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kodu;
javowymi mechanizmami im zapobiegajacymi;

gniazd oraz programdw tgczacych sie z bazami danych.

Nauczenie tworzenia aplikacji okienkowych przy uzyciu graficznych edytoréw
Zapoznanie z problemami zwigzanymi z uzyciem wielu watkéw w programie i z

Nauczenie pisania programow komunikujgcych sie ze sobg za posrednictwem

Wymagania wstepne

tekstowego interfejsu uzytkownika.

Umiejetnos¢ czytania i pisania programéw w jezyku Java; wykorzystanie klas
bibliotecznych, uzywanie tablic i kolekcji, obstuga bteddw; umiejetnos¢ tworzenia

Odniesienie do

EFEKTY KSZTALCENIA efektow dla
programu
Nr | Wiedza
01 | 2@ podstawowe techniki tworzenia aplikacji okienkowych, zna najczesciej uzywane kontrolki K_WO07
(komponenty) biblioteki Swing K_W11
0y | Zna pojecie watku oraz konsekwencije (udogodnienia i zagrozenia) wynikajace z uzywania wielu K_WO07
watkéw w programie K_W11
03 | znainterfejs JDBC Javy do faczenia sie z bazami danych E_W?Z
04 | zna interfejs gniazd do komunikacji z innymi programami E—wgz
Umiejetnosci
K_U01
05 pisze proste aplikacje okienkowe z obstugg zdarzen, uzywa graficznego edytora kodu do K_U16
tworzenia graficznego interfejsu uzytkownika K_U17
K_U19
K_U01
06 uzy_wa watku dystrybucji zdarzen (EDT) w aplikacjach okienkowych wykorzystujacych biblioteke K_U16
Swing K_U17
K_U19
K_U01
. : . i K_U16
07 | wykonuje podstawowe zapytania SQL z poziomu aplikacji Javy K U17
K_U19
K_U01
. I . , . K_U16
08 | pisze aplikacje komunikujace sie ze sobg w modelu klient-serwer K U17
K_U19
Kompetencje spoteczne
09 pracuje samodzielnie, szukajac rozwigzan napotykanych probleméw w dokumentaciji i na forach K_K01

internetowych




TRESCI PROGRAMOWE

Forma zaje¢ - WYKLAD

1.

Tworzenie programow wielowatkowych

a.  Tworzenie i uruchamianie watkow

b.  Problem jednoczesnego dostepu do danych — synchronizowanie watkéw
c.  Problem blokady watku

d. Kolekcje bezpieczne watkowo

Tworzenie interfejséw graficznych

a. Podstawowe komponenty biblioteki Swing, obstuga zdarzen

b.  Uzycie graficznych edytoréw do tworzenia graficznych interfejséw (NetBeans)
c. Sposob uzycia watkéw w bibliotece Swing

d.  Alternatywne biblioteki graficzne

Komunikacja z bazami danych poprzez JDBC

Komunikacja sieciowa w programach desktopowych Javy

a. Tworzenie i uzywanie gniazd TCP

b.  Tworzenie i uzywanie gniazd UDP

c. Pofaczenia wykorzystujace URL

Forma zaje¢ - LABORATORIUM

1.

Powtdrzenie podstawowych elementdw jezyka Java — na przyktadzie aplikacji konsolowej dla nauczyciela,
przechowujacej informacje o uczniach i ich ocenach

2. Tworzenie aplikacji okienkowych
a. Rozmieszczanie kontrolek w oknie gtownym
b. Programowanie zdarzen
c. Uzycie graficznego edytora kodu NetBeans
d. Tworzenie graficznej aplikacji dla nauczyciela
3. Nawigzywanie potaczenia z bazg danych Apache Derby
a. Opracowanie podstawowej obstugi jednej tabeli w bazie
b. Tworzenie aplikacji dla nauczyciela — zaprojektowanie i utworzenie prostej bazy danych do
przechowywania informacji o uczniach, utworzenie interfejsow do obstugi tej bazy
4. Tworzenie watkow
a. Tworzenie prostych watkéw w aplikacjach konsolowych, generowanie zakleszczenia i niepozadanych
przeplotéw operaciji, synchronizowanie metod
b. Poréwnanie dziatania standardowych kolekcji i kolekcji bezpiecznych watkowo
c. Sposbb wykorzystania watku obstugi zdarzen (EDT) w aplikacjach okienkowych
d. Tworzenie zadan dziatajgcych w tle w aplikacjach okienkowych
5. Komunikacja sieciowa
a. Tworzenie prostych aplikacji desktopowych w modelu klient-serwer z uzyciem gniazd TCP
b. Poréwnanie gniazd TCP i UDP
c. Zapoznanie si¢ z mozliwo$ciami klasy URL
d. Tworzenie wigkszej desktopowej aplikacji sieciowej, np. komunikator.
Wyktad z prezentacjg — wprowadzajacy podstawowe pojecia i problemy (slajdy), oraz
prezentujacy przyktadowe rozwigzania (programowanie ,na Zywo”)

Metody ksztaicenia Cwiczenia laboratoryjne - studenci wykonujg samodzielnie podstawowe przykiady z
wyktadu, nastepnie dodatkowe zadania z rosngcym stopniem ztozonosci; w ciggu catego
semestru rozwijajg wiekszy projekt, uzupetniajac go stopniowo o kolejne nowo poznane
elementy

T . ; Nr efektu ksztatcenia
Metody weryfikacji efektdw ksztatcenia 7 sylabusa

Krotki sprawdzian pisemny na poczatku zajec 05,06,07,08

Projekt 05,06,07,08,09

Egzamin pisemny 01,02,03,04

Forma i warunki zaliczenia

Kolokwia i testy na laboratoriach, pisemny egzamin koricowy

Literatura podstawowa 1. Dokumentacja ze strony java.sun.com




2. Cay S. Horstmann, Gary Cornell — Java. Techniki zaawansowane. Wydanie VIII.
Helion 2008
Literatura uzupetniajgca
NAKLAD PRACY STUDENTA:
Liczba godzin
Udziat w wykfadach 15
Samodzielne studiowanie tematyki wyktadow 30
Udziat w éwiczeniach audytoryjnych i laboratoryjnych” 15
Samodzielne przygotowywanie sie do ¢wiczen’ 30
Przygotowanie projektu / eseju / itp.” 20
Przygotowanie sie do egzaminu / zaliczenia 10
Udziat w konsultacjach 5
Inne: egzamin 2
LACZNY naklad pracy studenta w godz. 127
Liczba punktéw ECTS za przedmiot 5
Obcigzenie studenta zwigzane z zajeciami 65
praktycznymi* 2,6 ECTS
Obcigzenie studenta na zajeciach wymagajacych 37
bezpo$redniego udziatu nauczycieli akademickich 1,5 ECTS




