
Politechnika Krakowska
im. Tadeusza Kościuszki

Karta przedmiotu
obowiązuje studentów rozpoczynających studia w roku akademickim 2018/2019

Wydział Fizyki, Matematyki i Informatyki

Kierunek studiów: Informatyka Profil: Ogólnoakademicki

Forma sudiów: stacjonarne Kod kierunku: I

Stopień studiów: I

Specjalności: Brak specjalności

1 Informacje o przedmiocie

Nazwa przedmiotu Programowanie w języku Java

Nazwa przedmiotu
w języku angielskim

Kod przedmiotu WFMiI I oIS D1 18/19

Kategoria przedmiotu Przedmioty specjalnościowe

Liczba punktów ECTS 4.00

Semestry 4

2 Rodzaj zajęć, liczba godzin w planie studiów

Semestr Wykład Ćwiczenia Laboratorium
Laboratorium
komputero-

we
Seminarium Projekt

4 30 0 30 0 0 0

3 Cele przedmiotu

Cel 1 Poznanie składni, zasad obiektości, obsługi wyjątków. Nabycie umiejętności wykorzystywania IDE (Netbe-
ans). Nabycie umiejętności obiektowego zapisywania prostych algorytmów.

Cel 2 Zapoznanie się z programowaniem wielowątkowym. Nabycie umiejętności programowania wielowątkowego
wybranych zagadnień z metod numerycznych.
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Cel 3 Zapoznanie się z programowaniem sterowanym zdarzeniami. Nabycie umiejętności tworzenia GUI z wyko-
rzystaniem pakietu Swing.

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

4 Wymagania wstępne w zakresie wiedzy, umiejętności i innych
kompetencji

1 Umiejętność budowania algorytmów. Znajomość jednego języka programowania (strukturalnego lub obiektowe-
go). Zaliczenie przedmiotów: "Algorytmy i struktury danych" oraz "Języki i paradygmaty programowania".

5 Efekty kształcenia

EK1 Wiedza Instrukcje i struktury danych w Javie. Zasady obiektowości. Pojęcia: klasa, obiekt, dziedziczenie,
polimorfizm, klasa abstrakcyjna, interfejs, klasa wewnętrzna, wyjątki.

EK2 Umiejętności Budowanie programów wykorzystujących dziedziczenie i polimorfizm.Praktyczne wykorzysta-
nie klas abstrakcyjnych i inerfejsów. Wykorzystanie klas wewnętrznych. Zastosowanie klas wyjątków, tworzenie
własnych klas wyjątków. Przechwytywanie wyjątków w przykładach.

EK3 Wiedza Klasy wewnętrzne. Anonimowe klasy wewnętrzne. Parametryzacja klas, metod i konstruktorów.
Programowanie wielowątkowe. Programowanie sterowane zdarzeniami i czasem. Kolekcje.

EK4 Umiejętności Praktyczne wykorzystanie wielowątkowości w zadaniach numerycznych i w programowaniu
sterowanym zdarzeniami oraz tworzeniu prostych animacji.

6 Treści programowe

Wykład

Lp
Tematyka zajęć
Opis szczegółowy bloków tematycznych

Liczba
godzin

W1

Przegląd niezbędnego oprogramowania, jego dostępność, instalacja i konfiguracja
w systemach Windows i Linux. Dostępne IDE: Netbeans, Eclipse. Podstawowe
pojęcia obiektowego programowania w Javie. Historia i cechy języka Java.
Maszyna wirtualna Javy. Pojęcie bytecodu. Przegląd pakietów Javy. Aplikacja,
servlet, aplet, midlet.

2

W2

Pierwszy program i aplet w Javie, kompilacja, wykonanie. Dokumentowanie
programów. Klasa, obiekt, składowe klasy, konstruktory, metody. Dostępność
składowych i metod. Modyfikatory dostępu, statyczność składowych i metod.
Referencje. Korzystanie z dokumentacji. Elementy języka: literały, zmienne proste,
obiekty, operatory, instrukcje sterujące.

2

W3
Tablice, przegląd pakietu Arrays, realizacja wejścia i wyjścia, pętla for-each izakres
jej wykorzystania w Javie. Wyjątki czasu wykonania. Wykorzystanie
parametryzacji. Tablice wieloindeksowe.

2

W4

Dziedziczenie, kolejność wykonania konstruktorów w hierarchii klas. Konstruktory
bezargumentowe i z argumentami w hierachii klas. Słowa kluczowe super i this
w odniesieniu do kostruktorów, metod i składowych klas. Klasy i metody
abstrakcyjne, interfejsy i przykłady ich wykorzystania. Pojęcie sprzątania w Javie
wraz z jego ilustracją w przykładzie. Rola metody finalize.

2
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Wykład

Lp
Tematyka zajęć
Opis szczegółowy bloków tematycznych

Liczba
godzin

W5

Polimorfizm, rzutowanie w górę hierarchii klas, możliwości rzutowania w dół
hierarchii klas. Implementacja interfjjsów i dziedziczenie z klas abstrakcyjnych.
Wykonanie metod na rzecz obiektów o referencjach klasy interfejsu i klasy
abstrakcyjnej.

2

W6
Obsługa wyjątków w Javie, przechwytywanie wyjątków, tworzenie klas wyjątków,
wyrzucanie wyjątków, hierarchia klas wyjątków. Blok prób sekcja catch i finally.
Wyjątki klasy RunTime.

2

W7

Klasy wewnętrzne, anonimowe klasy wewnętrzne. Klasy wewnętrzne a rzutowanie
w górę. Klasy wewnętrzne, a ukrywanie implementacji. Klasy wewnętrzne
a przejmowanie implementacji z wielu klas. Klasy wewnętrzne i anonimowe klasy
wewnętrzne po kompilacji.

2

W8

Wątki, tworzenie klas wątków. Metody klasy wątku (Thread i interfejsu
Runnable). Wątki jako klasy wewnętrzne. Wykorzystanie wątków
w programowaniu opartym na zdarzeniach. Priorytety wątków. Synchronizacja
wątków i obiektów. Komunikacja międzywątkowa.

2

W9

Automatyczne otaczanie i wydobywanie typów prostych, klasy sparametryzowane
z dowolną liczbą parametrówi ich rola w uproszczeniu programowania,
ograniczanie typów 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 wyliczeń.

2

W10
Kolekcje: interfejs Collection, interfejs List , klasy ArrayList i LinkedList, metody
i przykłady wykorzystania. 2

W11
Interfejs Set, interfejs SortedSet, klasy: HashSet, LinkedHashSet, TreeSet, metody
i przykłady wykorzystania. 2

W12 Interfejs Map, klasy: HashMap, TreeMap, metody i przykłady wykorzystania. 2

W13
Aplety, szkielet apletu, przykład prostej animacji z wykorzystywaniem wątków,
klasy zdarzeń, źródła zdarzeń, interfejsy nasłuchując, model zdarzeń. Adaptery.
Okna klasy Frame tworzone z poziomu apletu.

2

W14

Pakiet AWT (Abstract Toolkit Window). Aplikacja interaktywna zbudowana za
pomocą pakietu AWT. Kontrolki GUI z pakietu AWT, menadżery układu,
zastosowanie w apletach i aplikacjach. Kontrolki z pakietu Swing i ich
wykorzystanie w apletach i aplikacjach, przykładowe menadżery układu.

2

W15 Kontenery GUI i ich zastosowanie. 2

Laboratorium

Lp
Tematyka zajęć
Opis szczegółowy bloków tematycznych

Liczba
godzin
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Laboratorium

Lp
Tematyka zajęć
Opis szczegółowy bloków tematycznych

Liczba
godzin

L1
Wykonanie programu z zastosowaniem podstawowych elementów języka (klasa,
konstruktor, metoda, składowe klasy, dostępność metod i składowych). 2

L2
Wykonanie programu wykorzystującego dziedziczenie (klasa abstrakcyjna,
interfejs, implementacja interfejsu, dziedziczenie, rzutowanie, konstruktory
w hierarchii klas, polimorfizm)

4

L3 Wykonanie aplikacji, apletu, midletu tworzących prostą grafikę. 4

L4 Wykonanie programu sterowanego zdarzeniami. 2

L5 Opracowanie programu wielowątkowego. 2

L6 Opracowanie programu z wykorzystaniem komponentów biblioteki Swing. 2

L7 Opracowanie programu z prostą animacją. 4

L8 Opracowanie programu z prostą animacją i sterowaniem zdarzeniami. 4

L9
Opracowanie programów (2-3) z wykorzystaniem komponentów biblioteki Swing
(programy typu kalkulator, przeglądarka plików graficznych wraz z prostymi
przekształceniami obrazów itp.)

6

7 Narzędzia dydaktyczne

N1 Wykłady

N2 Ćwiczenia laboratoryjne
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8 Obciążenie pracą studenta

Forma aktywności
Średnia liczba godzin

na zrealizowanie
aktywności

Godziny kontaktowe z nauczycielem akademickim, w tym:

Godziny wynikające z planu studiów 60

Konsultacje przedmiotowe 20

Egzaminy i zaliczenia w sesji 10

Godziny bez udziału nauczyciela akademickiego wynikające z nakładu pracy studenta, w tym:

Przygotowanie się do zajęć, w tym studiowanie zalecanej literatury 0

Opracowanie wyników 0

Przygotowanie raportu, projektu, prezentacji, dyskusji 20

Sumaryczna liczba godzin dla przedmiotu wynikająca z
całego nakładu pracy studenta 110

Sumaryczna liczba punktów ECTS dla przedmiotu 4.00

9 Sposoby oceny

Ocena formująca

F1 Ćwiczenie praktyczne

F2 Kolokwium

F3 Odpowiedź ustna

Ocena podsumowująca

P1 Średnia ważona ocen formujących

Kryteria oceny

Efekt kształcenia 1

Na ocenę 2.0 Nieznajomość składni języka Java.

Na ocenę 3.0
Znajomość składni języka java. Znajomość następujących pojęć: klasa, obiekt,
klasa abstrakcyjna, dziedziczenie, interfejs, implementacja interfejsu. Hierachia
klas. Rzutowanie. Polimorfizm. (80 - 90% poprawnych odpowiedzi)

Na ocenę 3.5
Znajomość składni języka java. Znajomość następujących pojęć: klasa, obiekt,
klasa abstrakcyjna, dziedziczenie, interfejs, implementacja interfejsu. Hierachia
klas. Rzutowanie. Polimorfizm. (90 - 100% poprawnych odpowiedzi).
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Na ocenę 4.0

Znajomość składni języka java. Znajomość następujących pojęć: klasa, obiekt,
klasa abstrakcyjna, dziedziczenie, interfejs, implementacja interfejsu. Hierachia
klas. Rzutowanie. Polimorfizm (90 - 100% poprawnych odpowiedzi). Wyjątki,
przechwytywanie wyjątków (60-70% poprawnych odpowwiedzi).

Na ocenę 4.5

Znajomość składni języka java. Znajomość następujących pojęć: klasa, obiekt,
klasa abstrakcyjna, dziedziczenie, interfejs, implementacja interfejsu. Hierachia
klas. Rzutowanie. Polimorfizm (90 - 100% poprawnych odpowiedzi). Wyjątki,
przechwytywanie wyjątków (70-90% poprawnych odpowiedzi).

Na ocenę 5.0

Znajomość składni języka java. Znajomość następujących pojęć: klasa, obiekt,
klasa abstrakcyjna, dziedziczenie, interfejs, implementacja interfejsu. Hierachia
klas. Rzutowanie. Polimorfizm (90 - 100% poprawnych odpowiedzi). Wyjątki,
przechwytywanie wyjątków (90-100% poprawnych odpowiedzi).

Efekt kształcenia 2

Na ocenę 2.0 Brak umiejętności programowania zadań o niewielkiej złożoności.

Na ocenę 3.0

Praktyczne wykorzystanie pojęć (2-3 programów): klasa, obiekt, klasa
abstrakcyjna, dziedziczenie, interfejs, implementacja interfejsu, hierachia klas,
rzutowanie, polimorfizm. Oddanie programów z dwutygodniowym opóźnieniem
z istotnymi usterkami w programie lub niepełnymi odpowiedziami na pytania
zadane podczas sprawdzania zadań.

Na ocenę 3.5

Praktyczne wykorzystanie pojęć (2-3 programów): klasa, obiekt, klasa
abstrakcyjna, dziedziczenie, interfejs, implementacja interfejsu, hierachia klas,
rzutowanie, polimorfizm. Oddanie programów z dwutygodniowym opóźnieniem
i pełnymi odpowiedziami na pytania zadane podczas sprawdzania zadań.

Na ocenę 4.0

Praktyczne wykorzystanie pojęć (2-3 programów): klasa, obiekt, klasa
abstrakcyjna, dziedziczenie, interfejs, implementacja interfejsu, hierachia klas,
rzutowanie, polimorfizm. Oddanie programów z tygodniowym opóźnieniem
z istotnymi usterkami w programie lub niepełnymi odpowiedziami na pytania
zadane podczas sprawdzania zadań.

Na ocenę 4.5

Praktyczne wykorzystanie pojęć (2-3 programów): klasa, obiekt, klasa
abstrakcyjna, dziedziczenie, interfejs, implementacja interfejsu, hierachia klas,
rzutowanie, polimorfizm. Oddanie programów w terminie bez istotnych usterek
w programie ale niepełnymi odpowiedziami na pytania zadane podczas
sprawdzania zadań.

Na ocenę 5.0

Praktyczne wykorzystanie pojęć (2-3 programów): klasa, obiekt, klasa
abstrakcyjna, dziedziczenie, interfejs, implementacja interfejsu, hierachia klas,
rzutowanie, polimorfizm. Oddanie programów w terminie bez istotnych usterek
w programie i pełnymi odpowiedziami na pytania zadane podczas sprawdzania
zadań.

Efekt kształcenia 3

Na ocenę 2.0 Znajomość zaawansowanych pojęć Javy na poziomie niższym niż 50%.
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Na ocenę 3.0

Znajomość pojęć: klasa wewnętrzna, anonimowa klasa wewnętrzne,
parametryzacja klas, metod i konstruktorów, programowanie wielowątkowe,
programowanie sterowane zdarzeniami i czasem, kolekcje i ich wykorzystanie
(znajomość na poziomie 50-60%).

Na ocenę 3.5

Znajomość pojęć: klasa wewnętrzna, anonimowa klasa wewnętrzne,
parametryzacja klas, metod i konstruktorów, programowanie wielowątkowe,
programowanie sterowane zdarzeniami i czasem, kolekcje i ich wykorzystanie
(znajomość na poziomie 60-70%).

Na ocenę 4.0

Znajomość pojęć: klasa wewnętrzna, anonimowa klasa wewnętrzne,
parametryzacja klas, metod i konstruktorów, programowanie wielowątkowe,
programowanie sterowane zdarzeniami i czasem, kolekcje i ich wykorzystanie
(znajomość na poziomie 70-80%).

Na ocenę 4.5

Znajomość pojęć: klasa wewnętrzna, anonimowa klasa wewnętrzne,
parametryzacja klas, metod i konstruktorów, programowanie wielowątkowe,
programowanie sterowane zdarzeniami i czasem, kolekcje i ich wykorzystanie
(znajomość na poziomie 80-90%).

Na ocenę 5.0

Znajomość pojęć: klasa wewnętrzna, anonimowa klasa wewnętrzne,
parametryzacja klas, metod i konstruktorów, programowanie wielowątkowe,
programowanie sterowane zdarzeniami i czasem, kolekcje i ich wykorzystanie
(znajomość na poziomie 90-100%)

Efekt kształcenia 4

Na ocenę 2.0 Brak umiejętności tworzenia prostych aplikacji.

Na ocenę 3.0

Praktyczne wykorzystanie pojęć (5-8 programów): klasa wewnętrzna, anonimowa
klasa wewnętrzne, parametryzacja klas, metod i konstruktorów, programowanie
wielowątkowe, programowanie sterowane zdarzeniami i czasem, kolekcje. Oddanie
programów z dwutygodniowym opóźnieniem z istotnymi usterkami w programie
lub niepełnymi odpowiedziami na pytania zadane podczas sprawdzania zadań.

Na ocenę 3.5

Praktyczne wykorzystanie pojęć (5-8 programów): klasa wewnętrzna, anonimowa
klasa wewnętrzne, parametryzacja klas, metod i konstruktorów, programowanie
wielowątkowe, programowanie sterowane zdarzeniami i czasem, kolekcje. Oddanie
programów z dwutygodniowym opóźnieniem i pełnymi odpowiedziami na pytania
zadane podczas sprawdzania zadań.

Na ocenę 4.0

Praktyczne wykorzystanie pojęć (5-8 programów): klasa wewnętrzna, anonimowa
klasa wewnętrzne, parametryzacja klas, metod i konstruktorów, programowanie
wielowątkowe, programowanie sterowane zdarzeniami i czasem, kolekcje. Oddanie
programów z tygodniowym opóźnieniem z istotnymi usterkami w programie lub
niepełnymi odpowiedziami na pytania zadane podczas sprawdzania zadań.

Na ocenę 4.5

Praktyczne wykorzystanie pojęć (5-8 programów): klasa wewnętrzna, anonimowa
klasa wewnętrzne, parametryzacja klas, metod i konstruktorów, programowanie
wielowątkowe, programowanie sterowane zdarzeniami i czasem, kolekcje.
Oddanie programów w terminie bez istotnych usterek w programie ale
niepełnymi odpowiedziami na pytania zadane podczas sprawdzania zadań.
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Na ocenę 5.0

Praktyczne wykorzystanie pojęć (5-8 programów): klasa wewnętrzna, anonimowa
klasa wewnętrzne, parametryzacja klas, metod i konstruktorów, programowanie
wielowątkowe, programowanie sterowane zdarzeniami i czasem, kolekcje. Oddanie
programów w terminie bez istotnych usterek w programie i pełnymi
odpowiedziami na pytania zadane podczas sprawdzania zadań.

10 Macierz realizacji przedmiotu

Efekt
kształcenia

Odniesienie
danego efektu
do szczegóło-
wych efektów

zdefiniowa-
nych dla
programu

Cele
przedmiotu

Treści
programowe

Narzędzia
dydaktyczne

Sposoby oceny

EK1

I1_W06(od
2017)

I1_W08(od
2017)

I1_W09(od
2017)

I1_W10(od
2017)

I1_W12(od
2017)

I1_W13(od
2017) I1_U03(od

2017)
I1_U07b(od

2017) I1_U08(od
2017) I1_U14(od
2017) I1_U16(od
2017) I1_U21(od
2017) I1_U22(od
2017) I1_U23(od
2017) I1_K01(od
2017) I1_K03(od
2017) I1_K04(od
2017) I1_K05(od

2017)

Cel 1 Cel 2
Cel 3 Cel 4

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

N1 N2 F1 F2 P1
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Efekt
kształcenia

Odniesienie
danego efektu
do szczegóło-
wych efektów

zdefiniowa-
nych dla
programu

Cele
przedmiotu

Treści
programowe

Narzędzia
dydaktyczne

Sposoby oceny

EK2

I1_W06(od
2017)

I1_W08(od
2017)

I1_W09(od
2017)

I1_W10(od
2017)

I1_W12(od
2017)

I1_W13(od
2017) I1_U03(od

2017)
I1_U07b(od

2017) I1_U08(od
2017) I1_U14(od
2017) I1_U16(od
2017) I1_U21(od
2017) I1_U22(od
2017) I1_U23(od
2017) I1_K01(od
2017) I1_K03(od
2017) I1_K04(od
2017) I1_K05(od

2017)

Cel 1 Cel 2
Cel 3 Cel 4

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

N1 N2 F1 F2 P1
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Efekt
kształcenia

Odniesienie
danego efektu
do szczegóło-
wych efektów

zdefiniowa-
nych dla
programu

Cele
przedmiotu

Treści
programowe

Narzędzia
dydaktyczne

Sposoby oceny

EK3

I1_W06(od
2017)

I1_W08(od
2017)

I1_W09(od
2017)

I1_W10(od
2017)

I1_W12(od
2017)

I1_W13(od
2017) I1_U03(od

2017)
I1_U07b(od

2017) I1_U08(od
2017) I1_U12(od
2017) I1_U13(od
2017) I1_U14(od
2017) I1_U16(od
2017) I1_U21(od
2017) I1_U22(od
2017) I1_U23(od
2017) I1_K01(od
2017) I1_K03(od
2017) I1_K04(od
2017) I1_K05(od

2017)

Cel 3 W6 W8 W9 W10
W12 W13 L6 N1 N2 F1 F2 P1
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Efekt
kształcenia

Odniesienie
danego efektu
do szczegóło-
wych efektów

zdefiniowa-
nych dla
programu

Cele
przedmiotu

Treści
programowe

Narzędzia
dydaktyczne

Sposoby oceny

EK4

I1_W06(od
2017)

I1_W08(od
2017)

I1_W09(od
2017)

I1_W10(od
2017)

I1_W12(od
2017)

I1_W13(od
2017) I1_U03(od

2017)
I1_U07b(od

2017) I1_U08(od
2017) I1_U12(od
2017) I1_U13(od
2017) I1_U14(od
2017) I1_U16(od
2017) I1_U21(od
2017) I1_U22(od
2017) I1_U23(od
2017) I1_K01(od
2017) I1_K03(od
2017) I1_K04(od
2017) I1_K05(od

2017)

Cel 4
W8 W9 W10

W11 W12 W13
W14 W15 L6

N1 N2 F1 F2 P1

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 uzupełniająca

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

12 Informacje o nauczycielach akademickich

Osoba odpowiedzialna za kartę

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

Osoby prowadzące przedmiot

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

13 Zatwierdzenie karty przedmiotu do realizacji

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

Przyjmuję do realizacji (data i podpisy osób prowadzących przedmiot)

. . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . . .
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