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Sylabus przedmiotu
Programowanie obiektowe w Java

1. Dane podstawowe

Status programowy przedmiotu Blok B: Przedmioty unikatowe dla Inzynierii Oprogramowania
Rodzaj przedmiotu Fakultatywny

Kod przedmiotu 1Z-POJ-ZR

Rok studiow 4

Semestr 8

Osoba odpowiedzialna za przedmiot mgr Aleksy Barski

Jezyk wykladowy polski

2. Wymiar godzin i forma zajec

Rodzaj Liczba godzin
Wyklad 8
Laboratorium 24
Razem godzin 32
3. Cele przedmiotu
Kod Cel
CP1 Umiejetnosé tworzenia aplikacji zgodnie z podstawowymi zalozeniami i koncepcja programowania obiek-
towego.
CP2 Znajomos¢ podstawowych wzorcow projektowych programowania obiektowego.
CP3 Zrozumienie fundamentalnych poje¢ i probleméw, ktére twoércy oprogramowania powinni szczegdlnie
uwzgledniaé¢ w procesie wytwérczym oprogramowania.

4. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i innych kompetencji

Znajomos¢ skladni jezyka Java oraz umiejetno$é skompilowania i uruchomienia kodu Zrédlowego napisanego w tym

jezyku.

5. Efekty uczenia sie

Wiedza

Kod Student zna i rozumie: Realizuje cel Bfekty —lde-

runkowe

EU-W1 Zna podstawowe zalozenia i koncepcje programowania obiekto- | CP1 IK7 W01,
wego m.in.: ukrywanie informacji, abstrakcja danych, enkapsulacja, IK7 W02,
modulowosé¢, polimorfizm, dziedziczenie. IK7 W03,

IK7 W04

EU-W2 Zna teori¢ zwiazang z wzorcem projektowym ,Builder” (pol. ,Bu- | CP1, IK7 W05,
downiczy”) tj.: rozumie okolicznosci, w ktérych zastosowanie tego | CP2 IK7 W06,
wzorca przynosi korzysci, potrafi opisa¢ strukture wzorca, potrafi IK7 Wo7,
okresli¢ role poszczegdlnych elementéw wzorca oraz zaleznosci miedzy IK7 WO08
nimi, rozumie konsekwencje zastosowania wzorca oraz réznych jego
wariantow.

EU-W3 Zna teorie zwiazana z wzorcem projektowym ,Observer” (pol. ,,Ob- | CP1, IK7 W09,
serwator”) tj.: rozumie okolicznosci, w ktérych zastosowanie tego | CP2 IK7 W10,
wzorca przynosi korzysci, potrafi opisa¢ strukture wzorca, potrafi IK7 W11,
okreslié role poszczegdlnych elementéw wzorca oraz zaleznosci miedzy IK7 W12
nimi, rozumie konsekwencje zastosowania wzorca oraz réznych jego
wariantow.




Kod Student zna i rozumie: Realizuje cel Bfekty —de-

runkowe

EU-W4 Zna teorie zwiazana z wzorcem projektowym ,Decorator” (pol. ,De- | CP1, IK7 W09,
korator”) tj.: rozumie okolicznosci, w ktérych zastosowanie tego | CP2 IK7 W11,
wzorca przynosi korzysci, potrafi opisa¢ strukture wzorca, potrafi IK7 W13,
okresli¢ role poszczegdlnych elementéw wzorca oraz zaleznosci miedzy IK7 W14
nimi, rozumie konsekwencje zastosowania wzorca oraz réznych jego
wariantow.

EU-W5 Zna teorie zwiazana z wzorcem projektowym ,Plugin” (pol. | CP1, IK6 _WO01,
SWtyczka”) tj.: rozumie okolicznosci, w ktérych zastosowanie tego | CP2 IK6 W02,
wzorca przynosi korzysci, potrafi opisa¢ strukture wzorca, potrafi IK6 W03,
okreslié role poszczegdlnych elementéw wzorca oraz zaleznosci miedzy IK6 W06
nimi, rozumie konsekwencje zastosowania wzorca oraz réznych jego
wariantow.

EU-W6 Rozumie definicje i fundamentalne w tworzeniu programowania zna- | CP3 IK6 W18,
czenie nastepujacych poje¢: transakcja biznesowa, transakcja syste- IK6 W20,
mowa, poziomy izolacji transakcji, blokada optymistyczna (,optimi- IK7 W05,
stic lock”), blokada pesymistyczna ,,pessimistic lock”. IK7 Wor

Umiejetnosci

Kod Student potrafi: Realizuje cel Blekty —lde-

runkowe

EU-U1 Potrafi napisa¢ kod zrédlowy, ktory spelnia wszystkie podstawowe | CP1 IK6 _UO01,
zalozenia i koncepcje programowania obiektowego m.in.: ukrywanie IK6 _U02,
informacji, abstrakcje danych, enkapsulacje, modulowosé, polimor- IK6 _U03
fizm, dziedziczenie.

EU-U2 Potrafi rozwiaza¢ problem informatyczny, o ile jest to teoretycz- | CP2 IK6 U004,
nie zasadne, i wowczas stworzy¢ kod Zrédlowy oprogramowania IK6 _UO05,
wykorzystujac do tego wzorzec projektowy ,Builder” (pol. ,,Budow- IK6 _U06
niczy”).

EU-U3 Potrafi rozwiaza¢ problem informatyczny, o ile jest to teoretycz- | CP2 IK6 _UO07,
nie zasadne, i wowczas stworzy¢ kod Zrédlowy oprogramowania IK6 _UO08,
wykorzystujac do tego wzorzec projektowy ,Observer” (pol. [ Ob- IK6 U009,
serwator”). IK6 U10

EU-U4 Potrafi rozwiaza¢ problem informatyczny, o ile jest to teoretycz- | CP2 IK6 Ul1,
nie zasadne, i wowczas stworzy¢ kod zZrédlowy oprogramowania IK6 U12,
wykorzystujac do tego wzorzec projektowy ,Decorator” (pol. ,De- IK6 U13,
korator”). IK6 U14

EU-U5 Potrafi rozwiaza¢ problem informatyczny, o ile jest to teoretycz- | CP2 IK6 Ul15,
nie zasadne, i woéwczas stworzy¢ kod zrédlowy oprogramowania IK6 U16,
wykorzystujac do tego wzorzec projektowy ,,Plugin” (pol. ,Wtyczka”). IK6 U17,

IK6 U18

EU-U6 Potrafi podaé przyktady probleméw informatycznych i na ich podsta- | CP3 IK6 _U19,
wie zobrazowac¢ zastosowanie nastepujacych koncepcji programowa- IK6 120,
nia: transakcji biznesowej, transakcji systemowej, pozioméw izolacji IK6 U21,
transakeji, blokady optymistycznej (,optimistic lock”), blokady pesy- IK6 U22
mistycznej ,,pessimistic lock”.

Kompetencje

Kod Student jest gotéw do: Realizuje cel Blekty —lde-

runkowe

EU-K1 Rozumie role projektowania obiektowego dla efektywnego tworzenia | CP1, IK6 KO1,
oprogramowania. CP2 IK6 K02,

IK6 K03

EU-K2 Rozumie, ze oprécz rozumienia sktadni jezyka programowania oraz | CP1, IK6 KO3,
szczegoléw technicznych tworzonego oprogramowania i otaczajacego | CP2, IK6 KO05,
go srodowiska, konieczne, ze wzgledu na wartos¢ biznesowa i bez- | CP3 IK6 K06

pieczenstwo szeroko rozumianych interesariuszy tworzonego oprogra-
mowania, jest zadbanie o jako$é tworzonego oprogramowania, w
szczegolnosei o kontrole nad poprawnoscia realizacji transakeji biz-
nesowych.




6. Tresci programowe

Kod

Tematyka

wyktad

laboratorium

Realizuje efekt

TP1

Podstawowe najlepsze praktyki programowania obiekto-
wego w Javie argumenty za unikaniem dziedziczenia klas
argumenty za unikaniem stosowanie metod dostepowych
»get/set” poziomy dostepu do elementéow klas argumenty
za preferowaniem uzywania niemodyfikowalnych obiektéw
typu ,value object”.

Wzorzec projektowy Plugin oméwienie zalet dynamicz-
nego lgczenia kodu na przyktadzie podstawowej funkcjo-
nalnosci pobierania aktualnego czasu systemu przedsta-
wienie wpltywu zastosowania wzorca na zwigkszenie efek-
tywnosci wspélpracy czlonkow zespotu developerskiego

ot

EU-K1, EU-K2, BEU-UL, BU-US5,
EU-U6, EU-W1, EU-W5,
EU-W6

TP2

Wzorzec projektowy Builder przedstawienie réznic
pomiedzy statycznym i dynamicznym sposobem kon-
struowania obiektow oméwienie przykladéw, w ktérych
statyczny sposéb konstruowania obiektéw jest nieefek-
tywny przedstawienie wplywu zastosowania wzorca na
zwiekszenie efektywnosci wspélpracy cztonkéw zespotu
developerskiego.

6 | EU-KL, EU-K2, EU-UL, EU-UZ2,
EU-W1, EU-W2, EU-W6

TP3

Wzorzec projektowy Observer przedstawienie wzorca w roli
separatora logiki biznesowej od warstwy prezentacji i ra-
portowania danych przedstawienie wzorca w roli separatora
czltonkéw zespotu developerskiego o réznych kompetencjach
i umiejetnosciach.

7 | BU-KL, EU-K2, EU-UL, EU-U3,
EU-W1, EU-W3, EU-W6

TP4

Wzorzec projektowy Decorator przedstawienie wzorca jako
alternatywy dla dziedziczenia, pozbawionej wad dziedzicze-
nia.

6 | EU-KL, EU-K2, BU-UL, EU-U4,
EU-W1, EU-W4, EU-W6

7. Metody ksztalcenia

Razem godzin: 32

Kod

Metoda

MK1

Wyktad

MK?2

Wyktad problemowy

MK3

Rozwiazywanie zadan przed audytorium

MK4

Samodzielnie rozwiazywanie zadari pod nadzorem

8. Naktad pracy studenta

Aktywnosé studenta

Obciazenie

Rozwiazywanie zadan domowych

24

Studiowanie literatury

19

rium

Praca z nauczycielem zwigzana z: laborato- 24

Praca z nauczycielem zwigzana z: wykiad

8

Liczba punktéw ECTS (1 punkt=25h)

3

sumarycznym obcigzeniu studenta

Procentowy udzial pracy wilasnej studenta w 57,33%

Sumaryczne obciazenie praca studenta

5

9. Status zaliczenia przedmiotu

Maksimum z Aktywnosé, Projekt, Kolokwium.

Forma studiéw Egzamin Praca egzaminacyjna

Zaliczenie Praca zaliczeniowa

niestacjonarne

X




Sktadowe oceny koricowej

10. Metody weryfikacji efektow uczenia sie

Forma sprawdzenia

Wybrana forma

Punktacja Realizuje efekt

Egzamin pisemny

Egzamin ustny

Sprawdzian pisemny

Zaliczeniowy przeglad prac

Referat pisemny

Referat ustny

Kolokwium X 38 | EU-K2, EU-K1, EU-W§6,
EU-W5, EU-W4, EU-W3,
EU-W2, EU-W1, EU-US6,
EU-U5, EU-U4, EU-U3,
EU-U2, EU-U1

Praca domowa

Miniprojekt

Praca na zajeciach X 24 | EU-K2, EU-K1, EU-W6,
EU-W5, EU-W4, EU-W3,
EU-W2, EU-W1, EU-U6,
EU-U5, EU-U4, EU-U3,
EU-U2, EU-U1

Projekt z dokumentacja X 38 | EU-K2, EU-K1, EU-W6,

EU-W5, EU-W4, EU-W3,
EU-W2, EU-W1, EU-US,
EU-U5, EU-U4, EU-U3,
EU-U2, EU-U1

Ustna prezentacja projektu

Obecnos¢ na zajeciach

Sprawdzian ustny

Kartkowka

Aktywnos¢ na zajeciach

Egzaminacyjny przeglad prac

Sprawozdanie z praktyki zawodowej

Prezentacja indywidualna

Prezentacja zespotowa

Zasady wyliczania oceny z przedmiotu

Zakres punktéw Ocena
0 - 40 2,0
41 - 50 3,0
51 - 60 3,5
61 — 70 4,0
71 - 80 4,5
81 — 100 5,0

11. Macierz realizacji przedmiotu

Efekt uczenia sie Ce.ﬂ przed- Tresci programowe Metody ksztalcenia
miotu
EU-W1 CP1 TP1, TP2, TP3, TP4 MK1, MK2, MK3,
MK4
EU-W2 CP1, TP2 MK1, MK2, MK3,
CP2 MK4
EU-W3 CP1, TP3 MK1, MK2, MK3,
CP2 MK4
EU-W4 CP1, TP4 MK1, MK2, MK3,
CP2 MK4
EU-W5 CP1, TP1 MK1, MK2, MK3,
CP2 MK4
EU-W6 CP3 TP1, TP2, TP3, TP4 MK1, MK2, MK3,
MK4
EU-U1 CP1 TP1, TP2, TP3, TP4 MK1, MK2, MK3,
MK4
EU-U2 CP2 TP2 MK1, MK2, MK3,
MK4




Efekt uczenia sie rii)tirzed_ Tresci programowe Metody ksztalcenia
EU-U3 CP2 TP3 MK1, MK2, MK3,
MK4
EU-U4 CP2 TP4 MK1, MK2, MK3,
MK4
EU-U5 CP2 TP1 MK1, MK2, MK3,
MK4
EU-U6 CP3 TP1 MK1, MK2, MK3,
MK4
EU-K1 CP1, TP1, TP2, TP3, TP4 MK1, MK2, MK3,
CP2 MK4
EU-K2 CP1, TP1, TP2, TP3, TP4 MK1, MK2, MK3,
CP2, MK4
CP3

12. Odniesienie efektow uczenia sie

Efekt Efekty ksztalcenia Charakterystyki drugiego stopnia
uczenia sie dla kierunku studiéw w obszarze ksztalcenia
EU-W1 IK7 W01, IK7 W02, IK7 W03, P7S_ WG
IK7 W04
EU-W2 IK7 W05, IK7 W06, IK7 W07, P7S_ WG
IK7 W08
EU-W3 IK7 W09, IK7 W10, IK7 W11, | P7S_WG
IK7 W12
EU-W4 IK7 W09, IK7 W11, IK7 W13, P7S_ WG, P7S_ WK
IK7 W14
EU-W5 IK6 W06, IK6 W03, IK6 W02, P6S_ WG
IK6 W01
EU-W6 IK7 W05, IK7 W07, IK6 W20, | P6S WK, P7S_WG
IK6 W18
EU-UL IK6_U03, IK6_U02, IK6_ 001 P6S_UU, P6S_UW
EU-U2 IK6 _U06, IK6 _U05, IK6_U04 P6S_UK, P6S_UO
EU-U3 IK6_U10, IK6_U09, IK6_ UOS, P6S_UW
IK6 U007
EU-U4 IK6 U1l4,IK6 U13, IK6 Ull, P6S_UW
IK6 U12
EU-U5 IK6 U18,IK6 U17, IK6 U16, P6S_UW
IK6 U15
EU-UG K6 U22, IK6_U21, IK6_ U20, P6S_UO, P6S_UW
IK6 U19
EU-K1 IK6 K03, IK6 K02, IK6 K01 P6S KK
EU-K2 IK6 K06, IK6 K05, IK6 K03 P6S KK, P6S_KO, P6S_ KR
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14. Informacje o nauczycielach akademickich
Osoby odpowiedzialne za przedmiot

1. mgr Aleksy Barski

Osoby prowadzace przedmiot
1. mgr Aleksy Barski



