V Uniwersytet Slaski w Katowicach

1. |Nazwa kierunku informatyka
2. |Wydziat Wydziat Nauk Scistych i Technicznych
3. |Cykl rozpoczecia 2019/2020 (semestr zimowy), 2020/2021 (semestr zimowy)
4. |Poziom ksztalcenia studia pierwszego stopnia (inzynierskie)
5. |Profil ksztatcenia ogolnoakademicki
6. |Forma prowadzenia studiow stacjonarna
Modut ksztatcenia: Programowanie obiektowe

Kod modutu: 08-101S-13-TPD-PO

1. Liczba punktéw ECTS: 5

2. Zaktadane efekty uczenia sie modutu

stopien
kod opis efekty uczenia | realizacji
sie kierunku (skala 1-5)
PO K 7 Student potrafi dobra¢ metodyke wtasciwg dla realizacji zadania programistycznego i zastosowac jg w praktyce, wykorzystuje K_uo1 1
podejscie obiektowe na etapie analizy, projektu oraz programowania. K U04 1
K_U05 1
K_U08 1
PO K 8 Student posiada kompetencje w zakresie pracy grupowej nad projektem, przejawiajace sie w umiejgtnosci planowania podzadan, |K_K01 1
metod ich realizacji oraz zarzgdzania wspotdzielonym kodem aplikacji. Student potrafi tworzy¢ ergonomiczne aplikacje GUI K KO5 1
dostosowane do wymagan uzytkownikow. -
PO U 4 Student potrafi definiowac klasy, tworzy¢ obiekty, definiowac konstruktory, destruktory, okresla¢ zakresy widocznosci pal, K_Uo1 1
wykorzystywac dziedziczenie. K U04 1
K_U05 1
K_U08 1
PO U 5 Student potrafi zaprojektowa¢ poprawna hierarchie klas z wykorzystaniem dziedziczenia i zwiazkéw cato$é-czes¢, budowaé K_Uo01 1
klasy abstrakcyjne oraz interfejsy oraz wykorzystywac polimorfizm. Student potrafi rozpoznawaci wykorzystywaé podstawowe K U04 1
wzorce projektowe. -
K_U05 1
K_U08 1
PO _U_6 Student potrafi budowac aplikacje GUI, potrafi dobiera¢ odpowiednie dobiera¢ odpowiednie komponenty graficzne i kreatywnie je |K_U01 1
stosowac. Student stosuje programowanie sterowane zdarzeniami, definiuje procedury obstugi zdarzen. Poprawnie programuje | o4 1
podstawowe operacje graficzne, wykorzystuje elementy multimedialne K_U 05 1
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K_U08 1
PO W 1 Student zna koncepcje programowania obiektowego, wie jak powinna by¢ zbudowana kompletna klasa, rozumie znaczenie i role | K_Wo01 1
jej elementdéw, zna koncepcje dziedziczenia i zwigzkdéw catos¢-czesc, rozréznia poprawnie przypadki ich zastosowania. K W02 1
K_Wo04 2
K_W09 1
PO W 2 Student rozumie koncepcje polomorfizmu, zna zasady wykorzystania metod wirtualnych w wybranych jezykach obiektowych oraz |K_W04 2
rozumie koncepcje klas abstrakcyjnych i interfejséw. Rozumie zasady dynamicznego zarzadzania pamiecia kontrolowanego K W09 1
przez programiste oraz kontrolowanego przez maszyne wirtualng, obstuge wyjatkéw. -
PO W 3 Student rozumie koncepcje programowania sterowanego zdarzeniami w srodowiskach GUI, rozroznia podstawowe komponenty |K_\WO04 2
GUI, zna zasady ich wykorzystania, zna zasady tworzenia zlozonych okien aplikacji, wie jak programowac operacje graficzne i K W09 1
jak wykorzystywac grafike w aplikacjach GUI. K_W 12 2

3. Opis modutu

Opis

rozbudowanych obiektowych aplikacji wykorzystujacych graficzny interfejs uzytkownika.

Podstawowym celem zaje¢ w ramach modutu Programowanie Obiektowe jest osiagniecie przez studentéw dobrego poziomu opanowania umiejetnosci
projektowania i programowania obiektowego. Zaktada sie wprowadzenie sugestywnych przyktadow pozwalajgcych poréwnac strukturalne podejscie do
konstruowania programow z podejsciem obiektowym. Gtéwny nacisk potozony zostanie na prawidtowe zrozumienie podstaw metodyk obiektowych,
wlasciwe zrozumienie i umiejetnos¢ praktycznego wykorzystania pojecia obiektu i klasy, dziedziczenia, zwigzkéw cato$¢-czesé, abstrakcji, hermetyzacji
oraz polimorfizmu, wybranych wzorcéw projektowych. Zajecia realizowane w ramach modutu majg doprowadzi¢ do rozszerzenia wiedzy, umiejetnosci i
kompetencji w zakresie programowania obiektowego w wytypowanych jezykach obiektowych, co ma zaowocowac¢ zdolnoscig do konstruowania

Wymagania wstepne

4. Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie modutu

kod nazwa (typ) opis efekty uczenia sie modutu
PO _w_ 1 egzamin Rozwiazanie zadan polegajacych na napisaniu wybranych fragmentéw programow, PO_K 7,PO_K 8,P0O_U_4,
pozwalajacych na sprawdzenie wiedzy, umiejetnosci w zakresie programowania obiektowego. [PO_U_5, PO_U_6, PO_W_1,
PO W 2,PO W 3
PO _w_2 prace kontrolne Kolokwia sprawdzajgce wiedze i umiejetnosci w zakresie poszczegdélnych dziatéw ksztatcenia |PO_U 4, PO_U 5, PO_U 6,
w zakresie programowania obiektowego. PO W 1,PO W 2, PO W 3
PO_w_3 sprawozdania Realizacja projektow pozwalajgcych na sprawdzenie wiedzy, umiejetnosci oraz kompetencjiw [PO_K_7, PO_K_8, PO_U_4,
zakresie stosowania podejscia obiektowego w rozwigzywania praktycznych probleméw. PO U 5 PO U 6
5. Rodzaje prowadzonych zaje¢
rodzaj prowadzonych zajeé raca wlasna studenta
kod J p y - j.e - P - sposoby weryfikacji
o hazwa opis (z uwzglednieniem metod I|czb§l opis I|czb§1 efektéw uczenia sie
dydaktycznych) godzin godzin
PO fsl wyktad Przekazanie tresci modutu w formie 30 Pogtebienie tresci przekazanych werbalnie 15 PO w_1
werbalnej, oméwienie przyktadowych poprzez analize dodatkowych materiatdw
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probleméw, metod ich rozwigzania, dyskusja
mozliwych wariantéw rozwigzania.
Szczegdtowa analiza i dyskusja zagadnien
trudnych, wskazanie elementéw pracy
indywidualnej oraz dodatkowych Zrédet
informacji w postaci strony internetowej
modutu, wykorzystanie elementow
ksztalcenia na odlegtos¢.

przekazanych poprzez strone internetowg
modutu.

PO_fs2

laboratorium

Systematyczne rozwijanie umiejetnosci i
kompetencji w zakresie programowania
obiektowego, poprzez rozwigzywanie
kolejnych probleméw programistycznych pod
nadzorem i ze wsparciem prowadzacych,
bazujgce na zdobytej wiedzy.

30

Rozwigzanie okreslonych zadan
programistycznych w trybie indywidualnym,
pogtebiajgce wiedze, umiejetnosci i
kompetencje, bazujace na stronie
internetowej modutu.

Realizacja projektu programistycznego,
rozwijajacego umiejetnosci oraz kompetencje
w zakresie programowania i pracy grupowe;j.

60

PO_w_2,PO_w_3
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