KARTA PRZEDMIOTU

1. Informacje ogélne

Nazwa przedmiotu i kod (wg Aplikacje bazodanowe w jezyku Java D1_4

planu studiow):

Nazwa przedmiotu (j. ang.):

Kierunek studiow:
Specjalno$¢/specjalizacja:
Poziom ksztalcenia:

Profil ksztalcenia:

Forma studiow:

Obszar ksztalcenia:
Dziedzina:

Dyscyplina nauki:
Koordynator przedmiotu:

Database applications in Java
Informatyka

Technologie internetowe i bazy danych
studia I stopnia

praktyczny (P)

studia stacjonarne

nauki techniczne (wg wykazu)
nauki techniczne (wg wykazu)
(wg wykazu)

dr hab. Jan Bazan

2. Ogolna charakterystyka przedmiotu

Przynalezno$¢ do modutu:
Status przedmiotu:

Jezyk wykladowy:

Rok studiow, semestr:
Forma i wymiar zajecé
wedlug planu studiéw:

specjalnosciowego
obowigzkowy

polski
II, 4 oraz 111, 5

stacjonarne - wyktad 30 h, ¢w. projektowe 30 h, ¢w. laboratoryjne 30

h

Interesariusze i instytucje
partnerskie

(nieobowigzkowe)

Wymagania wstepne /
Przedmioty wprowadzaja-
ce:

Podstawowa wiedza w zakresie programowania. Programowanie I,

Programowanie II.




3. Bilans punktow ECTS

Calkowita liczba punktéow ECTS 6
(wg planu studiow; 1 punkt =25-30 (A +B) .
godzin pracy studenta, w tym praca na §
zajeciach i poza zajeciami): 8
g
A. Liczba godzin wymagajacych obecnos¢ na wyktadach 30
bezposredniego udzialu nauczyciela | ©becnos¢ na cwiczeniach lab. 30
z podzialem na typy zaje¢ oraz cal- | Wiczenia projektowe 30
kowita liczba punktéw ECTS osig- | udzial w konsultacjach S
ganych na tych zajeciach udziat w egzaminie 2
W sumie: 97
ECTS 3,5
B. Poszczegélne typy zadan do sa- przygotowanie do zaje¢ lab. (zad. domowe) | 20
moksztalcenia studenta (niewymaga- przygotowanig do kolokw. zal. przy komp. 15
jacych bezposredniego udziatu na- praca nad prq]ektem ) 20
uczyciela) wraz z planowana $rednia | Przygotowanie do egzaminu 15
liczba godzin na kazde i sumaryczna
liczba ECTS W sumie: 70
ECTS 2,5
C. Liczba godzin praktycz- obepnos’g’ na c’yviczeniach lab. 30
nych/laboratoryjnych w ramach ¢wiczenia projektowe 30
przedmiotu oraz zwiazana z tym
liczba punktéw ECTS praca praktyczna samodzielna (zadania do-
mowe, przygotowanie do kolokwium przy 55
komputerze oraz opracowanie projektu)
W sumie: 115
ECTS 4

4. Opis przedmiotu

Cel przedmiotu:

Celem przedmiotu jest nabycie przez studentdw potrzebnej wiedzy i umieje¢tnosci w zakresie programo-
wania aplikacji bazodanowych z poziomu jezyka Java.

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

Wyklady:

2.
programista, oprogramowanie)
3. Programowanie orientowane obiektowo (OOP).
4. Geneza jezyka Java.
5. Zasady uzytkowania Java SE Development Kit.
6. Typowe srodowiska programistyczne do programowania w jezyku Java.
7.

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

1. Motywacja nauki programowania w jezyku Java (cechy jezyka Java, ranking TIOBE).
Podstawowe pojecia dotyczace tworzenia oprogramowania (algorytm, program, programowanie,

Rodzaje programdw pisanych w jezyku Java (aplikacje, aplety, servlety, midlety, skryplety, facelety)




10.

11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.
24,
25.
26.

217.
28.
29.
30.
31.
32.
33.
34.
35.
36.
37.
38.
39.

oraz tworzenie dokletow.
Ogdlna posta¢ aplikacji w jezyku Java.

Identyfikatory, typy, zmienne, instrukcja przypisania, typy proste i klasowe, operatory, wyrazenia,
domniemana i jawna konwersja, kod ASCII, klasa String, operacje wej$cia-wyjscia i komentarze.

Przeplyw sterowania programem i sposoby jego modyfikacji.

Obiekty, klasy, pola i metody.

Pola i metody statyczne.

Klasy opakowujace.

Przecigzanie nazw metod.

Konstruktory i ich przecigzanie.

Pakiety (wykorzystanie gotowych i tworzenie nowych).

Tablice.

Trzy filary programowania OOP (hermetyzacja, dziedziczenie i polimorfizm).
Przecigzanie a przestanianie metod.

Modyfikatory dostepu do pol i metod.

Zaskakujaca konsekwencja polimorfizmu.

Wyjatki (definiowanie, rzucanie, chwytanie, wyjatki standardowe).
Strumienie 1 pliki.

Zasady tworzenia metod rekurencyjnych w jezyku Java.

Rysowanie w Javie.

Wprowadzenie do tworzenia graficznych interfejséw uzytkownika z uzyciem biblioteki Swing i
JavaFX.

Ods$miecacz pamigci.

Archiwa Jar (wykorzystanie i tworzenie).

Typy parametryzowane.

Adnotacje.

Standardowe kolekcje w jezyku Java oraz operacje na nich, w tym sortowanie.
Programowanie aplikacji faczacych si¢ z baza danych.

Tworzenie aplikacji internetowych dziatajacych po stronie serwera.
Tworzenie aplikacji dziatajacych w architekturze klient-server.
Programowanie aplikacji wielowatkowych.

Obstuga XML, w tym parsery XML.

Tworzenie dokletow.

Sposoby dystrybuowania programéw napisanych w jezyku Java.
Dekompilacja i obfuskacja (zaciemnianie kodu).

Cwiczenia (laboratoryjne):

1.

NN B LN

9.

10.
11.
12.

Wprowadzenie uzytkowania do uzytkowania srodowiska IDE dla Java SE (edytor kodu, struktura
programu, automatyczne formatowanie kodu, kompilacja i uruchamianie programéw).

Prosty przyktad programu z operacjami wejScia-wyjscia.

Korzystanie z JDK bez IDE.

Programy demonstrujace operatory i ich priorytety oraz konwersje domniemang oraz jawng.
Programy z obiektami klasy String.

Programy z instrukcjami warunkowymi i petlami (while, do while, for, instrukcje break i continue).
Przyktady programéw sktadajacych sie z dwoch lub trzech klas.

Przyktady programéw demonstrujgcych metody statyczne oraz klase biblioteczng Math, klasy opa-
kowujace 1 ich mozliwosci, przecigzanie nazw metod w klasach i konstruktory klas, gotowe pakiety
oraz definiowanie wtasnych pakietow.

Przyktady programéw wykorzystujacych obstuge wyjatkow.

Kilka programéw z tablicami, takze z tablica dwuwymiarowa.

Przyktady programéw wykorzystujacych polimorfizm.

Programy zapisujace i odczytujace pliki.




13.
14.

15.
16.
17.
18.
19.
20.
21.
22.
23.

Kilka przyktadéw programéw rekurencyjnych napisanych w jezyku Java.

Po jednym zadaniu programistycznym na kazda z 5 standardowych struktur danych, czyli kolekcji

ArrayList, LinkedList, HashSet, TreeSet i HashMap.
Przyktady programéw z GUI tworzonym w JavaFX.
Zadania programistyczne na parsowanie plikéw XML

Przyktady aplikacji komunikujacych si¢ z baza danych z uzyciem sterownika JDBC.

Przyktady programéw tworzonych z uzyciem technologii JSP.

Przyktad na programowanie aplikacji klient-serwer z uzyciem gniazd.
Przyktady programéw wielowatkowych.

Tworzenie wykonywalnych jar-6w i instalatoréw za pomoca generatora.
Instalowanie aplikacji webowych na serwerach.

Zaliczenie projektow.

. Efekty ksztalcenia i sposoby weryfikacji

Efekty ksztalcenia

Efekt
przedmiotu
(kod  przed-
miotu + kod
efektu ksztat-
cenia)

Student, ktory zaliczyl przedmiot (spelnil minimum wyma-
gan)

Efekt
kierunkowy

Wiedza:

D1_4 K_WO0O | 1.
1

Ma podstawowg wiedz¢ na temat jezyka Java i tworzenia
W nim oprogramowania.

K_W06, K_WO08,
K W14, K _WI8,

D1_4 K_WO0 | 2.
2

Ma podstawowa wiedz¢ dotyczaca programowania GUI w
jezyku Java w aplikacjach dziatajacych bezposrednio pod
systemem operacyjnym lub opartych na wykorzystaniu
stron WWW (po stronie klienta lub po stronie serwera).

K_Wo06, K_W07,
K_ W08, K W14,
K_ W16

D1_4_ K_WO | 3. Ma podstawowa wiedz¢ w zakresie tworzenia programow | K_W06, K_WO08
3 w jezyku Java majacych dostep do relacyjnej bazy danych.
UmiejetnoSci
D1_4_U01 1. Potrafi tworzy¢ proste aplikacje przy wykorzystaniu $ro- K_U01, K_U03,
dowiska JDK. K_U10,K_U17,
K_UI19
D1_4_U02 2. Potrafi tworzy¢ aplikacje wyposazone w GUI w jezyku K U01, K _UO03,
Java dziatajace bezposrednio pod systemem operacyjnym K U004, K U12,
lub oparte na wykorzystaniu stron WWW i uruchamiane za | K (13, K_U17,
pomoca przegladarki internetowej (po stronie klienta lub K_UIS K_U19
po stronie serwera). K_U22, K_U30,
K_U31
D1_4_U03 3. Potrafi tworzy¢ aplikacje w jezyku Java majace dostgp do | K _UO1, K _UO03,
relacyjnych baz danych. K_Ul6,K_U17,
K_U20




Sposoby weryfikacji efektéw ksztatcenia:

Lp. | Efekt
przedmiotu

Sposob weryfikacji

Ocena formuja-
ca

Ocena konco-
wa

1 D1_4 W01

egzamin pisemny

ocena z egzaminu
w zakresie tego
efektu

2 D1_4_W02

egzamin pisemny

ocena z egzaminu
w zakresie tego
efektu

3 D1_4_WO03

egzamin pisemny

ocena z egzaminu
w zakresie tego
efektu

4 D1_4_U01

kolokwium przy komputerze

ocena z kolo-
kwium w zakresie
tego efektu

5 D1_4 U02

zaliczenie projektu

ocena z projektu
w zakresie tego
efektu

6 D1_4 U03

zaliczenie projektu

ocena z projektu
w zakresie tego
efektu

$rednia z ocen
formujacych,
sprawdzajacych
nabyta wiedze i
umiejetnosci

Kryteria oceny

w zakresie wiedzy

Efekt
sztalcenia

Na oceng 3,0

Student ma podstawowa wiedze¢ na temat jezyka Java i tworze-
nia w nim oprogramowania pozyskang na wyktadzie (patrz
wyzej w tre$ciach ksztalcenia). Jednak nie zawsze zna znacze-
nie rzadziej uzywanych stéw kluczowych (np. abstract, catch,
interface, finally, implements, instanceof, native, protected,
synchronized, super i inne) oraz nie zna bardziej ztozonych
standardowych klas bibliotecznych jezyka Java (np.
LinkedList, TreeSet, File, StringBuffer,
NumberFormatException, HashMap, HashSet,
GZIPOutputStream, GZIPInputStream i inne). Ponadto, nie
zawsze potrafi wyjasni¢ niektdre bardziej zaawansowane poje-

cia dotyczacych tworzenia oprogramowania w jezyku Java (np.

hermetyzacja, dziedziczenie, polimorfizm, klasa opakowujaca,
przeciazanie i przestanianie metod, od$miecacz pamigci, kod
bajtowy, sterta i wiedza jak zmieni¢ jej rozmiar, stos 1 wiedza
jak zmieni¢ jego rozmiar itd.).

D1_4_K_WO01

Na oceng 5,0

Student ma podstawowa wiedze¢ na temat jezyka Java i tworze-
nia w nim oprogramowania pozyskang na wyktadzie (patrz
wyzej). Ponadto, zna znaczenie rzadziej uzywanych stow klu-
czowych (patrz wyzej), zna bardziej ztozone standardowe kla-
sy biblioteczne jezyka Java (patrz wyzej) i potrafi wyjasnic¢
bardziej zaawansowane pojecia dotyczacych tworzenia opro-
gramowania w jezyku Java (patrz wyzej).

Na oceng 3,0

Student ma podstawowa wiedze¢ dotyczaca programowania
GUI w jezyku Java w aplikacjach dziatajacych bezposrednio

D1_4 W02




pod systemem operacyjnym lub opartych na wykorzystaniu
stron WWW (po stronie klienta lub po stronie serwera). Jednak
nie zawsze zna zaawansowane klasy stuzacych do tworzenia
bardziej ztozonych komponentéw GUI (np. klasy do tworzenia
gotowych tabel, zakladek, list, edytoréw tekstowych, okien
wyboru koloréw, okien wczytywania lub zapisu plikéw), klas
do tworzenia bardziej zaawansowanych menedzeréw utozenia
komponentéw, klas do tworzenia menu, niestandardowej ob-
stugi myszki i klawiatury, klas do obstugi paskéw postepu i
przewijania, polecen (metod) dotyczacych zaawansowanego
wykreslania elementow itd. Ponadto, nie zawsze zna bardziej
zaawansowane mechanizmy tworzenia systeméw webowych
(np. dyrektywy, obiekty deklarowane niejawnie, strony diagno-
styczne, mechanizmy §ledzenia sesji, obstuga cookies itd.)

Na oceng 5,0

Student ma podstawowa wiedze dotyczaca programowania
GUI w jezyku Java w aplikacjach dziatajacych bezposrednio
pod systemem operacyjnym lub opartych na wykorzystaniu
stron WWW (po stronie klienta lub po stronie serwera). Ponad-
to, zna zaawansowane klasy stuzace do tworzenia bardziej
ztozonych komponentéw GUI (patrz wyzej), klasy do tworze-
nia bardziej zaawansowanych menadzer6éw utozenia kompo-
nentéw, klasy do tworzenia menu, klasy do niestandardowe;
obstugi myszki i klawiatury, klasy do obstugi paskéw postepu i
przewijania, polecenia zaawansowanego wykreslania elemen-
tow. Zna takze zaawansowane mechanizmy tworzenia syste-
méw webowych (patrz wyzej).

Na oceng 3,0

Student ma podstawowa wiedz¢ w zakresie tworzenia progra-
méw w jezyku Java majacych dostep do relacyjnej bazy da-
nych. Jednak nie zna bardziej zaawansowanych mechanizméw
dostepu do bazy danych z poziomu jezyka Java (np. meta dane
i mechanizmy ich wykorzystania, pule potaczen itd.)

Na oceng 5,0

Student ma podstawowa wiedz¢ w zakresie tworzenia progra-
méw w jezyku Java majacych dostep do relacyjnej bazy da-
nych. Zna takze bardziej zaawansowane mechanizmy dostepu
do bazy danych z poziomu jezyka Java (patrz wyzej)

D1_4_WO03

w zakresie umiejetnoSci

Efekt
ksztalcenia

Na oceng 3,0

Student potrafi tworzy¢ proste aplikacje przy wykorzystaniu
srodowiska JDK, przy czym oprécz podstawowych elementéw
jezyka nie potrafi wykorzysta¢ w swoim programie wskazane-
go elementu sposrdd nastgpujacej listy elementéw: strumienie,
standardowe klasy biblioteczne (nie liczymy tutaj String, bo to
jest podstawa), dziedziczenie i polimorfizm, wyjatki, imple-
mentacja obliczen w oparciu o prosta teori¢ matematyczng).

Na oceng 5,0

Student potrafi tworzy¢ proste aplikacje przy wykorzystaniu
srodowiska JDK, wykorzystujac elementy ze wskazanej wyzej
listy.

D1_4_U01

Na oceng 3,0

Student potrafi tworzy¢ aplikacje wyposazone w GUI w jezyku
Java dziatajace bezposrednio pod systemem operacyjnym lub
uruchamiane przez JVM przegladarki internetowej. Jednak
nie wykorzystuje zaawansowanych klasy stuzacych do tworze-

D1_4_U02




nia bardziej ztozonych komponentéw GUI (np. klasy do two-
rzenia gotowych tabel, zaktadek, list, edytoréw tekstowych,
okien wyboru koloréw, okien wczytywania lub zapisu plikéw),
klas do tworzenia bardziej zaawansowanych menadzeréw uto-
zenia komponentdéw, klas do tworzenia menu, niestandardowe;j
obstugi myszki i klawiatury, klas do obstugi paskéw postepu i
przewijania, polecen (metod) dotyczacych zaawansowanego
wykreslania elementow itd.

Student potrafi tworzy¢ aplikacje wyposazone w GUI w jezyku
Java dziatajace bezposrednio pod systemem operacyjnym lub
Na oceng 5,0 | uruchamiane przez JVM przegladarki internetowej, wykorzy-
stujac zaawansowane klasy stuzace do tworzenia bardziej zto-
zonych komponentéw GUIL.

Student potrafi tworzy¢ aplikacje serwerowe wyposazone w
GUI w jezyku Java oparte na wykorzystaniu dynamicznych
stron WWW. Jednak nie wykorzystuje klasy bardziej zaawan-

Na oceng 3,0 sowanych mechanizméw stosowanych do tego celu (np. dyrek-
tywy, obiekty deklarowane niejawnie, znaczniki akcji, strony DI 4 U03
diagnostyczne, mechanizmy §ledzenia sesji, cookies itd.) -
Student potrafi tworzy¢ aplikacje serwerowe wyposazone w

Na oceng 5,0 GUI w jezyku Java oparte na wykorzystaniu dynamicznych

stron WWW, wykorzystujac zaawansowane klasy bardziej
zaawansowanych mechanizmdw (patrz wyzej).

Student potrafi tworzy¢ aplikacje w jezyku Java majace dostep
do relacyjnych baz danych. Jednak nie wykorzystuje bardziej
Na oceng 3,0 | zaawansowanych mechanizmdéw dostepu do bazy danych z
poziomu jezyka Java (np. meta dane i mechanizmy ich wyko-
rzystania, pule polaczen itd.) D1_4_U04
Student potrafi tworzy¢ aplikacje w jezyku Java majace dostep
do relacyjnych baz danych, wykorzystujac bardziej zaawanso-
wane mechanizmy dostepu do bazy danych z poziomu jezyka
Java.

Na oceng 5,0

Student, ktory osiagnal zakladany poziom wiedzy, posiadl wymagane umiejetnosci, cechuje sie
okreslonymi kompetencjami spolecznymi, ktore sa zdefiniowane w efektach ksztalcenia dla przed-
miotu, zalicza przedmiot.

Student, ktéry nie osiagnal zakladanych efektéw ksztalcenia, nie zalicza przedmiotu.

Kryteria oceny koncowej:

Zaliczenie przedmiotu nastepuje na podstawie zaliczenia wszystkich efektow weryfikowa-
nych przez planowane w danym okresie metody weryfikacji. Przy czym zaktada sie, ze kazda
metoda weryfikacji dostarcza osobne oceny dla kazdego z weryfikowanych przez nig efek-
tow ksztatcenia. Jesli dany efekt jest weryfikowany przez wiecej niz jedng metode, to ocena
weryfikujgca osiggniecie tego efektu jest obliczana jako srednia arytmetyczna ocen uzyska-
nych w poszczegdlnych metodach weryfikowania tego efektu.

Student otrzymuje ocene niedostateczny, gdy metody weryfikacji wykazg, iz przynajmniej
jeden efekt nie zostat osiggniety (Srednia ocena dla tego efektu jest nizsza niz 3.0);

Student otrzymuje ocene dostateczny, gdy przecietnie kazdy z efektow zostanie osiggniety




na poziomie co najmniej 3.0, ale chociaz jeden z efektdw zostat osiggniety na poziomie
mniejszym od 3.75;
Student otrzymuje ocene dobry, gdy przecietnie kazdy z efektdw zostanie osiggniety na

szym od 4.75;

na poziomie co najmniej 4.75;

poziomie co najmniej 3.75, ale chociaz jeden z efektdw zostat osiggniety na poziomie mniej-

Student otrzymuje ocene bardzo dobry, gdy przecietnie kazdy z efektéw zostanie osiggniety

Zalecana literatura :

Podstawowa:

1. Wyktady: http://fenix.univ.rzeszow.pl/bazan/

w bibliotece PWSZ).

3. Rychlicki, W.: Programowanie w jezyku Java. Zbior zadan z (p)odpowiedziami, Gliwice: Helion
(2012) (dostepna w bibliotece PWSZ)

4. Horstman, C., S., Cornell, G.: Java, Podstawy, wydanie IX, Gliwice: Helion (2013) (dostgpna w
bibliotece PWSZ).

Uzupetniajaca:

1. Schildt, H.: Java. Kompendium programisty, wydanie IX, Gliwice: Helion (2015) (dostgpna w
bibliotece PWSZ).

2. Horstman, C., S., Cornell, G.: Java, Techniki zaawansowane, wydanie IX, Gliwice: Helion
(2013) (dostepna w bibliotece PWSZ).

3. Eckel, B.: Thinking in Java — edycja polska, Wydanie IV, Gliwice: Helion (2006) (dostgpna w
bibliotece PWSZ).

4. Witryny internetowe na temat: Swing, JavaFX, JSP i JDBC.

2. Schildt, H.: Java. Przewodnik dla poczatkujacych, wydanie VI, Gliwice: Helion (2015) (dostepna

Informacje dodatkowe:

Dodatkowe obowiazki prowadzacego wraz z szacowang calkowitg liczba godzin:

Przygotowanie wyktadéw, opracowanie ¢wiczen laboratoryjnych, przygotowanie tematéw projektu -
10 godzin

Konsultacje — 5 godzin

Poprawa prac projektowych — 5 godzin

Przygotowanie i poprawa egzaminu — 5 godzin

W sumie: 25 godzin







