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(pieczęć wydziału)
KARTA PRZEDMIOTU

	 LISTNUM  NumeracjaDomyślna \s 01 
Nazwa przedmiotu: programowanie WIELOPLATFORMOWE
	 LISTNUM  NumeracjaDomyślna 
Kod przedmiotu: Inz1-27-V

	 LISTNUM  NumeracjaDomyślna
Karta przedmiotu ważna od roku akademickiego: 2012/2013

	 LISTNUM  NumeracjaDomyślna
Poziom kształcenia: studia pierwszego stopnia

	 LISTNUM  NumeracjaDomyślna
Forma studiów: studia niestacjonarne

	 LISTNUM  NumeracjaDomyślna
Kierunek studiów: Informatyka
(RE)

	 LISTNUM  NumeracjaDomyślna
Profil studiów: ogólnoakademicki

	 LISTNUM  NumeracjaDomyślna
Specjalność: Informatyka w systemach elektrycznych

	 LISTNUM  NumeracjaDomyślna
Semestr: V

	 LISTNUM  NumeracjaDomyślna
Jednostka prowadząca przedmiot: RE Wydział Elektryczny, RE-3 Instytut Elektrotechniki i Informatyki

	 LISTNUM  NumeracjaDomyślna
Prowadzący przedmiot: dr inż. Artur Pasierbek

	 LISTNUM  NumeracjaDomyślna
Przynależność do grupy przedmiotów: przedmioty wspólne

	 LISTNUM  NumeracjaDomyślna
Status przedmiotu: obowiązkowy

	 LISTNUM  NumeracjaDomyślna
Język prowadzenia zajęć: polski
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Przedmioty wprowadzające oraz wymagania wstępne:
Przedmioty wprowadzające:

· Język angielski

· Podstawy programowania

· Programowanie obiektowe

· Programowanie interfejsu użytkownika

Wymagania wstępne:

· wiedza obejmująca struktury danych i wykonywane na nich operacje oraz podstawowe metody projektowania, analizowania i implementacji algorytmów,

· wiedza obejmująca zasady tworzenia graficznego interfejsu użytkownika oraz umiejętność pisania programów komputerowych wykorzystujących mechanizm sterowania zdarzeniami,

· podstawowa wiedza w zakresie architektury systemów komputerowych i systemów operacyjnych,

· umiejętność pozyskiwania informacje z literatury, baz danych oraz innych źródeł, w tym w języku angielskim, integrowania i interpretowania ich oraz wyciągania wnioski i formułowania opinii,
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Cel przedmiotu: zapoznanie studentów z metodami programowania wieloplatformowego (w tym przenośnego programowania interfejsów graficznych) na przykładzie języka Java
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Efekty kształcenia:

	Nr
	Opis efektu kształcenia
	Metoda sprawdzenia efektu kształcenia
	Forma prowadzenia zajęć
	Odniesienie do efektów dla kierunku studiów

	1
	Student ma wiedzę w zakresie paradygmatu programowania obiektowego, ma szczegółową wiedzę dotyczącą analizy obiektowej, projektowania oraz programowania obiektowego
	weryfikacja zdobytej wiedzy w trakcie zajęć laboratoryjnych oraz podczas egzaminu,
egzamin
	wykład
	K_W08+
K_W09++



	2
	Student umie pozyskiwania informacje z literatury oraz baz wiedzy, w tym w języku angielskim, korzystania z nich przy rozwiązywaniu problemów oraz formułować wnioski na ich podstawie
	indywidualny  sposób oceniana programów realizowanych w trakcie zajęć,
egzamin
	laboratorium
	K_U01++

K_U06+

K_K01+



	3
	Student umie zastosować wiedzę w zakresie grafiki komputerowej, graficznego interfejsu użytkownika, komunikacji człowiek-komputer do pisania programów  generujących dwuwymiarową grafikę interakcyjną oraz nieinterakcyjną
	indywidualny  sposób oceniana programów realizowanych w trakcie zajęć,
egzamin
	wykład

laboratorium
	K_W14++

K_U32++

	4
	Student posługuje się wzorcami projektowymi, potrafi pisać, uruchamiać i testować programy w środowisku programistycznym NetBeans, potrafi opracować model obiektowy programu oraz  ma umiejętność zastosowania go do napisania programu komputerowego
	indywidualny  sposób oceniana programów realizowanych w trakcie zajęć,
egzamin
	laboratorium
	K_U16+

K_U17++

K_U18+++

K_U19+++

K_U21+ 

K_U23+
K_U24++

	6
	Student potrafi projektować i pisać aplikacje internetowe, ma umiejętność tworzenia i stosowania w oprogramowaniu prostych relacyjnych baz danych
	indywidualny  sposób oceniana programów realizowanych w trakcie zajęć,
egzamin
	
	K_U25++
K_U28+

	7
	Student potrafi tworzyć oprogramowanie działające pod kontrolą różnych środowisk sprzętowych i programowych ma umiejętność tworzenia prostych programów dla urządzeń mobilnych i systemów wbudowanych
	indywidualny  sposób oceniana programów realizowanych w trakcie zajęć
	
	U29++ 

U31+++

	8
	Student potrafi pracować indywidualnie, zna istotną rolę narzędzi informatycznych wspomagających działalność ludzką, rozumie, że w informatyce wiedza i umiejętności bardzo szybko stają się przestarzałe, rozumie potrzebę i zna możliwości dalszego dokształcania
	indywidualny  sposób oceniana programów realizowanych w trakcie zajęć
	wykład

laboratorium
	K_K01+
K_K02+
K_K03+

K_K04+
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Formy zajęć dydaktycznych i ich wymiar (liczba godzin)

	
	Wykład
	Ćwiczenia
	Laboratorium
	Projekt
	Seminarium

	
	16
	—
	16
	—
	—
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Treści kształcenia: (oddzielnie dla każdej z form zajęć dydaktycznych W./Ćw./L./P./Sem.)
Wykład

1. 
Wprowadzenie do języka programowania Java. Idea maszyny wirtualnej. Translator, interpreter, kompilator, kompilator JIT. Automatyczna gospodarka pamięcią operacyjną. Komentarze. Identyfikatory. Typy proste. Klasy. Tworzenie obiektów. Dziedziczenie i jego blokowanie. Dziedziczenie i interfejsy. Metody wirtualne i finalne. Klasy i metody abstrakcyjne. Dołączanie pakietów i klas. Zmienne lokalne, obiektowe, statyczne i finalne.

2. 
Zapis algorytmów w języku Java. Wartości domyślne pól klasy. Tworzenie metod klas. Metody statyczne. Przeciążanie metod. Słowo kluczowe this. Operatory. Instrukcja warunkowa if. Konstrukcja warunkowa switch. Operator warunkowy ?. Operator instanceof. Instrukcje iteracyjne. Odmiana pętli do iterowania wszystkich elementów kolekcji. Tablice jedno- i wielowymiarowe. Rzutowanie. Modyfikatory. Obsługa sytuacji wyjątkowych. Specyfikowanie sytuacji wyjątkowych, które mogą pojawić się w danej metodzie. Zgłaszanie sytuacji wyjątkowej. Śledzenie miejsca pojawienia się sytuacji wyjątkowej przez analizę stosu wywołań metod.

3. 
Wieloplatformowy interfejs graficzny — biblioteka Swing. Wprowadzenie do wieloplatformowej biblioteki graficznej Swing. Pojęcie kontenera. Standardowe klasy kontenerów. Komponenty graficzne. Standardowe pola dialogowe. Rozmieszczanie elementów w ramach kontenerów. Implementacja koncepcji MVC w środowisku języka Java. Zdarzenia i obsługa zdarzeń. Interfejsy umożliwiające implementację metod obsługi zdarzeń.

4. 
Tworzenie graficznych interfejsów użytkownika z wykorzystaniem edytora wizualnego. Wykorzystanie wizualnego edytora pól dialogowych środowiska NetBeans do projektowania interfejsu użytkownika aplikacji. Przypisywanie podprogramów obsługi zdarzeń do akcji inicjowanych przez użytkownika. Rysowanie grafiki wektorowej w ramach okna.

5. 
Kolekcje danych i ich wizualizacje. Iterowanie zawartości kolekcji danych. Porównywanie elementów kolekcji. Standardowe kolekcje danych: zbiór, lista, kolejka, kolekcja asocjacyjna. Prezentacja implementacji kolekcji danych.

6. 
Pliki i strumienie danych. Koncepcja strumienia danych. Tworzenie, otwieranie, odczytywanie i zapisywanie tekstowych oraz binarnych zbiorów danych. Serializacji i eksternalizacji danych. Wykluczanie elementów klas z serializacji. Automatyzacja serializacji kolekcji danych. Język opisu danych XML. Idea języka opisu danych XML. Opis dostępnych klas interpretujących kod XML. Wizualizacja danych XML w postaci drzewa. Operowanie na drzewiastych modelach danych.
7. Java dla urządzeń mobilnych (J2ME) wymagania i ograniczenia. Zasady tworzenia aplikacje dla urządzeń mobilnych (MIDlet). Pobieranie informacji o urządzeniu, profile urządzeń.

8. Internetowe zastosowania języka Java.

9. Bazodanowe zastosowania Javy. Tworzenie interfejsu użytkownika, obsługa dostępu do danych, obsługa interfejsu użytkownika.
Laboratorium 

1. Wprowadzenie do języka Java i środowiska NetBeans.

2. Podział programu na podprogramy.

3. Tworzenie, hermetyzacja i dziedziczenie klas.

4. Metody wirtualne i sytuacje wyjątkowe.

5. Budowa interfejsu użytkownika z wykorzystaniem biblioteki Swing.

6. Budowa interfejsu użytkownika z wykorzystaniem edytora wizualnego.

7. Obsługa elementów sterujących Swing.

8. Kolekcje danych i tabelaryczny widok danych.

9. Tworzenie i odczytywanie plików dyskowych.

10. Serializacja i deserializacja danych.

11. Aplikacje dla urządzeń mobilnych

12. Internetowe zastosowania języka Java.

13. Bazodanowe zastosowania Javy.

	 LISTNUM  NumeracjaDomyślna
Egzamin: TAK
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Literatura podstawowa:

1. Kamińska A.: Java – kurs podstawowy, Poznań, Nakom 2008.

2. Wierzbicki M.: Java – Programowanie obiektowe, Gliwice, Helion 2006.

3. Barteczko K.: Podstawy programowania w Javie, Warszawa, PJWSTK 2003.

4. Hunt A., Thomas D.: JUnit – Praktyczne testy jednostkowe w Javie, Gliwice, Helion 2006.
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Literatura uzupełniająca:

1. Internetowe kursy programowania w języku Java
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Nakład pracy studenta potrzebny do osiągnięcia efektów kształcenia

	Lp.
	Forma zajęć
	Liczba godzin
kontaktowych / pracy studenta

	1.
	Wykład
	16/30 – zapoznanie się ze wskazaną literaturą (30 h) 

	2.
	Ćwiczenia
	0/0

	3.
	Laboratorium
	16/48 – przygotowanie do zajęć laboratoryjnych (48 h)

	4.
	Projekt
	0 / 0

	5.
	Seminarium
	0 / 0

	6.
	Inne
	2 (udział w konsultacjach)/8 – przeanalizowanie uzyskanych informacji oraz samodzielna implementacja omawianego zagadnienia

6 –  egzamin/15 –  przygotowanie do egzaminu (15 h)

	
	Suma godzin:
	40/101

	 LISTNUM  NumeracjaDomyślna
Suma wszystkich godzin:
	141
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Liczba punktów ECTS:
	5
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Liczba punktów ECTS uzyskanych na zajęciach z bezpośrednim udziałem nauczyciela akademickiego:
	1
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Liczba punktów ECTS uzyskanych na zajęciach o charakterze praktycznym (laboratoria, projekty):
	2
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Uwagi: 



Zatwierdzono:

………………………….….
…………………………………………………....

(data i podpis prowadzącego)
(data i podpis Dyrektora Instytutu/Kierownika Katedry/
Dyrektora Kolegium Języków Obcych/Kierownika lub 
Dyrektora Jednostki Międzywydziałowej)
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