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1.

Modelowanie i Analiza Systemoéow
informacyjnych (MAS)

Studia stacjonarne i zaoczne. Wydziat informatyki, Wydziat zarzgdzania
wersja z 2026-03-09

Wyktadowca: dr inz. Mariusz Trzaska
(mtrzaska@pjwstk.edu.pl, http.//www.mftrzaska.com)

Wprowadzenie

Przedmiot poswiecony jest osadzeniu modelu pojeciowego dziedziny
problemowej, efektu fazy analizy i specyfikacji wymagan, w konkretnym
srodowisku implementacyjnym (zaréwno obiektowym jak i relacyjnym).
Studenci poznajg sposoby realizacji konstrukcji, niezbednych do osadzenia
modelu, a nieistniejgcych w wybranym jezyku programowania. Dyskutowane
sg réwniez elementy zwigzane z uzytecznoscig (w tym jej testowaniem)
graficznych interfejsow uzytkownika. Wiedza teoretyczna poparta jest
praktyczng implementacjg struktury danych, logiki biznesowej oraz prostych i
zaawansowanych graficznych interfejsow uzytkownika (m. in. przy
wykorzystaniu dedykowanych edytoréw). Kazdy ze studentéw jest
zobowigzany do przeprowadzenia analizy dynamicznej oraz wykonania prac
projektowych i implementacyjnych, w oparciu o indywidualne wymagania
uzytkownika. Specyfikacja wymagan i analiza statyczna powinny byc¢
przeprowadzone w trakcie nauczania przedmiotu Projektowanie Systemdw
Informacyjnych (PRI).

2. Plan zaje¢

2.1.Plan zajec¢ (studia dzienne, 15 zajec)

Nr Wyktad Cwiczenia
1 Projektowanie i o Krotkie oméwienie zatozen
modelowanie przedmiotu oraz projektu

architektury systemu o Cwiczenia z analizy dynamiczne;.
Cwiczenia polegajg na rysowaniu
diagraméw na podstawie wymagan.
Mozna skorzysta¢c z dedykowanego
narzedzia CASE Iub tradycyjnej

tablicy.
2 Wybrane konstrukcje Cwiczenia z wybranych  konstrukgji
obiektowych jezykdéw obiektowych jezykéw programowania.

programowania (1) Cwiczenia  polegajg na  tworzeniu

programéw z wykorzystaniem roznych
konstrukcji. Ich rodzaj oraz zakres jest
wyznaczony stopniem zaawansowania
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danej grupy (jest ustalany przez
prowadzgcego c¢wiczenia) i moze byé
oparty na zawartosci wykfadu.

3 Wybrane konstrukcje Cwiczenia z wybranych  konstrukgji
obiektowych jezykdéw obiektowych jezykéw programowania (2).
programowania (2)

4 Wykorzystanie klas w Cwiczenia z wykorzystania klas w
obiektowych jezykach obiektowych jezykach programowania.
programowania

5 Realizacja asocjacji w o Cwiczenia z realizacji asocjacji w
obiektowych jezykach obiektowych jezykach programowania
programowania (1).

e Odbiér mini projektu MP1 (materiat
z wyktadu dotyczacego klas)

6 Realizacja asocjacji w Cwiczenia z realizacji asocjacji w
obiektowych jezykach obiektowych jezykach programowania
programowania (2) (2).

7 Realizacja réznych o Cwiczenia z realizacji réznych modeli
modeli dziedziczenia w dziedziczenia w obiektowych jezykach
obiektowych jezykach programowania.
programowania e Odbiér mini projektu MP2 (materiat

z wyktadu dotyczgcego asocjaciji)

8 Realizacja pozostatych, | Cwiczenia z realizacji réznych konstrukgji
wybranych konstrukciji UML w obiektowych jezykach
UML w obiektowych programowania (ograniczenia).
jezykach
programowania

9 Wykorzystanie modelu e Odbiér mini projektu MP3 (materiat
relacyjnego w z wyktadu dotyczgcego
obiektowych jezykach dziedziczenia)
programowania o Cwiczenia z wykorzystania modelu

relacyjnego w obiektowych jezykach
programowania.

10 Wykorzystanie modelu |Cwiczenia z wykorzystania modelu
relacyjnego w relacyjnego w obiektowych jezykach
obiektowych jezykach programowania.
programowania (2)

11 Uzytecznosc¢ (usability) e Odbiér mini projektu MP4 (materiat
graficznych interfejséw z wykiadu dotyczgcego modelu
uzytkownika relacyjnego)

e Prace zwigzane z projektem
koncowym.

12 Projektowanie i e Cwiczenia z implementacji
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implementowanie graficznych interfejsbw uzytkownika
graficznych interfejséw (w tym wykorzystania edytora GUI).
uzytkownika . .

e Prace zwigzane z projektem
koncowym.

13 Projektowanie i e Cwiczenia z implementacji
implementowanie graficznych interfejsow uzytkownika
graficznych interfejséw (w tym wykorzystania edytora GUI).
uzytkownika (2) : .

e Prace zwigzane z projektem
koncowym.

e Ostateczny termin wyslania
dokumentacji projektowej. Nie ma
mozliwosci pdzniejszego oddawania
dokumentacji.

14 Projektowanie i Odbior implementacji projektow
implementowanie koncowych.
graficznych interfejséw
uzytkownika (3)

15 Projektowanie i Wszystkie sprawy zwigzane z zaliczeniem
implementowanie cwiczen (w tym zaliczenia poprawkowe).
graficznych interfejséw
uzytkownika (4)

2.2.Plan zaje¢ (studia zaoczne, 8 zjazdow)

Nr

Wyktad

Cwiczenia

Wybrane konstrukcje
obiektowych jezykdéw
programowania

o Krotkie omoéwienie zatozen
przedmiotu oraz projektu

e Cwiczenia z analizy dynamiczne;.

Wykorzystanie klas w
obiektowych jezykach
programowania

Cwiczenia z wybranych konstrukcji
obiektowych jezykdéw programowania.

Realizacja asocjacji w
obiektowych jezykach
programowania

Cwiczenia z wykorzystania klas w
obiektowych jezykach programowania.

Realizacja asocjacji w
obiektowych jezykach
programowania (2)

o Cwiczenia z realizacji asocjacji w
obiektowych jezykach
programowania (1).

e Odbiér mini-projektu MP1.

Realizacja réznych
modeli dziedziczenia w
obiektowych jezykach
programowania

Cwiczenia z realizacji asocjacji w
obiektowych jezykach programowania (2).
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6 Realizacja pozostatych, o Cwiczenia z realizacji réznych
wybranych konstrukciji modeli dziedziczenia w
UML w obiektowych obiektowych jezykach
jezykach programowania.
programowania o Odbiér mini-projektu MP2.

7 Uzytecznos$é (usability) o Cwiczenia z tworzenia GUI (m.in.
oraz implementacja korzystajgc z edytora).
graficznych interfejséw e .
uzytkownika e Odbiér mini-projektu MP3.

e Ostateczny termin wystania
dokumentacji projektowej. Nie
ma mozliwosci pdzniejszego
oddawania dokumentaciji.

8 Wykorzystanie modelu | Odbiér projektow koncowych.
relacyjnego w
obiektowych jezykach
programowania

3. Mini-projekty

Ich celem jest praktyczne sprawdzenie zrozumienia sposobow implementacii
poszczegolnych konstrukcji z modelu pojeciowego (klasy, asocjacje, ekstensja,
itp.) oraz wspotpracy z modelem relacyjnym. Dodatkowo mozna go potraktowac
jako ,fundament” projektu koncowego (ktory pdzniej zostanie uzupetniony o
odpowiednie elementy, m. in. GUI). Nalezy zaimplementowaé rozne biznesowe
konstrukcje (odpadajg wszelkie techniczne informacje jak np. liczba obiektow w
ekstensji, settery/gettery, wyswietlanie obiektéw) wystepujgce w modelu
pojeciowym. Kazdy MP musi by¢ wykonany jako aplikacja konsolowa i zawieraé
przyktadowe dane i/lub metody ilustrujgce jego poprawng prace (zlokalizowane w
metodzie main ()). Terminy obron: patrz zatgczony plan zaje¢. W ich trakcie
mozna sie spodziewa¢ pytan dotyczacych realizowanych zagadnien oraz
sposobu implementacji. Istnieje mozliwos¢ oddawania mini projektow na
pozniejszych zajeciach, ale wigze sie to z 50% redukcjg punktac;ji.

W mini-projektach, nalezy zaproponowacC wiasne przypadki biznesowe, tzn. nie
wolno wykorzystywac przyktadow z wyktadow, ksigzki, itp. Elementy MP, ktére
podlegajg ocenie:

Studia dzienne (15 zajec)

MP 01 MP 02 MP 03 MP 04
Klasy, atrybuty Asocjacje Dziedziczenie Model relacyjny’
¢ Ekstensja o Zwykia” ¢ Klasa abstrakcyjna i |e MR - klasy
* Ekst. - trwatosc e Z atrybutem \?vcg,:;nn?gﬁiqu ¢ MR — asocjacje (1:* lub *:*)

* Alr. ztozony « MR - dziedzicz.

Nalezy stworzy¢ dziatajgcy
program korzystajgcy z bazy
danych i realizujgcy

o Kwalifikowana ¢ Overlapping
* Atr. opcjonalny |/ Kompozycja « Wielodziedziczenie
o Atr. powt.

(w kazdym

! Model relacyjny (MR) nie obowigzuje Wydziatu Zarzgdzania Informacjg (WZI).
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o Atr. klasowy przypadku: licznosci |e Wieloaspektowe powyzsze konstrukcje.
1-*lub *-* oraz , Trzeba skorzystac z

* Atr. pochodny automatyczne ¢ Dynamiczne oprogramowania typu ORM,

e Met. klasowa tworzenie pot. np. Hibernate, Entity
zwrotnego) Framework.

* Przestoniecie,
przecigzenie

Studia zaoczne (8 zjazdéw)

MP 01 MP 02 MP 03
Klasy, atrybuty Asocjacje Dziedziczenie

« Ekstensja o Zwykia’ » Klasa abstr/ polimorfizm

e Ekst. - trwatos¢ ¢ Z atrybutem ¢ Overlapping

* Atr. ztozony « Kwalifikowana « Wielodziedziczenie

* Atr. opcjonalny « Kompozycja * Wieloaspektowe

o Atr. powt. (w kazdym przypadku: licznosSci |e Dynamiczne

e Atr. klasowy 1-* lub *-* oraz automatyczne
tworzenie pot. zwrotnego)

e Atr. pochodny
o Met. klasowa

¢ Przestoniecie,
przecigzenie

Tematyka MPx moze, ale nie musi, byé zwigzana z tematykg projektu
koncowego.

Nie wolno tgczy¢ ze sobg przyktadow dla poszczegdlnych konstrukcji, np. kazdy
rodzaj atrybutu musi mie¢ swoj wiasny biznesowy przyktad.

W zwigzku z procedurg antyplagiatowg (patrz dalej), przed indywidualng obrong,
implementacja MPx musi by¢ wgrana do odpowiedniego folderu w systemie
Gakko/EduX (jako archiwum ,MPx_Nazwisko Imie_Nrindeksu.zip” zawierajgce
wytgcznie kody zrodtowe, bez plikéw binarnych, bibliotek itp.).

Mini-projekty sg integralng czescig skladowg oceny koncowej (patrz punkt 5.1). W
zwigzku z tym warto je dobrze wykonac.

Projekt

Projekt sktada sie z dwdch czesci: dokumentacyjnej oraz implementacyjnej. Jego
tematyka powinna by¢ tak dobrana aby dato sie stworzy¢ odpowiednig liczbe (12 -
15)? sensownych klas biznesowych. W zwigzku z tym raczej odpadajg wszelkie
aplikacje narzedziowe, systemowe, odtwarzacze multimediow, itp. W razie
watpliwosci nalezy skonsultowac sie z prowadzgcym ¢wiczenia.

4.1.Dokumentacja

4.1.1. Dokumentacja moze, ale nie musi, by¢ oparta na projekcie z
przedmiotu PRI.

2 Dla Wydziatu Zarzgdzania Informacjg (WZI) obowigzuje limit 8 — 15 klas.
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4.1.2. Podstawg projektu sg wymagania uzytkownika opisane w postaci
Lhistoryjki” w punktach.

4.1.3. Zgodnie z nimi nalezy opracowaé¢ wymagania funkcjonalne (jako
diagramy przypadkoéw uzycia i ewentualnie w postaci tekstowej) oraz
niefunkcjonalne (tekst w punktach).

4.1.4. Istotnym sktadnikiem wymagan jest rowniez analityczny diagram klas.
Jako, ze jest podstawg do dalszych prac, warto zadbaé¢ aby nie
zawierat on btedéw. Bez poprawnego analitycznego diagramu klas nie
ma mozliwosci przygotowania odpowiedniego projektowego diagramu
klas.

4.1.5. Bardziej szczegbétowo nalezy omowi¢ przynajmniej jeden nietrywialny
przypadek uzycia (odwotujgcy sie do innego przypadku uzycia).
Scenariusz, dla tego przypadku, powinien byé sporzgdzony zaréwno z
wykorzystaniem jezyka naturalnego, jak i diagramow aktywnosci.

4.1.6. Projekt interfejsu uzytkownika: w oparciu o wybrany, nietrywialny
przypadek uzycia powinien by¢ sporzgdzony projekt interfejsu
uzytkownika (zgodnie z wytycznymi podanymi na wyktadzie).

4.1.7. Dla wybranego przypadku uzycia nalezy przeprowadzi¢ analize
dynamiczng (czyli wykorzystaé¢ diagramy: aktywnosci i stanu®). Analiza
dynamiczna powinna zakonczy¢ sie jawnym omowieniem jej skutkow.
»okutki” analizy dynamicznej (np. nowe atrybuty, nowe asocjacje, itp.)
powinny by¢ umieszczone na implementacyjnym (projektowym)
diagramie klas. Projekt musi wykorzystywa¢ wszystkie wymienione
rodzaje diagramow.

4.1.8. Nalezy dotaczy¢ elementy  specyfikujgce podjete  decyzje
projektowe/implementacyjne (na przyktadach, w oparciu o odpowiednie
fragmenty diagramu), np. sposdéb realizacji ekstensji klasy,
dziedziczenia itp.

4.1.9. Na podstawie analitycznego diagramu klas, tworzony jest projektowy
(implementacyjny) diagram klas. Moze zawieraé¢ tylko elementy
wynikajgcego z diagramu analitycznego.

a. jest uszczegodtowiony,

b. wszystkie konstrukcje nie istniejgce w wybranym jezyku
programowania sg zamienione (zgodnie z podjetymi decyzjami
projektowymi),

c. ewentualnie jest uzupetniony o metody wynikte 2z analizy
dynamiczne;j.

4.1.10. Nalezy zadbac o czytelnos¢ catej dokumentaciji, a szczegolnie
diagramoéw (zalecany jest jakis format wektorowy (np. Enhanced
Metafile) lub plik z bezstratng kompresjg, np. PNG). W tym celu warto
upewnic sie, ze:

3 Diagram stanu robimy dla konkretnej klasy (a nie catego systemu, czy przypadku uzycia), w miare
mozliwosci z analizowanego przypadku uzycia.
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a.

prawidtowo stosujemy notacie UML (a nie ,podobne” elementy
graficzne),

. kazdy diagram jest prawidtowo podpisany,

c. zostat przygotowany w odpowiednim narzedziu (np. UMLet),

d. na diagramach stosujemy rozmiar czcionek niewymagajgcy

nadmiernego powiekszania (czytelny diagram A4 w widoku 100%, np.
na wydrukowanej stronie; w razie potrzeby zwieksz czcionke na
diagramie, a nie caty diagram),

e. nie dzielimy diagraméw na czesci,

f. elementy (np. klasy) sg wtasciwe rozplanowane, m. in. dziedziczenie w
pionie, asocjacje w poziomie, unikamy przecinania linii, asocjacje majg
nazwy i licznosci.

Uwaga: prace zawierajgce nieczytelne diagramy nie beda
sprawdzane.

W  stworzeniu czytelnych diagramoéw, pomocny moze byé
przygotowany poradnik.

4.1.11. Dokumentacje projektowg oddajemy w postaci pojedynczego
pliku PDF (MAS_Grupa_Nazwisko Imie_Nrindeksu.PDF) wystanego
na adres mailowy prowadzgcego ¢wiczenia. Ostateczny termin — patrz
zatgczony plan zajec.

4.1.12. Podsumowanie zawartosci dokumentacji projektowe;j:

a. Wymagania uzytkownika (,historyjka”)

b. Diagramy przypadkow uzycia (wymagania funkcjonalne)

c. Wymagania niefunkcjonalne jako lista

d. Diagram klas — analityczny

e. Diagram klas — projektowy

f. Scenariusz przypadku uzycia (jako wypunktowany tekst)

g. Diagram aktywnosci dla przypadku uzycia

h. Diagram stanu dla klasy

-

Projekt GUI
Omowienie decyzji projektowych i skutkow analizy dynamiczne;j

4.1.13. Ocena za dokumentacje bedzie wystawiana zgodnie z ponizszg tabelg

(warunek wstepny: spetnienie wymagan z pkt. 4.1):

Kryterium Maks. pkt.
Skomplikowanie dziedziny biznesowej 10
Udokumentowanie przypadku (6w) uzycia (scenariusz i 10
diagram)

Poprawnosc¢ i ztozonosc¢ projektowego diagramu klas 35
Poprawnosc¢ i ztozonos¢ diagramu aktywnosci 10
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Poprawnosc i ztozonos¢ diagramu stanu 10
Projekt GUI 10
Omdéwienie decyzji projektowych 10
Czytelnosc i organizacja dokumentu 5
Razem 100

4.2. Implementacja*

4.21.

4.2.2.

4.2.3.

424.

4.2.5.

4.2.6.

4.2.7.

Cata struktura (wszystkie klasy z odpowiednimi asocjacjami,
dziedziczeniami itp.),

Metody potrzebne do realizacji wybranego przypadku (lub przypadkow)
uzycia,

Elementy graficznego interfejsu uzytkownika (GUI), ktére sg niezbedne
do zaprezentowania pracujgcej implementacji z dziatajgcym wybranym
przypadkiem uzycia. Kazdy projekt musi posiada¢ GUI.

Minimalna implementacja GUI musi obejmowac interakcje co
najmniej dwoch klas potgczonych asocjacjg (wymagana licznosc
docelowa: ,wiele”),

a. Na diagramie mamy dwie klasy potgczone asocjacjg, np.: Firma i
Pracownik; odpowiedni widget (wyswietlajgcy wiele elementow, np.
ListBox) zawiera liste firm, po kliknieciu w dowolng pozycje
wyswietla sie inny widget (wyswietlajacy wiele elementow, np.
ListBox) zawierajgcy liste jej pracownikdw pobrang za pomocg
zdefiniowanej asocjacji (przewaznie oznacza to brak stosowania
jezyka zapytan, w tym SQL-a).

b. Zaimplementowane GUI, ktére tylko tworzy potgczenia pomiedzy
obiektami i nie pozwala na w/w interakcje, nie wystarczy do
zaliczenia.

c. Analogicznie, niewystarczajgce sg np. rozwigzania z jednym
widgetem, TextBox’em, licznoscig docelowg ,,1” lub filtrujgce dane z
ekstensji (zamiast korzystania z uprzednio zdefiniowanej asocjaciji).

Implementacja musi zawieraC przyktadowe dane ilustrujgce poprawne
dziatanie.

Nalezy zwrdci¢ uwage na jakos¢, ergonomie i uzytecznos¢ (usability)
GUI (np. skalowanie okien, kolorystyka, filozofia dziatania) — jest to
wazny sktadnik oceny koncowej. Projekt i wykonanie GUI (mozna
uzywa¢ dedykowanych edytoréw) powinno by¢ zgodne z zasadami
uzyteczno$ci (usability), podawanymi na wyktadzie.

Wszystkie dane przechowywane w systemie muszg byc trwate (np.
plik, baza danych, dedykowana biblioteka, itp.). Warto zwréci¢ uwage
na poprawnos¢ wyboru technologii (np. serializacja nie nadaje sie dla

4 Projekt dla WZI nie musi posiada¢ GUI. Zamiast tego mozna stworzy¢ metode main ilustrujgca
dziatanie zrealizowanych konstrukcji (przyktadowe dane i operacje na nich, np. stworzenie powigzan i
wyswietlenie na konsoli powigzanych obiektéw).
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aplikacji webowych) oraz prawidtowos¢ jej implementacji, np.
serializacja wymaga jednego wspolnego pliku dla wszystkich ekstensiji.

4.2.8. W kodzie nie nalezy umieszcza¢ oczywistych komentarzy opisujgcych
kod zrodtowy.

4.2.9. Czes¢ implementacyjna projektu bedzie indywidualnie odbierana w
czasie zajec¢ (patrz dalej).

4.2.10. Jezykiem implementacji moze by¢ Java, C# lub C++. Inne jezyki
wymagajg zgody prowadzgcego ¢wiczenia.

4.2.11. Ocena za implementacje bedzie wystawiana zgodnie z ponizszg
tabelg (warunek wstepny: spetnienie wymagan z pkt. 4.2):

Skomplikowanie, zakres i poprawnosc¢ zrealizowane;j 20
funkcjonalnosci

Zakres i poprawnos¢ zrealizowanych konstrukcji z 25
obiektowosci

Jakos¢ kodu (nazewnictwo, struktura, komentarze API) 5
Elegancja zaimplementowanych rozwigzan 15
Sposdb implementaciji trwatosci 10
Implementacja GUI (w tym uzytecznosé/ergonomia) 20
Prezentacja projektu 5
Razem 100

Projekt koricowy nie musi zawiera¢ wszystkich konstrukcji z MPx.

4.3.Kazdy projekt bedzie indywidualnie odbierany. W trakcie odbioru mozna
spodziewaé sie szczegdtowych pytan dotyczgcych sposobu implementacii,
np. ,co by byto gdyby...”, ,dlaczego jest to zrobione w ten sposob...”, ,prosze
dokonac nastepujgcej modyfikacji...”. Osoby, ktére samodzielnie wykonaty
projekt nie powinny mie¢ probleméw z udzieleniem odpowiedzi na powyzsze
pytania. Brak umiejetnosci odpowiedzi na powyzsze pytania oznacza brak
zaliczenia éwiczen.

4.4.W zwigzku z procedurg antyplagiatowg (patrz dalej), przed indywidualng
obrong, implementacja projektu musi by¢ wgrana do odpowiedniego folderu w
systemie  Gakko/EduX (nazwa pliku: ,Projectimpl_Nazwisko Imie
Numer.zip”; archiwum powinno zawiera¢ wytgcznie kody zrodtowe bez plikow
binarnych, bibliotek itp.).

5. Zaliczenie ¢wiczen
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Ocena koncowa z ¢wiczen skfada sie z nastepujgcych sktadowych:

5.1.Punkty za mini-projekty (liczy sie suma, nie trzeba indywidualnie zaliczaé
kazdego elementu):

5.1.1. Studia dzienne (15 zajec): 24 + 24 + 24 + 28 = 100 pkt.,
5.1.2. Studia zaoczne (8 zjazddw): 35 + 35 + 30 = 100 pkt.
5.2. Ocena za implementacje projektu
5.3. Ocena za dokumentacje projektu

Z kazdej czesci 5.1, 5.2 i 5.3 trzeba otrzymac ocene pozytywng. W zwigzku z tym
osoby, ktére np. zaliczg MP, a nie zaliczag dokumentacji projektu nie zalicza
éwiczen.

Dodatkowo mozna zdoby¢ do 15 pkt. za rozwigzanie zadan podanych w czasie
wyktadéw. Te bonusowe punkty doliczane sg do ogdlnej liczby punktéw (patrz
pkt. 5.1) pod warunkiem posiadania co najmniej 50% pkt.

6. Plagiat

Wszystkie kody zrédtowe podlegajgce ocenie (mini-projekty, projekt koncowy)
bedg przechodzity procedure antyplagiatowg. W przypadku wykrycia zapozyczen
z innych programow:

a. wszystkie programy, w ktérych wykryto wspolny kod, otrzymuja 0 pkt.;

b. nie ma mozliwosci przystania poprawionej wersji takiego
programu, co moze prowadzi¢ do niezaliczenia éwiczen bez szansy
na ich poprawe w biezgcym semestrze;

c. nie bedg prowadzone ustalenia, kto, od kogo kopiowat kody zrédtowe.

Przed obrong MPx oraz projektu koncowego, obowigzkowo nalezy je wgraé do
odpowiedniego folderu w systemie Gakko/EduX (tylko pliki zrédtowe). Terminy
wedtug ustalen prowadzgcego ¢wiczenia.

7. Terminy

Terminy realizacji poszczegdlinych zadan (mini-projekty, dokumentacja projektu
koncowego, implementacja projektu koncowego) sg podane w tabeli (pkt. 2). Ich
niedotrzymanie wigze sie z powazng redukcjg oceny, az do niezaliczenia
wigcznie.

Nie ma réwniez mozliwosci zaliczania przedmiotu po zakonczeniu semestru,
warunkowo na egzaminie, w sesji poprawkowej, itp.

8. Egzamin
Egzamin z MAS sktada sie z dwoch czesci (liczy sie suma punktéw):

8.1.Testowej. Nalezy oceni¢ kazde z pytan (T/N). Odpowiedz prawidtowa
oznacza +2 pkt., btedna -2 pkt., brak odpowiedzi O pkt.

8.2.Zadaniowej. Nalezy nazwa¢ oraz krétko omowi¢ sposéb implementacji
zaznaczonych konstrukcji na otrzymanym diagramie klas.

Nie ma zwolnien z egzaminu.

Przyktadowy egzamin: https.//www.mtrzaska.com/mas-egzamin/ .
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9. Materiaty
9.1. Informacje ogdine (mogg pojawiac sie nowsze wersje).
https.//www.mtrzaska.com/tags/mas/

9.2. Wersja elektroniczna wyktadow:
https://www.mtrzaska.com/tags/mas/

Ze wzgledu na skomplikowanie omawianych zagadnien, zaleca sie
uczeszczanie na wyktad (niezaleznie od tego, ze powyzsze materiaty sg
dostepne on-line)

9.3.Nowa wersja ksiazki M. Trzaska: ,Modelowanie i implementacja systemow
informatycznych 2.0”. Stron 468. ISBN 978-83-976442-0-5.

e Wersja elektroniczna PDF (eBook dziatajgcy na
IMPLEMENTACIA Windows, iOS, Android, urzgdzeniach mobilnych oraz

INFORMATYCZNYCH czytnikach) w ksiegarni internetowej Empik (wiecej

informaciji).

e Edycja ePub jest w przygotowaniu i powinna byc¢
wkroétce osiggalna.

L

9.4. Przyktadowe zadania programistyczne

Niniejsze zadania programistyczne majg na celu jedynie przypomnienie
materialu  dotyczgcego programowania  (przyswojonego W  czasie
wczesniejszych kursow) i ich rozwigzania nie bedg oceniane w ramach
przedmiotu MAS (Modelowanie i Analiza Systemow informacyjnych). Moga
by¢ wykorzystane w czasie zaje¢ ,Wybrane konstrukcje obiektowych jezykow
programowania”. Studenci przystepujgcy do kursu MAS, powinni umie¢
rozwigza¢ zdecydowang wiekszosc¢ z nich.

https://www.mtrzaska.com/mas-zadania-proqramistyczne/

9.5. Bezptatne ksigzki on-line:
9.5.1. Bruce Eckel - Thinking in Java: http://www.mindview.net/Books/T1J/

9.5.2. Allen B. Downey - How to Think Like a Computer Scientist: Java
Version: http://www.greenteapress.com/thinkapjava/

9.5.3. Robert Sedgewick and Kevin Wayne - Introduction to Programming in
Java: An Interdisciplinary Approach:
http://introcs.cs.princeton.edu/home/

10.Narzedzia implementacyjne

Ze wzgledu na fakt, iz istnieje do$¢ duza dowolnos¢ wyboru technologii realizaciji
projektu, nie ma listy narzedzi obowigzkowych. Niemniej ponizej umieszczono
liste aplikaciji, ktére mogg byc¢ przydatne:

¢ Narzedzia CASE (m.in. edytory diagraméw):
o UMLet (open source, wieloplatformowy): https://www.umlet.com/

o Modelio (open source, wieloplatformowy): https://www.modelio.org/,
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o Visual Paradigm  Community  Edition:  http://www.visual-
paradigm.com (réwniez wersja on-line),

o Lucid Charts, https://lucid.app/ (rowniez wersja on-line),

o ArgoUML: http://argouml.tigris.org/,

o MagicDraw Community Edition: http://www.magicdraw.com,

o StarUML: http://staruml.sourceforge.net/en/,

o NetBeans for Java: http://www.netbeans.org/ (umozliwia m.in.
tworzenie diagraméw UML i generowanie kodu zrédtowego)

o MS Visio (dostepny na licencji ELMS dla studentow PJATK),

o Obszerna lista narzedzi:
http://en.wikipedia.org/wiki/List of UML tools.

o Intellid IDEA (darmowy Community): https://www.jetbrains.com/idea/

o Eclipse for Java: http://www.eclipse.org/,

o NetBeans for Java: http://www.netbeans.org/,

o MS Visual Studio (dostepny na licencji ELMS dla studentéw
PJWSTK).

e Edytory GUI
o wbudowany w IntelliJ IDEA, NetBeans;

o dla Eclipse: Jigloo SWT/Swing GUI Builder
(http://www.cloudgarden.com/jigloo/);

o dla Eclipse: WindowBuilder Pro - po przejeciu przez Google
darmowy (http://code.google.com/intl/pl/webtoolkit/tools/wbpro);

o wbudowany w MS Visual Studio.

W razie watpliwosci prosze o kontakt: mirzaska@pjwstk.edu.pl
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