KARTA PRZEDMIOTU

Kod przedmiotu 0613-2INF-F46-JAV
Nazwa przedmiotu polskim Programowanie w jezyku Java
w jezyku angielskim Java Programming

1. USYTUOWANIE PRZEDMIOTU W SYSTEMIE STUDIOW

1.1. Kierunek studiéw Informatyka

1.2. Forma studiow stacjonarne

1.3. Poziom studiow studia I-stopnia

1.4. Profil studiéw ogolnoakademicki

1.5. 1.5. Osoba przygotowujaca karte przedmiotu Przemystaw Slusarczyk
1.6. 1.6. Kontakt pslusarczyk@ujk.edu.pl

2. OGOLNA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

2.1. Jezyk wyktadowy polski

Wstep do programowania

22. W i ; .
ymagania wstepne Programowanie obiektowe

3. Przedmiotowe efekty uczenia sie

3.1. Forma zajec wyktady, laboratorium, projekt
3.2. Miejsce realizacji zaje¢ zajecia w pomieszczeniu dydaktycznym UJK
3.3. Forma zaliczenia zajec wyktady - zaliczenie z oceng

laboratorium - zaliczenie z oceng
projekt - zaliczenie

3.4. Metody dydaktyczne wyktad, zajecia laboratoryjne przy komputerach

3.5. Wykaz podstawowa
literatury

Cay S. Horstmann, Java Podstawy Wydanie XI, Helion 2019
Cay S. Horstmann, Java Techniki zaawansowane Wydanie XI, Helion 2019

Oracle and/or its affiliates, Learn Java, https://dev.java/learn/
Oracle and/or its affiliates, Java Tutorials Learning Paths,

https://docs.oracle.com/javase/tutorial/tutorialLearningPaths.html
5. Bruce Eckel, Thinking in Java. Wydanie IV. Edycja Polska, Helion, 2006

uzupetniajaca

Wb e

4. CELE, TRESCI | EFEKTY KSZTALCENIA

4.1. Cele przedmiotu

Wiedza (wyktad)

C1. Poznanie podstaw programowania obiektowego w jezyku Java.

Umiejetnosci (laboratorium)

C1. Nabycie umiejetnosci implementacji oprogramowania w jezyku Java.

Kompetencje spoteczne (laboratorium i projekt)

C1. Nabycie $wiadomos¢ roli inzyniera w przekazywaniu kompetentnych informacji o programowaniu w jezyku Java

4.2. Tresci programowe

Wyktad i laboratorium
1. Srodowisko uruchomieniowe Java
Definiowanie klas: hermetyzacja, dziedziczenie, polimorfizm.
Przetwarzanie ciggéw znakoéw
Interfejsy. Sytuacje wyjgtkowe.
Kontenery.
Strumienie wejécia-wyjscia - pakiet java.io.
7. Wielowatkowosé
Projekt:
Studenci wykonuja projekt oprogramowania w jezyku Java w oparciu o paradygmat obiektowy.

connhwbd



https://docs.oracle.com/javase/tutorial/tutorialLearningPaths.html
https://dev.java/learn/
mailto:pslusarczyk@ujk.edu.pl

4.3. Przedmiotowe efekty uczenia sie

Odniesienie do
- .
g Student, ktory zaliczyt przedmiot kle;lszll((&v‘\llvych
uczenia sie
w zakresie WIEDZY:
W01 | znairozumie podstawowe struktury programistyczne jezyka Java, INF1A_WO07
W02 | znairozumie techniki programowania obiektowego w jezyku Java, INF1A_WO07
W03 | znairozumie podstawowe biblioteki jezyka Java. INF1A_WO07
w zakresie UMIEJETNOSCI:
U01 | projektuje i implementuje oprogramowanie w oparciu o paradygmat obiektowy w jezyku Java, INF1A_U13
INF1A_U15
U02 | projektuje i implementuje oprogramowanie z wykorzystaniem konteneréw Java i strumieni INF1A_U13
wejscia-wyjscia, INF1A_U15
U03 | dazy do ciagtego podnoszenia kompetencji w zakresie programowania w jezyku Java. INF1A_U10
w zakresie KOMPETENCJI SPOLECZNYCH:
K01 | ma $wiadomos¢ roli inzyniera w przekazywaniu kompetentnych informacji w zakresie INF1A_KO1
programowania w jezyku Java.
4.4, Sposoby weryfikacji osiagniecia przedmiotowych efektéw uczenia sie
Sposéb weryfikacji (+/-)
Efekty Odpowiedz Projekt Aktyl\:;nosc Spravyozda
przedmiotowe ustna zajeciach nia
(symbol) Forma Forma Forma Forma Forma
zajec zajec zajec zajec zajec
Wi L P |I{Wi L P Wi L P |Wi L P Wi L P
wo1 + + +
w02 + + +
w03 + + +
uo1 + +
uo2 + +
uo3 + +
KO1 + + +
4.5. Kryteria oceny stopnia osiggniecia efektéw ksztatcenia
F;?:ca Ocena Kryterium oceny
3 co najmniej 50% i nie wiecej niz 60% tacznej liczby punktéw mozliwych do uzyskania
T _ 3,5 ponad 60% i nie wiecej niz 70% tacznej liczby punktéw mozliwych do uzyskania
3=>'_ E 4 ponad 70% i nie wiecej niz 80% tacznej liczby punktéw mozliwych do uzyskania
2 4,5 ponad 80% i nie wiecej niz 90% tacznej liczby punktéw mozliwych do uzyskania
5 ponad 90% liczby punktow mozliwych do uzyskania
e 3 co najmniej 50% i nie wiecej niz 60% tacznej liczby punktéw mozliwych do uzyskania
2 3,5 ponad 60% i nie wiecej niz 70% tacznej liczby punktow mozliwych do uzyskania
‘g = 4 ponad 70% i nie wiecej niz 80% facznej liczby punktéw mozliwych do uzyskania
_§ 4,5 ponad 80% i nie wiecej niz 90% tacznej liczby punktéw mozliwych do uzyskania
= 5 ponad 90% liczby punktow mozliwych do uzyskania
3 co najmniej 50% i nie wiecej niz 60% tacznej liczby punktéw mozliwych do uzyskania
2 3,5 ponad 60% i nie wiecej niz 70% tacznej liczby punktow mozliwych do uzyskania
-°°—" ™ 4 ponad 70% i nie wiecej niz 80% tacznej liczby punktéw mozliwych do uzyskania
& 4,5 ponad 80% i nie wiecej niz 90% tacznej liczby punktéw mozliwych do uzyskania
5 ponad 90% liczby punktow mozliwych do uzyskania




5. CELE, TRESCI | EFEKTY UCZENIA SIE

Obciazenie studenta

Kategoria Studia Studia
stacjonarne niestacjonarne

LICZBA GODZIN REALIZOWANYCH PRZY BEZPOSREDNIM UDZIALE 75

NAUCZYCIELA /GODZINY KONTAKTOWE/

Udziat w wyktadach 30

Udziat w laboratoriach 30

Realizacja projektu 15

SAMODZIELNA PRACA STUDENTA /GODZINY NIEKONTAKTOWE/ 50

Przygotowanie do laboratorium 10

Zebranie materiatéw i wykonanie projektu 40

tACZNA LICZBA GODZIN 125

PUNKTY ECTS za przedmiot 5

Przyjmuje do realizacji (data i czytelne podpisy 0s6b prowadzacych przedmiot w danym roku akademickim)
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