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c1
2
C3
c4
c5
C6
7
c8
C9

Kod

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Zapoznanie studentéw z terminologig programowania obiektowego

Zapoznanie studentéw z modelami obiektowosci

Uswiadomienie studentom istoty ukrywania implementacji

Uswiadomienie réznicy pomiedzy typami konkretnymi i abstrakcyjnymi

Zapoznanie studentéw z mechanizmem wyjatkéw

Zapoznanie studentéw z wybrang biblioteka realizujgcg paradygmat obiektowy

Zaznajomienie studentéw z mechanizmem refleksji

Przekazanie podstawowych informacji na temat programowania wspétbieznego i réwnolegtego

Zapoznanie studentéw z typami ogdélnymi (parametryzowanymi)

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

Efekty w zakresie i -
uczenia sie

Metody weryfikacji

Wiedzy - Student zna i rozumie:

w1

w2

W3

W4

Zna charakterystyke (w tym ztozonos¢ obliczeniowa INFIA_WO03, INF1IA W04 | Egzamin
najwazniejszych metod) nastepujgcych klasach

i interfejséw Javy: * ArrayList * LinkedList * HashSet *

TreeSet * HashMap * TreeMap * Stream * Thread *

Runnable

Student zna i rozumie znaczenie poje¢: * abstrakcja * | INFLA_WO03, INFIA_W04 | Egzamin
hermetyzacja * dziedziczenie * kompozycja * klasa *
interfejs

Ma wiedze na temat nastepujgcych mechanizmoéw INFIA W03, INFIA W04 | Egzamin
programowania: * poziomy dostepu do atrybutéw

i metod * zaleznosci pomiedzy dziedziczeniem

a dostepnoscig atrybutéw i metod * cykl zycia obiektu

* obstuga wyjatkéw * hazard (programowanie

wspotbiezne) * sekcja krytyczna * refleksja * typy

0g6lne (parametryczne)

Ma wiedze na temat wiasciwego stosowania INF1IA_WO03, INFIA_W04 | Egzamin
mechanizmdw programowania obiektowego,

w szczegdélnosci: * dziedziczenia * metod i atrybutéw

statycznych * klas wspierajgcych programowanie

wspotbiezne * abstrakgji

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul

u2

Postuguje sie jezykiem angielskim w stopniu INF1IA_UO5 Wykonanie ¢wiczen
wystarczajacym do czytania ze zrozumieniem laboratoryjnych
dokumentac;ji klas dostepnych w standardowej

bibliotece Javy.

Potrafi napisa¢ program w jezyku Java lub innym INFLA_UO5 Wykonanie ¢wiczeh
jezyku obiektowym, ktdry nie zawiera btedéw laboratoryjnych
sktadniowych oraz realizuje nieskomplikowane

wymagania funkcjonalne.
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Kod Efekty w zakresie

U3 Potrafi praktycznie wykorzysta¢ wiedze dotyczaca
zagadnien: * abstrakcji * dziedziczenia * ukrywania
implementacji * klas * interfejséw * kompozycji

U4 Potrafi projektowac i implementowad oprogramowanie
korzystajac z gotowych bibliotek dostarczanych przez
jezyk programowania

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1 Potrafi pozyskiwac¢ informacje z literatury, baz danych
i innych Zrédet w celu okreslenia podziatu pracy
na zadania oraz okreslenia ich priorytetéw.

Kierunkowe efekty
uczenia sie

INFIA_UO5

INF1A_UO5

INF1A_KO2, INF1A KO3,
INF1A_KO04

Metody weryfikacji

Projekt

Wykonanie ¢wiczeh
laboratoryjnych

Wykonanie ¢wiczeh
laboratoryjnych

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie dla modutu zajec

Celem zajec jest zaznajomienie studentéw z paradygmatem programowania obiektowym. Studenci poznajg techniki takie

jak: dziedziczenie, delegowanie, ukrywanie implementac;ji.

Naktad pracy studenta

Rodzaje zaje¢ studenta

Wyktad
Cwiczenia laboratoryjne
Przygotowanie do zajec

Samodzielne studiowanie tematyki zajec

taczny naktad pracy studenta
Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

30

30

15

15

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane aktywnosci

Liczba godzin

90

Liczba godzin

60

Tresci programowe

Lp. Tresci programowe

1. Wprowadzenie do programowania obiektowego:
Przedstawienie paradygmatu programowania
obiektowego na tle innych paradygmatoéw
programowania.

Wprowadzenie podstawowych poje¢ zwigzanych z
programowaniem obiektowym

2. Jezyk Java i wirtualna maszyna Javy: Wskazanie
podstawowych witasnosci jezyka Java.
Omoéwienie wirtualnej maszyny jezyka Java.
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Formy prowadzenia
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Wyktad, Cwiczenia
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Lp.

10.

11.

12.

13.

Tresci programowe

Podstawowe typy danych w Javie i Rubim: Oméwienie
podstawowych typéw danych w jezyku Java.
Odréznienie typéw obiektowych i prymitywnych.
Omoéwienie typéw otokowych.

Stan w programowaniu obiektowy (Java i Ruby):
Sposoby definiowania stanu w programie obiektowym.
Zmienne instancyjne i zmienne klasowe.

Dostep publiczny, prywatny, chroniony i pakietowy.

Definiowanie zachowania obiektéw: Sposoby
definiowania zachowania w programowaniu
obiektowym.

Metody instancyjne i klasowe.

Dostep publiczny, prywatny, chroniony i pakietowy.
Dziedziczenie a definiowanie zachowania.
Zalecane praktyki zwigzane z dostepem do metod.

Wyjatki: Mechanizm obstugi btedéw w oparciu o
wyjatki.

Rodzaje btedéw w systemach informatycznych.
Zalecane praktyki zwigzane z obstuga wyjatkéw.

Kolekcje w Javie: Najwazniejsze klasy implementujace
kolekcje obiektow.

Oméwienie interfejsu Map, Set, Collection, List.
Oméwienie najwazniejszych implementacji interfejséw.

Typy zagniezdzone oraz domkniecia: Wprowadzenie
pojecia typéw zagniezdzonych.

Omoéwienie zasad dostepu dla typéw zagniezdzonych.
Domkniecia oraz klasy anonimowe w Javie.

Refleksja w Rubim i w Javie: Oméwienie mechanizmu
refleksji w jezyku Ruby.

Omoéwienie tradycyjnego mechanizmu refleksji w
Javie.

Omoéwienie ograniczeh zwigzanych z zastosowaniem
refleks;ji.

Typy ogdine: Omdwienie koncepcji typdw ogdinych.
Omoéwienie uzasadnienie dla stosowania typéw
ogdlnych.

Ograniczenia zwigzane ze stosowaniem typéw
ogdlnych.

Watki: Omdwienie implementacji watkéw w Javie
(Runnable oraz Thread).

Omoéwienie ryzyk zwigzanych z programowaniem
wspdtbieznym.

Omoéwienie klas utatwiajgcych programowanie
wspdtbiezne.

Wejscie i wyjscie: Omdwienie mechanizmdéw obstugi
wejscia i wyjscia w jezyku Java.

Cechy dobrego kodu: Nazewnictwo
Testy

Law of Demeter

Zasady SOLID
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Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

W1, w2, U1, U2

W1, w4, U1, U2, U4

W1, w4, Ul, U2, U3

W1, W2, W3, W4, U1, U2,

u3

W1, W2, W3, W4, Ul

W1, W2, W3, W4

W1, W2, W3, W4

W3, W4

W1, w4, U3, U4

W4, U1, u4

W1, W2, W3, W4, U2, U4,
K1

Formy prowadzenia

zajec

Wyktad, Cwiczenia
laboratoryjne

Wyktad, Cwiczenia
laboratoryjne

Wyktad, Cwiczenia
laboratoryjne

Wyktad, Cwiczenia
laboratoryjne

Wyktad, Cwiczenia
laboratoryjne

Wyktad

Wyktad

Wyktad

Wyktad, Cwiczenia
laboratoryjne

Wyktad, Cwiczenia
laboratoryjne

Wyktad, Cwiczenia
laboratoryjne
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Informacje rozszerzone

Metody i techniki ksztatcenia :

Wykfady beda odbywac sie w sposdb zdalny z uzyciem platformy Webex/Teams, Ksztatcenie zdalne, Praca grupowa,
Grywalizacja, gamifikacja

Rodzaj zajec Metody zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
Wyktad Egzamin wyniki kolokwium maja wptyw na ocene kohicowa
Cwiczenia laboratoryjne | Wykonanie ¢wiczen laboratoryjnych, aktywnos¢ na zajeciach realizacja projektu oraz
Projekt zaliczenie laboratoriéw maja wptyw na ocene
koncowa

Dodatkowy opis

Wyktady z przedmiotu beda prowadzone w sposob zdalny z wykorzystaniem platformy Webex lub Teams.

Pozostate zajecia beda odbywac sie w salach. Dotyczy to takze zaliczen i egzaminéw odbywajacych sie w sesjach
egzaminacyjnych. Oczywiscie bedzie to zaleze¢ od aktualnej sytuacji epidemicznej.

Zajecia sg prowadzone z wykorzystaniem innowacyjnych metod dydaktycznych opracowanych w projekcie
POWR.03.04.00-00-D002/16, realizowanym w latach 2017-2019 na Wydziale Informatyki, Elektroniki i Telekomunikacji w
ramach Programu Operacyjnego Wiedza Edukacja Rozw6j 2014-2020.

Warunki i sposéb zaliczenia poszczegodlnych form zajeé, w tym zasady zaliczen poprawkowych,
a takze warunki dopuszczenia do egzaminu

Warunkiem uzyskania zaliczenia jest uzyskanie min. 15 punktéw. Szczegétowy opis podano w sekcji "Dodatkowy opis"

Sposdb obliczania oceny koncowej

W trakcie laboratoriéw realizowane sg nastepujace dziatania weryfikujace postepy w nauce:

- sprawdziany w formie testéw - facznie 8 punktéw

- zaliczenie zadania laboratoryjnego - tacznie 10 punktéw (8 zadan, 2 punkty za aktywnos¢)

- wybdr tematu metoda kuli $niegowej - max 2 punkty

- realizacja 1 projektu - 8 punktéw

- realizacja 2 projektu - 4 punktéw

Warunkiem uzyskania zaliczenia jest uzyskanie min. 15 punktéw (w sumie) oraz uzyskanie min. 8 punktéw ze sprawdzianéw
i zadan laboratoryjnych. Warunkiem realizacji 2 projektu jest uzyskanie min. 5 punktéw za pierwszy projekt.

Studencie w ramach ¢wiczen zobowigzani sg do korzystania z systemu $ledzenia zmian w kodzie (Git) oraz wysytania
rozwigzan zadan na serwer, na ktéry dostep ma prowadzacy. Ma to m.in. zapobiec powstawaniu prac niesamodzielnych oraz
- w przypadku wykrycia prac tego rodzaju - ustalenia faktycznego autorstwa rozwigzania.

Stosowana jest skala AGH, przy czym przyjmuje sie, ze suma punktéw wynosi 30 (mozliwe jest uzyskanie 2 dodatkowych
punktéw, ktére nie licza sie do tej sumy).

Sposdb i tryb wyréwnywania zalegtosci powstatych wskutek nieobecnosci studenta na zajeciach
W przypadku wystgpienia zalegtosci w realizacji zadah w ramach ¢wiczen student: 1. moze zaprezentowac rozwigzanie
zadania na kolejnych zajeciach 2. moze zaprezentowad rozwigzanie zadania oraz skonsultowaé wystepujace problemy w
ramach konsultacji

Wymagania wstepne i dodatkowe
Znajomos¢ jezyka C/C++ w podstawowym zakresie.

Zasady udziatu w poszczegdlnych zajeciach, ze wskazaniem, czy obecnos¢ studenta na zajeciach jest
obowiazkowa

Wyktad: Studenci uczestniczg w zajeciach, poznajac kolejne tresci nauczania zgodnie z syllabusem przedmiotu. Studenci
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winni na biezaco zadawac pytania i wyjasnia¢ watpliwosci. Rejestracja audiowizualna wyktadu wymaga zgody prowadzacego.

Cwiczenia laboratoryjne: Studenci wykonuja ¢wiczenia laboratoryjne zgodnie z materiatami udostepnionymi przez

prowadzacego. Student jest zobowigzany do przygotowania sie w przedmiocie wykonywanego ¢wiczenia, co moze zostac

zweryfikowane kolokwium w formie ustnej lub pisemnej. Zaliczenie zaje¢ odbywa sie na podstawie zaprezentowania
rozwigzania postawionego problemu. Zaliczenie modutu jest mozliwe po zaliczeniu wszystkich zaje¢ laboratoryjnych.

Literatura
Obowiazkowa

1. ,The Java Tutorial” - zasoby online, https://docs.oracle.com/javase/tutorial/
2. Bruce Eckel: Thinking in Java 4th Edition, 1998

Dodatkowa

1. B.Evans, D. Flanagan, Java w Pigutce 2015

2. E.Gamma et al “Design Patterns - : Elements of Reusable Object-Oriented Software”, 1994
3. John Ousterhout, A Philosophy of Software Design

4. Sandi Metz, Practical Object-Oriented Design in Ruby

Badania i publikacje
Badania
1. Lemkin - inteligentny system informacji prawnej

Publikacje

1. Artykut: A. Pohl ROD - Ruby Object Database, Studia Informatica, Volume 33, Number 2A (105), s. 281-298, ISSN:

0208-7286.
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Kierunkowe efekty uczenia sie

Kod
INF1A K02

INF1A_KO3

INF1A_K04

INFIA_UO5

INF1A_W03

INF1IA_WO04

Tres¢
Ma swiadomos$¢ waznosci i rozumie pozatechniczne aspekty i skutki dziatalnosci inzyniera-informatyka

Potrafi wspdtdziatad i pracowaé w grupie, przyjmujac w niej rézne role, ma Swiadomos¢ odpowiedzialnosci za
prace wiasng i za wspolnie realizowane zadania.

Potrafi odpowiednio okresli¢ priorytety stuzace realizacji okreslonego przez siebie lub innych zadania oraz
adekwatnie zaplanowa¢ prace.

Potrafi wykorzysta¢ poznane metody i modele do tworzenia programdw o charakterze uzytkowym, a takze
potrafi adekwatnie wykorzystac znane algorytmy i struktury danych w budowie systemu komputerowego.

Ma szczegbtowa wiedze w zakresie wybranych jezykéw i technik programowania oraz uporzagdkowang wiedze
w zakresie inzynierii oprogramowania, w tym projektowania i testowania systemodw.

Ma szczegbtowa wiedze w zakresie technik i narzedzi implementacyjnych uwzgledniajgcych wybrane aspekty
budowy oprogramowania, w szczegélnosci systeméw baz danych, aplikacji dziatajgcych w Srodowiskach
sieciowych i budowy interfejsu uzytkownika.
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