UNIWERSYTET ROLNICZY IM. HUGONA KOLLATAJA
W KRAKOWIE

KARTA MODULU — PRZEDMIOTU

1 INFORMACJE OGOLNE

Kierunek studiow: Technika Rolnicza i Lesna (I st.)

Specjalnosé: Mechatronika

Profil ksztalcenia: Ogolnoakademicki

Forma studiow: stacjonarne

Stopien ksztalcenia: I

Semestr:

Nazwa przedmiotu (j. pol.): Programowanie obiektowe i wizualne (Mechatronika)
Nazwa przedmiotu (j. ang.):

Koordynator przedmiotu: dr Krzysztof Molenda (krzysztof.molenda@ur.krakow.pl)

Osoby prowadzace przedmiot: | dr Krzysztof Molenda (krzysztof.molenda@ur.krakow.pl)
Liczba godzin w planie stu-
dioéw:

Liczba punktéow ECTS:

Jezyk wykladowy: polski
Kod przedmiotu:

Majac swiadomo$é wysokiego zaawansowania tematyki i braku - w toku wcze-
$niejszych studiow - nawiagzan do zagadnien zwiazanych z programowaniem kom-
puteréow i wytwarzaniem oprogramowania, przedstawiane tresci odnosié sie beda
do pojeé¢ fundamentalnych i prostych narzedzi (programowanie wizualne w Bloc-
kly, formularze w VBA Excel, tworzenie aplikacji na Androida w AppInventor).
W przypadku grup o wyzszym poziomie zaawansowania cze$¢ tematow realizo-
wana bedzie z wykorzystaniem jezykow programowania VisualStudio C# oraz
Cele przedmiotu: Java.

Celem nauczania jest przekazanie Studentom wiedzy na temat koncepcji pro-
gramowania obiektowego, metod modelowania obiektowego oraz opisu modelu z
wykorzystaniem podstawowych diagraméw notacji UML, narzedzi programowa-
nia obiektowego i wybranych hierarchii klas bibliotecznych

Po zakonczeniu kursu student bedzie posiadat wiedze i umiejetnosci pozwalajace
na lepsze zrozumienie systemoéw wizualnego wytwarzania aplikacji czy oprogra-
mowywania stanowisk pomiarowych, sterowania (np. LabView).

1. Walkenbach J. 2013 Programowanie w VBA dla bystrzakéow Helion, Gliwice
2. David Wolber, Hal Abelson, Ellen Spertus, Liz Looney 2014 App Inventor 2,
2nd Edition O’Reilly Media, ?

Literatura: 3. Kathy Sierra, Bert Bates 2004 Head First Java edycja polska Helion, Gliwice
4. Clark S. Lindsey, Johnny S. Tolliver, and Thomas Lindblad 2010 avaTech:
Introduction to Scientific and Technical Computing with Java Cambridge Uni-
versity Press, Cambridge

Przedmioty poprze-
dzajace (wymaga- Technologia Informacyjna, Matematyka, Algorytmy i struktury danych
nia wstepne):




2 EFEKTY KSZTALCENIA (EK) DLA MODULU — PRZEDMIOTU
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WIEDZA
TR W1 zna podstawowe zagadnienia zwiazane z projektowa- TR W12 RIA WO5
- niem i programowaniem aplikacji komputerowych TR W11 -
UMIEJETNOSCI
potrafi projektowaé i tworzy¢ aplikacje komputerowe InzA _U0S
TR _ U1 z wykorzystaniem wybranych srodowisk obiektowych TR _U03 R1A U001
i graficznych R1A _U03
TR U2 korz'ysta z teC%lnllf 1'nf0'rmat.ycznych w celu przygoto- TR UO5 RIA UO03
- wania projektow inzynierskich - -
KOMPETENCJE SPOLECZNE
ma $wiadomosé roli technik informatycznych w pro-
TR_KI dukcji rolniczej, lednej i przetworstwie zywnosci TR_KO1 RIA_KO1
3 SZCZEGOLOWY OPIS MODULU — PRZEDMIOTU
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Reprezentacja informacji w komputerze. Systemy obli-
TR_WI czen. Kodowanie liczb, tekstow, grafiki, multimediow w 1.00 1 1.00 101 703
Architektura komputera. Logika i algebra Boole’a. Bram-
ki i przerzutniki. Pamie¢ RAM i pamie¢ masowa. Kon-
cepcja komputera (von Neumanna). Jednostka centralna
TR W1 - pamie¢ - magistrale - urzadzenia wejscia/wyjscia. Kon- W 100 | 1.00 101 703
- cepcja programu skltadowanego w pamieci. Jezyk maszy- ' ’
nowy (idea). Wykonanie programu. Komunikacja z inny-
mi urzadzeniami. Inne architektury komputerow (CISC,
RISC, komputery wieloprocesorowe).
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Algorytmy. Pojecie algorytmu i problemu (zadania) al-
gorytmicznego. Formy prezentacji algorytmu. Struktury
sterujace: instrukcja podstawienia, blok instrukcji, wa-
TR W1 runkowy wyboér, iteracje. Wybrane klasyczne algorytmy: | W 1.00 | 1.00 101 703
algorytm Euklidesa NWD, proste sortowanie, wyszuki-
wanie sekwencyjne i binarne. Rekurencja. Efektywnosé i
poprawnosé algorytméw. Problemy obliczeniowo trudne.
Podstawy programowania strukturalnego - pojecia:
zmienna, stala, literal, typ danych, struktury danych (ta-
TR W1 blice, rekordy). Instrukcje sterujace. Procedury i funkcje, | W 4.00 | 4.00 101 703
argumenty i zwracane wartosci. Programowanie impera-
tywne a deklaratywne.
Koncepcje programowania obiektowego: obiekt, klasa,
dziedziczenie, polimorfizm. Hierarchie klas. Struktury da-
TR_Wi nych - tablice i kolekcje. Projektowanie klas, tworzenie w 4.00 | 4.00 101 703
obiektow i dostep do sktadnikéw obiektow.
Fundamenty tworzenia aplikacji graficznych - zdarzenia i
TR W1 delegacyjny model obstugi zdarzeni. Srodowiska do gra- | W 4.00 | 4.00 101 | 703
ficznego i interaktywnego wytwarzania aplikacji.
Suma godzin: 15.00 15.00 — —
TR Ul Wproyvadzenie do programowania w jezyku programowa- CL 5.00 | 3.00 203 711
- nia wizualnego Blockly
TR_KI Tworzenie prostych aplikacji na system operacyjny An-
TR Ul droid w AppInventor2 CL 5.00 | 3.00 202 | 721
TR U2
TR _Ul Koncepcje programowania obiektowego - realizacja pro-
TR _U2 jektow i zadan w srodowisku graficznym BluejJ dla jezyka | CL 5.00 | 3.00 203 721
TR K1 Java
TR_UL Tworzenie aplikacji numerycznych w §rodowisku VBA dla
TR _U2 . CL 10.00 | 5.00 403 | 703
- Excela. Obiektowy model Excela
TR K1
Projektowanie i prototypowanie graficznego interfejsu
TR Ul uzytkownika (GUI) w srodowiskach wizualnego wytwa-
TR _U2 rzania aplikacji (formularze VBA Excel lub dla zaawan- CL 5.00 | 3.00 2081 721
sowanych tworzenie GUI w Netbeans Java)
Suma godzin: 30.00 17.00 — —
4 STATYSTYKA MODULU — PRZEDMIOTU
. . . Liczba go-
Liczba godzin nakladu pracy studenta i punkty ECTS dzin ECTS




Liczba godzin (punktéw ECTS) - zakres obowiazkowy

Liczba godzin (punktow ECTS) - zakres do wyboru

Laczna liczba godzin (punktéow ECTS), ktora student uzyskuje poprzez bezpo-
$redni kontakt z nauczycielem akademickim

Laczna liczba godzin (punktow ECTS), ktora student uzyskuje na zajeciach prak-
tycznych np. laboratoryjne, projektowe, terenowe, warsztaty

Przewidywany naklad pracy wlasnej (bez udzialu prowadzacego lub z udziatem
w ramach konsultacji) konieczny do realizacji zadan programowych przedmiotu

Liczba godzin (punktéw ECTS) - obszar ksztalcenia w obszarze nauk rolniczych,
lesnych i weterynaryjnych

Liczba godzin (punktow ECTS) - obszar ksztalcenia w obszarze nauk technicz-
nych

Liczba godzin (punktow ECTS) - obszar ksztalcenia w obszarze nauk spotecznych

5 KRYTERIA OCENY

EFEKT KSZTALCENIA DLA PRZEDMIOTU —

NA OCENE 2.0
zna podstawowe zagadnienia zwiazane z projektowaniem i programowaniem aplikacji
NA OCENE 3.0 b . .
komputerowych w srodowiskach wizualnych
NA OCENE 3.5
NA OCENE 4.0 ponadto zna w stopniu podstawowym zasady projektowania graficznego interfejsu uzyt-
kownika i paradygmaty programowania wizualnego
NA OCENE 4.5
NA OCENE 5.0 ponadto potrafi wskazaé i uzasadnié¢ praktyczne wykorzystanie zasad programowania
wizualnego i tworzenia graficznego interfejsu uzytkownika
EFEKT KSZTALCENIA DLA PRZEDMIOTU —
NA OCENE 2.0
NA OCENE 3.0 potrafi zaprojektowa? i stworzyé prosta aplikacje z wykorzystaniem $rodowiska wizu-
alnego programowania
NA OCENE 3.5
ponadto analizuje, modyfikuje i tworzy kod programéw z wykorzystaniem paradygma-
NA OCENE 4.0 ) . . . ..
toéw programowania obiektowego, potrafi korzysta¢ z dokumentacji
NA OCENE 4.5
NA OCENE 5.0 ponadto potrafi zaprojektowaé i stworzy¢ aplikacje o wiekszym poziomie ztozonosci
EFEKT KSZTALCENIA DLA PRZEDMIOTU —
NA OCENE 2.0
NA OCENE 3.0 stosuje narzedzia deweloperskie do modyfikowania gotowego kodu programéw obiekto-
wych w stopniu elementarnym
NA OCENE 3.5
NA OCENE 4.0 ponadto stosuje narzedzia deweloperskie do tworzenia kodu programow
NA OCENE 4.5
NA OCENE 5.0 ponadto stosuje zaawansowane narzgd.zia deweloperskie do tworzenia/modyfikowania
kodu programéw obiektowych w stopniu zaawansowanym
EFEKT KSZTALCENIA DLA PRZEDMIOTU —
NA OCENE 2.0
NA OCENE 3.0 ma podstawowg $wiadomosé roli technik informatycznych i aplikacji komputerowych
w produkcji rolniczej, lesnej i przetworstwie zywnosci
NA OCENE 3.5
NA OCENE 4.0 ponadto potrafi podaé przyktady zastosowania technik informatycznych i aplikacji kom-
puterowych w produkcji rolniczej, lesnej i przetworstwie zywnosci




NA OCENE 4.5

NA OCENE 5.0

ponadto potrafi kreatywnie przedstawi¢ wizje aplikacji komputerowej mozliwej do za-
stosowania w produkcji rolniczej, lesnej i przetworstwie zywnosci oraz ocenié jej zalety,
wady 1 mozliwosci wdrozenia




SYMBOLE ZASTOSOWANE W KARCIE PRZEDMIOTU

Formy zajec
Korespondujg z metodami dydaktycznymi (dyskusja, projekt, doswiadczenie/eksperyment /wykonanie
czynnosci, rozwiazazywanie problemu, studium przeypadku, analiza i ocena tekstéw zréodtowych

1 wyktad

11 éwiczenia audytoryjne
21 ¢wiczenia projektowe
22 ¢wiczenia laboratoryjne
23 warsztaty

24 ¢éwiczenia terenowe

31 ¢wiczenia seminaryjne

32 seminarium dyplomowe
33 konserwatorium

...,1 eLL — zajecia e-learning
34 lektorat

35 wychowanie fizyczne

Oceny formujace (Of)

101 sprawdzian wiedzy

201 sprawdzian umiejetnosci: wykonania zadania
obliczeniowego, analitycznego, czynnosci,
wypracowania decyzji

202 zaliczenie projektu (indywidualne, grupowe)

203 zaliczenie raportu/sprawozdania z prac
laboratoryjnych /éwiczen praktycznych (indywidualne,
grupowe)

301 ocena prezentacji ustnej, umiejetnosci wypowiedzi
ustnej, udzielania instruktazu

302 ocena zaangazowania w dyskusji, umiejetnosci

podsumowania warto$ciowania

403 zaliczenie/ocena pracy pisemnej, recenzji, eseju
501 zaliczenie dziennika praktyk

601 ocena umiejetnosci pelnienia natozonej funkeji

w zespole

Ocena podsumowujaca (Of)

701 egzamin (zaliczenie konicowe) pisemny
ograniczony czasowo

707 test jednokrotnego wyboru

703 test wielokrotnego wyboru

711 rozwigzanie zadania problemowego, analiza
przypadku

721 demonstracja praktycznych umiejetnosci

731 egzamin ustny (zaliczenie koricowe ustne)
...,1 z dostepem do podrecznikow

...,2 bez dostepu do podrecznikow

741 praca dyplomowa




