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1 INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

NAZWA PRZEDMIOTU Zaawansowane techniki programowania

NAZWA PRZEDMIOTU
W JEZYKU ANGIELSKIM

KOD PRZEDMIOTU WFMII I oIIS B3 14/15
KATEGORIA PRZEDMIOTU Przedmioty podstawowe
LiczBAa pUNKTOW ECTS 5.00

SEMESTRY 1

2 RoODzAJ ZAJEC, LICZBA GODZIN W PLANIE STUDIOW

LABORATORIUM
SEMESTR WYKLAD CWICZENIA LABORATORIUM| KOMPUTERO- SEMINARIUM PROJEKT
WE
1 30 0 30 0 0 0

3 CELE PRZEDMIOTU

Cel 1 Zapoznanie stuchaczy ze stanem obecnym i przewidywanymi kierunkami rozwoju w zakresie metod tworzenia
(implementacji) i utrzymania (modyfikacji, adaptacji) systemoéw oprogramowania w catym cyklu zycia.

Kod archiwizacji: 28DA5580
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4 WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI I INNYCH
KOMPETENCJI

1 Znajomos$é obiektowych technik analizy, projektowania i implementacji systeméw oprogramowania. Podstawowa
znajomos$é notacji UML. Znajomose jezyka programowania Java (ewentualnie C#)

5 EFEKTY KSZTALCENIA

EK1 Wiedza Rozwo6j kompetencji w zakresie wspolczesnych platform tworzenia systemoéw oprogramowania (J2EE,
.Net)

EK2 Wiedza Rozwo6j kompetencji w zakresie programowania obiektowego i aspektowego
EK3 Umiejetnosci Opanowanie umiejetnosci praktycznego stosowania wzorcéw projektowych

EK4 Umiejetnosci Opanowanie umiejetnosci stosowania wzorcow architektury (aplikacje wielowarstwowe, MVC,
SOA)

6 TRESCI PROGRAMOWE

LABORATORIUM

TEMATYKA ZAJEC LiczBA

Lp . B
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN

Singleton, Multiton, Opo6zniona inicjalizacja : Singleton ma na celu zapewnienie
istnienia co najwyzej jednej instancji klasy oraz dostarczenie globalnego punktu
dostepu do niej. Multiton stanowi rozszerzenie singletona o obstuge zbioru

L1 (typowo kilku) nazwanych instancji danej klasy. Opdzniona inicjalizacja ma na 2
celu odlozenie procesu tworzenia i inicjalizacji obiektu, do czasu kiedy nastepuje
zadanie realizacji operacji na danej klasie. Strategia ta stuzy skroceniu czasu
inicjalizacji aplikacji (podniesieniu efektywnosci).

Metoda wytworcza, Fabryka abstrakcyjna : Metoda wytworcza definiuje interfejs
tworzenia obiektow, przy jednoczesnym odlozeniu do klas pochodnych decyzji
L2 dotyczacej konkretnej klasy do utworzenia. Fabryka abstrakcyjna stanowi 2
uogoblnienie metody wytworczej o dostarczenie interfejsu do tworzenia rodzin
zaleznych obiektow bez specyfikowania ich konkretnych klas.

Budowniczy : Budowniczy oddziela konstrukcje ztozonego obiektu od jego
reprezentacji, tak ze ten sam proces konstrukcji moze tworzy¢ rézne reprezentacje.

L3

Iterator : Iterator dostarcza sekwencyjny sposéb dostepu do elementéw kolekcji

L4 obiektow, bez eksponowania szczegdtow reprezentacji kolekcji.

Obserwator : Obserwator definiuje zaleznosé wiele do jednego (N-1) pomiedzy
L5 obiektami, tak ze w przypadku zmiany stanu (danych) pojedynczego obiektu, 2
wszystkie jego obiekty zalezne sa o tym notyfikowane automatycznie.

Metoda szablonowa : Metoda szablonowa definiuje szkielet algorytmu,
pozostawiajac doprecyzowanie pewnych krokow klasom dziedziczacym. Podejscie
to pozwala podklasom na przedefiniowanie pewnych krokéow algorytmu bez zmiany
calosciowej struktury algorytmu.

L6
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LABORATORIUM
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LiczBA
GODZIN

L7

Mediator : Mediator definiuje obiekt, ktory enkapsuluje interakcje pomiedzy
zbiorem obiektow. Strategia ta promuje luzne powiazania poprzez unikniecie
bezposrednich odwotann pomiedzy obiektami, umozliwiajac zarazem na niezalezne
zmiany struktury interakcji.

L8

Odwiedzajacy : Wzorzec reprezentuje operacje do wykonania na elementach
struktury obiektéw. Umozliwia to zdefiniowanie nowej operacji bez koniecznosci
modyfikacji klas do ktoérych jest ona dodawana.

L9

Pamiatka : Wzorzec umozliwia pozyskanie oraz sktadowanie wewnetrznego stanu
obiektu, w celu jego p6zniejszego odtworzenia, bez naruszenia koncepcji
enkapsulacji.

L10

Polecenie : Polecenie enkapsuluje zadanie wykonania jako obiekt, pozwalajac na
parametryzacje zadan klientéw, kolejkowanie, logowanie zgloszeni, a takze na
wsparcie cofania wykonanych operacji.

L11

Stan, Pelnomocnik :Wzorzec pozwala na zmiane zachowania obiektu w zaleznosci
od jego wewnetrznego stanu, wykazujac zachowanie jak gdyby obiekt zmienit
swoja klase. Drugi wzorzec dostarcza obiekt posredniczacy lub zaslepke do innego
obiektu w celu kontroli dostepu do obiektu zasadniczego.

L12

Strategia, Lanicuch zobowigzan : Strategia definiuje rodzine algorytmow,
opakowujac kazdy z nich w obiekt, czyniac je wymiennymi. Umozliwia to na
zmiany algorytmu niezaleznie od uzywajacego je klienta. Lancuch zobowigzan
stanowi rekurencyjne rozszerzenie strategii. Umozliwia unikniecie Scistego
powiazania zgloszeniodawcy i zgloszeniobiorcy wywotania poprzez umozliwienie
wiecej niz jednemu obiektowi obstugi zgloszenia. Powoduje to utworzenie tancucha
zgloszen, obstugiwanych tak dlugo, az zakoniczy sie to sukcesem (lub skoricza
dalsze mozliwosci).

L13

Adapter, Fasada : Adapter zapewnia dopasowanie interfejsu klasy do innego
interfejsu oczekiwanego przez klienta. Umozliwia to wspolprace klas

o roznorodnych interfejsach, ktére bez zastosowania adaptera nie mogltyby ze sobg
wspolpracowaé. Fasada dostarcza zunifikowany interfejs do zbioru interfejséw

w podsystemie. Zdefiniowanie interfejsu wyzszego poziomu ultatwia uzycie
podsystemow.

L14

Most : Rozdziela abstrakcje od jej implementacji, tak ze obie moga sie zmieniaé
niezaleznie.

L15

Dekorator : Dekorator dynamicznie dotacza dodatkowe zadania do obiektu,
dostarczajac tatwej do zmian alternatywy dla dziedziczenia w celu rozszerzenia
funkcjonalnosci.

WYKEAD

Lp

TEMATYKA ZAJEC
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH

LiczBA
GODZIN
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WYKEAD

Lp

TEMATYKA ZAJEC
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH

LiczBA
GODZIN

Java zalety i wady. Technologie aplety, serwety, EJB. J2EE koncepcja

i charakterystyka platformy. Architektura fizyczna rozwiazan. Architektura
oprogramowania. Rozproszenie danych i aplikacji. Niezawodnosé, skalowalnosé
elastycznosdé rozwiagzan. Wzorce projektowe koncepcja i cele stosowania. Wzorce
konstrukcyjne strukturalne i czynnosciowe. Wzorce architektury. Architektury
trojwarstwowe i wielowarstwowe. Model, widok, kontroler (MVC). Architektury
zorientowane na ustugi. Wzorce projektowe w warstwie prezentacji (front
controler, view dispatcher). Wzorce warstwy logiki aplikacyjnej (application
service, session facade, bussines delegate. Warstwa integracji. Efektywnosé
rozwiazan a stosowane praktyki kodowania. Technologia JSP. JavaBeans oraz
Enterprise JB. Rola kontenera EJB, oferowane ustugi. Pojecie sesji. Rozwiazania
bezstanowe oraz z kontrola stanu. Przykltady rozwiazan. Transakcyjnoscé

w rozwigzaniach rozproszonych. Elementy integracji aplikacyjne;j.

Architektura fizyczna rozwiazan. Architektura oprogramowania. Rozproszenie
danych i aplikacji. Niezawodnosé, skalowalnosé elastycznosé rozwigzan.

Wzorce projektowe koncepcja i cele stosowania. Wzorce konstrukcyjne strukturalne
i czynnosciowe. Wzorce architektury. Architektury trojwarstwowe

i wielowarstwowe. Model, widok, kontroler (MVC). Architektury zorientowane na
ustugi. Wzorce projektowe w warstwie prezentacji (front controler, view
dispatcher). Wzorce warstwy logiki aplikacyjnej (application service, session
facade, bussines delegate. Warstwa integracji.

Efektywnosé rozwiazan a stosowane praktyki kodowania. Technologia JSP. Java-
Beans oraz Enterprise JB. Rola kontenera EJB, oferowane ustugi. Pojecie sesji.
Rozwigzania bezstanowe oraz z kontrola stanu. Przyktady rozwiazan.
Transakcyjnosé w rozwiazaniach rozproszonych. Elementy integracji aplikacyjnej.

Lekkie metodyki tworzenia oprogramowania - zasady eXtreme Programming.
Tworzenie oprogramowania sterowane testami. Refactoring kodu - wprowadzenie.

7 NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

N1 Cwiczenia laboratoryjne
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8 OBCIAZENIE PRACA STUDENTA

FORMA AKTYWNOSCI

SREDNIA LICZBA GODZIN
NA ZREALIZOWANIE

AKTYWNOSCI
Godziny kontaktowe z nauczycielem akademickim, w tym:
Godziny wynikajace z planu studiow 0
Konsultacje przedmiotowe 0
Egzaminy i zaliczenia w sesji 0

Godziny bez udzialu nauczyciela akademickiego wynikajace z nakladu p

racy studenta, w tym:

Przygotowanie sie do zaje¢, w tym studiowanie zalecanej literatury 90
Opracowanie wynikow 0

Przygotowanie raportu, projektu, prezentacji, dyskusji 0

SUMARYCZNA LICZBA GODZIN DLA PRZEDMIOTU WYNIKAJACA Z 90
CALEGO NAKEADU PRACY STUDENTA

SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS DLA PRZEDMIOTU 5.00

9 SPOSOBY OCENY
OCENA FORMUJACA

F1 Sprawozdanie z ¢wiczenia laboratoryjnego

OCENA PODSUMOWUJACA
P1 Egzamin pisemny

P2 Egzamin ustny

KRYTERIA OCENY

EFEKT KSZTALCENIA 1

NA OCENE 2.0

Wiedza podstawowa o zasadach projektowania i implementacji systemow
komponentowych z wykorzystaniem przynajmniej jednej z platform (.Net,

NA OCENE 3.0 J2EE), znajomos$¢ podstawowych koncepcji i technologii, rozumienie zagadnienn
technicznych zwiazanych ze skalowalnoscia, bezpieczeristwem, wysoka
dostepnoscia.

Zdolnos$¢ do samodzielnego analizowania i doboru wlasciwych rozwiazan

NA OCENE 3.5

technologicznych w oparciu o otrzymang specyfikacje wymagan.
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Na

OCENE 4.0

Zdolno$¢ do samodzielnego wyspecyfikowania wymagan, analizy oraz doboru
odpowiedniej technologii realizacji w oparciu o otrzymane zatozenia techniczne
dotyczace wymaganych do osiagniecia parametréw wydajnosciowych,
niezawodno$ciowych, funkcjonalnych.

Na

OCENE 4.5

Zdolno$¢ do samodzielnego wybory wlasciwych rozwigzan projektowych
w zakresie transakcyjnosci (w tym transakcji rozproszonych) oraz metod
i érodkéw komunikacji pomiedzy komponentami.

Na

OCENE 5.0

Zdolno$¢ do samodzielnego opracowania zarysu projektu systemu
komponentowego z uwzglednieniem zagadnienn bezpieczenistwa aplikacyjnego.

EFEKT KSZTALCENIA 2

Na

OCENE 2.0

Na

OCENE 3.0

Znajomos$é budowy modelu obiektowego systemu rozproszonego,
z uwzglednieniem wymagan dotyczacych mozliwosci realizacji w oparciu
o podejscie komponentowe, z wykorzystaniem jednej z poznanych technologii.

Na

OCENE 3.5

Znajomosé podstawowych regut budowy rozwiazan rozproszonych w warstwie
aplikacji, zasad doboru proponowanej technologii realizacji systemu
komponentowego, zasad doboru serwera aplikacyjnego oraz metod implementacji
w przyjetym srodowisku.

Na

OCENE 4.0

Zdolno$é do uzasadnienia przyjetych rozwiazan projektowych oraz krytycznego
poréwnania podstawowych cech wybranej technologii realizacji z co najmniej
jednym ze znanych rozwiazan alternatywnych.

Na

OCENE 4.5

Umiejetnosé wskazania elementéw rozwiazania uzasadniajacych zastosowanie
podejscia aspektowego oraz uzasadnienia ewentualnych korzysci wynikajace
z przyjecia tej techniki implementacji.

Na

OCENE 5.0

Umiejetnosé¢ wyboru wlasciwych rozwiazan technologicznych (.Net, J2EE) oraz
stworzenia zarysu projektu systemu komponentowego z wykorzystaniem
uwzglednieniem rozproszenia w warstwie danych.

EFEKT KSZTALCENIA 3

Na

OCENE 2.0

Na

OCENE 3.0

Znajomosé podstawowych wzorcow projektowych, zakresu ich stosowalnosci,
praktycznych metod implementacji. Umiejetnosé specyfikowania wzorcow
z wykorzystaniem notacji UML.

Na

OCENE 3.5

Umiejetnosé identyfikacji obszaréw rozwiazania wskazujacych na koniecznosé
zastosowania standardowych wzorcow projektowych, praktyczna umiejetnosé
implementacji z wykorzystaniem wskazanego do zastosowana wzorca
projektowego.

Na

OCENE 4.0

Praktyczna znajomosé zasad projektowania aplikacji z wykorzystaniem typowych
wzorcow projektowych, umiejetnosé poprawnej implementacji przyjetych
rozwiagzan z wykorzystaniem jednego z jezykow obiektowych.
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Umiejetnosé praktycznego stosowania zasad implementacji z wykorzystaniem
NA OCENE 4.5 techniki ’od testu do programu (test driven development) oraz zasad refactoringu
tworzonego kodu.

Umiejetnosé samodzielnego zaprojektowania kompletnego rozwiazania
wymagajacego doboru i zastosowania wiecej niz jednego wzorca projektowego,
zdolno$é do uzasadnienia przyjetych rozwiazan projektowych, umiejetnosé
dyskucji rozwigzaii alternatywnych.

NA OCENE 5.0

EFEKT KSZTALCENIA 4

NA OCENE 2.0 -

Znajomos$é podstawowych wzorcow architektury systemoéw rozproszonych,

NA OCENE 3. . . . ..
OCENE 3.0 zakresu ich stosowalnosci, praktycznych metod implementacji.

Umiejetnosé praktycznego okreslenia wlasciwych rozwiazan w zakresie
architektury aplikacji, z uwzglednieniem wymagain wynikajacych

z transakcyjnosci, skalowalnosci, wysokiej dostepnosci oraz zagadnien
bezpieczenstwa aplikacyjnego

NA OCENE 3.5

Praktyczna umiejetnosé dekompozycji modelu obiektowego umozliwiajacej
skuteczna implementacje w modelu tréojwarstwowym lub wielowarstwowym.
NA OCENE 4.0 Umiejetnosé wyodrebnienia co najmniej elementéw warstwy prezentacji oraz
warstwy integracji w celu precyzyjnego okreslenia granic warstwy logiki
biznesowe;j.

Praktyczna umiejetnosé realizacji warstwy integracji w przypadku tworzenia

NA OCENE 4.5 . . .
rozwigzan z rozproszonym repozytorium danych.

Praktyczna umiejetnosé doboru koncepcji rozwiazania (SOA, MVC) oraz
NA OCENE 5.0 dyskusji cech proponowanego rozwiazania w stosunku do znanych rozwiazan
alternatywnych.

10 MACIERZ REALIZACJI PRZEDMIOTU
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EFEKT
KSZTALCENIA

ODNIESIENIE
DANEGO EFEKTU
DO SZCZEGOLO-
WYCH EFEKTOW

ZDEFINIOWA-

NYCH DLA

PROGRAMU

CELE

PRZEDMIOTU

TRESCI
PROGRAMOWE

NARZEDZIA
DYDAKTYCZNE

SPOSOBY OCENY

EK1

12 Wol,
12 W02,
12 W03,
12 W04,
12 W05,
12 W06,
12 Wo7,
12 W08,
12 UO01,
12 U02,
12 U03,
12 U04,
12 U05,
12 U06,
12 U07,
12 U08,
12109,
12_U10,
12 Ull,
12 Ko1,
12 K02,
12_K03, 12 K04

Cel 1

L1 L2L3 L4 L5

N1

F1 P1 P2

EK2

12_Wol,
12 W02,
12 W03,
12 W04,
12_WO05,
12 W06,
12 W07,
12 W08,
12_UO01,
12 U02,
12_U03,
12004,
12_U05,
12_U06,
12_U07,
12_U08,
12 U09,
12_U10,
12 Ull,
12 K01,
12 K02,
12_K03, 12 K04

Cel 1

L1 L2L3 L4 L5

N1

F1 P1 P2
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EFEKT
KSZTALCENIA

ODNIESIENIE
DANEGO EFEKTU
DO SZCZEGOLO-
WYCH EFEKTOW

ZDEFINIOWA-

NYCH DLA

PROGRAMU

CELE

PRZEDMIOTU

TRESCI
PROGRAMOWE

NARZEDZIA
DYDAKTYCZNE

SPOSOBY OCENY

EK3

12 Wol,
12 W02,
12 W03,
12 W04,
12 W05,
12 W06,
12 Wo7,
12 W08,
12 UO01,
12 U02,
12 U03,
12 U04,
12 U05,
12 U06,
12 U07,
12 U08,
12109,
12_U10,
12 Ull,
12 Ko1,
12 K02,
12_K03, 12 K04

Cel 1

N1

F1

EK4

12_Wol,
12 W02,
12 W03,
12 W04,
12_WO05,
12 W06,
12 W07,
12 W08,
12_UO01,
12 U02,
12_U03,
12004,
12_U05,
12_U06,
12_U07,
12_U08,
12 U09,
12_U10,
12 Ull,
12 K01,
12 K02,
12_K03, 12 K04

Cel 1

N1

F1
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11 WYKAZ LITERATURY

LITERATURA PODSTAWOWA

[1 | GoF — Design Patterns Elements Of Reusable Object Oriented Software, —, 2000, —
|2 | GoF — Design Patterns with examples using Java and UML2, —, 2000, —
[3 | James William Cooper — Java. Wzorce projektowe, —, 2001, Helion

[4 | Allan Shalloway, James R. Trott — Projektowanie zorientowane obiektowo, —, 2001, Helion

12 INFORMACJE O NAUCZYCIELACH AKADEMICKICH
OSOBA ODPOWIEDZIALNA ZA KARTE

dr inz. Jerzy Jaworowski (kontakt: jrj@pk.edu.pl)

OSOBY PROWADZACE PRZEDMIOT

1 dr inz. Jerzy Jaworowski (kontakt: jrj@pk.edu.pl)

13 ZATWIERDZENIE KARTY PRZEDMIOTU DO REALIZACIJI

(miejscowos¢, data) (odpowiedzialny za przedmiot) (dziekan)

PRZYIJMUJE DO REALIZACJI (data i podpisy oséb prowadzacych przedmiot)
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