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LABORATORIUM
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3 CELE PRZEDMIOTU

Cel 1 Przekazanie wiedzy i umiejetnosci z zakresu technik programowania zgodnych z paradygmatem obiektowym

Kod archiwizacji:
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4 WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI I INNYCH
KOMPETENCJI

5 EFEKTY KSZTALCENIA

EK1 Wiedza Absolwent zna i rozumie technologie programistyczne, metody projektowania i tworzenia aplikacji
oraz jezyki programowania zgodnie z obiektowym paradygmatem programowania.

EK2 Umiejetnosci Absolwent potrafi zastosowaé¢ metody programowania obiektowego do rozwigzania postawio-
nego prostego problemu programistycznego, w tym dobraé jezyk programowania, niezbedne biblioteki oraz
spos6b komunikacji z uzytkownikiem.

EK3 Umiejetnosci Absolwent potrafi zaprojektowaé i zbudowaé prosta aplikacje zgodnie z zasadami programowa-
nia obiektowego, wykorzystujac informacje pozyskane z literatury, dokumentacji oraz serwiséw internetowych;
potrafi oceni¢ przydatno$é poszczegdlnych technik programowania obiektowego do rozwiagzania postawionego
problemu programistycznego.

EK4 Kompetencje spoleczne Absolwent jest gotow do cigglego doksztalcania sie podnoszenia swoich kompe-
tencji zawodowych i spotecznych w zakresie i poszukiwania aktualnych rozwigzan w zakresie technik progra-
mowania obiektowego w warunkach szybko postepujacego rozwoju informatyki.

6 TRESCI PROGRAMOWE

WYKLAD

TEMATYKA ZAJEC LiczBA

Lp . )
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN

Wprowadzenie do obiektowej analizy problemu informatycznego. Obiektowy
paradygmat programowania, w tym zalozenia SOLID. Podstawowe pojecia

i terminy: abstrakcja, enkapsulacja, dziedziczenie, polimorfizmn. Zaawansowane
techniki obiektowe: przeciazanie operatoréw, klasy generyczne, operatory RTTIL.
Przedstawienie srodowiska programowania oraz wymaganych narzedzi i bibliotek.
W1 Metodyka definiowania klas, atrybutow i metod. Wiaczanie bibliotek, uzywanie 5
przestrzeni nazw. Tworzenie obiektow. Sktadniki klas o specjalnym znaczeniu:
konstruktory i destruktory, sktadniki statyczne, sktadniki state, referencje do
obiektow innych klas, klasy zagniezdzone. Praktyka uzycia enkapsulacji,
definiowanie widocznosci sktadnikow klasy. Obiektowe struktury danych, w tym
klasy kontenerowe (kolekcje).

Technika dziedziczenia. Charakterystyka i podstawowe rodzaje, w tym
dziedziczenie wielobazowe i wielopokoleniowe. Korzysci oraz ograniczenia
praktycznego zastosowania tej techniki. Dziedziczenie w kontekscie widocznosci
sktadnikow klasy, oméwienie sktadnikow, ktore nie sa dziedziczone. Hierarchia
dziedziczenia klas w bibliotekach SDK. Definiowanie klas i metod wirtualnych.
w2 Polimorfizm metody jako technika wywolywania funkcji wirtualnych. Definicja klas 5
abstrakcyjnych oraz tworzenie hierarchii klas z ich udzialem. Mechanizm RTTI
jako zrodto informacji o klasie w warunkach stosowania polimorfizmu.
Projektowanie graficznego interfejsu uzytkownika GUI z wykorzystaniem
obiektowych bibliotek komponentéw wizualnych. Obiektowe techniki obstugi
zdarzen z wykorzystaniem konstrukcji jak wyrazenia lambda.
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WYKEAD

Lp

TEMATYKA ZAJEC
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH

LiczBA
GODZIN

Definicje oraz klasyfikacja sytuacji wyjatkowych. Wykrycie oraz reakcja na
wystapienie wyjatku z wykorzystaniem dostepnych klas. Praktyczna realizacja
wymagania obstuz lub okresl. Tworzenie klas wyjatkéw, programowe zglaszanie
wyjatkow. Interfejs jako element programowania obiektowego. Definiowanie
sktadnikéw interfejsu. Technika implementacji w klasie oraz uzycie w postaci typu
referencyjnego jako przyktady praktycznych zastosowan interfejséw. Interfejsy jako
alternatywa dla dziedziczenia. Zaawansowane techniki zastosowan interfejséw:
interfejsy funkcjonalne, domyslne implementacje, wstrzykiwanie zaleznosci,
odwrécone sterowanie. Technika tworzenia klas generycznych z wykorzystaniem
uogo6lnionych typow danych jako rodzaj polimorfizmu klasy. Tworzenie klas

i metod generycznych z uwzglednieniem korzysci oraz ograniczenl. Zawezenie
zakresu typow uogoélnionych w klasach generycznych, w tym zastosowanie typu
nieokreslonego z ograniczeniem od géry lub od dotu. Przeciazanie operatoréw.
Wielowatkowosé, wykorzystanie klas implementujacych watki drugoplanowe.
Wstep do wzorcow projektowych.

LABORATORIUM KOMPUTEROWE

Lp

TEMATYKA ZAJEC
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH

LiczBA
GODZIN

K1

Zapoznanie sie ze srodowiskiem programowania: edytor kodu, debugger, system
pomocy, struktura projektu, pliki Zrodlowe, posrednie i wynikowe. Opanowanie
podstaw budowy, kompilacji i uruchamiania aplikacji w trybie tekstowym i z
poziomu SDK. Budowa aplikacji wymagajacej zdefiniowania klasy i utworzenia
kilku instancji. System tworzenia dokumentacji projektowej i jego praktyczne
wykorzystanie. Okreslanie stanu obiektu podczas jego tworzenia (konstruktor)
oraz za pomocg zdefiniowanych metod publicznych. Formatowanie danych
wyjsciowych. Budowa aplikacji z wykorzystaniem zwiazkow klas typu agregacja
(zawieranie) i asocjacja (zastosowanie kolekcji). Budowa aplikacji z zastosowaniem
zwiazku klas typu uogoélnienie (technika dziedziczenia). Zaliczenie weryfikujace
nabyte dotad umiejetnosci.

12
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LABORATORIUM KOMPUTEROWE

Lp

TEMATYKA ZAJEC
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH

LiczBA
GODZIN

K2

Zapoznanie sie z podstawami budowy aplikacji z graficznym interfejsem
uzytkownika. Wybor ukladu (layout), rozmieszczanie komponentow,
modyfikowanie ich wtasciwosci i obstuga zdarzen. Budowa aplikacji z GUI oraz
praktycznym wykorzystaniem techniki definiowania klas abstrakcyjnych

i polimorfizmu metody. Budowa aplikacji wykorzystujacej system obstugi
wyjatkow. Implementacja odpowiedniej, adekwatnej reakcji na wystapienie
sytuacji wyjatkowej oraz programowe zglaszanie wyjatku. Budowa aplikacji

z wykorzystaniem technik definiowania i implementacji interfejsow. Wykorzystanie
technik, jak wstrzykiwanie zaleznosci i odwrécone sterowanie. Budowa aplikacji
z wykorzystaniem obiektowych technik zapisu i odczytu danych z plikow
dyskowych oraz obstugi sytuacji wyjatkowych. Zapoznanie sie z obiektowymi
narzedziami do obstugi systemu plikéw. Budowa aplikacji implementujacej
wybrane podstawowe wzorce projektowe z grupy konstrukcyjnych. Tworzenie
watkéw drugoplanowych, przesylanie danych, komunikacja miedzy watkami,
synchronizacja. Budowa aplikacji realizujacej komunikacje sieciowa

z wykorzystaniem gniazd (sockets). Opracowanie protokotu przesytania danych,
implementacja serwera i klienta. Wykonanie tematu zaliczeniowego.

18

7 NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

N1 Wyktad

N2 Cwiczenia laboratoryjne

Strona 4/8




P

Politechnika Krakowska im. Tadeusza Kosciuszki

8 OBCIAZENIE PRACA STUDENTA

FORMA AKTYWNOSCI

SREDNIA LICZBA GODZIN
NA ZREALIZOWANIE

AKTYWNOSCI
Godziny kontaktowe z nauczycielem akademickim, w tym:
Godziny wynikajace z planu studiow 45
Konsultacje przedmiotowe 4
Egzaminy i zaliczenia w sesji 0

Godziny bez udzialu nauczyciela akademickiego wynikajace z nakladu p

racy studenta, w tym:

Przygotowanie sie do zajeé¢, w tym studiowanie zalecanej literatury 11

Opracowanie wynikow 0

Przygotowanie raportu, projektu, prezentacji, dyskusji 0

SUMARYCZNA LICZBA GODZIN DLA PRZEDMIOTU WYNIKAJACA Z 60
CALEGO NAKEADU PRACY STUDENTA

SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS DLA PRZEDMIOTU 2.00

9 SPOSOBY OCENY

OCENA FORMUJACA

F1 Test z wyktadu

F2 Kody zrodlowe z éwiczen laboratoryjnych

F3 Testy na laboratoriach komputerowych

F4 Dwa kolokwia praktyczne na zajeciach laboratoryjnych
OCENA PODSUMOWUJACA

P1 Srednia wazona ocen formujacych

WARUNKI ZALICZENIA PRZEDMIOTU

W1 Zaliczenie testu z wyktadow

W2 Obecno$é na min. 75% zaje¢ laboratoryjnych, w tym max. 1 nieobecno$¢ nieusprawiedliwiona

W3 Zaliczenie ¢wiczen laboratoryjnych (kody Zrodlowe i testy)

OCENA AKTYWNOSCI BEZ UDZIALU NAUCZYCIELA

B1 Dwa kolokwia praktyczne

KRYTERIA OCENY
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EFEKT KSZTALCENIA 1

NA OCENE 2.0 Student uzyskal nie wiecej niz 50% punktow z testu zaliczeniowego z wykladow.

NA OCENE 3.0 Student uzy?,kal wiecej niz 50% punktow z testu zaliczeniowego z wykladow do
60% wtacznie.

NA OCENE 3.5 Student uzy?,kal wiecej niz 60% punktow z testu zaliczeniowego z wykladéw do
70% wlacznie.

NA OCENE 4.0 Student uzy.skal wiecej niz 70% punktow z testu zaliczeniowego z wyktadow do
80% wlacznie.

NA OCENE 4.5 Student uzxskal wiecej niz 80% punktow z testu zaliczeniowego z wykladow do
90% wtacznie.

NA OCENE 5.0 Student uzyskal wiecej niz 90% punktow z testu zaliczeniowego z wykladow.

EFEKT KSZTALCENIA 2

NA OCENE 2.0 Student spelnia mniej niz 6 wymagan na ocene bardzo dobra.

NA OCENE 3.0 Student spelnia 6 z 10 wymagan na ocene bardzo dobra.

NA OCENE 3.5 Student speinia 7 z 10 wymagan na ocene bardzo dobra.

NA OCENE 4.0 Student spelnia 8 z 10 wymagan na ocene bardzo dobra.

NA OCENE 4.5 Student spelnia 9 z 10 wymagan na ocene bardzo dobra.
Student potrafi: (1) poprawnie zdefiniowaé klase wg wymagan, (2) zbudowaé
GUI, (3) okresli¢ zwiazki pomiedzy klasami, (4) uzy¢ hermetyzacji, (5) uzyé

NA OCENE 5.0 dziedziczenia, (6) uzy¢ polimorfizmu, (7) zdefiniowaé i zastosowaé interfejsy, (8)
zdefiniowaé i zastosowaé klasy generyczne, (9) zdefiniowaé¢ obstuge wyjatkow,
(10) zbudowac aplikacje sieciowa w oparciu o sockety

EFEKT KSZTALCENIA 3

NA OCENE 2.0 Student uzyskal ponizej 50% punktéw z zaliczen laboratoriow komputerowych.

NA OCENE 3.0 Student uzyska.l wiecej niz 50% punktow z zaliczen laboratoriow komputerowych,
do 60% wlacznie.

NA OCENE 3.5 Student uzyska'l wiecej niz 60% punktow z zaliczen laboratoriow komputerowych,
do 70% wtacznie.

NA OCENE 4.0 Student uzyska.l wiecej niz 70% punktow z zaliczen laboratoriow komputerowych,
do 80% wlacznie.

NA OCENE 4.5 Student uzyska.l wiecej niz 80% punktow z zaliczen laboratoriow komputerowych,
do 90% wlacznie.

NA OCENE 5.0 Student uzyskal wiecej niz 90% punktow z zaliczen laboratoriow komputerowych.

EFEKT KSZTALCENIA 4
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Student nie potrafi wyszukiwaé¢ informacji dotyczacych najbardziej aktualnych

NA OCENE 2. . . . . .
OCENE; 2.0 rozwigzan w zakresie technik programowania obiektowego.
Student potrafi wyszukaé pojedyncze informacje dotyczace pojedynczej techniki
NA OCENE 3.0 . . . . . .
programowania obiektowego w lokalnej pomocy srodowiska programowania.
Student potrafi wyszukaé¢ pojedyncze informacje dotyczace dowolnych technik
NA OCENE 3.5 . . . . . .
programowania obiektowego w lokalnej pomocy srodowiska programowania.
NA OCENE 4.0 Student potrgﬁ wyszuklw.ac dowolne informacje doty.c'zagce .techmk
programowania w lokalnej pomocy oraz dokumentacji on-line.
Student potrafi wyszukiwaé informacje na dowolny temat przy wykorzystaniu
NA OCENE 4.5 roznych zrodet lokalnych i zdalnych, jak pomoc lokalna, oficjalne serwisy
internetowe, dokumentacja on-line, fora internetowe, itp.
Student spelnia wymagania na ocene 4.5 oraz z wielu znalezionych rozwigzan
NA OCENE 5.0 potrafi wybraé¢ najlepsze z punktu widzenia rozwiazywanego problemu

programistycznego.

10 MACIERZ REALIZACJI PRZEDMIOTU

ODNIESIENIE
DANEGO EFEKTU
EFEKT Do SZCZEGOL,O_ CELE TRESCI NARZEDZIA
WYCH EFEKTOW SPOSOBY OCENY
KSZTALCENIA PRZEDMIOTU PROGRAMOWE DYDAKTYCZNE
ZDEFINIOWA-
NYCH DLA
PROGRAMU
EK1 Cel 1 W1 W2 W3 N1 N2 F1P1
EK2 Cel 1 K1 K2 N2 F2 F3 F4 P1
EK3 Cel 1 K1 K2 N2 F2F3F4 P1
EK4 Cel 1 Wi W12<2W3 Kl N1 N2 F1 F2 F3 F4 P1

11 WYKAZ LITERATURY

LITERATURA PODSTAWOWA

[1 | Herbert Schildt — Java. Kompendium programisty, Gliwice, 2020, Helion

LITERATURA UZUPEENIAJACA

[1 ] Bruce Eckel — Thinking in Java, Edycja polska, Gliwice, 2021, Helion
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[2 | M. SOMASHEKARA — Object Oriented Programming with Java, England, 2017, PRENTICE HALL

LITERATURA DODATKOWA
[1 ] Graham Lee — Modern Programming: Object Oriented Programming and Best Practices: Deconstruct objec-

toriented programming and use it with other programming paradigms to build applications, USA, 2019, Packt
Publishing

12 INFORMACJE O NAUCZYCIELACH AKADEMICKICH

OSOBA ODPOWIEDZIALNA ZA KARTE

dr hab. inz. Grzegorz, Mariusz Filo (kontakt: filo@mech.pk.edu.pl)

OSOBY PROWADZACE PRZEDMIOT

1 dr hab. inz. Grzegorz Filo (kontakt: grzegorz.filo@pk.edu.pl)
2 dr inz. Pawel Lempa (kontakt: pawel.lempa@pk.edu.pl)

3 pracownicy Katedry Informatyki Stosowanej (kontakt: )

13 ZATWIERDZENIE KARTY PRZEDMIOTU DO REALIZACIJI

(miejscowos¢, data) (odpowiedzialny za przedmiot) (dziekan)

PRZYIJMUJE DO REALIZACJI (data i podpisy oséb prowadzacych przedmiot)

Strona 8/8



