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Karta (sylabus) modułu/przedmiotu
INFORMATYKA
Studia stacjonarne I stopnia
	Przedmiot: 
	Programowanie obiektowe w Java

	Rodzaj przedmiotu:
	Kierunkowy

	Kod przedmiotu:
	IIS3.7

	Rok: 
	II

	Semestr:
	3

	Forma studiów:
	Studia stacjonarne

	Rodzaj zajęć i liczba godzin w semestrze:
	60

	Wykład
	30

	Laboratorium
	30

	Liczba punktów ECTS:
	5

	Sposób zaliczenia:
	Egzamin

	Język wykładowy:
	Język polski



	Cele przedmiotu

	C1
	Zapoznanie studentów ze składnią języka Java i strukturą programu

	C2
	Zapoznanie studentów z zasadami programowania obiektowego w języku Java

	C3
	Przedstawienie metod tworzenia aplikacji konsolowych w języku Java

	C4
	Przedstawienie metod tworzenia aplikacji z graficznym interfejsem użytkownika



	Wymagania wstępne w zakresie wiedzy, umiejętności i innych kompetencji

	1
	Algorytmy i struktury danych

	2
	Programowanie obiektowe



	Efekty uczenia się

	
	W zakresie wiedzy:

	EK 1
	zna i rozumie problematykę programowania obiektowego; ma wiedzę z zakresu składni języka i budowy programu w języku Java przydatną do rozwiązywania prostych zadań programistycznych

	EK 2
	ma uporządkowaną, podbudowana teoretycznie wiedzę związaną z metodami programowania obiektowego w języku Java niezbędną do zrozumienia odwzorowania w programie komputerowym problemów ze świata rzeczywistego

	EK 3
	zna podstawowe metody tworzenia aplikacji konsolowych i wykorzystujących graficzny interfejs użytkownika  oraz obsługujących sytuacje wyjątkowe i komunikujących się za pomocą standardowych interfejsów wejścia/wyjścia

	
	W zakresie umiejętności:

	EK 4
	potrafi stworzyć aplikację w języku Java zgodnie z zasadami programowania obiektowego posługując się narzędziem IDE

	EK 5
	potrafi wybrać i zastosować w praktyce zasady programowania obiektowego do realizacji zadania programistycznego

	
	W zakresie kompetencji społecznych:

	EK 6
	jest gotów to stałego rozwoju i podnoszenia swoich kompetencji zawodowych



	Treści programowe przedmiotu

	Forma zajęć – wykłady

	
	Treści programowe

	W1
	Wprowadzenie do języka Java: cechy języka, środowiska programistyczne, rodzaje programów i struktura programu, porównanie z innymi językami, modularyzacja, zarządzanie zależnościami, kontrola wersji.

	W2
	Podstawy programowania: składnia języka, instrukcje, typy danych, operatory, tablice, funkcje matematyczne, praca z łańcuchami znaków.

	W3
	Programowanie obiektowe: klasy i tworzenie obiektów, konstruktory, przeciążanie i przesłanianie metod, specyfikatory dostępu, kompozycja i dziedziczenie, składowe statyczne, klasy abstrakcyjne i wewnętrzne, interfejsy, finalizacja.

	W4
	Podstawy programowania funkcyjnego, parametryzacja typów, kolekcje obiektów, przetwarzanie strumieniowe i wzorce projektowe.

	W5
	Graficzny interfejs użytkownika: tworzenie kontenerów i komponentów, zarządzanie układem komponentów, obsługa zdarzeń.

	W6
	Obsługa wyjątków i logowanie pracy aplikacji.

	W7
	Obsługa systemu wejścia/wyjścia, praca ze strumieniami, zbiorami danych i plikami.

	W8
	Przetwarzanie rozproszone: programowanie sieciowe, usługi sieciowe.

	W9
	Wielowątkowość języka Java: tworzenie, zarządzanie i synchronizacja wątków.

	W10
	Trwałe przechowywanie danych, bazy danych i ORM.

	W11
	Podstawy bezpieczeństwa w aplikacjach Java.

	Forma zajęć – laboratoria

	
	Treści programowe

	L1
	Wprowadzenie – zapoznanie z IDE, tworzenie prostych programów.

	L2
	Składnia języka, instrukcje sterujące, typy danych, klasy, metody, obiekty.

	L3
	Tworzenie aplikacji obiektowych do przetwarzania tekstu.

	L4
	Tworzenie aplikacji obiektowych wykorzystujących funkcje matematyczne.

	L5
	Programowanie obiektowe z wykorzystaniem dziedziczenia i interfejsów.

	L6
	Obsługa wyjątków.

	L7
	Wykorzystanie kolekcji.

	L8
	Wyrażenia lambda w języku Java.

	L9
	Operacje wejścia – wyjścia, obsługa plików.

	L10
	Współbieżność w języku Java.

	L11
	Tworzenie aplikacji z graficznym interfejsem użytkownika z obsługą zdarzeń.

	L12
	Tworzenie aplikacji do komunikacji sieciowej.

	L13
	Tworzenie aplikacji do obsługi bazy danych.



	Metody dydaktyczne

	1
	Wykład z prezentacją multimedialną i analiza przypadków

	2
	Praca w laboratorium komputerowym



	Metody i kryteria oceny

	Symbol metody oceny
	Opis metody oceny
	Próg zaliczeniowy

	O1
	Egzamin
	51%

	O2
	Zaliczenie laboratorium: kolokwium obejmujące treści programowe L1-L13
	51%



	Literatura podstawowa 

	1
	Horstmann C. S.: Java 9. Przewodnik doświadczonego programisty. Wydanie II, Helion, 2018

	2
	Bloch J.: Java. Efektywne programowanie. Wydanie III, Helion, 2018

	3
	Horstmann C. S. ,  Java 2. Podstawy, Wydanie X, Helion, 2016

	4
	Schildt H.: Java. Przewodnik dla początkujących.Wydanie VI

	5
	Schildt H.: Java. Kompendium programisty. Wydanie X (Java 9), Oracle Press, Helion

	6
	Eckel B.: Thinking in Java, Wydanie IV, Wydawnictwo Helion, 2006

	7
	Sierra K., Bates B.: Head first Java, Wydanie II, Wydawnictwo Helion, 2011

	8
	Barteczko K.: Java : programowanie praktyczne od podstaw, Wydawnictwo PWN 2014

	9
	Krawiec J.: Java : programowanie obiektowe w praktyce, Oficyna Wydawnicza Politechniki Warszawskiej, 2017

	10
	Kubiak M.: Java : zadania z programowania z przykładowymi rozwiązaniami, Wydawnictwo Helion, 2011

	Literatura uzupełniająca

	1
	Horstmann C. S.: Java 2. Techniki zaawansowane, Wydanie X, Helion, 2016

	2
	Czerniak J.: Podstawy programowania Pascal/Java/C# : skrypt do wykładu i laboratoriów, Wydawnictwo Uniwersytetu Kazimierza Wielkiego, 2016

	3
	Kamińska A.: Java. Kurs podstawowy. Najnowsza wersja JAVA SE 6, Wydawnictwo NAKOM , 2008



	Obciążenie pracą studenta

	Forma aktywności
	Średnia liczba godzin na zrealizowanie  aktywności

	Godziny kontaktowe z wykładowcą, w tym:
	60

	  udział w wykładach
	30

	  udział w laboratoriach
	30

	Praca własna studenta, w tym:
	65

	przygotowywanie się do zajęć laboratoryjnych
	30

	przygotowanie się do zaliczenia zajęć laboratoryjnych
	10

	przygotowanie się do egzaminu
	25

	Łączny czas pracy studenta
	125

	Sumaryczna liczba punktów ECTS dla przedmiotu
	5



	Macierz efektów uczenia się

	Efekt 
uczenia się
	Odniesienie danego efektu uczenia się do efektów zdefiniowanych dla kierunku studiów
	Cele 
przedmiotu
	Treści 
programowe
	Metody dydaktyczne
	Metody oceny

	EK 1
	I1A_W07, I1A_W18
	C2
	W1, L1, L2
	1, 2
	O1, O2

	EK 2
	I1A_W07
	C1, C2
	W2 - W11
	1, 2
	O1, O2

	EK 3
	I1A_W07, I1A_W18
	C3, C4
	W2 - W11
L2-L13
	1, 2
	O1, O2

	EK 4
	I1A_U09, I1A_U15
	C1, C2, C3
	L2-L8
	2
	O2

	EK 5
	I1A_U09, I1A_U15
	C2, C3, C4
	L2-L13
	2
	O2

	EK 6
	I1A_K01
	C1, C2, C3, C4
	L1-L13
	1, 2
	O2



	Autor programu:
	dr inż. Piotr Kopniak

	Adres e-mail:
	p.kopniak@pollub.pl

	Jednostka organizacyjna:
	Instytut Informatyki
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