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Opanowanie nastepujacych zagadnien i umiejetnosci:
Programowanie obiektowe z uzyciem klas rozmaitego rodzaju.
Tworzenie prostej grafiki i animacji. Reakcja na zdarzenia pochodzgce
z systemu operacyjnego lub od uzytkownika. Wspotbieznos¢ w ramach
jednego programu (watki) i problemy z synchronizacja.

Wymagania wstepne

Umiejetnos¢ czytania i pisania programoéw w jezyku Java;
wykorzystanie klas bibliotecznych; projektowanie i programowanie
wtasnych klas; uzywanie tablic, strumieni i plikow; obstuga btedow;
tekstowe interfejsu uzytkownika.

EFEKTY UCZENIA SIE

N
r efek.tu Kod
uczenia kierunkowego
. i< ofekt L
g,:lue;y Opis efektu uczenia sie ofektu
ofektow uczenia sie
Wiedza
01 zn_a podstawowe cechy progr.amu obiektowego i rozumie réznice K_WO07; K W11
miedzy programowaniem obiektowym a strukturalnym
02 wie, jak d2|a’faqu okle.nka tworzone Przez prc.)gram w .Jav.we oraz K W07 K W1l
elementy w nich umieszczone (grafika, napisy, przyciski) - -
03 zna sposoby reakcji na zdarzenia (nastuchiwacze) K_WO07; K_ W11
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04 rozumie (w szczegodtach) korzysci i problemy wspdtbieznosci K_WO07; K_ W11
Umiejetnosci
. I . S ; K_UO01; K_UO05;
05 pisze aplikacje okienkowe z grafikg i obstugg zdarzen K U16; K_U19
. . N o K_U01; K_U05;
06 programuje odrebne watki i synchronizacje miedzy nimi K U16: K U19
Kompetencje spoteczne
07 pracuje samodzielnie, szukajgc rozwigzan napotykanych problemdéw w K KO1
dokumentacji internetowej, réwniez w jezyku angielskim -
TRESCI PROGRAMOWE
Wyktad

1. Zrédha informacji na temat jezyka Java.
2. Specyfika programowania obiektowego:
a. klasy, wtasnosci, konstruktor obiektéw, metody (w tym gettery i settery pol),
enkapsulacja, wtasnosci i metody statyczne,
dziedziczenie, klasy abstrakcyjne i interface'y,
klasy anonimowe,
wywotanie zwrotne (callback),
. lambda-wyrazenia.
3. Tworzenie grafiki w oknach:
a. biblioteki awt i swing, tworzenie okien,
b. umieszczanie napisow w oknie,
c. metody rysujgce w oknie,
d. prosta animacja.
4. Programowanie reakcji na zdarzenia:
a. przyciski w oknach i przypisywanie im nastuchiwaczy (listeners)
b. nastuchiwanie myszy, klawiatury itp.
c. klasy adaptacyjne.
5. Watki wspotbiezne wewnatrz programu:
a. przyspieszenie obliczen przez wspotbieznosé,
b. synchronizacja watkdw (synchronized, busy waiting, wait-notify),
c. problemy wspodtbieznosci — wyscig, zakleszczenie, zagtodzenie

SO0 a0 o

Cwiczenia

Laboratorium

1. Powtdrzenie podstawowych elementéw jezyka Java:
a. poprawnos¢ wywotania konstruktorow i metod (np. zgodnos¢ typow),
b. czytanieiinterpretacja komunikatow btedéw kompilacji oraz wyjatkow czasu
dziatania,
c. wyszukiwanie informacji w internetowej dokumentac;ji Javy
(docs.oracle.com/javase/8)
2. Uzycie
a. metod statycznych,
b. rozszerzania klas i klas anonimowych,
c. klas abstrakcyjnych i interface’éw,
d. kolekcji i strumieni.




. Okienka (JFrame) i ustalanie ich wtasnosci:
a. rozmiary,
b. potozenie,
c. ramka.
Umieszczanie grafiki w okienku:
a. metody klasy Graphics,
b. tworzenie prostej animacji.
Reakcja na zdarzenia:
a. nastuchiwacze (listeners) zdarzen okienkowych,
b. przypisywanie nastuchiwaczy okienkom i przyciskom,
c. nastuchiwacze myszy i klawiatury,
d. reakcja nainne zdarzenia.
. Wielowagtkowos¢:
a. eksperymenty z przyspieszaniem obliczen przez podziat na watki,
b. programy prowadzgce do wyscigu (race condition) watkdw,
c. rdéine wersje wspotpracy producenta z konsumentem,
d. synchronizacja watkéw przez aktywne czekanie (busy waiting) i zamiana na
mechanizm wait-notify,
e. rézne ilustracje skutkdw ztej synchronizacji: zakleszczenia (deadlock) i zagtodzenia
(starvation).
. W przypadku mozliwosci czasowych wprowadzone zostang dodatkowe zagadnienia, takie,
jak:
a. biblioteka wejscia-wyjscia,
b. serializacja obiektdw oraz
c. model tabel w pakiecie Swing.

Projekt

Seminarium

Inne

Literatura podstawowa

Dokumentacja: Java™ Platform Standard Ed. 8.

Witryna internetowa, Oracle, 2019.

Horstman Cay S., Java -- podstawy.

Wyd. XI, ISBN 978-83-283-5778-5, Helion, 2019.

Horstman C.S. Core Java, Volume ll--Advanced Features.
11th Edition, ISBN-13: 9780135166314, Prentice Hall, 2018.
Pietraszek M. Waqtki w jezyku Java.

Witryna internetowa, Samouczek programisty, 2015-2019.
Redko A. Advanced Java -- Preparing you for Java Mastery.
Witryna internetowa, Java Code Geeks, 2015.

Literatura uzupetniajgca

. Java Programming Language. Witryna internetowa, Decodejava -

- portal z podrecznikami Javy, 2018.
Ludwiczak S., Kunert M. Kurs Programowania Java od Podstaw.
Witryna internetowa, JavaStart, 2019.




Metody ksztatcenia

Wyktad z prezentacjg — wprowadzajgcy podstawowe pojecia i problemy
(slajdy), oraz prezentujacy przyktadowe rozwigzania (programowanie ,na
zywo”)

Cwiczenia laboratoryjne — studenci wykonujg samodzielnie podstawowe
przyktady z wyktadu, nastepnie dodatkowe zadania z rosngcym stopniem
ztozonosci.

Nr efektu
Metody weryfikacji efektéw uczenia sig uczenia
sie/grupy
efektow
Krétki spra\./vd2|ar1 pisemny na poczatku zajeé obejmujacy pojedyncze zagadnienie 05,06,07,08
z poprzednich zajec
Egzamin pisemny 01,02,03,04

Formy i warunki

Na zaliczenie przedmiotu sktada sie zaliczenie laboratorium oraz egzamin
pisemny:
e  60% ocena z laboratorium,

zaliczenia * 40% ocena z egzaminu pisemnego.
Szacowany udziat zaje¢ praktycznych (tgcznie z zadaniami domowymi) to
80%.
NAKLAD PRACY STUDENTA
Liczba godzin
W tym zajecia powigzane
R  dziatan/zaied
odzaj dziatan/zajec Ogétem z praktyczny.m
przygotowaniem
zawodowym
Udziat w wykfadach 15
Samodzielne studiowanie 5
Udziat w ¢wiczeniach audytoryjnych
. . . 15 15
i laboratoryjnych, warsztatach, seminariach
Samodzielne przygotowywanie sie do ¢wiczen 30 30
Przygotowanie projektu / eseju / itp. 20 20
Przygotowanie sie do egzaminu / zaliczenia 10 5
Udziat w konsultacjach 5
Inne 2
tACZNY naktad pracy studenta w godz. 102 70







