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Nazwa i kod przedmiotu

PROGRAMOWANIE OBIEKTOWE, PG_00054485

Kierunek studiow

Automatyka, robotyka i systemy sterowania

Data rozpoczecia studiow  |luty 2023 r. Rok akademicki realizaciji 2023/2024
przedmiotu

Poziom ksztatcenia II stopnia Grupa zaje¢
Forma studiow stacjonarne Sposob realizacji na uczelni
Rok studiow 2 Jezyk wykitadowy polski
Semestr studiow 3 Liczba punktow ECTS 4.0
Profil ksztatcenia ogolnoakademicki Forma zaliczenia zaliczenie
Jednostka prowadzaca Woydziat Elektrotechniki i Automatyki
|miQ i nazwisko Odpowiedzialny za przedmiot dr inz. Pawet Kowalski
wyktadowcy (wyktadowcow) | Prowadzacy zajecia z przedmiotu | dr inz. Pawet Kowalski
Formy Zané Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium |RAZEM
i metody nauczania Liczba godzin zaje¢ |30.0 0.0 15.0 15.0 0.0 60

W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtos¢: 0.0
Aktywnog(’; studenta Aktywnosé studenta |Udziat w zajeciach' Udziat w . Praca wiasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktycznyp’h, objetych konsultacjach studenta

planem studiow
Liczba godzin pracy |60 12.0 28.0 100

studenta

Cel przedmiotu

Zrozumienie podstawowych pojeé zwigzanych z programowanie obiektowym. Nabycie umiejetnosci
modelowania obiektowego, rozwigzywanie problemoéw przy uzyciu obiektéw i relacji wystepujacych miedzy

nimi.

Nabycie umiejetnosci budowania i uruchamiania programéw w jezyku Java, Python i Kotlin ze szczeg6inym
uwzglednieniem metod programowania obiektowego.

Nabycie umiejetnosci projektowania oraz budowy graficznego interfejsu uzytkownika.
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[K7_UO03] potrafi przygotowac i
przedstawi¢ prezentacje,
dotyczaca wynikéw zadania
inzynierskiego oraz wtasnych
badan naukowych

Student potrafi przygotowac i
przedstawi¢ prezentacje
dotyczaca realizowanego zadania
inzynierskiego.

[SU5] Ocena umiejetnosci
zaprezentowania wynikow
realizacji zadania

[K7_W11] posiada pogtebiong
wiedze na temat komputerowych
metod i narzedzi stosowanych do
analizy, syntezy i projektowania
ukfadéw i systemow automatyki i
robotyki

Student posiada pogtebiong
wiedze na temat projektowania
aplikacji zorientowanych
obiektowo.

[SW3] Ocena wiedzy zawartej w
opracowaniu tekstowym i
projektowym

[SW2] Ocena wiedzy zawartej w
prezentaciji

[SW1] Ocena wiedzy
faktograficznej

[K7_U04] ma umiejetnos¢
samoksztatcenia si¢ m.in. w celu
podnoszenia kwalifikacji
zawodowych oraz potrafi okresli¢
kierunki dalszego uczenia sie

Student pracuje samodzielnie
szukajgc rozwigzan napotkanych
probleméw w dokumentaciji i na
forach internetowych. Identyfikuje i
usuwa przyczyny btednego
dziatania programéw. Zbierania
informacje niezbedne do realizacji
projektu.

[SU5] Ocena umiejetnosci
zaprezentowania wynikow
realizacji zadania

[SU3] Ocena umiejetnosci
wykorzystania wiedzy uzyskanej
w ramach przedmiotu

[SU1] Ocena realizacji zadania

[K7_WO06] ma rozszerzong wiedze
z zakresu projektowania
elementoéw i urzadzen automatyki,
systemow sterowania i
wspomagania decyzji oraz
ztozonych systeméw
mechatronicznych

Student ma rozszerzong wiedze z
zakresu projektowania aplikacji
zorientowanych obiektowo.

[SW3] Ocena wiedzy zawartej w
opracowaniu tekstowym i
projektowym

[SW2] Ocena wiedzy zawartej w
prezentacji

[SW1] Ocena wiedzy
faktograficznej

[K7_UO07] potrafi wykorzystaé
metody analityczne, symulacyjne i
eksperymentalne do formutowania
i rozwigzywania zadan
inzynierskich i prostych
problemoéw badawczych z zakresu
automatyki i robotyki

Student potrafi wykorzystaé
metody analityczne, symulacyjne i
eksperymentalne do formutowania
i rozwigzywania zadan
inzynierskich.

[SU5] Ocena umiejetnosci
zaprezentowania wynikéw
realizacji zadania

[SU4] Ocena umiejetnosci
korzystania z metod i narzedzi
[SU1] Ocena realizacji zadania

Tresci przedmiotu

Wprowadzenie do programowania obiektowego oraz jezyka Java. Typy danych w jezyku Java. Obstuga
standardowego wejscia i wyjscia.Klasy i obiekty. Definiowanie klasy i obiektu.Definicje pél, metod i
konstruktoréw. Cykl zycia obiektéw oraz mechanizm garbage collector. Modyfikatory dostepu widocznos$¢é
sktadowych klasy. Hermetyzacja danych. Operacje na tablicach. Dziedziczenie i polimorfizm. Obstuga
plikéw. Przechwytywanie, obstuga i zgtaszanie wyjatkéw. Budowa aplikacji z interfejsem graficznym. Istota
programowania zdarzeniowego. Projektowanie i budowa aplikacji mobilnych z wykorzystaniem jezyka Kotlin.
Akwizycja danych z wykorzystaniem robota internetowego.

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Podstawy programowania

Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektow uczenia sie

Sposob oceniania (sktadowe)

Prog zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowe;j

zadania laboratoryjne 50.0% 15.0%
egzamin 50.0% 40.0%
projekt 50.0% 45.0%

Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur

«  B. Eckel, Thinking in Java, Helion, najnowsze wydanie.
* Java Programming Language, Decodejava , https://

www.decodejava.com.

* S. Ludwiczak, M. Kunert: Kurs Programowania Java od Podstaw.
« JavaStart, https://javastart.pl/baza-wiedzy, 2021.
*  Specyfikacja jezyka Java http://java.sun.com.

Uzupetniajaca lista lektur

¢ C. S. Horstmann, G. Cornell: Java. Techniki zaawansowane.

Helion, Gliwice 2009.

* A.Redko: Advanced Java Preparing you for Java Mastery, 2015.

Adresy eZasobéw

Adresy na platformie eNauczanie:
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Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

»  Opracowanie prostego systemu ekspertowego.

* Implementacja gry w zycie wedtug zasad Johna Conwaya.

»  Projektowanie klasy dla wybranego fragmentu gry komputerowe;j.

»  Opracowanie interfejsu graficznego do wybranej aplikaciji.

*  Obstuga zdarzen generowanych w zaprojektowanym interfejsie graficznym.
e Graw kotko i krzyzyk na urzgdzenia mobilne.
»  Opracowanie robota internetowego

Praktyki zawodowe
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy
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