Opis modułu kształcenia / przedmiotu  (sylabus)
	Rok akademicki:
	2018/2019
	Grupa przedmiotów:
	
	Numer katalogowy:
	
	
	

	
	
	

	Nazwa przedmiotu1):  
	Programowanie w języku JAVA
	ECTS 2)
	3

	Tłumaczenie nazwy na jęz. polski): 
	Programming in JAVA
	
	

	Kierunek studiów4): 
	Informatyka i Ekonometria
	
	

	Koordynator przedmiotu5): 
	Dr Marcin Ziółkowski
	
	

	Prowadzący zajęcia6): 
	Dr Marcin Ziółkowski
	
	

	Jednostka realizująca7):
	Wydział Zastosowań Informatyki i Matematyki, Katedra Informatyki
	
	

	Wydział, dla którego przedmiot jest realizowany8):
	
	
	

	Status przedmiotu9): 
	a) przedmiot kierunkowy 
	b) stopień 1    rok 2
	c)  niestacjonarne
	
	

	Cykl dydaktyczny10): 
	Semestr letni
	Jęz. wykładowy11): polski
	
	
	

	Założenia i cele przedmiotu12):
	Przekazanie studentom wiedzy na temat podstawowych metod oraz technik tworzenia programów w języku JAVA. 
Zapoznanie studentów z zasadami tworzenia aplikacji w języku JAVA, wykorzystujących paradygmat programowania proceduralnego oraz różne tryby prezentacji danych (tekstowy oraz graficzny).
Zapoznanie studentów z metodami uruchamiania programów napisanych w języku JAVA na różnych platformach z wykorzystaniem trybu konsolowego oraz archiwów JAR.
Nabycie przez studentów umiejętności programowania z wykorzystaniem technik programowania strukturalnego i w języku JAVA.
	
	

	Formy dydaktyczne, liczba godzin13):
	Laboratorium: 18 godzin
	
	

	Metody dydaktyczne14):
	Dyskusja problemu, studium przypadków, rozwiązywanie problemów, konsultacje
	
	

	Pełny opis przedmiotu15):
	1. Wprowadzenie do programowania w języku JAVA: struktura programu, standardowe wejście i wyjście, instrukcja warunkowa IF – ELSE, moduł matematyczny math, operator trójkowy, moduł liczb pseudolosowych rand, formatowane wyjście.
2. Pętle iteracyjne: pętla WHILE, pętla DO – WHILE, pętla FOR, instrukcje BREAK oraz CONTINUE, instrukcja wyboru SWITCH
3. Tablice: struktura tablicy jednowymiarowej, pętla FOR EACH, zalety i wady stosowania tablic, tablice wielowymiarowe.
4. Listy:  struktura listy, najważniejsze operacje, listy wielowymiarowe.
5. Łańcuchy znaków: łańcuch znaków jako obiekt, funkcja charAt(), wyjątki, instrukcja TRY – CATCH. Związek pomiędzy łańcuchami znaków i liczbami naturalnymi. Najbardziej użyteczne operacje.
6. Funkcje: funkcje w języku JAVA, typy funkcji, programy z argumentami pozycyjnymi, funkcje rekurencyjne.
7. Operacje na plikach. Zapisywanie danych do pliku. Odczytywanie danych z pliku. Dodawanie danych do istniejącego pliku.
8. Programy z interfejsem graficznym (GUI): Filozofia interfejsu graficznego użytkownika, podstawowe komponenty graficzne i pierwsze okno, obsługa zdarzeń, pliki archiwów JAR.

	
	

	Wymagania formalne  (przedmioty wprowadzające)16):
	
	
	

	Założenia wstępne17):
	Podstawy matematyki, ogólna wiedza na temat technik komputerowych i programowania
	
	

	Efekty kształcenia18):
	Student:
01 – zna zasady tworzenia i cykl życia programów i aplikacji komputerowych 
02 – zna zasady programowania z wykorzystaniem różnych narzędzi i technik programistycznych
03 –  zna i rozumie klasyfikację współczesnych technik, narzędzi i języków programowania
04 – zna podstawowe struktury danych wykorzystywane w programowaniu strukturalnym
	05 – umie rozwiązywać zadania i problemy przy użyciu   samodzielnie tworzonych programów i aplikacji komputerowych 
06 – rozumie potrzebę aktualizacji wiedzy i doskonaleni umiejętności w zakresie programowania komputerowego oraz narzędzi programistycznych
	
	

	Sposób weryfikacji efektów kształcenia19):
	Efekty 01 – 04: kolokwium praktyczne polegające na samodzielnym napisaniu programów komputerowych rozwiązujących przedstawiony problem
Efekty 05 – 06: projekt indywidualny polegający na stworzeniu aplikacji z wykorzystaniem interfejsu GUI oraz poznanych technik obiektowych , która rozwiązuje problem przedstawiony w temacie i opisie aplikacji
	
	

	Forma dokumentacji osiągniętych efektów kształcenia 20):
	Kolokwium w formie elektronicznej z ocenami.
Sprawozdania projektowe w formie elektronicznej.
	
	

	Elementy i wagi mające wpływ na ocenę końcową21):
	Kolokwium – 60%, zadanie projektowe – 40%
	
	

	Miejsce realizacji zajęć22): 
	Ćwiczenia laboratoryjne – laboratorium komputerowe
	
	

	Literatura podstawowa i uzupełniająca23): 
1. M. Ziółkowski.: Advanced JAVA programming – lectures and presentations for BDA students, SGGW, Warsaw, 2018.
2. J. Bloch: Java. Efektywne programowanie, Helion, 2018.
3. C.S. Horstmann: Java. Podstawy, Helion, 2018.
	
	

	UWAGI24):

	
	


Wskaźniki ilościowe charakteryzujące moduł/przedmiot25) :
	Szacunkowa sumaryczna liczba godzin pracy studenta (kontaktowych i pracy własnej) niezbędna dla osiągnięcia zakładanych efektów kształcenia18)  - na tej podstawie należy wypełnić pole ECTS2:
	75 h

	Łączna liczba punktów ECTS, którą student uzyskuje na zajęciach wymagających bezpośredniego udziału nauczycieli akademickich:
	0.96 ECTS

	Łączna liczba punktów ECTS, którą student uzyskuje w ramach zajęć o charakterze praktycznym, takich jak zajęcia laboratoryjne, projektowe, itp.:
	3 ECTS


Całkowity nakład czasu pracy - przyporządkowania ECTS2):
	Ćwiczenia laboratoryjne 
	18h 

	Udział w konsultacjach (1/3 wszystkich konsultacji)
	6h

	Dokończenie zadań prowadzonych w trakcie ćwiczeń  
	8 x 2h  = 16h

	Przygotowanie projektu
	15h

	Przygotowanie do kolokwium
	20h 

	Razem:
	75h

	
	3 ECTS


W ramach całkowitego nakładu czasu pracy studenta - łączna liczba punktów ECTS, którą student uzyskuje na zajęciach wymagających bezpośredniego udziału nauczycieli akademickich:
	Ćwiczenia laboratoryjne 
	18h

	Udział w konsultacjach (1/3 wszystkich konsultacji)
	6h

	Razem:
	24h

	
	0.96 ECTS


W ramach całkowitego nakładu czasu pracy studenta - łączna liczba punktów ECTS, którą student uzyskuje w ramach zajęć o charakterze praktycznym: 

	Ćwiczenia laboratoryjne 
	18h 

	Dokończenie zadań prowadzonych w trakcie ćwiczeń  
	8 x 2h = 16h

	Przygotowanie projektu
	15h

	Udział w konsultacjach (1/3 wszystkich konsultacji)
	6h

	Przygotowanie do kolokwium
	20h 

	Razem:
	75h

	
	3 ECTS


Tabela zgodności kierunkowych efektów kształcenia efektami przedmiotu 26) 
	Nr /symbol efektu
	Wymienione w wierszu efekty kształcenia:
	Odniesienie do efektów dla programu kształcenia na kierunku

	01
	zna zasady tworzenia i cykl życia programów i aplikacji komputerowych
	K_W06, K_W12, K_W13, K_W14

	02
	zna zasady programowania z wykorzystaniem różnych narzędzi i zaawansowanych technik programistycznych
	K_W06, K_W12, K_W13, K_W14

	03
	zna i rozumie klasyfikację współczesnych technik, narzędzi i języków programowania
	K_W06, K_W12, K_W13, K_W14

	04
	zna podstawowe struktury danych wykorzystywane w programowaniu strukturalnym i obiektowym
	K_W06, K_W12, K_W13, K_W14

	05
	umie rozwiązywać zadania i problemy przy użyciu samodzielnie i zespołowo tworzonych programów i aplikacji komputerowych
	K_U12, K_U15, K_U16, K_K02

	06
	rozumie potrzebę aktualizacji wiedzy i doskonalenia umiejętności w zakresie programowania komputerowego oraz narzędzi programistycznych
	K_U12, K_U15, K_U16, K_K02


