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Cel przedmiotu

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

przyktadzie jezyka Java.

Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[MMIADL3_KO02] jest gotéw do
precyzyjnego formutowania pytan,
stuzacych pogtebieniu wtasnego
zrozumienia danego tematu lub
odnalezieniu brakujacych
elementéw rozumowania

Student jest gotéw do

precyzyjnego formutowania pytan,

stuzgcych pogtebieniu wlasnego
zrozumienia danego tematu lub
odnalezieniu brakujacych
elementéw rozumowania.

[SK?5] realizacja zadania
problemowego

[SK8] obserwacja samodzielnej
lub zespotowej pracy studenta

[MMIADL3_U10] potrafi rozpoznaé
problemy, w tym zagadnienia
praktyczne, ktére mozna
rozwigzac algorytmicznie; potrafi
dokonac specyfikacji takiego
problemu

Student potrafi rozpoznac
problemy, w tym zagadnienia
praktyczne, ktére mozna
rozwigzac algorytmicznie; potrafi
dokonac specyfikacji takiego
problemu.

[SU8] obserwacja samodzielnej
lub zespotowej pracy studenta

[MMIADL3_U11] potrafi utozy¢ i
analizowac¢ algorytm zgodny ze
specyfikacjg i zapisa¢ go w
wybranym jezyku programowania

Student potrafi konstruowaé
obiektowe rozwigzania prostych
probleméw programistycznych
przy uzyciu wspotczesnych
narzedzi wspomagajacych
wytwarzanie oprogramowania

[SU8] obserwacja samodzielnej
lub zespotowej pracy studenta

[MMIADL3_W09] zna i rozumie
podstawy technik obliczeniowych i
programowania, wspomagajgcych
prace matematyka i rozumie ich
ograniczenia

Student zna podstawy
programowania obiektowego oraz
podstawowe konstrukcje jezyka
Java

[SW5] realizacja zadania
problemowego
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Tresci przedmiotu

1. Wprowadzenie poje¢ podstawowych: klasa, obiekt, pole, metoda; pola i metody: statyczne, publiczne oraz
prywatne w jezyku Java; inicjalizacja i usuwanie obiektu; przeglad instrukcji sterujacych jezyka Java i ich
poréwnanie z instrukcjami w innych jezykach programowania.

2. Pakiety klas jezyka Java ukrywanie implementacji: struktura pakietu; importowanie pakietéw; 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 wiasnos$ci metod przecigzonych i polimorficznych; przyktady wywotan funkgiji
polimorficznych.

4. Przeglad klas implementujacych typowe struktury danych: pojecie statycznych i dynamicznych struktur
danych; klasy implementujgce typy wyliczeniowe i iteratory; polimorficzne metody umozliwiajace sortowanie
elementow.

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

6. Programowanie z wykorzystaniem watkow.

7. Projektowanie interfejsow graficznych w jezyku Java. Programowanie zdarzen.

8. Przeglad wybranych wzorcéw projektowych. Typy generyczne.

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektéw uczenia sie

Sposéb oceniania (sktadowe) Prog zaliczeniowy Sktadowa oceny kohncowej
Aktywnos¢ na zajeciach 0.0% 10.0%
Projekty 51.0% 70.0%
Egzamin 51.0% 20.0%

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 N/A

Adresy eZasobdw

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

W trakcie zajec¢ zrealizujemy trzy rozbudowane projekty ilustrujace typowe konstrukcje obiektowe w jezyku
Java.

Praktyki zawodowe
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy
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