POLITECHNIKA KRAKOWSKA
IM. TADEUSZA KOSCIUSZKI

KARTA PRZEDMIOTU

obowiazuje studentéw rozpoczynajacych studia w roku akademickim 2018/2019

Wydziat Mechaniczny

Kierunek studiéw: Mechanika i Budowa Maszyn Profil: Ogolnoakademicki
Forma sudiéw: niestacjonarne Kod kierunku: M
Stopien studiéw: Il

Specjalnosci: Mechanika Konstrukeji i Materiatéw

1 INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

NAZWA PRZEDMIOTU Programowanie obiektowe

NAZWA PRZEDMIOTU

Object oriented programming
W JEZYKU ANGIELSKIM

KOD PRZEDMIOTU WM MIBM olIN D11 18/19
KATEGORIA PRZEDMIOTU Przedmioty specjalno$ciowe
LiczBA PUNKTOW ECTS 1.00

SEMESTRY 2

2 RODZAJ ZAJEC, LICZBA GODZIN W PLANIE STUDIOW

LABORATORIUM
SEMESTR WYKLAD CWICZENIA LABORATORIUM| KOMPUTERO- PROJEKT SEMINARIUM
WE
2 9 0 0 9 0 0

3 CELE PRZEDMIOTU

Cel 1 Zapoznanie studentow z technikami programowania obiektowo orientowanego z przykladami w jezyku Java.

Kod archiwizacji: 7TFFOCD3E
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4 WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI I INNYCH
KOMPETENCJI
1 Zaliczony przedmiot "Podstawy programowania"

2 Zaliczony przedmiot "Praktyka programowania" sem. I

5 EFEKTY KSZTALCENIA

EK1 Wiedza Student zna i potrafi wyjasni¢ podstawowe pojecia programowania obiektowego.

EK2 Umiejetnosci Student potrafi napisaé¢ prosty program zdefiniowany za pomocs obiektéw taczacych stan
(pola) i zachowanie (metody).

EK3 Umiejetnosci Student potrafi w sposob systematyczny redukowac liczbe bledéow w oprogramowaniu poprzez
kontrolowanie wykonania programu pod nadzorem debuggera.

EK4 Umiejetnosci Student potrafi projektowaé proste aplikacje, modelujace obiektowo wybrane zagadnienia oraz
zalezno$ci miedzy nimi.

6 TRESCI PROGRAMOWE

WYKLAD

Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBA
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
Omowienie podstawowych paradygmatow programowania obiektowego: klasa,

W1 . . . . 3
obiekt, dziedziczenie, polimorfizm.
Metody projektowania programéw obiektowo zorientowanych: diagram klas,

w2 3
podstawy UML.

W3 Korzystanie z bibliotek klas. Zintegrowane srodowisko programistyczne (IDE) dla 3
jezyka Javy: IntelliJ IDEA.

LABORATORIUM KOMPUTEROWE

Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBA
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN

K1 Poznanie srodowiska pracy ( Intelli] IDEA). 2
Utworzenie projektu modelujacego wybrane zagadnienie rzeczywiste:

K2 wyodrebnienie klas, metod i wtasciwosci, okreslenie relacji i wspotpracy pomiedzy 3
obiektami. Weryfikacja poprawnosci modelu.
Praca w $rodowisku IntelliJ: implementacja modelu, debugowanie i weryfikacja

K3 . . . 4
kodu. Testowanie dziatania programu.
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7 NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

N1 Wyktady

N2 Laboratoria komputerowe

8 OBCIAZENIE PRACA STUDENTA

FORMA AKTYWNOSCI

SREDNIA LICZBA GODZIN
NA ZREALIZOWANIE

AKTYWNOSCI
Godziny kontaktowe z nauczycielem akademickim, w tym:
Godziny wynikajace z planu studiow 18
Konsultacje przedmiotowe 0
Egzaminy i zaliczenia w sesji 0

Godziny bez udzialu nauczyciela akademickiego wynikajace z nakladu p

racy studenta, w tym:

Przygotowanie sie do zajeé¢, w tym studiowanie zalecanej literatury 4
Opracowanie wynikow 0
Przygotowanie raportu, projektu, prezentacji, dyskusji 8
SUMARYCZNA LICZBA GODZIN DLA PRZEDMIOTU WYNIKAJACA Z 30
CALEGO NAKEADU PRACY STUDENTA

SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS DLA PRZEDMIOTU 1.00

9 SPOSOBY OCENY
OCENA FORMUJACA

F1 Cwiczenie praktyczne

OCENA PODSUMOWUJACA

P1 Projekt

KRYTERIA OCENY

EFEKT KSZTALCENIA 1

NA OCENE 2.0 Brak wiedzy wymaganej do uzyskania oceny E.

NA OCENE 3.0 Student potrafi objasni¢ pojecia klasa, obiekt, konstruktor, destruktor.

NA OCENE 3.5 .Stud.ent potrafi jak wyzej oraz dodatkowo potrafi objasni¢ pojecia dziedziczenie
i polimorfizm.
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Student potrafi jak wyzej oraz dodatkowo potrafi opisa¢ metody projektowania

NA OCENE 4. . .
OCENE 4.0 programéw orientowanych obiektowo.
NA OCENE 4.5 Student p(’)t.raﬁ J.ak wyzej oraz dodatkowo potrafi opisa¢ metody weryfikacji
poprawnosci projektu.
NA OCENE 5.0 stt}dent potraﬁ. jak wyzej oraz dod&lmtkox’;vo potrafi wskazaé istotne aspekty opisu
Swiata rzeczywistego za pomoca obiektéw.
EFEKT KSZTALCENIA 2
NA OCENE 2.0 Brak wiedzy wymaganej do uzyskania oceny E.
NA OCENE 3.0 Student potrafi przepisac i zinterpretowaé przyktadowy kod w jezyku Java.
Student potrafi jak wyzej oraz dodatkowo tworzy fragmenty kodu
NA OCENE 3.5 z podstawowymi konstrukcjami programistycznymi, jak: petle, wyrazenia
warunkowe, etc.
NA OCENE 4.0 Student Pqtraﬁ ‘]f‘ﬂi wyzej oraz dodatkowo tworzy fragmenty kodu w postaci
deklaracji i definicji funkcji.
NA OCENE 4.5 Student potrafi jak wyzej oraz dodatkowo tworzy fragmenty kodu implementacji
klas.
NA OCENE 5.0 Student poFraﬁ jak wyzej oraz dodatkowo tworzy obiekty klas i postuguje sie ich
sktadowymi oraz metodami.
EFEKT KSZTALCENIA 3
NA OCENE 2.0 Brak wiedzy wymaganej do uzyskania oceny E.
NA OCENE 3.0 Student potrafi utworzy¢ i uruchomié program.
NA OCENE 3.5 Student. potrafi jak wyzej oraz dodatkowo postuguje sie pewnymi elementami
narzedzia dubbeger.
NA OCENE 4.0 Student potrafi jak wyzej oraz dodatkowo postuguje si¢ narzedziem dubbeger.
NA OCENE 4.5 Student' potrafi jak wyzej oraz dodatkowo postuguje sie pewnymi elementami
narzedzia profiler.
NA OCENE 5.0 Student potrafi jak wyzej oraz dodatkowo postuguje sie narzedziem profiler.
EFEKT KSZTALCENIA 4
NA OCENE 2.0 Brak wiedzy wymaganej do uzyskania oceny E.
NA OCENE 3.0 Student potrafi opisa¢ relacje w podanym przykladowym projekcie obiektowym.
NA OCENE 3.5 Student p(‘)t.raﬁ J.ak wyzej oraz dodatkowo potrafi przeprowadzi¢ analize
poprawno$ci projektu obiektowego.
NA OCENE 4.0 Student potrafi jak wyzej oraz dodatkowo potrafi wskaza¢ klasy w projekcie

modelujacym wybrane zagadnienie rzeczywiste.
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NA OCENE 4.5 Stl.lder{t potrafi jak wyzej oraz dodatkowo potrafi wskaza¢ wlasnosci i metody
obiektow.

NA OCENE 5.0 Stl.ldent potrafi jak wyzej oraz tworzy projekty technika programowania
obiektowego.

10 MACIERZ REALIZACJI PRZEDMIOTU

ODNIESIENIE
DANEGO EFEKTU

DO SZCZEGOLO- .
EFEKT p CELE TRESCI NARZEDZIA
WYCH EFEKTOW

KSZTALCENIA PRZEDMIOTU PROGRAMOWE DYDAKTYCZNE
ZDEFINIOWA-

NYCH DLA
PROGRAMU

SPOSOBY OCENY

K2 W07
EK1 K2_W11 Cel 1 W1 W2 W3 N1 N2 F1 P1
K2 W15

K2 UBI0

EK2 K2 UPOS Cel 1 K1 K2 K3 N2 F1

K2 UBI0

EK3 K2 UPO7 Cel 1 K1 K2 K3 N2 F1

K2 UB10
K2_UP05
EK4 K2 UPOS
K2 UP12

Cel 1 K1 K2 K3 N2 F1P1

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 UZUPEENIAJACA

[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

Strona 5/6



P

Politechnika Krakowska im. Tadeusza Kosciuszki

12 INFORMACJE O NAUCZYCIELACH AKADEMICKICH
OSOBA ODPOWIEDZIALNA ZA KARTE

dr inz. Daniel, Tomasz Ziemianski (kontakt: daniel.ziemianski@pk.edu.pl)

OSOBY PROWADZACE PRZEDMIOT

1 dr inz. Daniel Ziemianiski (kontakt: dziemianski@pk.edu.pl)

13 ZATWIERDZENIE KARTY PRZEDMIOTU DO REALIZACJI

(miejscowos¢, data) (odpowiedzialny za przedmiot) (dziekan)

PRZYIJMUJE DO REALIZACJI (data i podpisy oséb prowadzacych przedmiot)
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