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Wymagania wstepne

Student rozpoczynajgcy ten przedmiot powinien posiada¢ podstawowg wiedze uzyskang na przedmiotach:
Wprowadzenie do informatyki oraz Algorytmy i Struktury Danych. Powinien posiada¢ umiejetno$c¢
rozwigzywania podstawowych problemoéw ze specyfikacjg algorytméw, samodzielnego pisania,
modyfikowania i testowania programow komputerowych oraz umiejetnos¢ pozyskiwania informacji ze
wskazanych zrédet. Powinien réwniez rozumie¢ koniecznos¢ poszerzania swoich kompetencji i mie¢
gotowos$¢ do podjecia wspotpracy w ramach zespotu. Ponadto w zakresie kompetencji spotecznych student
musi prezentowac takie postawy jak uczciwo$¢, odpowiedzialnosé, wytrwatosé, ciekawos$¢ poznawcza,
kreatywno$¢, kultura osobista i szacunek dla innych ludzi.

Cel przedmiotu

Nauczenie studentow zasad tworzenia modutéw programowych zdatnych do wielokrotnego wykorzystania
w réznych projektach oraz tatwych w rozwoju i pielegnacji, poprzez zastosowanie unikalnych rozwigzan
dostepnych w jezykach obiektowych. Ponadto celem jest nauczenie studentéw tworzenia wtasnych typéw
danych, rozwijanie umiejetno$ci projektowania systemow informatycznych o poprawnej architekturze oraz
ksztattowanie umiejetnosci komunikacji podczas niezaleznego tworzenia modutéw programéw
komputerowych.



Przedmiotowe efekty uczenia sie

Wiedza:

1. Student ma uporzadkowang, podbudowang teoretycznie podstawowg wiedze dotyczgcyg jezykow i
paradygmatdw programowania oraz inzynierii oprogramowania.

2. Ma podstawowg wiedze o cyklu zycia oraz procesach zachodzgcych w programowych systemach
informatycznych.

Umiejetnosci:

1. Student posiada podstawowe umiejetnosci informatyczne w zakresie analizy ztozono$ci obliczeniowe;j
algorytméw, programowania z uzyciem popularnych jezykow oraz uzytkowania systemdw operacyjnych
i szerokiego spektrum systemow informatycznych.

2. Potrafi zaprojektowac - zgodnie z zadang specyfikacja - oraz zrealizowac¢ system informatyczny,
dobierajgc i stosujgc dostepne metody, techniki i narzedzia informatyczne, w szczegolnosci oparte o
metodyke programowania obiektowego.

3. Ma umiejetnos¢ prostej adaptacji istniejgcych oraz formutowania i implementacji nowych algorytmow
Z uzyciem przynajmniej jednego z popularnych narzedzi programowania obiektowego.

Kompetencje spoteczne:

1. Rozumie, ze jezyki, paradygmaty i inzynieria programowania sg wcigz rozwijajgcymi sie dyscyplinami
nauki, dostrzegajgc przy tym potrzebe ciggtego doksztatcania oraz podnoszenia wtasnych kompetenciji.
2. Ma swiadomosc istotnosci wiedzy i badan naukowych zwigzanych z paradygmatami programowania
(w tym programowania obiektowego) w rozwigzywaniu praktycznych problemow o kluczowym
znaczeniu dla funkcjonowania jednostek, firm, organizacji oraz catego spoteczenstwa.

Metody weryfikacji efektéw uczenia si¢ i kryteria oceny
Efekty uczenia sie przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujgcy sposob:

Wiedza nabyta w ramach wyktadu jest weryfikowana przez zaliczenie pisemne o réznej charakterystyce
problemdéw do rozwigzania: pytania otwarte, proste zadania programistyczne, zadania z modelowania
obeiktowego. Zaliczenie pod warunkiem uzyskania ponad potowy punktow.

Umiejetnosci nabyte w ramach zaje¢ laboratoryjnych weryfikowane sg poprzez ocene dwdch projektow.

TreSci programowe

Programowanie obiektowe a inne paradygmaty programowania. Podstawowe cechy jezykow
zorientowanych obiektowo. Analiza obiektowa. Modelowanie obiektowe za pomocg diagramow klas UML.
SOLID. Dziedziczenie, klasy abstrakcyjne, klasy generyczne. Wzorce projektowe. Rozszerzenia jezykow
programowania obiektowego. Programowanie przez kontrakt. Watki i mechanizmy kontroli wspétbieznosci.
Wyjatki i debugowanie.

Tematyka zaje¢

Wyktad:

1. Czym jest programowanie obiektowe i kiedy je stosowaé. Programowanie obiektowe a inne
paradygmaty programowania. Podstawowe cechy jezykow zorientowanych obiektowo.

2. Analiza obiektowa. Modelowanie obiektowe za pomocg diagramow klas UML: dziedziczenie,
implementacja, agregacja, kompozycja, asocjacja. Inne diagramy UML.

3. SOLID, czyli pie¢ podstawowych zatozen programowania obiektowego: zasada jedne;j
odpowiedzialnosci, zasada otwarte-zamkniete, zasada podstawienia Liskov, zasada segregac;ji
interfejséw, zasada odwrécenie zaleznosci.

4. Dziedziczenie, klasy abstrakcyjne, klasy generyczne: implementacje w réznych jezykach, przyktady
uzycia.

5. Wybrane wzorce projektowe z przyktadami w r6znych jezykach zorientowanych obiektowo.

6. Rozszerzenia jezykdw programowania obiektowego: refleksja, typy anonimowe, wyrazenia lambda,
kowariancja i kontrawariancja, programowanie asynchroniczne, typowanie automatyczne i dynamiczne,
elementy programowania deklaratywnego.

7. Programowanie przez kontrakt.

8. Programowanie aspektowe i dalsze kierunki rozwoju.

Laboratorium:

1. Laboratorium wprowadzajgce: zasady programowania obiektowego, proste diagramy klas UML.



. C++ - wskazniki, klasy, dziedziczenie, abstrakcja i polimorfizm.
. C++ - operatory, klasa nadrzedna, przyjaciele.

. C++ - szablony, obietnice i wyjatki.

. Wprowadzenie do jezyka Java.

. Dziedziczenie w Javie.

. Kolekcje.

. Projektowanie interfejsow uzytkownika (Swing i JavaFX).
. Watki i mechanizmy kontroli wspotbieznosci.

10. Strumienie wejscia/wyjscia i serializacja.

11. Wyjatki i debugowanie.

12. Typy generyczne w Javie.

13. Rozszerzenia jezykdw obiektowych (Java, C++, C#).
14. Profiler i optymalizacja programow.

15. Zdawanie projektéw koncowych.
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Metody dydaktyczne

Wyktad: prezentacja multimedialna, burza mézgéw, prezentacja ilustrowana przyktadami podawanymi
na tablicy.

Cwiczenia laboratoryjne: éwiczenia praktyczne, dyskusja, quiz, praca w zespole, prezentacja
multimedialna, prezentacja ilustrowana przyktadami podawanymi na tablicy.

Literatura

Podstawowa

Thinking in Java. Edycja polska, Bruce Eckel, Helion, Warszawa, 2017

Czysty kod. Podrecznik dobrego programisty, Robert C. Martin, Helion, Warszawa, 2014

Jezyk C++. Kompendium wiedzy, Bjarne Stroustrup, Helion, Warszawa, 2014

Uzupetniajgca

The Agile Samurai. How Agile Masters Deliver Great Software, Jonathan Rasmusson, Pragmatic
Programmers, USA, 2017

Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Godzin ECTS
taczny naktad pracy 100 4,00
Zajecia wymagajgce bezposredniego kontaktu z nauczycielem 45 2,00
Praca wtasna studenta (studia literaturowe, przygotowanie do zajec 55 2,00
laboratoryjnych/éwiczen, przygotowanie do kolokwidow/egzaminu,
wykonanie projektu)




