Zatgcznik nr 1.5 do Zarzgdzenia Rektora UR nr12/2019

SYLABUS
DOTYCZY CYKLU KSZTALCENIA 2023/2024 —2026/2027

1. PODSTAWOWE INFORMACIJE O PRZEDMIOCIE

Nazwa przedmiotu programowanie obiektowe

Kod przedmiotu

Nazwa jednostki prowadzacej kierunek | Kolegium Nauk Przyrodniczych

Nazwa jednostki realizujacej przedmiot | Kolegium Nauk Przyrodniczych

Kierunek studiow informatyka

Poziom studiow studia inZynierskie I-go stopnia
Profil ogdlnoakademicki

Forma studiow stacjonarne

Rok i semestr/y studiow rok |, Il, semestr 2, 3

Rodzaj przedmiotu przedmiot inzynierski kierunkowy
Jezyk wyktadowy polski

Koordynator dr inz. Wojciech Koziot

Imie i nazwisko osoby prowadzace;j /
0sob prowadzacych

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

Semestr , Konw Inne Liczba pkt.
- Wykt. | Cw. _ Lab. | Sem. | ZP | Prakt. | \ier) ECTS
2 30 30 5
3 30 45 5

1.2. Sposab realizacji zajec

zajecia w formie tradycyjne;

1.3 Forma zaliczenia przedmiotu (z toku)

zaliczenie z oceng po sem. 2 i egzamin po sem. 3

2. WYMAGANIA WSTEPNE

Umiejetnos¢ programowania strukturalnego na poziomie wymaganym na przedmiocie
podstawy programowania w jezyku C




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

3.1 Cele przedmiotu

c Zapoznanie studentéw z zagadnieniami dotyczacymi paradygmatu programowania
* zorientowanego obiektowo.
Nauczenie studentéw myslenia, projektowania i rozwigzywania problemoéw przy
C2 uzyciu obiektdw i relacji wystepujacych pomiedzy obiektami. Nauczenie studentow
tworzenia prostych programéw w jezyku Java i C#.
c Zapoznanie studentdw z jezykiem Java i srodowiskiem NetBeans oraz jezykiem C#
3 i Srodowiskiem Visual Studio.
c Zapoznanie studentow z zagadnieniami dotyczacymi tworzenia graficznych
4 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 i C#.
e Nabycie umiejetnosci tworzenia aplikacji umozliwiajacych dostep do relacyjnych baz
danych w jezyku Java.

3.2 Efekty uczenia sie dla przedmiotu

EK (efekt g o | Odniesienie do
. Tresc¢ efektu uczenia sie zdefiniowanego dla przedmiotu efektow
uczenia si) kierunkowych *
EK_o1 Zna podstawowe konstrukcje programistyczne i struktury | K_Wog4, K_Wo7
danych wystepujace w jezykach Java i C#.
EK_o2 Ma podstawowg wiedze dotyczacg obiektowego | K_Wog4, K_Wo7
paradygmatu programowania i jego zastosowanig;
rozumie takie pojecia jak: klasa, klasa abstrakcyjna,
interfejs, obiekt, hermetyzacja, dziedziczenie,
polimorfizm.
EK_o3 Ma podstawowa wiedze na temat tworzenia graficznych | K_Wog4, K_Wo7
interfejsow uzytkownika oraz interfejsow do faczenia sie
z relacyjnymi bazami danych i uzycia ich w jezyku Java.
EK_o4 Potrafi precyzyjnie specyfikowac problemy informatyczne | K_U11, K_U12
i formutowac ich rozwigzania w jezykach Java i C#,
wykorzystujgc  poznane  techniki  programowania
zorientowanego obiektowo.
EK_os Potrafi stosowac podstawowe konstrukcje | K_U1o, K_U12

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




programistyczne i struktury danych wystepujace
w jezykach Javai C#. Rozumie ich zalety i wady oraz potrafi
odpowiednio je dobra¢ uwzgledniajagc ztozonos¢,
efektywnosc i jakosc utworzonego rozwiazania.

EK_o06 Umie tworzyc proste aplikacje w jezykach Java i C#. K_Uig4
EK_o7 Umie zastosowad poznane standardowe biblioteki | K_U12
i interfejsy jezykéw Java i C# do tworzenia

oprogramowania w paradygmacie obiektowym, w tym
rowniez biblioteki do tworzenia graficznych interfejsow
uzytkownika oraz do taczenia sie z relacyjnymi bazami

danych.

3.3 Tresci programowe

A. Problematyka wyktadu

SEMESTR I

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 faricuchach w jezyku Java.

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

Hermetyzacja sktadowych (w oparciu o jezyk Java).

Dziedziczenie (w oparciu o jezyk Java).

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).

Wyjatki w jezyku Java.

Typy surowe i generyczne w jezyku Java.

Kolekcje surowe i generyczne w jezyku Java.

Strumienie i pliki w jezyku Java.

SEMESTR IlI

Graficzny interfejs uzytkownika — biblioteka SWING.

Graficzny interfejs uzytkownika — biblioteka JavaFX.

t3czenie sie z relacyjnymi bazami danych poprzez JDBC.

Mapowanie obiektowo-relacyjne w jezyku Java przy uzyciu Hibernate.

Wprowadzenie do technologii JSP.

Wprowadzenie do platformy .NET i jezyka C#. Pordwnanie technologii .NET i Java. Obstuga
$rodowiska Microsoft Visual Studio .NET.

Podstawowe typy danych, wyrazenia, instrukcje, tablice jedno i wielowymiarowe, wskazniki
w jezyku C#.

Programowanie obiektowe w C#: tworzenie klas i obiektow, pola i metody, hermetyzacja,




dziedziczenie, abstrakcja, polimorfizm

Obstuga wyjatkow w jezyku C#.

Operacje na strumieniach w C#.

Kolekcje w jezyku C#.

Tworzenie graficznego interfejsu uzytkownika przy uzyciu standardowych komponentow .NET.

Obstuga zdarzen myszy i klawiatury, programowanie ruchomej grafiki 2D w jezyku C#.

B. Problematyka cwiczen audytoryjnych, konwersatoryjnych, laboratoryjnych, zajec
praktycznych

SEMESTRII

Wprowadzenie do srodowiska NetBeans

Tworzenie i uruchamianie prostych programoéw w srodowisku NetBeans

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

Operacje na zmiennych fanncuchowych w Javie.

Tworzenie klas i obiektow w jezyku Java.

Kapsutkowanie w jezyku Java.

Dziedziczenie w jezyku Java.

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 wyjatkdw w jezyku Java.

Typy uogolnione w jezyku Java.

Wykorzystanie kolekcji w jezyku Java.

Obstuga strumieni w jezyku Java.

SEMESTR I

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 w technologii JSP.

Wprowadzenie do srodowiska Visual Studio.

Typy danych, wyrazenia warunkowe i instrukcje sterujace, wskazniki w jezyku C#.

Tworzenie klas, obiektdw i struktur w jezyku C#.

Hermetyzacja, dziedziczenie i kompozycja w jezyku C#.

Polimorfizm i abstrakcja (klasy abstrakcyjne i interfejsy) w jezyku C#.

Obstuga wyjatkow w jezyku C#.

Operacje na strumieniach w jezyku C#.

Obstuga kolekcji w jezyku C#.

Tworzenie GUI i obstuga zdarzen w jezyku C#.

3.4 Metody dydaktyczne

Wyktad: wyktad z prezentacjg multimedialnga.
Laboratoria: tworzenie programow komputerowych w oparciu o tresci zadan zawartych
w konspektach laboratoryjnych, projekt praktyczny w postaci oprogramowania realizowanego
gtéwnie jako praca domowa w duzej mierze samodzielna, ale konsultowana.



4. 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 w

EK_o2 egzamin pisemny w

EK_o3 egzamin pisemny w

EK_o4 kolokwium, projekt lab
EK_osg kolokwium, projekt lab
EK_o6 kolokwium, projekt lab
EK_o7 projekt lab

4.2 Warunki zaliczenia przedmiotu (kryteria oceniania)

LABORATORIUM:

Semestr Il
Zaliczenie wszystkich kolokwidw na ocene pozytywna. Weryfikowane sg: EK_o4, EK_os,
EK_o06 oraz posrednio EK_o1, EK_o2.

Semestr Il
Zaliczenie projektu na ocene pozytywna. Weryfikowane sa: EK_o4, EK_os, EK_06, EK_o7 oraz
posrednio EK_o1, EK_o2, EK_o3.

Warunki zaliczenia dla efektéw EK_o4, EK_os, EK_06:

Dostateczny:

Student umie tworzy¢ proste programy w jezyku Java. Tworzac programy uzywa typow
prostych, referencyjnych i tablicowych, wyrazen, instrukcje warunkowych, petli. Potrafi
przetwarzac tancuchy tekstowe. Umie tworzy¢ klasy i definiowac ich sktadowe. Potrafi tworzy¢
obiekty. Umie przecigza¢ metody i konstruktory. Umie zastosowa¢ poznane standardowe
biblioteki i interfejsy do tworzenia oprogramowania w paradygmacie obiektowym. Zna pojecia
hermetyzacji, dziedziczenia, kompozycji i polimorfizmu i umie je zastosowal w prostych
programach. Umie tworzy¢ i uzywac klasy abstrakcyjne oraz przestania¢ metody. Zna pojecie
sktadowych statycznych klasy i potrafi ich uzy¢. Umie zastosowad poznane standardowe
biblioteki i interfejsy do tworzenia oprogramowania w paradygmacie obiektowym w tym
biblioteki do obstugi kolekcji. Umie obstugiwac standardowe wyjatki.

Dobry:

Student umie tworzy¢ bardziej ztozone programy w jezyku Java. Potrafi debugowac programy.
Zna dobrze podstawy jezyka Java tj. typy proste, referencyjne i tablicowe, wyrazenia, instrukcje
warunkowe, petle —tworzac programy z tatwoscig ich uzywa. Tworzone przez niego programy
sg napisane starannie i czytelnie. Potrafi przetwarzac faricuchy tekstowe. Umie tworzyc¢ klasy,
pola, metody, konstruktory i obiekty. Umie przecigza¢ metody i konstruktory. Zna pojecia
hermetyzacji, dziedziczenia, kompozycji, polimorfizmu i stosuje je w swoich programach.
Z aplikacji, ktore tworzy wynika, ze dobrze zrozumie istote tych mechanizmow paradygmatu




obiektowego. Umie tworzyc i uzywac klasy abstrakcyjne i interfejsy oraz przestania¢ metody.
Zna pojecie sktadowych statycznych klasy i potrafi ich uzy¢. Umie zastosowac poznane
standardowe biblioteki i interfejsy do tworzenia oprogramowania w paradygmacie
obiektowym, w tym biblioteki do obstugi kolekcji surowych i generycznych. Potrafi obstuzy¢
standardowe wyjatki. Potrafi tworzy¢ nowe typy wyjatkow i obstugiwad je. Potrafi zapisywacd
dane do pliku i odczytywac je z pliku w formacie tekstowym i binarnym.

Bardzo dobry:

Student umie tworzy¢ ztozone programy w jezyku Java. Wykazuje sie w tym zakresie
kreatywnoscig i inwencja tworcza. Potrafi debugowac programy i w wiekszosci przypadkdow
sam potrafi poprawi¢ btedy zgtaszane przez kompilator. Tworzone przez niego programy s3a
napisane starannie i czytelnie. Zna dobrze podstawy jezyka Java tj. typy proste, referencyjne
i tablicowe, wyrazenia, instrukcje warunkowe, petle, rekurencje —tworzgc programy z tatwoscia
sie w nich porusza. Potrafi przetwarzad taricuchy tekstowe. Umie tworzy¢ klasy, pola, metody,
konstruktory i obiekty. Umie przecigza¢ metody i konstruktory. Zna pojecia hermetyzacji,
dziedziczenia, kompozycji i polimorfizmu i stosuje je w swoich programach. Wykazuje sie
gtebokim zrozumieniem tych mechanizmdéw paradygmatu obiektowego. Umie tworzyc
i uzywac klasy abstrakcyjne i interfejsy oraz przestania¢ metody. Zna pojecie sktadowych
statycznych klasy i potrafi ich uzyé. Umie zastosowac poznane standardowe biblioteki
i interfejsy do tworzenia oprogramowania w paradygmacie obiektowym, w tym biblioteki do
obstugi kolekcji surowych i generycznych. Potrafi wiasciwie dobrac typ kolekcji do
rozwigzywanego problemu. Potrafi tworzy¢ wiasne typy sparametryzowane. Potrafi
przewidziec i obstuzy¢ standardowe wyjatki. Potrafi tworzy¢ nowe typy wyjatkow i obstugiwac
je. Potrafi zapisywac dane do pliku i odczytywac je z pliku w formacie tekstowym i binarnym.

Warunki zaliczenia dla efektu EK_o7:

Dostateczny:

Student potrafi tworzy¢ oprogramowanie z graficznym interfejsem uzytkownika umozliwiajace
taczenie sie z relacyjnymi bazami danych. Tworzone oprogramowanie jest realizowane
w ramach wiekszego projektu wykonywanego poza zajeciami. Student faczy sie z bardzo prosta
relacyjng baza danych (jej schemat zawiera przynajmniej jedng tabele), ktorg sam
zaprojektowat i utworzyt. Do t3czenia sie z bazg danych wykorzystuje interfejs JDBC. Student
w ramach projektu uzywa biblioteki SWING do wykonania graficznego interfejsu uzytkownika,
poprzez ktory moze zarzadzac baza danych.

Dobry:

Student potrafi tworzy¢ oprogramowanie z graficznym interfejsem uzytkownika umozliwiajace
taczenie sie z relacyjnymi bazami danych. Tworzone oprogramowanie jest realizowane
w ramach wiekszego projektu wykonywanego poza zajeciami. Student taczy sie z prosta
relacyjng baza danych (jej schemat zawiera przynajmniej dwie tabele pofgczone relacjg), ktora
sam zaprojektowat i utworzyt. Do f3czenia sie z bazg danych wykorzystuje interfejs JDBC lub
framework Hibernate. Student w ramach projektu uzywa biblioteki JavaFX do wykonania
graficznego interfejsu uzytkownika, poprzez ktéry moze zarzadzac bazg danych.

Bardzo dobry:

Student potrafi tworzy¢ oprogramowanie z graficznym interfejsem uzytkownika umozliwiajace
taczenie sie z relacyjnymi bazami danych. Tworzone oprogramowanie jest realizowane
w ramach wiekszego projektu wykonywanego poza zajeciami. Student taczy sie z bardziej
ztozong relacyjng baza danych (jej schemat zawiera przynajmniej trzy tabele potgczone




relacjami), ktorg sam zaprojektowat i utworzyt. Do taczenia sie z bazg danych wykorzystuje
framework Hibernate. Student w ramach projektu uzywa biblioteki JavaFX do wykonania
graficznego interfejsu uzytkownika, poprzez ktéry moze zarzadzac bazg danych.

Ocena koricowa jest srednig ocen uzyskanych dla poszczegolnych efektdw lub obliczana jest
wedtug indywidualnego algorytmu ustalonego przez prowadzacego zajecia laboratoryjne. Na
ocene mogy wptywac rowniez obserwacje studentdw prowadzone przez nauczyciela
prowadzgcego podczas zajec.

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

e Student otrzymuje z egzaminu ocene dostateczng, 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.

e Student otrzymuje z egzaminu ocene dobrg, jesli srednia wykonanych przez niego
zadan egzaminacyjnych dotyczacych efektow EK_o1, EK_o2, EK_o03 wynosi co najmniej
70%, przy czym kazdy z efektow musi byc zaliczony na co najmniej 50%.

e Student otrzymuje z egzaminu ocene bardzo dobrg, jesli srednia wykonanych przez
niego zadan egzaminacyjnych dotyczacych efektow EK_o1, EK_o2, EK_03 wynosi co
najmniej 9o%, przy czym kazdy z efektow musi by¢ zaliczony na co najmniej 50%.

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

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 kontaktowe wynikajace zharmonogramu studiow 135
Inne z udziatem nauczyciela akademickiego 3
(udziat w konsultacjach, egzaminie)
Godziny niekontaktowe — praca wtasna studenta 112
(przygotowanie do zaje¢, egzaminu, napisanie referatu itp.)
SUMA GODZIN 250
SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS 10

6. PRAKTYKI ZAWODOWE W RAMACH PRZEDMIOTU

wymiar godzinowy -

zasady i formy odbywania praktyk -
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