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Formy zajec¢

Forma zajeé Liczba godzin w semestrze Liczba godzin w tygodniu Liczba godzin w semestrze Liczba godzin w tygodniu Forma zaliczenia
(stacjonarne) (stacjonarne) (niestacjonarne) (niestacjonarne)
Wyktad 30 2 18 1,2 Zaliczenie na
ocene
Laboratorium 30 2 18 12 Zaliczenie na
ocene

Cel przedmiotu
Przedstawienie podstawowych poje¢ zwigzanych z programowaniem i projektowaniem obiektowym oraz ich realizacjg w $rodowisku Java. Zapoznanie z nowoczesnymi
Srodowiskami deweloperskimi wspierajacymi wytwarzanie oprogramowania na platformie Java.

Wymagania wstepne
Brak

Zakres tematyczny
Podstawy kompilacji i uruchamiania programdow na platformie Java. Oméwienie srodowiska Java Development Kit oraz zintegrowanych $rodowisk deweloperskich IDE dla
platformy Java.

Podstawy programowania imperatywnego i strukturalnego w jezyku Java. Typy danych, zmienne proste i referencyjne, literaty, operatory, tablice, instrukcje sterujace, zasieg
widocznos$ci zmiennych, funkcje, wtasciwosci zmiennych.

Podstawy programowania obiektowego w jezyku Java. Klasy i instancje, typy wyliczeniowe, pakiety, wtasciwosci klas i metod. Zasady konstrukcji obiektow i poznanie
mechanizmu czyszczenia pamieci (kolektora $mieci).

Mechanizmy i wiasciwosci programowania obiektowego. Dziedziczenie, polimorfizm i enkapsulacja. Projektowanie ztozonych typéw obiektowych przy uzyciu kompozycji i
dziedziczenia.

Zaawansowane techniki obiektowe. Tworzenie interfejséw programistycznych z wykorzystaniem klas abstrakcyjnych i interfejsow. Rozszerzanie interfejsow. Klasy wewnetrzne i
klasy statycznie zagniezdzone.

Obstuga narzedzi deweloperskich na platformie Java. Tworzenia dokumentacji APl w srodowisku Javy. Archiwizacja programéw i bibliotek Javy. Mechanizmy wdrazania i
automatycznej instalacji programéw. Obstuga debugera. Podstawy tworzenia programéw odpornych na btedy. Metody walidacji danych, obstuga sytuacji wyjatkowych.

Wybrane zagadnienia implementacyjne jezyka Java. Klasy uzytkowe, klasy strumieniowe do obstugi systemu wejscia i wyjscia, przechowywanie obiektéw w kolekcjach, tworzenie
graficznego interfejsu uzytkownika.

Metody ksztatcenia

Wyktad - wyktad konwencjonalny z wykorzystaniem wideoprojektora.

Laboratorium - zajecia praktyczne w laboratorium komputerowym.

Efekty uczenia sie i metody weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie
Opis efektu Symbole efektéw Metody weryfikacji Forma zajeé
Zna zasady projektowania i programowania obiektowego ® K_W03 ¢ zaliczenie - ustne, opisowe, ® Wyktad

® K.W10 testowe i inne


https://wiea.uz.zgora.pl/
https://wiea.uz.zgora.pl/
https://wiea.uz.zgora.pl/

Opis efektu Symbole efektéw Metody weryfikacji Forma zajeé

Ma wiedze na temat procesu wytwarzania oprogramowania w oparciu o ® KW11 ¢ zaliczenie - ustne, opisowe, ® Wyktad
technologie Java, testowe i inne

Potrafi skompilowac¢ i uruchomié samodzielnie napisang aplikacje w ® KU14 ® biezaca kontrola na zajeciach ® Laboratorium
jezyku Java ¢ sprawdzian

Zna definicje podstawowych paradygmatéw programowania ® K_W09 ® zaliczenie - ustne, opisowe, ® Wyktad

testowe i inne

Potrafi wytworzy¢ i wdrozy¢ aplikacje internetowa, oraz wytworzy¢ ® KU1 biezaca kontrola na zajeciach ® Laboratorium
niezbedna dokumentacje(API, wdrozeniowa)

sprawdzian

Warunki zaliczenia

Wyktad - sprawdzian w formie pisemnej realizowany na koniec semestru.

Laboratorium - ocena koricowa stanowi sume wazong ocen uzyskanych za realizacje poszczegdlnych ¢wiczen laboratoryjnych oraz sprawdzianéw kontrolnych weryfikujacych
przygotowanie merytoryczne do ¢wiczen.

Ocena koficowa = 50 % oceny zaliczenia z formy zaje¢ wyktad + 50 % oceny zaliczenia z formy zaje¢ laboratorium.
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