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. Cele ksztatcenia dla przedmiotu

C1- Prezentacja zaawansowanego, roznorodnego aparatu dostepnego kazdemu programiscie do

kodowania aplikacji w jezyku Java

C2- Wyrobienie w studentach umiejetnosci pisania i kompilowania programéw w jezyku Java z

obstugg btedéw, uzyciem srodowiska 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
wW_01 rozpoznaje wybrane elementy sktadni jezyka Java K_WO01, K_ W04
W_02 definiuje konstrukcje programistyczne, w tym rézne algorytmy K_W01, K_W03,
K_Wo04
UMIEJETNOSCI

U o1 potrafi stosowad zasady dotyczgce programowania K_U01, K_U08,
obiektowego, tworzy¢ pakiety, klasy, interfejsy, stosowaé K_U10, K_U17
dziedziczenie i polimorfizm, postugiwac sie typami
sparametryzowanymi

U 02 potrafi operowac na wybranych kolekcjach, na strumieniach i K_U01, K_U0s,

plikach, zna podstawy programowania wielowgtkowego,
lambda-wyrazen i programowania strumieniowego, pracy z
bazami danych, stosuje metody adekwatne do problemu,
potrafi oprogramowywac algorytmy

K_U08, K_U10, K_U17

U 03 potrafi tworzy¢ aplikacje konsolowe i aplikacje w srodowisku
graficznym oraz postugiwac sie Srodowiskiem
programistycznym IDE, potrafi weryfikowaé poprawnosc
stworzonych aplikacji

K_U01, K_U05,
K_U06, K_U0S,
K_U10, K_U17,K_U18

KOMPETENCJE SPOtECZNE

K_01 postepowac zgodne z obowigzujgcy wszystkich inzynieréw
oprogramowania etykg, a w szczegdlnosci dbac o jakos¢
tworzonej przez siebie aplikacji

K_K01, K_K04, K_KO5

K_02 pracowac efektywnie i sprawnie, indywidualnie i zespotowo,
umiejetnie oceniajgc priorytety w realizacji projektu

K_KO01, K_K02, K_K03

Iv. Opis przedmiotu/ tresci programowe

Powtdrzenie podstawowych wiadomosci:
Klasy i obiekty. Dziedziczenie, polimorfizm
Dziatania na napisach.
Wyijatki.
Interfejsy, klasy abstrakcyjne, anonimowe i wewnetrzne.
Typy i metody sparametryzowane. Programowanie generyczne.
Kolekcje.

Elementy programowania funkcyjnego. Lambda-wyrazenia i przetwarzanie strumieniowe.

Strumienie i pliki.

Programowanie wspdtbiezne (watki, zadania i wykonawcy, synchronizacja).

JDBC- podstawy pracy z bazg danych.

Podstawowe komponenty biblioteki JavaFX, szkielet aplikacji z interfejsem graficznym.

V. Metody realizacji i weryfikacji efektéw uczenia sie
Symbol Metody dydaktyczne Metody weryfikacji Sposoby dokumentacji
efektu (lista wyboru) (lista wyboru) (lista wyboru)
WIEDZA
W_01 Wyktad konwencjonalny, Egzamin/Kolokwium Test / Uzupetnione i
Praca pod kierunkiem, ocenione kolokwium
Praca z tekstem
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W_02 Wyktad konwencjonalny, Egzamin/Kolokwium Test / Uzupetnione i
Praca pod kierunkiem, ocenione kolokwium
Praca z tekstem
UMIEJETNOSCI
u o1 Cwiczenia praktyczne Egzamin/Kolokwium/ Test / Uzupetnione i
design thinking Przygotowanie / wykonanie | ocenione kolokwium /
projektu Karta oceny projektu
u 02 Cwiczenia praktyczne Egzamin/Kolokwium/ Test / Uzupetnione i
design thinking Przygotowanie / wykonanie | ocenione kolokwium /
projektu Karta oceny projektu
uU_03. Cwiczenia praktyczne Egzamin/Kolokwium/ Test / Uzupetnione i
design thinking Przygotowanie / wykonanie | ocenione kolokwium /
projektu Karta oceny projektu
KOMPETENCIJE SPOLECZNE
K 01 Dyskusja, Metoda Egzamin/Kolokwium / Test / Uzupetnione i
problemowa PBL (Problem- | Przygotowanie / wykonanie ocenione kolokwium /
Based Learning) projektu Karta oceny projektu
design thinking
K_02 Dyskusja, Metoda Egzamin/Kolokwium / Test / Uzupetnione i
problemowa PBL (Problem- | Przygotowanie / wykonanie | ocenione kolokwium /
Based Learning) projektu Karta oceny projektu
design thinking
VI. Kryteria oceny, wagi...

Warunkiem zaliczenia przedmiotu jest obecnos$¢ studenta na zajeciach dydaktycznych i zaliczenie

¢wiczen i wyktadu:

- zaliczenie ¢wiczen — 1 kolokwium (50%), projekt zaliczeniowy (50%)

- egzamin pisemny(dla osdb, ktére zaliczyty ¢wiczenia) - test

Szczegdtowe zasady oceniania sg podawane studentom z kazdg edycjg przedmiotu.

VII.

Obcigzenie praca studenta

Forma aktywnosci studenta Liczba godzin
Liczba godzin kontaktowych z nauczycielem 75
Liczba godzin indywidualnej pracy studenta 60

VIII. Literatura
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