Zatqcznik nr 5 do dokumentacji programowej

KARTA PRZEDMIOTU

I Dane podstawowe

Nazwa przedmiotu Aplikacje w $rodowisku Java
Nazwa przedmiotu w jezyku angielskim Applications In Java
Kierunek studiow INFORMATYKA

Poziom studiéw (I, Il, jednolite magisterskie) Il STOPIEN

Forma studidw (stacjonarne, niestacjonarne) stacjonarne

Dyscyplina Informatyka

Jezyk wyktadowy polski

Koordynator przedmiotu/osoba odpowiedzialna | Dr Dorota Pylak

Forma zaje¢ (katalog Liczba godzin semestr Punkty ECTS
zamkniety ze stownika)

wykfad 30 1 6

konwersatorium

éwiczenia

laboratorium 30 1

warsztaty

seminarium

proseminarium

lektorat

praktyki

zajecia terenowe

pracownia dyplomowa

translatorium

wizyta studyjna

Wymagania wstepne | Wstep do programowania
Programowanie obiektowe
Podstawy programowania w Javie

Il. Cele ksztatcenia dla przedmiotu

C1- Prezentacja zaawansowanego, roznorodnego aparatu dostgpnego kazdemu programiscie
do kodowania aplikacji w jezyku Java

C2- Wyrobienie w studentach umiej¢tnosci pisania i kompilowania programoéw w jezyku
Java z obstugg btedéw, uzyciem $rodowiska graficznego i programowania wielowatkowego
oraz podstawowych struktur i bibliotek jezyka
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Efekty uczenia sie dla przedmiotu wraz z odniesieniem do efektéw kierunkowych

Odniesienie do efektu

Symbol Opis efektu przedmiotowego kierunkowego
WIEDZA

W_01 rozpoznaje wybrane elementy sktadni jezyka Java K_W01, K_Wo04

W_02 definiuje konstrukcje programistyczne, w tym rézne K_Wo01, K_W03,
algorytmy K_Wo04

UMIEJETNOSCI

u_o1 potrafi stosowa¢ zasady dotyczace programowania K_U01, K_U08,
obiektowego, tworzy¢ pakiety, klasy, interfejsy, stosowa¢ | K_U10, K_U17
dziedziczenie i polimorfizm, postugiwac si¢ typami
sparametryzowanymi

u_02 potrafi operowac¢ na wybranych kolekcjach, na K_U01, K_U06,
strumieniach i plikach, zna podstawy programowania K_U08, K_U10, K_U17
wielowatkowego, lambda-wyrazen i programowania
strumieniowego, pracy z bazami danych, stosuje metody
adekwatne do problemu, potrafi oprogramowywac
algorytmy

u_o3 potrafi tworzy¢ aplikacje konsolowe i aplikacje w K_U01, K_U05,
srodowisku graficznym oraz postugiwac si¢ srodowiskiem | K_U06, K_U0S,
programistycznym IDE, potrafi weryfikowa¢ poprawnos¢ | K_U10, K_U17, K_U18
stworzonych aplikacji

KOMPETENCIJE SPOLECZNE

K_01 postepowac zgodne z obowigzujgca wszystkich inzynieréw | K_K01, K_K04, K_KO05
oprogramowania etyka, a w szczeg6lnosci dbac o jakos¢
tworzonej przez siebie aplikacji

K_02 pracowac efektywnie i sprawnie, indywidualnie i K_KO01, K_K02, K_K03
zespolowo, umiejetnie oceniajgc priorytety w realizacji
projektu

V. Opis przedmiotu/ tresci programowe

Powtdrzenie podstawowych wiadomosci:

Klasy 1 obiekty. Dziedziczenie, polimorfizm

Dziatania na napisach.

Wyjatki.

Interfejsy, klasy abstrakcyjne, anonimowe i wewngtrzne.

Typy 1 metody sparametryzowane. Programowanie generyczne.

Kolekgje.
Elementy programowania funkcyjnego. Lambda-wyrazenia i przetwarzanie strumieniowe.
Strumienie 1 pliki.
Programowanie wspotbiezne (watki, zadania 1 wykonawcy, synchronizacja).
JDBC- podstawy pracy z baza danych.
Podstawowe komponenty biblioteki JavaFX, szkielet aplikacji z interfejsem graficznym.




Zatqcznik nr 5 do dokumentacji programowej

V. Metody realizacji i weryfikacji efektow uczenia sie
Symbol Metody dydaktyczne Metody weryfikacji Sposoby dokumentacji
efektu (lista wyboru) (lista wyboru) (lista wyboru)
WIEDZA
W_01 Wyktad konwencjonalny, Egzamin/Kolokwium Test / Uzupetione i
Praca pod kierunkiem, ocenione kolokwium
Praca z tekstem
W_02 Wyktad konwencjonalny, Egzamin/Kolokwium Test / Uzupetnione i
Praca pod kierunkiem, ocenione kolokwium
Praca z tekstem
UMIEJETNOSCI
U 01 Cwiczenia praktyczne Egzamin/Kolokwium/ Test / Uzupetione i
Przygotowanie / wykonanie | ocenione kolokwium /
projektu Karta oceny projektu
u_02 Cwiczenia praktyczne Egzamin/Kolokwium/ Test / Uzupetione i
Przygotowanie / wykonanie | ocenione kolokwium /
projektu Karta oceny projektu
U _03. Cwiczenia praktyczne Egzamin/Kolokwium/ Test / Uzupetione i
Przygotowanie / wykonanie | ocenione kolokwium /
projektu Karta oceny projektu
KOMPETENCIJE SPOLECZNE
K 01 Dyskusja, Metoda Egzamin/Kolokwium / Test / Uzupehione i
problemowa PBL (Problem- | Przygotowanie / wykonanie | ocenione kolokwium /
Based Learning) projektu Karta oceny projektu
K_02 Dyskusja, Metoda Egzamin/Kolokwium / Test / Uzupehione i
problemowa PBL (Problem- | Przygotowanie / wykonanie | ocenione kolokwium /
Based Learning) projektu Karta oceny projektu
VL. Kryteria oceny, wagi...

Warunkiem zaliczenia przedmiotu jest obecnos¢ studenta na zajeciach dydaktycznych i
zaliczenie ¢wiczen 1 wykladu:

- zaliczenie ¢wiczen — 1 kolokwium (50%), projekt zaliczeniowy (50%)
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- egzamin pisemny(dla osob, ktére zaliczyty ¢wiczenia) - test
Szczegotowe zasady oceniania sg podawane studentom z kazda edycja przedmiotu.



VIl. Obciazenie praca studenta
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Forma aktywnosci studenta

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych z nauczycielem

90

Liczba godzin indywidualnej pracy studenta

60

VIII. Literatura

Literatura podstawowa

1. K. Barteczko, JAVA Programowanie praktyczne od podstaw, PWN, 2014
2. C. S. Horstmann, G. Cornell, Java. Podstawy, Helion, Gliwice 2016
3. C. S. Horstmann, Java. Techniki zaawansowane, Helion, Gliwice 2017

4. http://docs.oracle.com/javase/8/docs/

5. http://docs.oracle.com/javase/11/docs/

6. K. Barteczko, Java. Uniwersalne techniki programowania, PWN, 2016

Literatura uzupetniajgca

B. J Evans, D.Flanagan, Java w pigulce. Wydanie VI, Helion 2015




