Karta opisu zajeé - Sylabus

Panstwowa Akademia Nauk Stosowanych im. ks. Bronistawa Markiewicza w Jarostawiu

I. INFORMACJE PODSTAWOWE

Nazwa zajeé: Programowanie

obiektowe

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy si¢ w roku akademickim
2024/2025

Nazwa kierunku studiow, poziom i profil ksztatcenia:

Informatyka, studia pierwszego stopnia, profil praktyczny

Jezyk wyktadowy: polski/angielski Rodzaj zajec: zajecia ksztatcenia kierunkowego
Rok studiow: 2 Semestr: 3
Liczba punktow ECTS przypisana Koordynator zaje¢

zajeciom: 6

Imie, nazwisko, tytul/stopien naukowy, adres e-mail:

Jednostka organizacyjna: Wydziat Inzynierii Technicznej

FORMA PROWADZENIA ZAJEC I LICZBA GODZIN

Ogodlna liczba godzin zaje¢ dydaktycznych na studiach stacjonarnych i niestacjonarnych z podziatem na

formy:

Studia stacjonarne

Studia niestacjonarne

Wyktad: 30 Wyktad:
Cwiczenia: Cwiczenia:
Laboratorium: 45 Laboratorium:
Lektorat: Lektorat:

Projekt: Projekt:

Zajecia praktyczne: Zajecia praktyczne:
Seminarium: Seminarium:
Zajgcia terenowe: Zajecia terenowe:
Praktyki zawodowe: Ea:\?\t(c:zi/g\i/ve:

Inna forma (jaka): Inna forma (jaka):
RAZEM: 75 RAZEM:

II. INFORMACJE SZCZEGOLOWE




Wymagania wstepne i dodatkowe:

wymagania formalne - student powinien by¢ zarejestrowany na semestr trzeci

wymagania wstepne - w zakresie Wiedzy: Student powinien posiada¢ wiedze w zakresie realizowanym w
ramach przedmiotu Algorytmy i struktury danych, Podstawy programowania.

w zakresie Umiejetnos$ci: student powinien posiada¢ podstawowe umiejetnosci w zakresie postugiwania
si¢ systemem komputerowym wyniesione z ksztatcenia na roku pierwszym w ramach przedmiotow:
Algorytmy i struktury danych, Podstawy programowania,

wymagania w zakresie Kompetencji spotecznych: Zrozumienie potrzeby cigglego doksztatcania sig,
umiejetnos$¢ pozyskiwania informacji, umiejetnos¢ samoksztatcenia sie.

Cel (cele) ksztalcenia dla zajeé:

Celem ksztalcenia jest nabycie przez studentow wiedzy i umiejegtnosci z zakresu programowania
obiektowego, zapoznanie z metodologig i zasadami programowania obiektowego oraz wspotczesnym
srodowiskiem jezyka programowania obiektowego Microsoft Visual Studio.

EFEKTY UCZENIA SIE OKRESLONE DLA ZAJEC I ICH ODNIESIENIE DO EFEKTOW
UCZENIA SIE OKRESLONYCH DLA KIERUNKU STUDIOW

Efekty uczenia si¢ okreslone dla zaje¢ w kategorii wiedza, umiejgtnosci oraz kompetencje spoteczne oraz metody weryfikacji
efektow uczenia si¢

UWAGA:

Dzielimy efekty uczenia si¢ okreslone dla zajg¢ na kategorie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych. Okreslone dla
zaje¢ efekty uczenia si¢ nie musza obejmowac wszystkich trzech kategorii i zaleza one od formy zajec.

Odniesienie do efektow

) o Tres¢ efektu uczenia sie. uczenia sie okre$lonych dla
Symbol efektow uczenia sie . Lo . . . . i
: e Po zakonczeniu zajec i potwierdzeniu osiggnigcia efektow kierunku studiow (symbol
okreslonego dla zajgé A " - o
uczenia sie, student w kategorii: efektow uczenia si¢)

Wiedzy - zna i rozumie

E 01 zna sktadnig jezyka, struktury danych oraz potrafi objasni¢ | K W08
dziatanie instrukcji w wybranym jezyku programowania
obiektowego

E 02 zna i rozumie zastosowanie metodologii programowania | K_\W08
obiektowego podczas rozwigzywania  problemow
informatycznych

E 03 potrafi sformulowa¢ prosty algorytm oraz napisa¢ | K W08
program komputerowy rozwiazujacy typowe zagadnienia
obliczeniowe wykorzystujac techniki programowania
obiektowego

Umiejetnosci - potrafi

E 04 Wykona¢ projekt aplikacji zawierajacej schemat klasy. | K U08, K Ul4
Potrafi dodawac¢ sktadniki klas w postaci pdl i metod.
E 05 Budowa¢ schematy klas wykorzystujacych podstawowe | K U08, K Ul4

zagadnienia programowania obiektowego jak abstrakcja,
hermetyzacja, polimorfizm, dziedziczenie.

E 06 Wykona¢ aplikacje okienkowe z graficznym interfejsem | K Ul2, K Ul4
uzytkownika korzystajace z paradygmatow
programowania obiektowego




Kompetencji spotecznych - jest gotéw do

E 07 potrafi dziata¢ w grupie, ma §wiadomos$¢ K_KO03, K_K05
odpowiedzialno$ci za prace wlasng i catego zespotu,
rozumie potrzebg systematycznej pracy w celu
zdobywania wyzszych kompetencji zawodowych.

UWAGA!

Zaleca sig¢, aby w zaleznosci od liczby godzin zaj¢c, liczba efektow uczenia si¢ zawierata si¢ w przedziale: 3-7, ale s to wartosci

umowne.

TRESCI PROGRAMOWE I ICH ODNIESIENIE DO FORM ZAJEC I METOD OCENIANIA

Tresci programowe (uszczegolowione, zaprezentowane z podzialem na poszczegoélne formy zajec, tj. wyktad, cwiczenia,
laboratoria, projekty, seminaria i inne):

Metody dydaktyczne Metody weryfikacji
prowadzenia zajgé osiagniecia efektow uczenia
Symbol tresci Opis treéci programowych Forma zajeé umo.zlivx{iaj?{ce si¢ przypisanych do zajeé #
programowych osiagniecie
zalozonych efektow
uczenia si¢ *
wyklad
Omowienie paradygmatu Egzamin pisemny
programowania obiektowego
_ deﬁnioxxl;a}nli(et: ’programéw za Wyktad
pomoca obiektow.
TP-01 Podstawowe zalozenia problemowy i
paradygmatu obiektowego: konwersacyjny
Abstrakcja, Hermetyzacja,
Polimorfizm, Dziedziczenie.
Przedstawienie zasad Egzamin pisemny
programowania
zorientowanego obiektowo w
C++. Zasady definiowania
klas oraz tworzenia obiektow Wyktad
TP-02 Omowienie przyktadow problemowy -
programéw./ Characteristics of konwersacyjny
object-oriented programming
(classes and their components,
objects,). Examples of
programs.
TP-03 Zasady Hermetyzacji Egzamin pisemny
obiektéw w C++ . Zadania Wyktad
konstruktoréw oraz problemowy -
destruktora. Omowienie konwersacyjny

przyktadéw programow.




TP-04

Rola funkcji oraz klas
zaprzyjaznionych z innymi
klasami. Przetadowanie
operatorow. Zadania
konstruktora kopiujacego oraz
operatora przypisania.

Wyktad
problemowy -
konwersacyjny

Egzamin pisemny

TP-05

Omowienie tematu
wykorzystania klas na
zasadzie Dziedziczenia.
Pojecie klasy bazowej i klasy
pochodnej. Omoéwienie
przyktadéw programow.

Wyktad
problemowy -
konwersacyjny

Egzamin pisemny

TP-06

Hierarchie dziedziczenia.
Zalety i wady dziedziczenia
wielokrotnego. Omowienie
mechanizmu dziedziczenia w
innych jezykach obiektowych:
C#, Java. OmoOwienie
mozliwosci oraz
wykorzystania funkcji
wirtualnych. Omowienie
przyktadéw programow.

Wyktad
problemowy -
konwersacyjny

Egzamin pisemny

TP-07

Przedstawienie zastosowania
klas abstrakcyjnych w
jezykach C++, CH#.
Omoéwienie mechanizmu
obstugi wyjatkow w C++.

Wyktad
problemowy -
konwersacyjny

Egzamin pisemny

TP-08

Podstawowe informacje na
temat platformy
programistycznej .NET
Tworzenie graficznych
interfejsow uzytkownika —
aplikacje w CH#.
Komponenty interfejsu
graficznego uzytkownika.
Zasady obstugi zdarzen w
aplikacjach Windows.

Wyktad
problemowy -
konwersacyjny

Egzamin pisemny

laboratorium

TP-09

Tworzenie nowych projektéw
w srodowisku
programistycznym Microsoft
Visual Studio. Podziat kodu
zrédtowego na wiele plikow.
Wstepne przygotowanie kodu
zrédlowego poszczegdlnych
klas. Tworzenie nowych
obiektoéw - testowanie
aplikacji.

¢wiczenia oparte
na
wykorzystaniu
réznych zrodet
wiedzy, studium
przypadku

Zaliczenie ustne,
projekt




Rozbudowa aplikacji poprzez
dodanie nowych metod.
Pisanie definicji funkcji do
ktorych obiekty przekazywane

¢wiczenia oparte
na
wykorzystaniu

Zaliczenie ustne,
projekt

TP-10 sa w formie argumentu. réznych zrodet
Definiowanie Konstruktora i wiedzy, studium
Destruktora w przyktadowych przypadku
klasach. Uruchamianie i
testowanie aplikacji
TP-11 Rozbudowa aplikacji poprzez Zaliczenie ustne, projekt
dodanie w schemacie klasy
mechanizmu funkc;ji , . .
zaprzyjaznionej z klasa — ;Zviziiziszzrju
testowanie aplikacji. réimych #rédel
Definiowanie konstruktora . .
Kopiujacego i wiedzy, studium
przedefiniowanie operatora przypadku
przypisania — testowanie
aplikacji.
TP-12 Rozbudowa aplikacji poprzez Zaliczenie ustne, projekt
dodanie nowych klas . .
dziedziczacych. Modyfikacja E:vltzizliostz:?u
aplikacji poprzez r(’)Zn;/ch z’riélde{
zdefiniowanie w kodzie . .
funkcji wirtualnej oraz wiedzy, studium
destruktora wirtualnego — przypadku
testowanie aplikacji.
TP-13 Tworzenie aplikacji Windows ¢wiczenia oparte Zaliczenie ustne, projekt
Forms — tworzenie prostych na wykorzystaniu
interfejsow uzytkownika w r6znych zrodet
C++ 1 C# — testowanie wiedzy, studium
aplikacji. przypadku
TP-14 Tworzenie aplikacji Zaliczenie ustne, projekt
okienkowej Windows Forms éwiczenia oparte
wykorzystujacej schematy .
klas z poprzednich zajec. n:a'wykor’Z}’/stamu
Tworzenie interfejsow r0.z nych zroc%ei
uzytkownika oraz pisanie wiedzy, studium
kodow zrodtowych obstugi przypadku
zdarzen.
TP-15 Realizacja aplikacji Windows Zaliczenie ustne, projekt

Forms w jezyku C# operujacej
na danych w postaci obiektow.
Aplikacja wykorzystuje
mozliwosci zapisu i odczytu
informacji o obiektach w
plikach tekstowych — prosta
baza danych.

¢wiczenia oparte
na wykorzystaniu
réznych zrddet
wiedzy, studium
przypadku




Metody weryfikacji osiagniecia efektéw uczenia si¢ okreslonych dla zajeé, powinny by¢ zréznicowane w zaleznoSci od
kategorii, tj. inne dla kategorii wiedza i inne dla kategorii umiejetnosci i kompetencje spoleczne.

Dla wyktadu:
* np. wyktad podajacy, wyklad problemowy, ¢wiczenia oparte na wykorzystaniu roznych zrodet wiedzy
# np. egzamin ustny, test, prezentacja, projekt

Zaleca si¢ podanie przykladowych zadan (pytan) stuzacych weryfikacji osiagniecia efektow uczenia si¢ okreslonych dla zajec.

ZALECANA LITERATURA (w tym pozycje w jezyku obcym)

Literatura podstawowa (powinna by¢ dostepna dla studenta w uczelnianej bibliotece):

1. GreboszJ.: ,,Symfonia C++ standard”, Edycja 2008

2. Eckel B.: ,, Thinking in C++”, Helion, Gliwice, 2006,

3. Matulewski J.: ,,Visual Studio 2010 dla programistow c#”, Helion, Gliwice, 2011,

4. Griffiths L.: ,,C# 8.0. Programowanie. Tworzenie aplikacji Windows, internetowych oraz biurowych”, Helion,
Gliwice, 2020,

Literatura uzupelniajaca:

1. Snell M., Power L. ; [t. Tomasz Walczak]: ,,Microsoft Visual Studio 2010 : ksigga eksperta”, Helion 2011,
2. Boduch A.:,,Wstep do programowania w C#, Helion”, Gliwice, 2006
3. Troelsen S.: ,,Jezyk C# i Platforma .NET”, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa2006
4. Notatki z wyktadu
I11. INFORMACJE DODATKOWE
BILANS PUNKTOW ECTS
OBCIAZENIE PRACA STUDENTA (godziny)
Forma aktywnosci Liczba godzin *
Godziny zaj¢é (wedtug harmonogramu) z nauczycielem akademickim lub 75
inng osoba prowadzacg zajecia
Praca wiasna studenta 75
SUMA GODZIN: 150
OBCIAZENIE PRACA STUDENTA (punkty ECTS)
Liczba punktow ECTS
Praca studenta wymagajaca Ogotem: 6
SUMARYCZNA LICZBA bezposredniego kontaktu z 3
PUNKTOW ECTS nauczycielem akademickim lub inng
PRZYPISANYCH DO osobg prowadzacg zajecia
ZAJEC
Praca wiasna studenta 3

* godziny lekcyjne, czyli 1 godz. oznacza 45 min;

OPIS PRACY WLASNEJ STUDENTA:

Praca wlasna studenta musi by¢ precyzyjnie opisana, uwzgledniajac charakter praktyczny zaje¢. Nalezy poda¢ symbol efektu
uczenia sig, ktorego praca wiasna dotyczy oraz metody weryfikacji efektow uczenia si¢ stosowane w ramach pracy wilasnej.
Przyktadowe formy aktywnosci: (1) przygotowanie do zajeé, (2) opracowanie wynikow, (3) czytanie wskazanej literatury, (4)
napisanie raportu z zajeé, (5) przygotowanie do egzaminu, opracowanie projektu.

Samodzielna praca zwigzana z czytaniem wskazanej literatury oraz przygotowanie do egzaminu (E_01 —
E_03).

Samodzielna realizacja ¢wiczen programistycznych na podstawie instrukcji, przygotowanie mini-
projektow indywidualnych oraz grupowych (E_04 — E_07).




KRYTERIA OCENIANIA

Zajecia laboratoryjne koncza si¢ zaliczeniem na oceng, za$ wyktad konczy si¢ egzaminem.

Ocena ksztaltujaca:

Forma i warunki zaliczenia wykladu:

- obecnos¢ na wyktadach zgodna z Regulaminem Studiow

- Egzamin pisemny

- uzyskanie z egzaminu oceny pozytywnej — co najmniej dostatecznej (min. 51% punktow poprawnych odpowiedzi)
Forma i warunki zaliczenia laboratorium:

- zaliczenie na ocen¢

- frekwencja (zgodnie z Regulaminem Studiow)

- zaliczenia ustne z wykonywanych ¢wiczen projektowych (programow) wykonywanych podczas zajeé
- ocena koncowa jest $rednig ocen z zaliczen czastkowych lub z ewentualnego wykonywanego projektu
zaliczeniowego

Ocena podsumowujgca:

Na oceng dostateczng student zrealizowat projekty programistyczne dotyczace opisywanych tresci programowych
przedmiotu w zakresie podstawowym 1 potrafi omoéwi¢ zastosowane techniki. Ponadto w dostatecznym stopniu
potrafi wykorzysta¢ przekazang wiedzg podczas wyktadu w realizowanych projektach programistycznych oraz
podczas egzaminu pisemnego.

Na ocene dobrg student zrealizowat kompletne projekty programistyczne dotyczace opisywanych tresci
programowych przedmiotu i potrafi omowi¢ zastosowane techniki oraz uzasadni¢ ich wybor. Ponadto w dobrym
stopniu potrafi wykorzystac przekazang wiedze podczas wyktadu w realizowanych projektach programistycznych
oraz podczas egzaminu pisemnego.

Na ocene bardzo dobra student zrealizowat kompletne projekty programistyczne dotyczace opisywanych tresci
programowych przedmiotu z zastosowaniem ponadstandardowych rozwigzan i potrafi omowi¢ zastosowane
techniki oraz uzasadni¢ ich wybdr. Ponadto w bardzo dobrym stopniu potrafi wykorzysta¢ przekazang wiedze
podczas wyktadu w realizowanych projektach programistycznych oraz podczas egzaminu pisemnego.

INFORMACJA O PRZEWIDYWANEJ MOZLIWOSCI WYKORZYSTANIA KSZTALCENIA
NA ODLEGLOSC

Istnieje mozliwos¢ prowadzenia czesci zajeé (wyktad) z wykorzystaniem metod i technik ksztatcenia
na odlegtos¢ z wykorzystaniem platformy Microsoft Teams zapewniajgcej synchroniczny,
interaktywny sposéb komunikowania sie, jako formy uzupetniajgcej ksztatcenie prowadzone w
siedzibie Uczelni.




