KARTA PRZEDMIOTU

1. Informacje ogélne

Nazwa przedmiotu i kod (wg Projektowanie obiektowe aplikacji sieciowych. D1_2

planu studiow):

Nazwa przedmiotu (j. ang.):
Kierunek studiow:
Specjalno§é/specjalizacja:
Poziom ksztalcenia:

Profil ksztalcenia:

Forma studiéw:

Obszar ksztalcenia:
Dziedzina:

Dyscyplina nauki:
Koordynator przedmiotu:

Designing Object-Oriented Network Application
Informatyka

Sieciowe Systemy Informatyczne

studia I stopnia

praktyczny (P)

studia stacjonarne, niestacjonarne
nauki techniczne

nauki techniczne

(wg wykazu)

dr Marcin Skuba

2. 0Ogodlna charakterystyka przedmiotu

Przynalezno$¢ do modutu:
Status przedmiotu:

Jezyk wykladowy:

Rok studiéw, semestr:
Forma i wymiar zajeé
wedlug planu studiéw:

specjalnosciowego
obowigzkowy

polski
II, 4 oraz I11, 5

stacjonarne - wyktad 30 h, ¢w. Projektowe 30 h, ¢w. laboratoryjne 30 h
niestacjonarne - wyktad 15 h, ¢w. Projektowe 15 h, ¢w. laboratoryjne 15 h

Interesariusze i instytucje
partnerskie

(nieobowiazkowe)

Wymagania wstepne /

Przedmioty wprowadzajace:

Podstawowa wiedza w zakresie programowania wysoko-poziomowego
(instrukcje warunkowe, petle, deklaracja funkcji, struktury).
Programowanie I, Programowanie 1II.




3. Bilans punktow ECTS

Catkowita liczba punktéw ECTS (wg planu 7 o
studiow; I punkt =25-30 godzin pracy studenta, (A +B) 2 §
w tym praca na zajeciach i poza zajeciami): 5 _a
S| g
17} =
A. Liczba godzin wymagajacych bezposred- obecnos¢ na wyktadach 30 |15
niego udzialu nauczyciela (kontaktowych, w obecnos¢ na ¢wiczeniach laboratoryjnych 30 15
czasie rzeczywistym, w tym testy, egzaminy etc) z ¢wiczenia projektowe 30 15
podziatem na typy zaje¢ oraz catkowita liczba | Udzial w konsultacjach 10110
punktow ECTS osiaganych na tych zajeciach
W sumie: 100 | 55
ECTS 34 |2
B. Poszczegdlne typy zadan do samoksztalce- | Przygotowanie ogolne 5 5
nia studenta (niewymagajacych bezposred- przygotowanie do ¢wiczen laboratoryjnych 10 15
niego udzialu nauczyciela) wraz z planowana | Wykonanie sprawozdan 10110
$rednia liczba godzin na kazde i sumaryczna przygotowanie do kolokwium zaliczeniowego | 5 5
liczbg ECTS (np. praca w bibliotece, w sieci, na | Praca nad.prgjektem 30 |40
platformie e-learningowej, w laboratorium, pra- | Praca w bibliotece 10 |20
ca nad projektem kovicowym, przygotowanie praca w siecl 10 |10
ogolne; suma poszczegolnych godzin powinna 10 |20
zgadzaé sie z liczbq 0gdlng) W sumie:
ECTS 90 | 125
36 |5
C. Liczba godzin praktycz- Udziat w zajeciach 60 |45
nych/laboratoryjnych w ramach przedmiotu | praca samodzielna 40 |55
oraz zwiazana z tym liczba punktéw ECTS (7a
liczba nie musi by¢ powigzana z liczbg godzin
ECTS 3,5 |35

kontaktowych, niektore zajecia praktycz-
ne/laboratoryjne mogq odbywac sie bez udziatu
nauczyciela):

4. Opis przedmiotu

Cel przedmiotu:

Celem przedmiotu jest wyksztalcenie u studentéw umiejetnosci programowania aplikacji sieciowych w obiek-

towym, wieloplatformowym Srodowisku Java.

Metody dydaktyczne: wyktad - pokaz, laboratorium - zadania problemowe, metoda projektu

Tresci ksztalcenia (w rozbiciu na forme zajec (jesli sq rozne formy) i najlepiej w punktach):

Wyklady:

1. Srodowisko Java SE, kompilator, edytor kodu, proces kompilacji i uruchamianie programu, struktura
programu, deklaracja zmiennych, operatory arytmetyczne oraz logiczne,

2. Wykorzystanie gotowych zasobow bibliotecznych, instrukcje warunkowe, petle, tablice,

3. Pojmowanie programu w kategoriach obiektu — deklaracja klas, tworzenie obiektow, deklaracja metod
i konstruktoréw, mechanizm przeciazania metod i konstruktoréw w Javie, tablice obiektéw, specyfika-

tory dostepu,

4. Pojedyncze dziedziczenie klas, przestanianie metod, programowanie ramki aplikacji, komponenty pa-
nelu — programowanie zdarzeniowe (interfejsy), siatki rozmieszczenia komponentéw aplikacji.
5. Organizacja komponentéw graficznych — menu, paski narzgdziowe, pola tekstowe, listy rozwijane, po-

la wyboru,




s

*

10.

11.
12.

13.

Tryb graficzny — przystanianie metody paintComponent.

Prezentacja danych w trybie graficznym, przystanianie metody odpowiedzialnej za rysowanie elemen-
tow aplikacji, funkcje graficzne, odSwiezanie widoku, biblioteczne okna dialogowe,

Programowanie wspdtbiezne — tworzenie niezaleznych watkéw programu,

Programy dostepne w sieci Internet — Applet Java, struktura apletu, przegladarka apletdw, ograniczenia
zwigzane z dostgpem do dysku, tacza w apletach,

Gniazda klienckie, aplikacja typu Klient Serwer — programowanie serwera, transmisja danych, serwery
wielowatkowe,

Aplikacje sieciowe z interfejsem graficznym,

Zdalne uruchamianie aplikacji Java bezposrednio ze strony WWW poprzez protokét sieciowy JNLP
oraz mechanizm Java Web Start. Organizacja danych — strumienie znakowe, bajtowe, obiektowe; seria-
lizacja danych przez sie¢ Internet oraz do/z piku, tablice dynamiczne.

Programowanie aplikacji sieciowych w zintegrowanym $rodowisku programistycznym Eclipse

Cwiczenia (audytoryjne/laboratoryjne/ projektowe, warsztaty, itp.):

1.

2.
3.

e

Lo

10.
1.
12.

Wprowadzenie do $rodowiska Java SE, edytor kodu, struktura programu, kompilacja i uruchamianie
programéw Java,

Deklaracja zmiennych typu podstawowego, instrukcje warunkowe, deklaracja metod,

Programowanie obiektowe w Javie. Definicja wlasnych klas oraz tworzenie obiektow. Dostep do skta-
dowych klasy, przeciazanie konstruktorow.

Petle, tablice (zmiennych podstawowych oraz obiektéw),

Mechanizm pojedynczego dziedziczenia klas, przestanianie metod, modyfikacja klas bibliotecznych
poprzez dziedziczenie,

Programowanie ramki aplikacji, tworzenie przyciskéw z obstuga zdarzen, pola tekstowe,
Programowanie aplikacji klienta, definicja gniazd,

Programowanie aplikacji serwera,

Tryb

Serializacja obiektow,

Komunikacja sieciowa z relacyjng baza danych,

Programowanie wielowgtkowe.

5. Efekty ksztalcenia i sposoby weryfikacji

Efekty ksztalcenia
Efekt Student, ktory zaliczyl przedmiot (spelnil minimum wymagan) Efekt
przedmiotu kierunkowy
Wiedza:
D1_2_WO01 1. Student zna mechanizmy wystgpujace w obiektowym $rodowisku | K_WO08
D1_2_WO02 obiektowym Java potrzebne do zbudowania aplikacji sieciowe;j.
2. Student zna mozliwos$ci wykorzystania jezyka Java. K_WO07
UmiejetnoSci
D1 2 U0l 1. Student potrafi stworzy¢ okno aplikacji z podstawowymi komponen- | K_U18
- tami graficznymi.
D1_2_U02 2. Student umie napisa¢ aplikacje sieciowa typu klient/server oraz Ap- | K_U17
D1_2 U003 plet Java.
3. Student potrafi zarzadza¢ danymi z poziomu aplikacji. K_Ull
Kompetencje spolteczne
D1_2 KOl 1. Student rozumie potrzeb¢ poznawania nowych parzqdzi p.r'og'rarpi- K_KO01
stycznych wykorzystywanych w programowaniu aplikacji siecio-
wych
D1_2 K02 2. Student rozumie potrzebg stosowania jezyka Java do tworzenia no- | K_K08
wych programéw komputerowych.




Sposoby weryfikacji efektow ksztalcenia:
(np. dyskusja, gra dydaktyczna, zadanie e-learningowe, ¢wiczenie laboratoryjne, projekt indywidualny/ grupo-
wy, zajecia terenowe, referat studenta, praca pisemna, kolokwium, test zaliczeniowy, egzamin, opinia eksperta
zewnetrznego, etc. Dodac do kazdego wybranego sposobu symbol zaktadanego efektu, jesli jest ich wigcej)

Lp. | Efekt Sposéb weryfikacji Ocena formujaca | Ocena Kkonco-
przedmiotu wa

1 D1_2 WOl B . kolokwium, spra- | Ocena koncowa
D1_2 W02 gzamin wozdanie, ocena | z egzaminu

projektu,

2 D1_2_U01 Rozwigzywanie zadan problemowych na zaje- | kolokwium, spra- | Ocena koncowa
D1_2_U02 ciach laboratoryjnych, praca nad projektem. wozdanie, ocena | z laboratorium
D1_2_U03 projektu,

3 D1_2_KO01 Obserwacja, pogadanka. Ocena za aktyw- | Egzamin

nos¢
D1_2. K02

Kryteria oceny (oceny 3,0 powinny by¢ rownowazne z efektami ksztatcenia, cho¢ mogq by¢ bardziej szczego-

towo opisane):

w zakresie wiedzy

Efekt
ksztalcenia

Na oceng 3,0

Student uzyskal min. 50% wymaganej wiedzy w zakresie obowiazujacego
materiatu.

Student zna mechanizmy (dziedziczenie, specyfikatory dostepu)
wystepujace w obiektowym $rodowisku obiektowym Java potrzebne
do zbudowania aplikacji sieciowe;].

Student zna mozliwo$ci wykorzystania jezyka Java (Aplikacje, Ap-
plety).

D1_2 K W01

D1_2 K W02

Na oceng 5,0

Student zdobyt powyzej 95% wymaganej wiedzy w zakresie obo-
wigzujacego materiatu.

Nie tylko osiggnat poziom wiedz¢ wymagany na ocen¢ 3,0 ale row-
niez zna zasady programowania niezaleznych watkow.

Nie tylko osiagnat poziom wiedzy wymagany na ocen¢ 3,0 ale row-
niez zna mozliwo$ci wykorzystania jezyka Java do zbudowania apli-
kacji na inne platformy sprzgtowe.

D1_2_K_W01

D1_2_K_W02

w zakresie umiejetnosci

Na oceng 3,0

Student uzyskat min. 50% wymaganych umiejetnosci w zakresie
obowigzujacego materiatu.

Student potrafi stworzy¢ okno aplikacji z podstawowymi komponen-
tami graficznymi (panel, przycisk, pole tekstowe, obiekty wyboru).
Student umie napisa¢ aplikacje sieciowa klienta oraz Applet Java.
Student potrafi zapisa¢ dane aplikacji do pliku uzywajac strumieni
bajtowych oraz znakowych.

D1_2 K U0l

D1_2_K_U02
D1_2 K _U03

Na oceng 5,0

Student uzyskal powyzej 95% umieje¢tnosci w zakresie obowigzujacego
materiatu.

Nie tylko osiagnat poziom umiejetno$ci wymagany na oceng¢ 3,0 ale
rowniez potrafi stworzy¢ interfejs uzytkownika taczac tryb graficzny
z komponentami bibliotecznymi umieszczone na kilku panelach.

Nie tylko osiagnat poziom umiejetno$ci wymagany na oceng 3,0 ale
rOwniez potrafi stworzy¢ aplikacj¢ serwera.

Nie tylko osiagnat poziom umiejetno$ci wymagany na oceng 3,0 ale
réwniez potrafi serializowa¢ obiekty do pliku oraz przez siec.

D1_2 K U0l

D1_2 K U02

D1_2 K _U03




w zaKkresie kompetencji spotecznych

Na oceng 3,0 Student rozumie potrzeb¢ poznawania nowych narzedzi programi- | D1_2_K_KO1
stycznych wykorzystywanych w programowaniu aplikacji siecio-
wych.

Na oceng 5,0 Student rozumie potrzeb¢ poznawania nowych narzedzi programi-
stycznych wykorzystywanych w programowaniu aplikacji siecio-
wych, aplikacji na system android.

Zalecana literatura

Literatura podstawowa: 1. Java - Cwiczenia praktyczne - Wydanie II, Marcin Lis, Helion 2006r.
2. Java2 Dla kazdego, Laura Lemay, Rogers Cadenhead, Helion 2001r.
3. Shildt Herbert, Java, Helion, Gliwice 2015

Literatura uzupelniajaca: 1. Java: zadania z programowania z przyktadowymi rozwigzaniami / Miro-
staw J. Kubiak, Helion 2011r.
2. Poznaj jezyk Java 1.2, Mike Morgan, Nikom 2001,
3. Eclipse Web tools platform : tworzenie aplikacji www w jezyku Java, Naci
Dai, Lawrence Mandel, Arthur Ryman, Helion 2008

Informacje dodatkowe:

Dodatkowe obowiazki prowadzacego wraz z szacowang calkowita liczba godzin:

Przygotowanie i aktualizacja wyktadéw, opracowanie ¢wiczen laboratoryjnych, przygotowanie tematdéw pro-
jektu - 40 godzin

Konsultacje — 20 godzin

Poprawa prac projektowych — 15 godzin

Przygotowanie i poprawa egzaminu — 5 godzin

W sumie: 80 godzin




