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1 Informacje o przedmiocie

Nazwa przedmiotu Programowanie obiektowe

Nazwa przedmiotu
w języku angielskim

Object oriented programming

Kod przedmiotu M941

Kategoria przedmiotu Przedmioty specjalnościowe

Liczba punktów ECTS 1.00

Semestry 2

2 Rodzaj zajęć, liczba godzin w planie studiów

Semestr Wykład Ćwiczenia Laboratorium
Laboratorium
komputero-

we
Projekt Seminarium

2 15 0 0 15 0 0

3 Cele przedmiotu

Cel 1 Zapoznanie studentów z technikami programowania obiektowo orientowanego z przykładami w języku Java.

Kod archiwizacji: ACD87D61
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4 Wymagania wstępne w zakresie wiedzy, umiejętności i innych
kompetencji

1 Zaliczony przedmiot "Podstawy programowania"

2 Zaliczony przedmiot "Praktyka programowania" sem. I

5 Efekty kształcenia

EK1 Wiedza Student zna i potrafi wyjaśnić podstawowe pojęcia programowania obiektowego.

EK2 Umiejętności Student potrafi napisać prosty program zdefiniowany za pomocą obiektów łączących stan
(pola) i zachowanie (metody).

EK3 Umiejętności Student potrafi w sposób systematyczny redukować liczbę błędów w oprogramowaniu poprzez
kontrolowanie wykonania programu pod nadzorem debuggera.

EK4 Umiejętności Student potrafi projektować proste aplikacje, modelujące obiektowo wybrane zagadnienia oraz
zależności między nimi.

6 Treści programowe

Wykład

Lp
Tematyka zajęć
Opis szczegółowy bloków tematycznych

Liczba
godzin

W1
Omówienie podstawowych paradygmatów programowania obiektowego: klasa,
obiekt, dziedziczenie, polimorfizm. 4

W2
Metody projektowania programów obiektowo zorientowanych: diagram klas,
podstawy UML. 6

W3
Korzystanie z bibliotek klas. Zintegrowane środowisko programistyczne (IDE) dla
języka Javy: IntelliJ IDEA. 5

Laboratorium komputerowe

Lp
Tematyka zajęć
Opis szczegółowy bloków tematycznych

Liczba
godzin

K1 Poznanie środowiska pracy ( IntelliJ IDEA). 2

K2
Utworzenie projektu modelującego wybrane zagadnienie rzeczywiste:
wyodrębnienie klas, metod i właściwości, określenie relacji i współpracy pomiędzy
obiektami. Weryfikacja poprawności modelu.

6

K3
Praca w środowisku IntelliJ: implementacja modelu, debugowanie i weryfikacja
kodu. Testowanie działania programu. 7
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7 Narzędzia dydaktyczne

N1 Wykłady

N2 Laboratoria komputerowe

8 Obciążenie pracą studenta

Forma aktywności
Średnia liczba godzin

na zrealizowanie
aktywności

Godziny kontaktowe z nauczycielem akademickim, w tym:

Godziny wynikające z planu studiów 30

Konsultacje przedmiotowe 0

Egzaminy i zaliczenia w sesji 0

Godziny bez udziału nauczyciela akademickiego wynikające z nakładu pracy studenta, w tym:

Przygotowanie się do zajęć, w tym studiowanie zalecanej literatury 4

Opracowanie wyników 0

Przygotowanie raportu, projektu, prezentacji, dyskusji 6

Sumaryczna liczba godzin dla przedmiotu wynikająca z
całego nakładu pracy studenta 40

Sumaryczna liczba punktów ECTS dla przedmiotu 1.00

9 Sposoby oceny

Ocena formująca

F1 Ćwiczenie praktyczne

Ocena podsumowująca

P1 Projekt

Kryteria oceny

Efekt kształcenia 1

Na ocenę 2.0 Brak wiedzy wymaganej do uzyskania oceny E.

Na ocenę 3.0 Student potrafi objaśnić pojęcia klasa, obiekt, konstruktor, destruktor.

Na ocenę 3.5
Student potrafi jak wyżej oraz dodatkowo potrafi objaśnić pojęcia dziedziczenie
i polimorfizm.
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Na ocenę 4.0
Student potrafi jak wyżej oraz dodatkowo potrafi opisać metody projektowania
programów orientowanych obiektowo.

Na ocenę 4.5
Student potrafi jak wyżej oraz dodatkowo potrafi opisać metody weryfikacji
poprawności projektu.

Na ocenę 5.0
Student potrafi jak wyżej oraz dodatkowo potrafi wskazać istotne aspekty opisu
świata rzeczywistego za pomocą obiektów.

Efekt kształcenia 2

Na ocenę 2.0 Brak wiedzy wymaganej do uzyskania oceny E.

Na ocenę 3.0 Student potrafi przepisać i zinterpretować przykładowy kod w języku Java.

Na ocenę 3.5
Student potrafi jak wyżej oraz dodatkowo tworzy fragmenty kodu
z podstawowymi konstrukcjami programistycznymi, jak: pętle, wyrażenia
warunkowe, etc.

Na ocenę 4.0
Student potrafi jak wyżej oraz dodatkowo tworzy fragmenty kodu w postaci
deklaracji i definicji funkcji.

Na ocenę 4.5 Student potrafi jak wyżej oraz dodatkowo tworzy fragmenty kodu implementacji
klas.

Na ocenę 5.0
Student potrafi jak wyżej oraz dodatkowo tworzy obiekty klas i posługuje się ich
składowymi oraz metodami.

Efekt kształcenia 3

Na ocenę 2.0 Brak wiedzy wymaganej do uzyskania oceny E.

Na ocenę 3.0 Student potrafi utworzyć i uruchomić program.

Na ocenę 3.5
Student potrafi jak wyżej oraz dodatkowo posługuje się pewnymi elementami
narzędzia dubbeger.

Na ocenę 4.0 Student potrafi jak wyżej oraz dodatkowo posługuje się narzędziem dubbeger.

Na ocenę 4.5
Student potrafi jak wyżej oraz dodatkowo posługuje się pewnymi elementami
narzędzia profiler.

Na ocenę 5.0 Student potrafi jak wyżej oraz dodatkowo posługuje się narzędziem profiler.

Efekt kształcenia 4

Na ocenę 2.0 Brak wiedzy wymaganej do uzyskania oceny E.

Na ocenę 3.0 Student potrafi opisać relacje w podanym przykładowym projekcie obiektowym.

Na ocenę 3.5
Student potrafi jak wyżej oraz dodatkowo potrafi przeprowadzić analizę
poprawności projektu obiektowego.

Na ocenę 4.0
Student potrafi jak wyżej oraz dodatkowo potrafi wskazać klasy w projekcie
modelującym wybrane zagadnienie rzeczywiste.
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Na ocenę 4.5 Student potrafi jak wyżej oraz dodatkowo potrafi wskazać własności i metody
obiektów.

Na ocenę 5.0
Student potrafi jak wyżej oraz tworzy projekty techniką programowania
obiektowego.

10 Macierz realizacji przedmiotu

Efekt
kształcenia

Odniesienie
danego efektu
do szczegóło-
wych efektów

zdefiniowa-
nych dla
programu

Cele
przedmiotu

Treści
programowe

Narzędzia
dydaktyczne

Sposoby oceny

EK1
K2_W07
K2_W11
K2_W15

Cel 1 W1 W2 W3 N1 N2 F1 P1

EK2
K2_UB10
K2_UP08 Cel 1 K1 K2 K3 N2 F1

EK3
K2_UB10
K2_UP07 Cel 1 K1 K2 K3 N2 F1

EK4

K2_UB10
K2_UP05
K2_UP08
K2_UP12

Cel 1 K1 K2 K3 N2 F1 P1

11 Wykaz literatury

Literatura podstawowa

[1 ] Bruce Eckelo — Thinking in Java, Gliwice, 2006, Helion

[2 ] Cay S. Horstmann, Gary Cornell — Java Podstawy, Gliwice, 2013, Helion

Literatura uzupełniająca

[1 ] Cay S. Horstmann, Gary Cornell — Java Techniki zaawansowane, Gliwice, 2013, Helion

Literatura dodatkowa

[1 ] Dan Pilone, Neil Pitman — UML 2.0. Almanach, Gliwice, 2012, Helion
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12 Informacje o nauczycielach akademickich

Osoba odpowiedzialna za kartę

dr inż. Daniel, Tomasz Ziemiański (kontakt: daniel.ziemianski@pk.edu.pl)

Osoby prowadzące przedmiot

1 dr inż. Daniel Ziemiański (kontakt: dziemianski@pk.edu.pl)

13 Zatwierdzenie karty przedmiotu do realizacji

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

Przyjmuję do realizacji (data i podpisy osób prowadzących przedmiot)

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
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