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Karta przedmiotu
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Nazwa i kod przedmiotu

Programowanie obiektowo-funkcyjne, PG_00204174

Kierunek studiow

Informatyka (P)

Data rozpoczecia studiéw

pazdziernik 2026 r.

Rok akademicki realizaciji
przedmiotu

2027/2028

Poziom ksztatcenia

| stopnia - licencjackie

Grupa zaje¢

Grupa zaje¢ obowigzkowych z
zakresu kierunku studiow
Grupa zaje¢ powigzanych z
praktycznym przygotowaniem
zawodowym - profil praktyczny

Forma studiow stacjonarne Sposob realizacji na uczelni
Rok studiow 2 Jezyk wyktadowy polski
Semestr studiow 4 Liczba punktow ECTS 3.0
Profil ksztatcenia praktyczny Forma zaliczenia zaliczenie
Jednostka prowadzaca
|mi$ i nazwisko Odpowiedzialny za przedmiot dr Tomasz Borzyszkowski
wyktadowcy (wyktadowcow) | Prowadzacy zajecia z przedmiotu
Formy zajeé Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium [RAZEM
Liczba godzin zaje¢ |15.0 0.0 30.0 0.0 0.0 45
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtos¢: 0.0
Aktywnoéé studenta Aktywnos¢ studenta |Udziat w zajeciach_ Udziat w _ Praca wiasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktyczny_c,h, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |45 0.0 30.0 75
studenta

Cel przedmiotu

Podstawowym celem jest zapoznanie studentéw z najwazniejszymi koncepcjami podejscia obiektowego i
funkcyjnego do programowania. Pozwala to na poszerzerzenie i pogtebienie wiedzy juz posiadanej przez
studentow oraz utatwia im dokonywanie doboru odpowiednich technik programowania w zaleznosci od
charakteru zadania. Projekty realizowane podczas zaje¢ laboratoryjnych stuzg praktycznemu ugruntowaniu
koncepcji poznanych podczas wykfadu.
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[INFPL3_UO04] potrafi
wykorzystywac¢ posiadang wiedze
tworzac, uruchamiajac i testujac
programy przy wykorzystaniu
dedykowanych narzedzi oraz
wzorcow projektowych

potrafi tworzy¢, uruchamiac i
testowac programy przy
wykorzystaniu dedykowanych
narzedzi oraz wzorcow
projektowych

[SUZ2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[SU8] obserwacja samodzielnej
lub zespotowej pracy studenta

[INFPL3_KO02] jest gotéw do
uznawania znaczenia wiedzy

w rozwigzywaniu probleméw
poznawczych

i praktycznych oraz zasiggania
opinii

ekspertow w przypadku trudnosci
z samodzielnym rozwigzywaniem
problemu

potrafi precyzyjnie formutowaé
pytania, stuzgce pogtebieniu
wiasnego zrozumienia

danego tematu lub odnalezieniu
brakujgcych elementow
rozumowania

[SK1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[SK8] obserwacja samodzielnej
lub zespotowej pracy studenta

[INFPL3_WO04] zna i rozumie w
zaawansowanym stopniu
zagadnienia w zakresie
programowania, algorytmoéw i
ztozonosci, jezykow i
paradygmatow programowania
oraz ztozone zaleznosci migdzy
nimi

ma uporzgdkowana,
podbudowang teoretycznie wiedze
w zakresie programowania,
algorytméw i ztozonosci, jezykow i
paradygmatow programowania

[SW1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[SW2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[INFPL3_UO09] potrafi zgodnie z
zadang specyfikacjg
zaprojektowac oraz zrealizowacé
system informatyczny

potrafi zgodnie z zadang
specyfikacjg zaprojektowac oraz
zrealizowac system
informatyczny

[SUZ2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[SU8] obserwacja samodzielnej
lub zespotowej pracy studenta

[INFPL3_UO8] potrafi oceni¢
przydatnos¢ réznych
paradygmatow i narzedzi
programistycznych do
rozwigzywania probleméw

réznego typu

ocenia przydatnosé roznych
paradygmatow i

narzedzi programistycznych do
rozwigzywania problemoéw
réznego typu

[SUZ2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[SU8] obserwacja samodzielnej
lub zespotowej pracy studenta

Tresci przedmiotu

1. Wprowadzenie pojeé podstawowych: klasa, obiekt, pole, metoda; pola i metody: statyczne, publiczne oraz
prywatne w jezyku Java; inicjalizacja i usuwanie obiektu oraz mechanizm tzw. zbieracza smieci; przeglad

instrukcji sterujgcych.

2. Pakiety klas: ukrywanie implementacji: struktura pakietu; importowanie pakietow; ustalanie praw dostepu
do sktadowych pakietu; budowa interfejséw i ich implementacja.

3. Dziedziczenie i polimorfizm: dziedziczenie: sktadnia i zachowanie praw dostepu do dziedziczonych pdl i
metod; od abstrakcji do konkretu: klasy abstrakcyjne i finalne; poréwnanie wtasnosci pdl finalnych i
statycznych; poréwnanie wtasnos$ci metod przecigzonych i polimorficznych; przyktady wywotan funkgiji

polimorficznych.

4. Przeglad klas implementujgcych typowe struktury danych: pojecie statycznych i dynamicznych struktur
danych; przeglad wtasno$ci i udostepnianych operacji; klasy implementujgce typy wyliczeniowe i iteratory;
polimorficzne metody umozliwiajgce sortowanie elementow przechowywanych w kolekcjach.

5. Pojecie lambda-funkcji i ich wykorzystanie do przetwarzania strumieni.

6. Programowanie z wykorzystaniem wyjatkéw: przeglad predefiniowanych wyjatkéw; zasady tworzenia
nowych wyjatkéw; zgtaszanie i wytapywanie sytuacji wyjatkowych.

7. Programowanie z wykorzystaniem watkow: pojecie watku, zasobow wspétdzielonych i sekcji krytycznej;
przeglad metod wspétdzielenia zasobdw: blokowanie zasobdw i problem zakleszczenia watkéw oraz kolejki
priorytetowe i problem uczciwosci w dostepie do zasobdw; przykiady wykorzystania watkéw do

implementac;ji klasycznych probleméw dostepu do zasobdéw krytycznych.

8. Przeglad wybranych wzorcéw projektowych.

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Brak wymagan wstepnych

Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektow uczenia sie

Sposéb oceniania (sktadowe)

Prog zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

prezentacja projetu, obserwacja 51.0% 90.0%
pracy studenta
aktywnos$¢ na zajeciach 51.0% 10.0%

Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur

Warszawa, 2010.

Helion, 2010.

1. Eckel B., Thinking in Java edycja polska. Wydawnictwo HELION,

2. Horstmann C. S., Cornell G., Core Java 2 - Podstawy. Helion, 2010.
3. Horstmann C. S., Cornell G., Core Java 2 - Techniki zaawansowane.

Uzupetniajaca lista lektur

Brak

Adresy eZasobdw
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Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

1. Zaimplementuj klase wyliczajgcg wyrazenia arytmetyczne zapisane w Odwrotnej Notacji Polskie;j.

2. Zaimplementuj klase Stack implementujgca idee stoséw napiséw z nastepujacymi metodami publicznymi:
push, pop oraz peek.

Praktyki zawodowe
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy

Dokument wygenerowany elektronicznie. Nie wymaga pieczeci ani podpisu.
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