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WYDZIAt ELEKTRYCZNY
KARTA PRZEDMIOTU

Nazwa w jezyku polskim: Programowanie obiektowe
Nazwa w jezyku angielskim: Object-oriented programming
Kierunek studiéw (jesli dotyczy): Automatyka i Robotyka
Specjalnos¢ (jezeli dotyczy): Automatyzacja Maszyn, Pojazdow i Urzadzen
Stopien studiéw i forma: Il stopien, stacjonarna
Rodzaj przedmiotu: obowiazkowy
Kod przedmiotu: ARR033223
Grupa kurséw: NIE
Wyktad Cwiczenia Laboratorium Projekt Seminarium
Liczba godzin zaje¢
zorganizowanych w Uczelni 15 15
(zzU):
Liczba godzin zaje¢
catkowitego nakfadu pracy 30 60
studenta (CNPS):
Forma zaliczenia: zaliczenie na ocene zaliczenie na ocene

Dla grupy kurséw zaznaczy¢
kurs koncowy (X):

Liczba punktéw ECTS: 1 2
w tym liczba punktéw
odpowiadajgca zajeciom o 2

charakterze praktycznym (P):

w tym liczba punktéw ECTS
odpowiadajgca zajeciom
wymagajgcym 0.70 1.40
bezposredniego kontaktu
(BK):

WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI | INNYCH KOMPETENC)I

Podstawowe wiedza dotyczaca tworzenia algorytméw.

Podstawowe umiejetnosci tworzenia algorytmdéw komputerowych.

Posiada podstawowe umiejetnosci zwigzane z programowaniem komputeréw PC.

Rozumie potrzebe uczestniczenia w zajeciach w celu podnoszenia swoich umiejetnosci i zdobywania nowej wiedzy.

el

CELE PRZEDMIOTU

Cl. Zapoznanie studenta z teoretyczng wiedzg dotyczacg programowania obiektowego.

C2. Zapoznanie studenta z podstawowa praktyczng wiedza dotyczacg programowania komputerdw za pomoca narzedzi
wykorzystujgcych programowanie obiektowe.

C3. Nabywanie i utrwalanie kompetencji spotecznych obejmujgcych inteligencje emocjonalng polegajaca na umiejetnosci
wspdtpracy w grupie studenckiej majacej na celu efektywne rozwigzywanie probleméw. Odpowiedzialnosé, uczciwosé i
rzetelnos$¢ w postepowaniu; przestrzeganie obyczajéw obowigzujacych w Srodowisku akademickim i spoteczenstwie.

PRZEDMIOTOWE EFEKTY KSZTALCENIA

Z zakresu wiedzy:
PEK W01 Wie, co to jest programowanie obiektowe i zna jego podstawowe cechy.

PEK_ W02 Wie, w jaki sposéb za pomocg programowania obiektowego napisa¢ program komputerowy rozwigzujacy
zadany algorytm.

Z zakresu umiejetnosci:

PEK_UO1 Potrafi napisa¢ program w wybranym jezyku programowania obiektowego stosujgc odpowiednie metody
programistyczne.
PEK_U02 Potrafi analizowa¢ napisany program, wyszukiwac i poprawia¢ btedy jego dziatania.

Z zakresu kompetencji spotecznych:
PEK K01 Nabywanie i utrwalanie kompetencji w zakresie myslenia niezaleznego i twoérczego.




TRESCI PROGRAMOWE

Forma zajec - wyktad liczba godzin:

Wyl Wyktad wpro_wadzajqcy. Podstawowe definicje. Podejscie obiektowe w programowaniu - 2
wprowadzenie.

Wy?2 Struktury i funkcje a klasy i metody. Konstruktory i destruktory. 2

Wy3 Modyfikator const, referencje. Opis struktur danych i ich wykorzystanie. 2

Wy4 Funkcje klas i ich szablony. 2

WV5 Dziedziczenie - podstawowe zasady stosowania. Metody i kierunki rzutowania: rzutowanie w 2

y gbre i w dot.

Wy6 Obstuga wyjatkéw w programowaniu obiektowym. Zasady przestrzegania nazw. 2

Wy7 Elementy grafiki w programowaniu obiektowym. 2

Wy8 Zaliczenie. 1

suma godzin: 15
Forma zajec - laboratorium liczba godzin:

Lal Zajecia Ws.tepne.. IZapozr)an.ie z regulam!nem laboratorium. Zapoznanie sie ze stanowiskiem 2
laboratoryjnym i Srodowiskiem programistycznym.

La2 Cwiczenie wprowadzajace: opis érodowiska, wykonanie przyktadowego projektu. 2

La3 Pisanie progra.mc')w. z wykorzystaniem ztozonych typéw danych i operatoréw i elementéw ?
programowania obiektowego.

Lad Pisanie programéw z wyko.rzyst.aniem procedur sterujgcych przebiegiem programu z 2
elementami programowania obiektowego.

La5 Pis.anie programdéw wykorzystujgcych graficzny interfejs uzytkownika i elementy programowania 6
obiektowego.

La6 Zaliczenie. 1

suma godzin: 15

STOSOWANE NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

N1. Wyktad z wykorzystaniem technik multimedialnych.

N2. Praca wiasna, przygotowanie do ¢wiczen.

N3. Konsultacje.

N4. Tradycyjnie prowadzone laboratorium z programowania komputerowego.
N5. Wyktad - zaliczenie.

N6. Laboratorium - zaliczenie.

OCENA OSIAGNIECIA PRZEDMIOTOWYCH EFEKTOW KSZTALCENIA

Oceny
F - formujaca w trakcie semestru | Numer efektu ksztatcenia Sposéb oceny osiagniecia efektu ksztatcenia
P - podsumowujaca na koniec

semestru

Flw) Egi—wgé Kolokwium pisemne.
Pw) P=F1
Flw EEE—gg% Aktywnos¢ na zajeciach.
F2() EEE—Bg% Ocena napisanych programéw.
P P=0,3*F1+0,7*F2
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OPIEKUN PRZEDMIOTU

Krzysztof Dyrcz, krzysztof.dyrcz@pwr.edu.pl




MACIERZ POWIAZANIA EFEKTOW KSZTALCENIA DLA PRZEDMIOTU

ARR033223 - Programowanie obiektowe
Z EFEKTAMI KSZTALCENIA NA KIERUNKU Automatyka i Robotyka
| SPECJALNOSCI Automatyzacja Maszyn, Pojazdéw i Urzadzen

Odniesienie przedmiotowego efektu do efektow

Przedmlotowy_ ksztatcenia zdefiniowanych dla kierunku studiéw i | Cele przedmiotu Tresci Numer narzedzia
efekt ksztatcenia ] PP programowe dydaktycznego
specjalnosci (o ile dotyczy)
Wyl
Wy?2
PEK_WO1 S2AMPU_W09 c1 y N.3
- - Wy> N.5
Wy6 '
Wy7
Wy8
Wyl
Wy?2
PEK_W02 S2AMPU_W09 c1 y N.3
- - Wy> N.5
Wy6 '
Wy7
Wy8
Lal
La2 N.2
La3 N.3
PEK_UO01 S2AMPU_U08 C.2 Lad N4
La5 N.6
La6
Lal
La2 N.2
La3 N.3
PEK_U02 S2AMPU_UO08 C.2 Lad N.4
La5 N.6
La6
Wyl
Wy?2
Wy3
Wy4
Wy5 N.1
Wy6 N.2
Wy7 N.3
PEK_KO1 S2AMPU_KO01 C.3 Wy8 N.4
Lal N.5
La2 N.6
La3
Lad
La5

La6




