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Grupa zaje¢

Grupa zaje¢ obowigzkowych z
zakresu kierunku studiow

Forma studiéw niestacjonarne Sposob realizacji na uczelni
Rok studiow 1 Jezyk wyktadowy polski
Semestr studiow 2 Liczba punktow ECTS 5.0
Profil ksztatcenia ogolnoakademicki Forma zaliczenia egzamin
Jednostka prowadzaca
Imie i nazwisko Odpowiedzialny za przedmiot dr Tomasz Borzyszkowski
wyktadowcy (wyktadowcow) | Prowadzacy zajecia z przedmiotu
Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium [RAZEM
Liczba godzin zaje¢ |20.0 0.0 30.0 0.0 0.0 50
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtos¢: 0.0
Aktywnos$¢ studenta Aktywnos¢ studenta | Udziat w zajeciach Udziatw Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktyczny_qh, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |50 0.0 75.0 125
studenta

Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z zasadami programowania obiektowego i zdarzeniowego na

przykiadzie jezyka Java.

Nauczenie studentéw podstawowych koncepcji zwigzanych z programowaniem obiektowym oraz
umiejetnosci konstruowania programéw obiektowych w jezyku Java.

Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[INFOL3_U06] potrafi dobra¢ i
stosowac wiasciwe metody i
narzedzia informatyczne do
rozwigzywania ztozonych
problemow, potrafi wykorzystac
posiadang wiedze poprzez
wiasciwy dobér zrédet i informacji
z nich pochodzacych,
dokonywanie oceny, krytycznej
analizy i syntezy tych informacji

Student potrafi samodzielnie
dobra¢ i wdrozy¢ optymalne
mechanizmy jezyka Java - w tym
dynamiczne struktury danych
(kolekcje), wielowgtkowosc¢ oraz
mechanizmy zgtaszania i
wytapywania wyjgtkéw - w celu
zaimplementowania bezpiecznego
i stabilnego rozwigzania
ztozonego problemu
programistycznego.

[SUZ2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[INFOL3_WO05] zna i rozumie
zaawansowane zagadnienia w
zakresie roznych paradygmatéw
programowania i jezykow
programowania; a takze metody i
wzorce projektowania i
programowania obiektowego

Student definiuje i objasnia
zaawansowane mechanizmy
programowania obiektowego (w
tym hermetyzacje, interfejsy,
dziedziczenie oraz polimorfizm
metod), a takze charakteryzuje
strukture i przeznaczenie
wybranych wzorcow projektowych.

[SW2] prezentacja/projekt/referat/
raport
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Tresci przedmiotu

w kolekcjach.

krytycznych.

7. Przeglad wybranych wzorcéw projektowych.

1. Wprowadzenie poje¢ podstawowych: klasa, obiekt, pole, metoda; pola i metody: statyczne, publiczne
oraz prywatne w jezyku Java; inicjalizacja i usuwanie obiektu oraz mechanizm tzw. zbieracza $mieci;
przeglad instrukcji sterujgcych jezyka Java i ich poréwnanie z instrukcjami sterujgcymi jezyka C.

2. Pakiety klas jezyka Java 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 pol i metod; od abstrakcji do konkretu: klasy abstrakcyjne i finalne; poréwnanie
wiasnosci pdl finalnych i statycznych; poréwnanie wtasnosci metod przecigzonych i polimorficznych;
przyktady wywotan funkcji polimorficznych.

4. Przeglad klas implementujacych typowe struktury danych: pojecie statycznych i dynamicznych
struktur danych; przeglad wtasnosci i udostepnianych operacji na typie Collection jezyka Java i typach
pochodnych (List, Set, BitSet, Maps, Vector, Stack i Hashtable); klasy implementujace typy
wyliczeniowe i iteratory; polimorficzne metody umozliwiajgce sortowanie elementéw przechowywanych

5. Programowanie z wykorzystaniem wyjatkéw: przeglad predefiniowanych wyjgtkéw w jezyku Java;
zasady tworzenia nowych wyjatkéw; zgtaszanie i wytapywanie sytuacji wyjgtkowych.

6. Programowanie z wykorzystaniem watkéw: pojecie watku, zasobéw wspétdzielonych i sekcji
krytycznej; przeglad metod wspotdzielenia zasobdw w jezyku Java: blokowanie zasobdw i problem
zakleszczenia watkow oraz kolejki priorytetowe i problem uczciwosci w dostepie do zasobow; przyktady
wykorzystania watkow jezyka Java do implementacji klasycznych probleméw dostepu do zasobow

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektéw uczenia sie

Sposob oceniania (sktadowe)

Prég zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

egzamin

51.0%

50.0%

projekty

51.0%

50.0%

Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur

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

Warszawa, 2010.

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

zaawansowane. Helion, 2010.

4. Campione M., Walrath K., Java Tutorial. Addison-Wesley, 2000.

Uzupetniajaca lista lektur

Brak

Adresy eZasobdéw

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

Praktyki zawodowe
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy

Data wygenerowania:
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