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Poziom ksztatcenia

Il stopnia

Grupa zaje¢

Grupa zaje¢ obowigzkowych z
zakresu kierunku studiow
Grupa zaje¢ powigzanych z
prowadzonymi badaniami
naukowymi w dziedzinie nauki
zwigzanej z kierunkiem - profil
ogolnoakademicki

Forma studiow niestacjonarne Sposob realizacji na uczelni
Rok studiow 1 Jezyk wykitadowy polski
Semestr studiow 1 Liczba punktéw ECTS 5.0
Profil ksztatcenia ogolnoakademicki Forma zaliczenia egzamin
Jednostka prowadzgca Rektor -> Wydziat Matematyki, Fizyki i Informatyki -> Instytut Informatyki
Imie i nazwisko Odpowiedzialny za przedmiot dr hab. Wiestaw Pawtowski
wyktadowcy (wyktadowcow) [ Prowadzacy zajecia z przedmiotu | dr hab. Wiestaw Pawlowski
Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium [RAZEM
Liczba godzin zaje¢ (20.0 0.0 20.0 0.0 0.0 40
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtos¢: 0.0
Aktywnos¢ studenta Aktywno$¢ studenta (Udziat w zajeciach' Udziat w . Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktyczny.c’h, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy (40 0.0 85.0 125
studenta

Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest zapoznanie studenta z zaawansowanymi mechanizmami wystepujacymi we
wspotczesnych jezykach programowania oraz ich poprawnym i efektywnym wykorzystaniem.

Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[INFMUZ2_UO03] potrafi projektowaé
i analizowa¢ pod katem ztozonosci
obliczeniowej oraz budowac
algorytmy

Potrafi rozwigzywac¢ problemy
programistyczne z zastosowaniem
poznanych metod, narzedzi i
paradygmatoéw programistycznych

[SU4] test/egzamin - ustny lub
pisemny

[INFMU2_UO05] potrafi efektywnie
dobra¢ rodzaj algorytmu w
zaleznos$ci od postawionego
problemu, potrafi zastosowac
algorytmy przy uzyciu
zaawansowanych technik
informacyjno-komunikacyjnych

Umie adekwatnie dobrac techniki
programowania obiektowo-
funkcyjnego oraz aktorskiego do
charakterystyki rozwigzywanego
problemu.

[SU4] test/egzamin - ustny lub
pisemny

[INFMU2_WO03] ma pogtebiong
wiedze na temat paradygmatow i
architektur programowania oraz
zaawansowanych konstrukgiji
programistycznych; zna aktualne

trendy w jezykach programowania

Zna najwazniejsze zasady
programowania obiektowo-
funkcyjnego oraz podejscia
aktorskiego do wspotbieznosci.

[SW4] test/egzamin - ustny lub
pisemny
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Tresci przedmiotu

funkcyjne.

»  Tworzenie aplikacji przy uzyciu hybrydowych metod programowania w oparciu o podejscie obiektowo-

*  Tworzenie systeméw rownolegtych i rozproszonych opartych na modelu aktorskim.

Wymagania wstepne
i dodatkowe

*  Znajomosc¢ podstawowych pojec i konstrukcji programistycznych w jezykach obiektowych takich jak
metody, klasy, dziedziczenie.

*  Umiejetnos¢ korzystania ze srodowiska maszyny wirtualnej Javy (JRE/JDK) oraz narzedzi powigzanych.

*  Umiejetnos$¢ sprawnego poruszania sie w srodowiskach systeméw operacyjnych Windows i Linux.

Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektow uczenia sie

Sposob oceniania (sktadowe)

Prég zaliczeniowy Sktadowa oceny koncowej

egzamin ustny

51.0% 20.0%

kolokwia programistyczne

51.0% 80.0%

Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur

* M. Odersky, L. Spoon, B. Venners, F. Sommers, Programming in
Scala, Fifth Edition, Artima Press, 2021.
* F.Lopez-Sancho, Akka in Action, Second Edition, Manning 2023.

Uzupetniajgca lista lektur

» M. Pilquist, R. Bjarnason, P. Chiusano, Functional Programming in
Scala, Second Edition, Manning 2023

Adresy eZasobow

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

Praktyki zawodowe
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy
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