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1. PODSTAWOWE INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

Nazwa przedmiotu Programowanie obiektowe
Kod przedmiotu*
Nazwa jednostki prowadzacej kierunek Wydziat Nauk Scistych i Technicznych

Wydziat Nauk Scistych i Technicznych

Nazwa jednostki realizujacej przedmiot Instytut Matematyki

Kierunek studiow Matematyka
Poziom studiow studia | stopnia
Profil ogolnoakademicki
Forma studiow stacjonarne

Rok i semestr studiow rok |, semestr 2
Rodzaj przedmiotu kierunkowy

Jezyk wyktadowy jezyk polski
Koordynator dr Pawet Pasteczka
Imie i nazwisko osoby prowadzacej / osob

dr Pawet Pasteczka

prowadzacych

* - zgodnie z ustaleniami w Jednostce

1.1.Formy zajec dydaktycznych, wymiar godzin i punktow ECTS

Semestr . Inne Liczba pkt
- Wykt. Cw. | Konw. | Lab. | Sem. ZP Prakt. (jakie?) ECTS
2 15 30 4

1.2. Sposab realizacji zajec
O zajecia w formie tradycyjne;
TAK zajecia realizowane z wykorzystaniem metod i technik ksztatcenia na odlegtos¢

1.3 Forma zaliczenia przedmiotu (z toku) (egzamin, zaliczenie z oceng, zaliczenie bez oceny)
Wyktad-Zaliczenie, ¢wiczenia - zaliczenie z oceng

2.WYMAGANIA WSTEPNE

Podstawy programowania

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



3.1 Cele przedmiotu

Przygotowanie do rozwigzywania problemow (rowniez matematycznych) przy uzyciu
= srodkow informatyki oraz korzystania z komputerdw na zajeciach matematycznych.
Zapoznanie studentow z modelowania problemoéw oraz ich rozwigzania przy pomocy
= podejscia obiektowego
Wprowadzenie w zagadnienia programowania obiektowego — modelowanie
= dziedziny i zapis w jezyku programowania.
Zapoznanie studentdw z podstawowymi metodami projektowania algorytmow,
C4 pisania, uruchamiania i testowania programow. Analiza wynikéw obliczen.

3.2 Efekty uczenia sie dla przedmiotu

EK (efekt
uczenia sie)

Tresc efektu uczenia sie zdefiniowanego dla przedmiotu

Odniesienie
do efektow
kierunkowych

EK o1

student zna  podstawy  technik  obliczeniowych
i programowania, ktére moga by¢ wykorzystane we
wspomaganiu pracy matematyka oraz rozumie ograniczenia
pojawiajace sie przy ich wykorzystaniu.

K_Wog

EK o2

student potrafi rozpoznac i dokonac specyfikacji problemu,
ktéry mozna rozwigzac algorytmicznie, student dla danego
problemu potrafi utozy¢ i przeanalizowad algorytm zgodny ze
specyfikacja i zapisa¢c go w odpowiednim jezyku
programowania, a nastepnie testowac napisany samodzielnie
program komputerowy i dokonywac niezbednych korekt.

K_Ui4

EK_o3

student wyraza wtasne opinie na temat teoretycznych
i praktycznych zagadnien z algorytmiki dotyczacych danego
problemu oraz formutuje pytania stuzace zrozumieniu
badanego problemu, a w razie potrzeby uzupetnia swoje
kompetencje.

K_Koa1

EK_og4

student jest gotdw do prezentowania krytycznej postawy
wobec odbieranych tresci, ma sSwiadomos¢ btedow, ktoére
moga sie pojawic przy uktadaniu algorytmow oraz zapisach w
uzywanych jezykach programowania.

3.3 Tresci programowe
A. Problematyka wyktadu

Tresci merytoryczne

Obiektowe modelowanie dziedziny:
klasy pojeciowe, powigzania, atrybuty

Obiekty a programowanie:
atrybuty, metody, hierarchia klas, widocznos¢, kapsutkowanie, UML

Java:

identyfikatory, literaty, proste instrukcje, instrukcje imperatywne w Java, zmienne, typy
prymitywne i referencyjne, tablice, obiekty, kolekcje (wybrane klasy implementujace
java.util.Collection), strumienie, funkcje (metody), parametry.




Kapsutkowanie, konstruktory i inicjalizacja

sktadnia deklaracji, dziedziczenie, klasy wirtualne, modyfikatory dostepu, polimorfizm, typy
uogdlnione, klasy parametryzowane typami, interfejsy

Wyjatki

Klasa java.lang. Throwable i jej podklasy. Wyjatki nadzorowane i nienadzorowane. Try/catch

B. Problematyka ¢wiczen laboratoryjnych

Tresci merytoryczne

Obiektowe modelowanie dziedziny:

odnajdywanie powigzan, atrybutow, hierarchia klas, UML

Wstep do Java:

Kompilacja, maszyna wirtualna Javy, pakiety, IDE, dokumentacja, narzedzia do pracy
wspotbieznej (CodeWithMe)

Java:

Imperatywne instrukcje jezyka Java, proste klasy, zmienne, metody, wyjatki nadzorowane i
nienadzorowane, typy uogolnione, kolekcje

Rozdzielanie odpowiedzialnosci miedzy klasy:

dziedziczenie, interfejsy, hierarchia klas, pakiety, modyfikatory dostepu
Rozwigzywanie problemoéw metodami programowania obiektowego

3.4 Metody dydaktyczne
Wyktad z prezentacjg multimedialna.
Laboratorium: rozwigzywanie zadan, dyskusja, projektowanie klas, tworzenie programdw. Zajecia
prowadzone zdalnie. Do wspotpracy wykorzystywany bedzie MSTeams oraz narzedzie
CodeWithMe (by JetBrains).

4. METODY I 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 projekt zaliczeniowy wyktad,
laboratorium
Ek_o2 projekt zaliczeniowy wyktad,
laboratorium
Ek_o3 projekt zaliczeniowy laboratorium
EK_o4 projekt zaliczeniowy laboratorium




4.2 Warunki zaliczenia przedmiotu (kryteria oceniania)

Wyktad
Zaliczenie wyktadu na podstawie testu
Laboratorium:

Warunkiem uzyskania zaliczenia z laboratorium jest uzyskanie co najmniej 51 procent punktéw
mozliwych do uzyskania z projektow. W przypadku niespetnienia powyzszych warunkow
student moze wystal projekty w terminie poprawkowym. Aktywnos¢ podczas zajec
premiowana jest dodatkowymi punktami. Oceny wystawiane s3 wedtug nastepujacej skali
procentowe;:

0 — 5o niedostateczny
51 — 60 dostateczny

61 — 70 plus dostateczny
71 — 8o dobry

81 — 9o plus dobry

91 — 100 | bardzodobry

5. CALKOWITY NAKEAD PRACY STUDENTA POTRZEBNY DO OSIAGNIECIA ZALOZONYCH
EFEKTOW W GODZINACH ORAZ PUNKTACH ECTS

- Srednia liczba godzin na zrealizowanie
Forma aktywnosci ..
aktywnosci
Godziny z harmonogramu studiow 45
Inne z udziatem nauczyciela 5
(udziat w konsultacjach, egzaminie)
Godziny niekontaktowe — praca wtasna 50
studenta
(przygotowanie do zaje¢, egzaminu, napisanie
referatu itp.)
SUMA GODZIN 100
SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS 4
* Nalezy uwzglednic, ze 1 pkt ECTS odpowiada 25-30 godzin catkowitego naktadu pracy

studenta.

6. PRAKTYKIZAWODOWE W RAMACH PRZEDMIOTU

wymiar godzinowy nie dotyczy
zasady i formy odbywania nie dotyczy
praktyk

7. LITERATURA

Literatura podstawowa:




1. Bruce Eckel, Thinking in Java, Wydawnictwo Helion, Gliwice 2006.

2. Cay Horstmann, Gary Cornell,, Java 2. Podstawy”, Wydawnictwo Helion,
Gliwice 2003.

3. Matt Weisfeld, Myslenie obiektowe w programowaniu, Helion, Gliwice 2020.

Literatura uzupetniajaca:

1. Grady Booch, James Rumbaugh, Ivar Jacobson,UML Przewodnik
uzytkownika, WNT, Warszawa 2012

2. Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson, John Vlissides, Wzorce
projektowe, Elementy oprogramowania obiektowego wielokrotnego uzytku,
WNT, Warszawa 2008

3, Alan Shalloway, James R. Trott, Programowanie zorientowane obiektowo.
Wzorce projektowe, Helion, Gliwice 2005

Akceptacja Kierownika Jednostki lub osoby upowaznione;



