasy zaprzyjaznione.

11. Metody wirtualne, dynamiczne i abstrakcyjne. Przecigzanie operatordw. Przyktady.

12. Metaprogramowanie. Szablony funkgji, struktur i klas. Podsumowanie.

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++.

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

3. Struktury i tablice struktur - wprowadzanie, wyswietlanie i inne operacje na danych.

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

Przecigzenie metod i operatorow.

5.
6. Szablony metod i klas.

7. Kolokwium. Zajecia uzupetniajace. Zaliczenie czesci praktycznej

8. Zajecia wprowadzajace, warunki zaliczenia

9. Projekt nr 1 —realizacja tematu wskazanego przez Prowadzgcego (zastosowanie tablic
dynamicznych i struktur)

10. Obrona projektow nr1

11. Projekt nr 2 — realizacja tematu wskazanego przez Prowadzacego (zastosowanie klas, iich
mechanizmow: dziedziczenia, polimorfizmu; )
12.0brona projektow nr 2

3.4 Metody dydaktyczne

Wyktad — wyktady z prezentacjg multimedialng,
Laboratorium —rozwigzywanie zadan — pisanie kodu, praca w grupach, dyskusja, projektowanie
aplikacji, analiza przyktaddw, praca indywidualna i grupowa, dyskusja

4. METODY | 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, ¢w., projekt)

EK_o1 Egzamin, kolokwium, sprawozdanie, wykonanie w., lab.
¢wiczen, zaliczenie sprawdziandw

Ek_o2 sprawozdanie, wykonanie ¢wiczen, zaliczenie lab.
sprawdzianow

Ek_o3 sprawozdanie, wykonanie ¢wiczen, zaliczenie lab.




sprawdzianow
EK_o4 sprawozdanie, wykonanie ¢wiczen, zaliczenie lab.
sprawdzianow
Ek_osg Egzamin, kolokwium w. lab.
EK_o6 Projekt, obserwacja w trakcie zajec lab.
EK_o7 Obserwacja w trakcie zajec w., lab.

4.2 Warunki zaliczenia przedmiotu (kryteria oceniania)

Egzamin - uzyskanie co najmniej 50% punktéw z egzaminu.

Punktacja przyjeta podczas oceny egzaminu:

Ocena z przedmiotu
Przedziat | 0%- 51%- | 62%- | 71%- | 81%- | 91%-
punktacji | 50% 60% | 70% | 80% | 90% | 1200%

Ocena 2,0 30 |35 |40 |4&5 |50

Laboratorium — Srednia z ocen z zajec praktycznych i projektowych
Czes¢ projektowa — ocena wykonanej aplikacji i jej dokumentacji; ocena z odpowiedzi na
zadane pytania. Ocene koncowa z projektu oblicza sie jako Srednig 3 ocen (aplikacji ,
dokumentacji, odpowiedzi)
Czes¢ praktyczna — ocena z odpowiedzi i/lub sprawdzianéw wejsciowych ; dwa kolokwia
pisemne, aktywnos$¢ na zajeciach.
e kolokwium - ocene pozytywnga z kolokwium student uzyskuje w przypadku uzyskania
minimum potowy mozliwych do uzyskania punktow.
e Ocene koncowya z oblicza sie na podstawie Sredniej ocen otrzymanych
z kolokwium i odpowiedzi / sprawdzianow oraz z aktywnosci w proporcji 50% ocena
z kolokwium i 25% ocena aktywnosci, 25% ocena ze sprawdziandw wejsciowych, przy
czym wszystkie oceny muszg byc¢ pozytywne.

5. CALKOWITY NAKEAD PRACY STUDENTA POTRZEBNY DO OSIAGNIECIA ZALOZONYCH
EFEKTOW W GODZINACH ORAZ PUNKTACH ECTS

- Srednia liczba godzin na zrealizowanie
Forma aktywnosci .
aktywnosci

Godziny kontaktowe wynikajace 36
z harmonogramu studiow
Inne z udziatem nauczyciela akademickiego 7
(udziat w konsultacjach, egzaminie)
Godziny niekontaktowe — praca wtasna 99
studenta
(przygotowanie do zaje¢, egzaminu, napisanie
referatu itp.)
SUMA GODZIN 132




‘ SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS ‘ 5

* Nalezy uwzglednic, ze 1 pkt ECTS odpowiada 25-30 godzin catkowitego naktadu pracy
studenta.

6. PRAKTYKI ZAWODOWE W RAMACH PRZEDMIOTU

wymiar godzinowy Nie dotyczy

zasady i formy odbywania
praktyk

7. LITERATURA

Literatura podstawowa:
1. Paul J. Deitel, Harvey Deitel Jezyk C. Solidna wiedza w praktyce.
Wydanie VIII, Helion, 2020
2. Jerzy Grebosz Opus magnum C++11. Programowanie w jezyku C++,
Helion 2017, t.1-3
S. Prata, ,Jezyk C++. Szkota programowania. Wydanie V”, Helion 2014
H. Schildt C++. Sztuka programowania, Helion, 2010
5. Robert C. Martin Mistrz czystego kodu. Kodeks postepowania
profesjonalnych programistow, Helion 2015

W

Literatura uzupetniajaca:
1. Stroustrup, ,Programowanie. Teoria i praktyka z wykorzystaniem C++",
Helion 2020
2. Jerzy Grebosz Opus magnum C++. Misja w nadprzestrzen C++14/17.
Tom 4. Helion 2020.
Scott Meyers, Skuteczny nowoczesny C++, Helion 2020
Jacek Galowicz C++17 STL. Receptury, Helion 2018
Stasiewicz, ,C++. Cwiczenia praktyczne”, Helion 2011.
S. Oualline, ,Jak NIE programowac w C++", Mikom 2003
T. H. Cormen, Ch. E. Leiserson, R. L. Rivest, C. Stein, , Wprowadzenie do
algorytmdéw”, WNT 2004
8. strony internetowe: http://www.cplusplus.com/doc/tutorial/

Nouasw

Akceptacja Kierownika Jednostki lub osoby upowaznione;


http://www.cplusplus.com/doc/tutorial/

