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1 INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

NAZWA PRZEDMIOTU Programowanie w jezyku Java

NAZWA PRZEDMIOTU
W JEZYKU ANGIELSKIM

KoD PRZEDMIOTU WFMIil T oIS D1 18/19
KATEGORIA PRZEDMIOTU Przedmioty specjalno$ciowe
LiczBA PUNKTOW ECTS 4.00

SEMESTRY 4

2 RODZAJ ZAJEC, LICZBA GODZIN W PLANIE STUDIOW

LABORATORIUM
SEMESTR WYKLAD CWICZENIA LABORATORIUM| KOMPUTERO- SEMINARIUM PROJEKT
WE
4 30 0 30 0 0 0

3 CELE PRZEDMIOTU

Cel 1 Poznanie skladni, zasad obiektosci, obstugi wyjatkow. Nabycie umiejetnosci wykorzystywania IDE (Netbe-
ans). Nabycie umiejetnosci obiektowego zapisywania prostych algorytmow.

Cel 2 Zapoznanie sie z programowaniem wielowatkowym. Nabycie umiejetnosci programowania wielowatkowego
wybranych zagadnient z metod numerycznych.

Kod archiwizacji: AYEDE761
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Cel 3 Zapoznanie si¢ z programowaniem sterowanym zdarzeniami. Nabycie umiejetnosci tworzenia GUI z wyko-
rzystaniem pakietu Swing.

Cel 4 Poznanie programowania sterowanego czasem. Nabycie umiejetnosci tworzenia prostych animacji.

4 WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI I INNYCH
KOMPETENCJI

1 Umiejetno$é budowania algorytmoéw. Znajomosé jednego jezyka programowania (strukturalnego lub obiektowe-
go). Zaliczenie przedmiotow: "Algorytmy i struktury danych" oraz "Jezyki i paradygmaty programowania'.

5 EFEKTY KSZTALCENIA

EK1 Wiedza Instrukcje i struktury danych w Javie. Zasady obiektowosci. Pojecia: klasa, obiekt, dziedziczenie,
polimorfizm, klasa abstrakcyjna, interfejs, klasa wewnetrzna, wyjatki.

EK2 Umiejetnosci Budowanie programoéw wykorzystujacych dziedziczenie i polimorfizm.Praktyczne wykorzysta-
nie klas abstrakcyjnych i inerfejsow. Wykorzystanie klas wewnetrznych. Zastosowanie klas wyjatkow, tworzenie
wlasnych klas wyjatkéw. Przechwytywanie wyjatkow w przykltadach.

EK3 Wiedza Klasy wewnetrzne. Anonimowe klasy wewnetrzne. Parametryzacja klas, metod i konstruktorow.
Programowanie wielowatkowe. Programowanie sterowane zdarzeniami i czasem. Kolekcje.

EK4 Umiejetnosci Praktyczne wykorzystanie wielowatkowosci w zadaniach numerycznych i w programowaniu
sterowanym zdarzeniami oraz tworzeniu prostych animacji.

6 TRESCI PROGRAMOWE

WYKEAD

TEMATYKA ZAJEC LiczBA

Lp . h
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN

Przeglad niezbednego oprogramowania, jego dostepnosé, instalacja i konfiguracja
w systemach Windows i Linux. Dostepne IDE: Netbeans, Eclipse. Podstawowe
W1 pojecia obiektowego programowania w Javie. Historia i cechy jezyka Java. 2
Maszyna wirtualna Javy. Pojecie bytecodu. Przeglad pakietow Javy. Aplikacja,
servlet, aplet, midlet.

Pierwszy program i aplet w Javie, kompilacja, wykonanie. Dokumentowanie
programéw. Klasa, obiekt, sktadowe klasy, konstruktory, metody. Dostepnosé
W2 sktadowych i metod. Modyfikatory dostepu, statycznosé sktadowych i metod. 2
Referencje. Korzystanie z dokumentacji. Elementy jezyka: literaly, zmienne proste,
obiekty, operatory, instrukcje sterujace.

Tablice, przeglad pakietu Arrays, realizacja wejscia i wyjscia, petla for-each izakres
W3 jej wykorzystania w Javie. Wyjatki czasu wykonania. Wykorzystanie 2
parametryzacji. Tablice wieloindeksowe.

Dziedziczenie, kolejno$é wykonania konstruktoréw w hierarchii klas. Konstruktory
bezargumentowe i z argumentami w hierachii klas. Stowa kluczowe super i this
W4 w odniesieniu do kostruktoréw, metod i sktadowych klas. Klasy i metody 2
abstrakcyjne, interfejsy i przyktady ich wykorzystania. Pojecie sprzatania w Javie
wraz z jego ilustracja w przyktadzie. Rola metody finalize.
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WYKEAD

Lp

TEMATYKA ZAJEC
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH

LiczBA
GODZIN

Polimorfizm, rzutowanie w gore hierarchii klas, mozliwosci rzutowania w doét
hierarchii klas. Implementacja interfjjsow i dziedziczenie z klas abstrakcyjnych.
Wykonanie metod na rzecz obiektow o referencjach klasy interfejsu i klasy
abstrakcyjnej.

Obstuga wyjatkow w Javie, przechwytywanie wyjatkdéw, tworzenie klas wyjatkow,
wyrzucanie wyjatkow, hierarchia klas wyjatkow. Blok préb sekcja catch i finally.
Wyjatki klasy RunTime.

Klasy wewnetrzne, anonimowe klasy wewnetrzne. Klasy wewnetrzne a rzutowanie
w gore. Klasy wewnetrzne, a ukrywanie implementacji. Klasy wewnetrzne

a przejmowanie implementacji z wielu klas. Klasy wewnetrzne i anonimowe klasy
wewnetrzne po kompilacji.

Watki, tworzenie klas watkow. Metody klasy watku (Thread i interfejsu
Runnable). Watki jako klasy wewnetrzne. Wykorzystanie watkow

w programowaniu opartym na zdarzeniach. Priorytety watkéw. Synchronizacja
watkow i obiektow. Komunikacja miedzywatkowa.

Automatyczne otaczanie i wydobywanie typow prostych, klasy sparametryzowane
z dowolna liczbg parametréwi ich rola w uproszczeniu programowania,
ograniczanie typéw w parametrach, argumenty wieloznaczne i ograniczone
argumenty wieloznaczne, metody i konstruktory sparametryzowane, interfejsy
sparametryzowane. Wyliczenia w Javie, wyliczenia jako typ klasy, klasa Enum jako
bazowa klasa dla wyliczen.

W10

Kolekcje: interfejs Collection, interfejs List , klasy ArrayList i LinkedList, metody
i przyktady wykorzystania.

W11

Interfejs Set, interfejs SortedSet, klasy: HashSet, LinkedHashSet, TreeSet, metody
i przyktady wykorzystania.

W12

Interfejs Map, klasy: HashMap, TreeMap, metody i przyktady wykorzystania.

W13

Aplety, szkielet apletu, przyktad prostej animacji z wykorzystywaniem watkow,
klasy zdarzen, zrodla zdarzen, interfejsy nastuchujac, model zdarzen. Adaptery.
Okna klasy Frame tworzone z poziomu apletu.

W14

Pakiet AWT (Abstract Toolkit Window). Aplikacja interaktywna zbudowana za
pomoca pakietu AWT. Kontrolki GUI z pakietu AWT, menadzery uktadu,
zastosowanie w apletach i aplikacjach. Kontrolki z pakietu Swing i ich
wykorzystanie w apletach i aplikacjach, przyktadowe menadzery uktadu.

W15

Kontenery GUI i ich zastosowanie.

LABORATORIUM

Lp

TEMATYKA ZAJEC
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH

LiczBA
GODZIN
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LABORATORIUM
Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBa
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
1 Wykonanie programu z zastosowaniem podstawowych elementéow jezyka (klasa, 5
konstruktor, metoda, sktadowe klasy, dostepnosé metod i sktadowych).
Wykonanie programu wykorzystujacego dziedziczenie (klasa abstrakcyjna,
L2 interfejs, implementacja interfejsu, dziedziczenie, rzutowanie, konstruktory 4
w hierarchii klas, polimorfizm)
L3 Wykonanie aplikacji, apletu, midletu tworzacych prosta grafike. 4
L4 Wykonanie programu sterowanego zdarzeniami. 2
L5 Opracowanie programu wielowatkowego. 2
L6 Opracowanie programu z wykorzystaniem komponentéw biblioteki Swing. 2
L7 Opracowanie programu z prosta animacjg. 4
LS8 Opracowanie programu z prosta animacja i sterowaniem zdarzeniami. 4
Opracowanie programoéow (2-3) z wykorzystaniem komponentéow biblioteki Swing
L9 (programy typu kalkulator, przegladarka plikow graficznych wraz z prostymi 6

przeksztalceniami obrazow itp.)

7 NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

N1 Wyklady

N2 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 60
Konsultacje przedmiotowe 20
Egzaminy i zaliczenia w sesji 10

Godziny bez udzialu nauczyciela akademickiego wynikajace z nakladu p

racy studenta, w tym:

Przygotowanie sie do zaje¢, w tym studiowanie zalecanej literatury 0
Opracowanie wynikow 0
Przygotowanie raportu, projektu, prezentacji, dyskusji 20
SUMARYCZNA LICZBA GODZIN DLA PRZEDMIOTU WYNIKAJACA Z 110
CALEGO NAKEADU PRACY STUDENTA

SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS DLA PRZEDMIOTU 4.00

9 SPOSOBY OCENY
OCENA FORMUJACA

F1 Cwiczenie praktyczne
F2 Kolokwium

F3 Odpowiedz ustna

OCENA PODSUMOWUJACA

P1 Srednia wazona ocen formujacych

KRYTERIA OCENY

EFEKT KSZTALCENIA 1

NA OCENE 2.0 Nieznajomos¢ sktadni jezyka Java.

Znajomosé sktadni jezyka java. Znajomosé nastepujacych pojeé: klasa, obiekt,

NA OCENE 3.0 klasa abstrakcyjna, dziedziczenie, interfejs, implementacja interfejsu. Hierachia
klas. Rzutowanie. Polimorfizm. (80 - 90% poprawnych odpowiedzi)
Znajomosé sktadni jezyka java. Znajomosé nastepujacych pojeé: klasa, obiekt,
NA OCENE 3.5 klasa abstrakcyjna, dziedziczenie, interfejs, implementacja interfejsu. Hierachia

klas. Rzutowanie. Polimorfizm. (90 - 100% poprawnych odpowiedzi).
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Na

OCENE 4.0

Znajomo$é sktadni jezyka java. Znajomosé nastepujacych pojeé: klasa, obiekt,
klasa abstrakcyjna, dziedziczenie, interfejs, implementacja interfejsu. Hierachia
klas. Rzutowanie. Polimorfizm (90 - 100% poprawnych odpowiedzi). Wyjatki,
przechwytywanie wyjatkow (60-70% poprawnych odpowwiedzi).

Na

OCENE 4.5

Znajomosé sktadni jezyka java. Znajomosé nastepujacych pojeé: klasa, obiekt,
klasa abstrakcyjna, dziedziczenie, interfejs, implementacja interfejsu. Hierachia
klas. Rzutowanie. Polimorfizm (90 - 100% poprawnych odpowiedzi). Wyjatki,
przechwytywanie wyjatkow (70-90% poprawnych odpowiedzi).

Na

OCENE 5.0

Znajomo$é skladni jezyka java. Znajomosé nastepujacych pojeé: klasa, obiekt,
klasa abstrakcyjna, dziedziczenie, interfejs, implementacja interfejsu. Hierachia
klas. Rzutowanie. Polimorfizm (90 - 100% poprawnych odpowiedzi). Wyjatki,
przechwytywanie wyjatkow (90-100% poprawnych odpowiedzi).

EFEKT KSZTALCENIA 2

Na

OCENE 2.0

Brak umiejetnosci programowania zadan o niewielkiej ztozonosci.

Na

OCENE 3.0

Praktyczne wykorzystanie pojeé (2-3 programow): klasa, obiekt, klasa
abstrakcyjna, dziedziczenie, interfejs, implementacja interfejsu, hierachia klas,
rzutowanie, polimorfizm. Oddanie programoéw z dwutygodniowym opdznieniem
z istotnymi usterkami w programie lub niepetnymi odpowiedziami na pytania
zadane podczas sprawdzania zadan.

Na

OCENE 3.5

Praktyczne wykorzystanie poje¢ (2-3 programéw): klasa, obiekt, klasa
abstrakcyjna, dziedziczenie, interfejs, implementacja interfejsu, hierachia klas,
rzutowanie, polimorfizm. Oddanie programéw z dwutygodniowym opodznieniem
i pelnymi odpowiedziami na pytania zadane podczas sprawdzania zadan.

Na

OCENE 4.0

Praktyczne wykorzystanie pojeé (2-3 programoéw): klasa, obiekt, klasa
abstrakcyjna, dziedziczenie, interfejs, implementacja interfejsu, hierachia klas,
rzutowanie, polimorfizm. Oddanie programow z tygodniowym opo6zZnieniem

z istotnymi usterkami w programie lub niepelnymi odpowiedziami na pytania
zadane podczas sprawdzania zadan.

Na

OCENE 4.5

Praktyczne wykorzystanie pojeé (2-3 programow): klasa, obiekt, klasa
abstrakcyjna, dziedziczenie, interfejs, implementacja interfejsu, hierachia klas,
rzutowanie, polimorfizm. Oddanie programéw w terminie bez istotnych usterek
w programie ale niepelnymi odpowiedziami na pytania zadane podczas
sprawdzania zadari.

Na

OCENE 5.0

Praktyczne wykorzystanie pojeé (2-3 programow): klasa, obiekt, klasa
abstrakcyjna, dziedziczenie, interfejs, implementacja interfejsu, hierachia klas,
rzutowanie, polimorfizm. Oddanie programéw w terminie bez istotnych usterek
w programie i pelnymi odpowiedziami na pytania zadane podczas sprawdzania
zadan.

EFEKT KSZTALCENIA 3

Na

OCENE 2.0

Znajomo$¢ zaawansowanych poje¢ Javy na poziomie nizszym niz 50%.
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Na

OCENE 3.0

Znajomo$é poje¢: klasa wewnetrzna, anonimowa klasa wewnetrzne,
parametryzacja klas, metod i konstruktoré6w, programowanie wielowatkowe,
programowanie sterowane zdarzeniami i czasem, kolekcje i ich wykorzystanie
(znajomos$¢ na poziomie 50-60%).

Na

OCENE 3.5

Znajomo$é pojeé: klasa wewnetrzna, anonimowa klasa wewnetrzne,
parametryzacja klas, metod i konstruktoréw, programowanie wielowatkowe,
programowanie sterowane zdarzeniami i czasem, kolekcje i ich wykorzystanie
(znajomos¢ na poziomie 60-70%).

Na

OCENE 4.0

Znajomo$é pojeé: klasa wewnetrzna, anonimowa klasa wewnetrzne,
parametryzacja klas, metod i konstruktoréw, programowanie wielowatkowe,
programowanie sterowane zdarzeniami i czasem, kolekcje i ich wykorzystanie
(znajomos$¢ na poziomie 70-80%).

Na

OCENE 4.5

Znajomo$é pojeé: klasa wewnetrzna, anonimowa klasa wewnetrzne,
parametryzacja klas, metod i konstruktoréw, programowanie wielowatkowe,
programowanie sterowane zdarzeniami i czasem, kolekcje i ich wykorzystanie
(znajomos$¢ na poziomie 80-90%).

Na

OCENE 5.0

Znajomosé pojeé: klasa wewnetrzna, anonimowa klasa wewnetrzne,
parametryzacja klas, metod i konstruktoréw, programowanie wielowatkowe,
programowanie sterowane zdarzeniami i czasem, kolekcje i ich wykorzystanie
(znajomo$¢ na poziomie 90-100%)

EFEKT KSZTALCENIA 4

Na

OCENE 2.0

Brak umiejetnosci tworzenia prostych aplikacji.

Na

OCENE 3.0

Praktyczne wykorzystanie poje¢ (5-8 programéw): klasa wewnetrzna, anonimowa
klasa wewnetrzne, parametryzacja klas, metod i konstruktoréw, programowanie
wielowatkowe, programowanie sterowane zdarzeniami i czasem, kolekcje. Oddanie
programéw z dwutygodniowym opo6znieniem z istotnymi usterkami w programie
lub niepelnymi odpowiedziami na pytania zadane podczas sprawdzania zadan.

Na

OCENE 3.5

Praktyczne wykorzystanie pojeé (5-8 programéw): klasa wewnetrzna, anonimowa
klasa wewnetrzne, parametryzacja klas, metod i konstruktoréw, programowanie
wielowatkowe, programowanie sterowane zdarzeniami i czasem, kolekcje. Oddanie
programéw z dwutygodniowym opo6znieniem i pelnymi odpowiedziami na pytania
zadane podczas sprawdzania zadan.

Na

OCENE 4.0

Praktyczne wykorzystanie poje¢ (5-8 programoéw): klasa wewnetrzna, anonimowa
klasa wewnetrzne, parametryzacja klas, metod i konstruktoré6w, programowanie
wielowatkowe, programowanie sterowane zdarzeniami i czasem, kolekcje. Oddanie
programoéw z tygodniowym opdznieniem z istotnymi usterkami w programie lub
niepelnymi odpowiedziami na pytania zadane podczas sprawdzania zadan.

Na

OCENE 4.5

Praktyczne wykorzystanie poje¢ (5-8 programoéw): klasa wewnetrzna, anonimowa
klasa wewnetrzne, parametryzacja klas, metod i konstruktoréw, programowanie
wielowatkowe, programowanie sterowane zdarzeniami i czasem, kolekcje.
Oddanie programéw w terminie bez istotnych usterek w programie ale
niepelnymi odpowiedziami na pytania zadane podczas sprawdzania zadan.
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Praktyczne wykorzystanie poje¢ (5-8 programow): klasa wewnetrzna, anonimowa
klasa wewnetrzne, parametryzacja klas, metod i konstruktoréw, programowanie
NA OCENE 5.0 wielowatkowe, programowanie sterowane zdarzeniami i czasem, kolekcje. Oddanie

programéw w terminie bez istotnych usterek w programie i pelnymi
odpowiedziami na pytania zadane podczas sprawdzania zadan.

10 MACIERZ REALIZACJI PRZEDMIOTU

EFEKT
KSZTALCENIA

ODNIESIENIE
DANEGO EFEKTU
DO SZCZEGOLO-
WYCH EFEKTOW

ZDEFINIOWA-

NYCH DLA

PROGRAMU

CELE

PRZEDMIOTU

TRESCI
PROGRAMOWE

NARZEDZIA
DYDAKTYCZNE

SPOSOBY OCENY

EK1

I1_WO06(od
2017)
I1_WO08(od
2017)

11 W09(od
2017)
I1_W10(od
2017)
I1_WI2(od
2017)
I1_W13(od
2017) I1_U03(od
2017)
I1_U07b(od
2017) I1_U08(od
2017) 11_Ul4(od
2017) I1_U16(od
2017) I1_U21(od
2017) I1_U22(od
2017) 11 U23(od
2017) 11_KO01(od
2017) 11_K03(od
2017) 11_K04(od
2017) I1_KO05(od
2017)

Cel 1 Cel 2
Cel 3 Cel 4

W1 W2 W3 W4
W5 W6 W7 L1
L2 L3 L4 L5

N1 N2

F1F2P1
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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

EK2

I1_W06(od
2017)
I1_WO08(od
2017)
I1_W09(od
2017)
I1_W10(od
2017)
I1_WI12(od
2017)
I1_W13(od
2017) I1_U03(od
2017)
I1_U07b(od
2017) I1_U08(od
2017) 11_Ul4(od
2017) I11_U16(od
2017) I1_U21(od
2017) I1_U22(od
2017) I1_U23(od
2017) 11_KO1(od
2017) I1_K03(od
2017) 11_K04(od
2017) I1_KO05(od
2017)

Cel 1 Cel 2
Cel 3 Cel 4

W1 W2 W3 W4
W5 W6 W7 L1
L2 L3 L4 L5

N1 N2

F1F2P1
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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

I1_W06(od
2017)
I1_WO08(od
2017)
I1_W09(od
2017)
I1_W10(od
2017)
I1_WI12(od
2017)
I1_W13(od
2017) I1_U03(od
2017)
I1_U07b(od
2017) I1_U08(od
2017) 11_U12(od
2017) I11_U13(od
2017) I1_Ul4(od
2017) I1_U16(od
2017) I1_U21(od
2017) 11_U22(od
2017) 11 U23(od
2017) 11_KO01(od
2017) 11_K03(od
2017) I1_K04(od
2017) I1_K05(od
2017)

Cel 3

W6 W8 W9 W10
W12 W13 L6

N1 N2

F1F2P1
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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

EK4

I1_W06(od
2017)
I1_WO08(od
2017)
I1_W09(od
2017)
I1_W10(od
2017)
I1_WI12(od
2017)
I1_W13(od
2017) I1_U03(od
2017)
I1_U07b(od
2017) I1_U08(od
2017) 11_U12(od
2017) I11_U13(od
2017) I1_Ul4(od
2017) I1_U16(od
2017) I1_U21(od
2017) 11_U22(od
2017) 11 U23(od
2017) 11_KO01(od
2017) 11_K03(od
2017) I1_K04(od
2017) I1_K05(od
2017)

Cel 4

W8 W9 W10
W11 W12 W13
W14 W15 L6

N1 N2

F1F2P1

11 WYKAZ LITERATURY

LITERATURA PODSTAWOWA

[1 | Cay S. Horstmam — Java Podstawy, Helion, 2008, Helion
|2 | H. Schiltd H. Schiltd — Java Kompedium programisty, Gliwice, 2005, Helion

LITERATURA UZUPEELNIAJACA

[1 ] Cay S. Horstmam — Java Techniki zaawansowane, Warszawa, 2009, Helion

12 INFORMACJE O NAUCZYCIELACH AKADEMICKICH

OSOBA ODPOWIEDZIALNA ZA KARTE

dr inz. Piotr Zabawa (kontakt: pzabawa@pk.edu.pl)
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Politechnika Krakowska im. Tadeusza Kosciuszki

OSOBY PROWADZACE PRZEDMIOT

1 dr inz. Piotr Zabawa (kontakt: pzabawa@pk.edu.pl)

13 ZATWIERDZENIE KARTY PRZEDMIOTU DO REALIZACJI

(miejscowosé, data) (odpowiedzialny za przedmiot) (dziekan)

PRZYIJMUJE DO REALIZACJI (data i podpisy oséb prowadzacych przedmiot)
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