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obowiazuje studentéw rozpoczynajacych studia w roku akademickim 2023/2024
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Forma sudiéw: stacjonarne Kod kierunku: E3
Stopien studiéw: Il

Specjalnosci: Automatyka w Przemysle 4.0

1 INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

NAZWA PRZEDMIOTU Programowanie obiektowe

NAZWA PRZEDMIOTU

Object oriented programming
W JEZYKU ANGIELSKIM

KOD PRZEDMIOTU WIEIK ELEKTRO _OD_2019/2020 olIS PS2 23/24
KATEGORIA PRZEDMIOTU Przedmioty specjalno$ciowe
LiczBA PUNKTOW ECTS 4.00
SEMESTRY 1

2 RODZAJ ZAJEC, LICZBA GODZIN W PLANIE STUDIOW

LABORATORIA
SEMESTR WYKLADY CWICZENIA LABORATORIA KOMPUTERO- PROJEKTY
WE
1 25 0 0 25 0 0

3 CELE PRZEDMIOTU

Cel 1 Zapoznanie studentow z pojeciami dotyczacymi programowania obiektowego.

Cel 2 Nabycie umiejetnosci programowania obiektowego w jezyku C+- oraz poznanie fundamentéw programowa-
nia w jezyku Python

Kod archiwizacji:



P Politechnika Krakowska im. Tadeusza Kosciuszki

Cel 3 Zapoznanie studentéw z metodami reprezentacji i przetwarzania ztozonych danych w programowaniu obiek-
towym.

4 WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOgC‘I I INNYCH
KOMPETENCJI
1 Umiejetnosé programowania strukturalnego.

2 Znajomosé jezyka C++.

5 EFEKTY KSZTALCENIA

EK1 Wiedza Student zna paradygmaty programowania obiektowego

EK2 Umiejetnosci Student potrafi projektowaé programy w jezyku obiektowym

EK3 Wiedza Student zna podstawowe konstrukcje jezyka C++ oraz jezyka Python
EK4 Umiejetnosci Student potrafi programowaé aplikacje w jezykach C++ oraz Python

EK5 Umiejetnosci Student potrafi przetwarzaé ztozone dane w technice obiektowej

6 TRESCI PROGRAMOWE

WYKLADY

Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBA
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
Przypomnienie wiadomosci na temat jezyka C+-+. Struktury i unie. Definiowanie

W1 i wykorzystywanie do przechowywania danych. Wstep do programowania 2
obiektowego.
Wstep do programowania obiektowego ciag dalszy. Definicja klas i operacje na ich

w2 . 2
sktadnikach. Konstruktory, destruktory. Settery, gettery.

W3 Funkcje zaprzyjaznione, tablice obiektéw, konstruktory i destruktory, dziedziczenie 9
i hierarchia klas
Przeciazanie funkcji i operatoréow. Sytuacje wyjatkowe. Wprowadzenie do

W4 ) .. 2
szablonow funkcji.

W5 Wprowadzenie do szablonéw klas, klasy abstrakcyjne 2
Fundamenty programowania w jezyku Python: zmienne i warto$ci, nazywanie

W6 elementéw, liczby int oraz float, operacje arytmetyczne, string w Python, operacje 3
oraz funkcje string, testowanie string

W7 Instrukcje warunkowe, petle w Python, struktury danych 2

W8 Funkcje w Python 2

W9 Klasy w Python 3
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WYKLADY
Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBa
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
Istotne koncepcje: Wartosci, obiekty oraz zmienne, mutowalno$é¢ danych,
W10 identyczno$é oraz réwnosé, funkcja jako obiekt pierwszej klasy dekoratory, 3
generatory
W11 Wazne techniki: jak uzywamy modultéw, definiowanie wlasnego modutu, btedy 5
oraz wyjatki, instrukcja raise
LABORATORIA KOMPUTEROWE
Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBa
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
Przypomnienie zasad pracy w srodowisku programowania w jezyku C++ (VS
K1 Community). String a char. Struktury i unie. Definiowanie i wykorzystywanie do 2
przechowywania danych.
K2 Wstep do programowania obiektowego. Definicja klas i operacje na ich sktadnikach. 2
K3 Funkcje zaprzyjaznione, tablice obiektéw, konstruktory i destruktory, dziedziczenie 9
i hierarchia klas.
K4 Podstawowa obstuga wyjatkow. 2
K5 Wprowadzenie do szablonéw funkcji, wprowadzenie do szablonow klas. 2
K6 Klasy abstrakcyjne. Zastosowanie poznanych konstrukcji programistycznych 5
poprzez taczenie ich dziatan w praktyce.
K7 Kolokwium 2
Fundamenty programowania w jezyku Python: podstawowe typy, zmienne
K8 i wartosci, nazywanie elementéw, liczby int oraz float, operacje arytmetyczne, 2
string w Python, operacje oraz funkcje string, testowanie string
K9 Instrukcje warunkowe, petle, struktury danych, funkcje w Python 2
K10 Klasy w Python 2
K11 Wazne techniki w Python. Zadania podsumowujace nauke 3
K12 Kolokwium 2

7 NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

N1 Cwiczenia laboratoryjne

N2 Konsultacje

N3 Prezentacje multimedialne
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N4 Wyktady
N5 Dyskusja

8 OBCIAZENIE PRACA STUDENTA

FORMA AKTYWNOSCI

SREDNIA LICZBA GODZIN
NA ZREALIZOWANIE

AKTYWNOSCI
Godziny kontaktowe z nauczycielem akademickim, w tym:
Godziny wynikajace z planu studiow 50
Konsultacje przedmiotowe 15
Egzaminy i zaliczenia w sesji 5

Godziny bez udzialu nauczyciela akademickiego wynikajgce z nakladu p

racy studenta, w tym:

Przygotowanie sie do zajeé¢, w tym studiowanie zalecanej literatury 25
Opracowanie wynikow 10
Przygotowanie raportu, projektu, prezentacji, dyskusji 0
przygotowanie si¢ do egzaminu 15
SUMARYCZNA LICZBA GODZIN DLA PRZEDMIOTU WYNIKAJACA Z 120
CALEGO NAKEADU PRACY STUDENTA

SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS DLA PRZEDMIOTU 4.00

9 SPOSOBY OCENY

OCENA FORMUJACA

F1 Cwiczenie praktyczne

F2 Kolokwium zaliczeniowe

OCENA PODSUMOWUJACA

P1 Egzamin pisemny

P2 Srednia wazona ocen formujacych
WARUNKI ZALICZENIA PRZEDMIOTU

W1 Warunkiem przystapienia do egzaminu jest zaliczenie éwiczen laboratoryjnych

KRYTERIA OCENY

EFEKT KSZTALCENIA 1
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NA OCENE 2.0 Student nie zna co to paradygmaty programowania obiektowego
NaA OCENE 3.0 Student zna pojecia: klasa, obiekt, metoda, konstruktor.
NA OCENE 3.5 Student po.traﬁ omoéwic paradygmaty programowania obiektowego: abstrakcja,
enkapsulacja, dziedziczenie, polimorfizm
Student potrafi omowié paradygmaty programowania obiektowego: abstrakcja,
NA OCENE 4.0 enkapsulacja, dziedziczenie, polimorfizm. Zna zasady tworzenia klas i metod
abstrakcyjnych oraz interfejséw
NA OCENE 4.5 Student po.traﬁ stosowadé parad’ygmaty programowania obiektowego do
modelowania znanych probleméw
NA OCENE 5.0 Student po.traﬁ stosowaé paradygmaty programowania obiektowego do
modelowania dowolnego problemu.
EFEKT KSZTALCENIA 2
NA OCENE 2.0 Student nie potrafi projektowaé programy w jezyku obiektowym
NA OCENE 3.0 Student potrafi identyfikowaé¢ klasy w zadanym problemie.
NA OCENE 3.5 Student potrafi tworzy¢ proste klas w zadanym problemie.
NA OCENE 4.0 Student potrafi tworzy¢ hierarchie klas w zadanym problemie.
NA OCENE 4.5 Student potrafi stosowaé¢ polimorfizm w projekcie programu obiektowego.
NA OCENE 5.0 Studerllt pptraﬁ stosowaé .zasady wielokrotnego wykorzystania kodu, polimorfizm
w projekcie programu obiektowego.
EFEKT KSZTALCENIA 3
NA OCENE 2.0 Nieznajomosé zasad specyfikacji klas jezyka C++ oraz jezyka Python
NA OCENE 3.0 Student zna podstawowe typy danych i instrukcje w jezykach C++ oraz Python.
LS Potrafi tworzy¢ specyfikacje klas i obiekty
Student potrafi oddziela¢ interfejs od implementacji, stosowaé¢ dziedziczenie
NA OCENE 3.5 . .
i polimorfizm.
Student potrafi oddziela¢ interfejs od implementacji, stosowaé¢ dziedziczenie
NA OCENE 4.0 . . . . . .
i polimorfizm, klasy i metody abstrakcyjne, statyczne, interfejsy.
NA OCENE 4.5 Potrafi obstugiwaé¢ wyjatki.
NA OCENE 5.0 Student zna mechanizm wyjatkéow. Potrafi stosowaé asercje.
EFEKT KSZTALCENIA 4
NA OCENE 2.0 Student nie potrafi programowaé aplikacje w jezykach C++ oraz Python
NaA OCENE 3.0 Student potrafi utworzy¢ i przetestowaé¢ dowolna klase.
NA OCENE 3.5 Student potrafi tworzy¢ diagram klas w zadanym problemie.
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Student potrafi utworzy¢ kilka komunikujacych sie klas z rozdzieleniem interfejsu

NA OCENE 4.0 od implementacji.

NA OCENE 4.5 Student potrafi zaimplementowaé program wykorzystujacy dziedziczenie

NA OCENE 5.0 18‘;1(1)(1131;12 I%Zzlaﬁ zaimplementowaé program wykorzystujacy dziedziczenie
EFEKT KSZTALCENIA b

NA OCENE 2.0 Student nie potrafi przetwarzaé zlozone dane w technice obiektowej

NA OCENE 3.0 Student potrafi tworzy¢ tablice oraz proste kolekcje obiektow

NA OCENE 3.5 Student potrafi tworzy¢ tablice i wykorzystywaé proste kolekcje obiektow

NA OCENE 4.0 Student potrafi dobra¢ odpowiednia kolekcje do zadanego problemu

NA OCENE 4.5 Student potrafi tworzy¢ wlasne kolekcje.

NA OCENE 5.0 Student potrafi tworzy¢ wlasne zlozone kolekcje.

10 MACIERZ REALIZACJI PRZEDMIOTU

ODNIESIENIE
DANEGO EFEKTU
EFEKT DO SZCZEGOLO- CELE TRESCI NARZEDZIA
WYCH EFEKTOW SPOSOBY OCENY
KSZTALCENIA PRZEDMIOTU PROGRAMOWE DYDAKTYCZNE
ZDEFINIOWA-
NYCH DLA
PROGRAMU
K W04 K U0l 1 W1 W2 W3 W4
EK1 K UK Ull Cel 1 W5 K1 K2 K3 N1 N2 N3 N4 N5 F1 F2 P1 P2
- - K4 K5 K6
W2 W3 W4 W5
K W04 K U0l W6 W7 W8 W9
EK2 - — Cel 2 W10 W11 K2 K3 | N1 N2 N3 N4 N5 F1 F2 P1 P2
K U110 K Ull
- - K4 K5 K6 K8
K9 K10 K11
W1 W2 W3 W4
K W04 K_UO1 W5 W6 W7 W8
EK3 - — Cel 2 W9 W10 W11 N1 N2 N3 N4 N5 F1 F2 P1 P2
K U10 K U1l
- - K2 K3 K4 K5 K6
K8 K9 K10 K11
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PRZYJMUJE DO REALIZACJI

(data i podpisy osob prowadzacych przedmiot)

P Politechnika Krakowska im. Tadeusza Kosciuszki
ODNIESIENIE
DANEGO EFEKTU
EFEKT DO SZCZEGOLO- CELE TRESCI NARZEDZIA
WYCH EFEKTOW SPOSOBY OCENY
KSZTALCENIA PRZEDMIOTU PROGRAMOWE DYDAKTYCZNE
ZDEFINIOWA-
NYCH DLA
PROGRAMU
W3 W4 W5 W6
K_Wo04 K_U01 W7 W8 W9 W10
EK4 K Ul0K Ull Cel 2 Cel 3 W11 K2 K3 K4 | N1 N2 N3 N4 N5 F1 F2 P1 P2
- - K5 K6 K8 K9
K10 K11
W2 W3 W4 W5
K W04 K U0l W6 W7 W8 W9
EK5 - - Cel 3 W10 W11 K2 K3 | N1 N2 N3 N4 N5 F1 F2 P1 P2
K U10K U11
- - K4 K5 K6 K8
K9 K10 K11
11 WYKAZ LITERATURY
LITERATURA PODSTAWOWA
[1 ] Jerzy Grebosz — Opus magnum C++11, , 2017,
[2 | Eric Matthes — Python. Instrukcje dla programisty, , 2021,
12 INFORMACJE O NAUCZYCIELACH AKADEMICKICH
OSOBA ODPOWIEDZIALNA ZA KARTE
mer inz. Grzegorz Nowakowski (kontakt: gnowakowski@pk.edu.pl)
OsoBY PROWADZACE PRZEDMIOT
1 mgr inz. Grzegorz Nowakowski (kontakt: gnowakowski@pk.edu.pl)
13 ZATWIERDZENIE KARTY PRZEDMIOTU DO REALIZACJI
(miejscowos¢, data) (odpowiedzialny za przedmiot) (dziekan)
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