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SYLABUS
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Rok akademicki 2023/2024, 2024/2025

1. PODSTAWOWE INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

Nazwa przedmiotu

Programowanie obiektowe

Kod przedmiotu*

Nazwa jednostki
prowadzacej kierunek

Instytut Informatyki, Kolegium Nauk Przyrodniczych

Nazwa jednostki
realizujgcej przedmiot

Instytut Informatyki, Kolegium Nauk Przyrodniczych

Kierunek studiow

Informatyka i ekonometria

Poziom studiow

studia pierwszego stopnia

Profil praktyczny

Forma studiow Studia stacjonarne
Rok i semestr/y studiow | rok lill, sem. Ililll
Rodzaj przedmiotu przedmiot kierunkowy
Jezyk wyktadowy polski

Koordynator drinz. Wojciech Koziot

Imie i nazwisko osoby
prowadzacej/ 0sob
prowadzacych

drinz. Wojciech Koziot, mgr inz. Dawid Kosior, mgr inz. Dorota Gil,

mgr inz. Wojciech Gatka

* -opcjonalnie, zgodnie z ustaleniami w Jednostce

1.1.Formy zaje¢ dydaktycznych, wymiar godzin i punktow ECTS

Semestr . Inne Liczba pkt.
) Wykt. Cw. | Konw. | Lab. | Sem. ZP Prakt. (jakie?) ECTS
2 30 30 5
3 15 15 3

1.2. Sposob realizacji zajec
zajecia w formie tradycyjne;
[ zajecia realizowane z wykorzystaniem metod i technik ksztatcenia na odlegtos¢

1.3 Forma zaliczenia przedmiotu (z toku) (egzamin, zaliczenie z oceng, zaliczenie bez oceny)
ZALICZENIE Z OCENA PO SEM. 2 ORAZ EGZAMIN PO SEM. 3

2.WYMAGANIA WSTEPNE

Znajomos¢ podstaw programowania




. CELE, EFEKTY UCZENIA SIE , TRESCI PROGRAMOWE | STOSOWANE METODY DYDAKTYCZNE

3.1 Cele przedmiotu

1 Zapoznanie studentow z zagadnieniami dotyczgcymi paradygmatu programowania
zorientowanego obiektowo.
Nauczenie studentow myslenia, projektowania i rozwigzywania problemdw przy
C2 uzyciu obiektow i relacji wystepujacych pomiedzy obiektami. Nauczenie studentow
tworzenia prostych programow w jezyku Java.
C Zapoznanie studentow z jezykiem Java i srodowiskiem do tworzenia aplikacji w
3 jezyku Java.
C Zapoznanie studentdw z zagadnieniami dotyczacymi tworzenia graficznych
& interfejsow uzytkownika i dostepu do relacyjnej bazy danych w jezyku Java.
c Nabycie przez studenta umiejetnosci tworzenia aplikacji z graficznym interfejsem
> uzytkownika w jezyku Java.
6 Nabycie umiejetnosci tworzenia aplikacji umozliwiajacych dostep do relacyjnych baz
danych w jezyku Java.

3.2 Efekty uczenia sie dla przedmiotu

EK (efekt Tres¢ efektu uczenia sie zdefiniowanego dla przedmiotu
uczeniasie) | Student:

Odniesienie do
efektow
kierunkowych *

EK_o1

Zna dobrze podstawowe konostrukcje programistyczne i | KW_o3
struktury danych wystepujace w jezyku Java oraz
srodowisko NetBeans lub IntelliJ IDEA.

EK_ o2

Ma wiedze dotyczaca obiektowego paradygmatu | KW_o3
programowania i jego zastosowania; rozumie takie pojecia
jak: klasa, klasa abstrakcyjna, interfejs, obiekt,
hermetyzacja, dziedziczenie, polimorfizm.

EK_o3

Ma podstawowa wiedze na temat tworzenia graficznych | KW_o3
interfejsow uzytkownika oraz interfejsow do fgczenia sie
z relacyjnymi bazami danych i uzycia ich w jezyku Java.

EK_o4

Umie wiasciwie zaprojektowac i tworzy¢ aplikacje w jezyku | KU_o1
Java zaroéwno proste jak i nieco bardziej ztozone aplikacje
w jezyku Java wykorzystujgc réwniez poznane
standardowe biblioteki dostepne w s$rodowisku Java.
Potrafi dokonac ich analizy i oceni¢ poprawnos¢ dziatania..

EK_osg

Umie zaprojektowac i tworzy¢ w jezyku Java aplikacje z | KU_11
graficznym interfejsem uzytkownika, ktory umozliwia
potaczenie sie z relacyjng baza danych i wykorzystanie jej
w realizowanej aplikacji. Wykorzystuje w tym celu poznane

1 W przypadku sciezki ksztatcenia prowadzacej do uzyskania kwalifikacji nauczycielskich uwzgledni¢ rowniez efekty
uczenia sie ze standardow ksztatcenia przygotowujgcego do wykonywania zawodu nauczyciela.




biblioteki i narzedzia informatyczne. Potrafi utworzy¢
dokumentacje dla utworzonej aplikacji.

3.3 Tresci programowe
A. Problematyka wyktadu

SEMII

Geneza jezyka Java. Zasada dziatania technologii Java.

Ogolna postac programu w jezyku Java. Praca w srodowisku NetBeans.

Identyfikatory, typy, zmienne, wyrazenia, operacje wejscia-wyjscia i komentarze.

Przeptyw sterowania programem i sposoby jego modyfikacji. Iteracja i rekurencja w jezyku
Java.

Zmienne tekstowe i operacje na fancuchach w jezyku Java.

Obiekty, klasy, pola i metody, konstruktory w jezyku Java.

Hermetyzacja sktadowych (w oparciu o jezyk Java).

Dziedziczenie i kompozycja (w oparciu o jezyk Java).

Polimorfizm (w oparciu o jezyk Java).

Klasy abstrakcyjne i interfejsy (w oparciu o jezyk Java).

Sktadowe statyczne klasy: pola statyczne, metody statyczne, inicjalizatory statyczne (w oparciu
o jezyk Java).

Wyijatki w jezyku Java.

Typy surowe i generyczne w jezyku Java.

Kolekcje surowe i generyczne w jezyku Java.

Strumienie i pliki w jezyku Java.

SEM III

Graficzny interfejs uzytkownika — biblioteka SWING.

Graficzny interfejs uzytkownika — biblioteka JavaFX.

taczenie sie z relacyjnymi bazami danych poprzez JDBC.

Mapowanie obiektowo-relacyjne w jezyku Java przy uzyciu Hibernate.

Wprowadzenie do JSP

B. Problematyka ¢wiczen, konwersatoridw, laboratoridw, zajec praktycznych

SEMII

Wprowadzenie do srodowiska NetBeans/IntelliJ IDEA.

Tworzenie i uruchamianie prostych programow w sSrodowisku NetBeans/IntelliJ IDEA.

Przeptyw sterowania programem w jezyku Java — petle, rekurencje. Wyrazenia warunkowe.

Operacje na zmiennych faricuchowych w Javie.

Tworzenie klas i obiektow w jezyku Java.

Kapsutkowanie w jezyku Java.

Dziedziczenie i kompozycja w jezyku Java.

Polimorfizm w jezyku Java.

Klasy i metody abstrakcyjne oraz interfejsy w jezyku Java.

Sktadowe statyczne klasy w jezyku Java.

Rzucanie i obstuga wyjatkow w jezyku Java.

Typy uogolnione w jezyku Java.

Wykorzystanie kolekcji w jezyku Java.

Obstuga strumieni w jezyku Java.




SEMIII

Tworzenie GUI w jezyku Java przy uzyciu biblioteki Swing.

Tworzenie GUI w jezyku Java przy uzyciu biblioteki JavaFX.

Obstuga relacyjnych baz danych w jezyku Java przy uzyciu interfejsu JDBC.

Obstuga relacyjnych baz danych przy uzyciu frameworka Hibernate.

Tworzenie prostych aplikacji przy uzyciu JSP.

3.4 Metody dydaktyczne

Wyktad: wyktad z prezentacjg multimedialna.

Laboratoria: tworzenie programoéw komputerowych w oparciu o tresci zadan zawartych
w konspektach laboratoryjnych, projekt praktyczny w postaci oprogramowania realizowa-
nego gtéwnie jako praca domowa w duzej mierze samodzielna, ale konsultowana.

. METODY | KRYTERIA OCENY

4.1 Sposoby weryfikacji efektow uczenia sie

Metody oceny efektow uczenia sie Forma zajec
Symbol efektu (np.: kolokwium, egzamin ustny, egzamin pisemny, dydaktycznych
projekt, sprawozdanie, obserwacja w trakcie zajec) (w, ¢w, ...)

EK_o1 egzamin pisemny, obserwacja w trakcie zajec w, lab
EK_o02 egzamin pisemny, obserwacja w trakcie zajec w, lab
EK_o3 egzamin pisemny, obserwacja w trakcie zajec w, lab
EK_o4 kolokwia, obserwacja w trakcie zajec lab

EK_os projekt lab

4.2 Warunki zaliczenia przedmiotu (kryteria oceniania)

SEMESTR II:

LABORATORIUM:

e Zaliczenie dwdch kolokwiow. Do zaliczenia kazdego z kolokwium wymagane jest 51%
wymaganych punktéw. Skala ocen z kolokwium: dostateczny (51 - 60)%
pkt, dostateczny plus (61- 70)% pkt, dobry (71 - 80)% pkt, dobry plus (81 - 90)% pkt,
bardzo dobry (91 - 100)% pkt.

e Ocena z laboratorium jest $rednig arytmetyczng punktow z kolokwiow stanowi
podstawe oceny z laboratorium wg skali: o + 50% - niedostateczny, 51 + 60% -
dostateczny, 61 + 70% - dostateczny plus, 71 + 80% - dobry, 81 + 90% - dobry plus,
91 + 100% - bardzo dobry.

WYKtAD:

e Zaliczenie testu, w ktorym weryfikowane sg efekty EK_o1 i EK_o02, przy czym aby
otrzymac zaliczenie student musi uzyskac co najmniej 50% pozytywnych odpowiedzi z
efektu EK_o1ico najmniej 50% pozytywnych odpowiedzi z efektu EK_o2. Student, ktory
nie zaliczyt testu musi poprawic tylko ten efekt, ktdrego nie zaliczyt.




SEMESTR III:

LABORATORIUM:

W ramach zaliczenia projektu oceniane s3:

O

O

ztozonosc¢ bazy danych i poprawnosc schematu bazy danych projektu (maksymalnie: 10
pkt.),

struktura aplikacji, jej ztozonosc¢ i podziat na pakiety, oraz jakosc¢ utworzonego kodu
aplikacji (maksymalnie: 20 pkt.),

uzyte technologie — wykorzystanie w projekcie bardziej wymagajacych technologii tj.
JavaFXiHibernate jest wyzej punktowane niz uzycie SWING i JDBC. Punktacja za uzyte
technologie: JavaFX: 10 pkt., Hibernate: 10 pkt., SWING: 5 pkt., JDBC 5 pkt.
(maksymalnie: 20 pkt.),

organizacja interfejsu uzytkownika: uktad, ztozonos¢, stylizacja, intuicyjnosc
(maksymalnie: 20 pkt.),

jakosc utworzonej dokumentacji projektu (maksymalnie: 10 pkt.),

obrona projektu, w ramach ktdrej student prezentuje swdj projekt, sprawdzajaca jak
student orientuje sie w kodzie utworzonego projektu (maksymalnie: 20 pkt).

Ocena z laboratorium jest ocena uzyskang z =zaliczenia projektu wg punktacji:
0 + 5o pkt. - niedostateczny, 51 + 60 pkt. - dostateczny, 61 + 70 pkt. - dostateczny plus,
71 + 80 pkt. - dobry, 81 + go pkt. - dobry plus, 91 + 100 pkt. - bardzo dobry.

WYKtAD:

1. Pozytywny wynik egzaminu pisemnego z zakresu materiatu prezentowanego na wyktadzie,
przy czym:

Student otrzymuje z egzaminu ocene dostateczny, jesli wykona co najmniej 50% zadan
egzaminacyjnych dotyczacych efektu EK_o1 i co najmniej 50% zadan egzaminacyjnych
dotyczacych efektu EK_o2 oraz co najmniej 50% zadan egzaminacyjnych dotyczacych
efektu EK_o3.

Student otrzymuje z egzaminu ocene dostateczny plus, jesli srednia wykonanych przez
niego zadan egzaminacyjnych dotyczacych efektéw EK_o1, EK_o02, EK_03 wynosi co
najmniej 60%, przy czym kazdy z efektéw musi byc zaliczony na co najmniej 50%.
Student otrzymuje z egzaminu ocene dobry, jesli srednia wykonanych przez niego
zadan egzaminacyjnych dotyczacych efektéw EK_o1, EK_o02, EK_o03 wynosi co najmnie;j
70%, przy czym kazdy z efektow musi byc zaliczony na co najmniej 50%.

Student otrzymuje z egzaminu ocene dobry plus, jesli Srednia wykonanych przez niego
zadan egzaminacyjnych dotyczacych efektéw EK_o1, EK_o02, EK_o03 wynosi co najmnie;j
80%, przy czym kazdy z efektéw musi by¢ zaliczony na co najmniej 50%.

Student otrzymuje z egzaminu ocene bardzo dobra, jesli srednia wykonanych przez
niego zadan egzaminacyjnych dotyczacych efektéw EK_o1, EK_o02, EK_03 wynosi co
najmniej 9o%, przy czym kazdy z efektow musi byc zaliczony na co najmniej 50%.

Student przystepujacy do egzaminu poprawkowego jest zobowigzany do poprawy tylko tych
efektow, ktorych nie zaliczyt w terminie podstawowym.

W procedurze potwierdzania efektdw uczenia sie uzyskanych w procesie uczenia sie poza
systemem studiow istnieje mozliwosc zaliczenia wyktadu z pierwszej czesci przedmiotu na




podstawie posiadanych certyfikatow.

Sposob uznawania osiggniecia efektow na podstawie certyfikatow:

Java SE 8 Programmer | — zalicza efekty EK_o1 i EK_02 z pierwszego semestru przedmiotu (w
odniesieniu do jezyka Java) na ocene dostateczna.

Java SE 8 Programmer | + Java SE 8 Programmer Il —zalicza efekty EK_o1i EK_o2 z pierwszego
semestru przedmiotu (w odniesieniu do jezyka Java) na ocene dobra.

Java SE 11 Developer — zalicza efekty EK_o1 i EK_o2 z pierwszego semestru przedmiotu (w
odniesieniu do jezyka Java) na ocene bardzo dobra.

Java SE 17 Developer — zalicza efekty EK_o1 i EK_o2 z pierwszego semestru przedmiotu (w
odniesieniu do jezyka Java) na ocene bardzo dobra.

5. CALKOWITY NAKEAD PRACY STUDENTA POTRZEBNY DO OSIAGNIECIA ZALOZONYCH
EFEKTOW W GODZINACH ORAZ PUNKTACH ECTS
- Srednia liczba godzin na
Forma aktywnosci . . L
zrealizowanie aktywnosci
Godziny z harmonogramu studiow 90
Inne z udziatem nauczyciela akademickiego 5
(udziat w konsultacjach, egzaminie)
Godziny niekontaktowe — praca wtasna studenta 105
(przygotowanie do zaje¢, egzaminu, napisanie referatu itp.)
SUMA GODZIN 200
SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS 8

* Nalezy uwzglednic, ze 1 pkt ECTS odpowiada 25-30 godzin catkowitego naktadu pracy studenta.

6.

PRAKTYKI ZAWODOWE W RAMACH PRZEDMIOTU

wymiar godzinowy -

zasady i formy odbywania praktyk -

. LITERATURA

Literatura podstawowa:

1. C. S. Horstmann: Core Java 2. [T. 1], Podstawy, Gliwice, Helion, 2003

2. C. S. Horstmann: Core Java 2. [T. 2], Techniki zaawansowane, Gliwice, Helion, 2003
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Akceptacja Kierownika Jednostki lub osoby upowaznionej
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