Karta opisu zaje¢ - Sylabus

Panstwowa Wyzsza Szkota Techniczno-Ekonomiczna im. ks. Bronistawa Markiewicza w Jarostawiu

L. INFORMACJE PODSTAWOWE

Nazwa zaj¢é:

Wspdlczesne jezyki programowania

Data aktualizacji

Cykl ksztalcenia:
sylabusa:

2022/2023

Nazwa kierunku studiéw, poziom i profil ksztatcenia:

Informatyka, studia pierwszego stopnia, profil praktyczny

Jezyk wyktadowy: polski/angielski

Rodzaj zaje¢: Przedmiot kierunkowy

Rok studiow: 2

Semestr: 4

Liczba punktéw ECTS przypisana zaj¢ciom:
6

Koordynator zajeé
Imig, nazwisko, tytul/stopieni naukowy, adres e-mail:

Janusz Bytnar. dr inz., janusz.bytnar @pwste.edu.pl

JednosTpa organizacyjna:

Instytut Inzynierii Technicznej

Prowadzacy zajecia
Imig, nazwisko, tytul/stopienr naukowy, adres e-mail:

Janusz Bytnar. dr inz., janusz.bytnar @pwste.edu.pl

FORMA PROWADZENIA ZAJEC I LICZBA GODZIN

Ogdlna liczba godzin zaj¢¢ dydaktycznych na studiach stacjonarnych i niestacjonarnych z podziatem na formy:

Studia stacjonarne

Studia niestacjonarne

Wyktad: 15 Wyktad:
Cwiczenia: Cwiczenia:
Laboratorium: 45 Laboratorium:
Lektorat: Lektorat:

Projekt: Projekt:

Zajecia praktyczne: Zajecia praktyczne:
Seminarium: Seminarium:
Zajecia terenowe: Zajecia terenowe:
Praktyki: Praktyki:

Inna forma (jaka): Inna forma (jaka):
RAZEM: 60 RAZEM:

IL. INFORMACJE SZCZEGOLOWE

Wymagania wstepne i dodaTpowe:
Wymagania wstepne -

w zakresie Wiedzy i Umiej¢tnosci: Student powinien posiada¢ wiedze i1 umiejetnosci w zakresie

realizowanym w ramach przedmiotu: ,,Podstawy programowania” oraz ,,Programowanie obiektowe”.

wymagania w zakresie Kompetencji spotecznych:

Zrozumienie potrzeby ciaglego doksztatcania si¢, umiejetnos¢ pozyskiwania informacji , umiejetnosce

samoksztatcenia sig.




Cel (cele) ksztalcenia dla zajec:

Celem przedmiotu jest oméwienie wspéiczesnych technik programowania pojawiajacych sie we
wspoblczesnych jezykach programowania: programowania strukturalne, obiektowe, funkcjonalne i
innych na bazie wybranych jezykéw programowania ze szczeg6lnym uwzglednieniem jezyka Java i
C#.

Efekty uczenia si¢ okreslone dla zaje¢

Efekty uczenia si¢ okre$lone dla zajgé w kategorii wiedza, umiejetnosci oraz kompetencje spoteczne oraz metody
weryfikacji efektow uczenia si¢

UWAGA:

Dzielimy efekty uczenia si¢ okre$lone dla zaj¢¢ na kategorie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych. Okreslone dla
zaje¢ efekty uczenia si¢ nie musza obejmowac wszysTpich trzech kategorii i zaleza od formy zajgc.

Symbol efektéw uczenia si¢

okreglonego dla zajet* Po zakonczeniu zaje¢ i potwierdzeniu osiggnigcia efektow uczenia si¢, student w kategorii:

Wiedzy - zna i rozumie

E_0O1 Sktadnig¢ i semantyke jezykéw programowania, sposoby przekazywania
parametréw do podprogramdéw, potrafi zdefiniowac abstrakcyjne typy danych
oraz wyjasni¢ zasady przecigzania operatorow.

E_02 Zastosowanie metodologii programowania obiektowego podczas rozwigzywania
problemdw informatycznych.

E_03 Zastosowanie wspélczesnych jezykéw programowania wysokiego poziomu, zna
zasady doboru jezyka programowania do rozwigzywania probleméw w zakresie
oprogramowania sprz¢tu i ustug; rozumie metody specyfikowania podstawowych
wymagan w zakresie oprogramowania.

Umiejetnosci - potrafi

E_04 Pracowac¢ indywidualnie i w zespole; umie oszacowaé czas potrzebny na
realizacj¢ zleconego zadania; potrafi opracowac i zrealizowa¢ harmonogram prac
zapewniajacy dotrzymanie termindw.

E_05 Pozyskiwa¢ informacje z literatury, baz danych, i innych Zrédet.

E_06 Swobodnie postugiwa¢ si¢ r6znorodnymi srodowiskami programistycznymi oraz
réznymi technikami programowania.

Kompetencji spolecznych - jest gotow do

E_07 Stuzenia wsparciem i pomocg cztonkom zespotu w trudnych i stresujacych
sytuacjach. Rozumie i akceptuje potrzebe pracy w zespole.

UWAGA!

Zaleca si¢, aby w zaleznosci od liczby godzin zajec, liczba efektéw uczenia si¢ zawierata si¢ w przedziale: 3-7, ale sa to
wartosci umowne.

TRESCI PROGRAMOWE I ICH ODNIESIENIE DO EFEKTOW UCZENIA SIE OKRESLONYCH
DLA ZAJEC

Tresci programowe (uszczegélowione, zaprezentowane z podziatem na poszczegdlne formy zajec, tj. wyklad,
¢wiczenia, laboratoria, projekty, seminaria i inne):




Symbol tresci
programowych

Opis tresci programowych

Forma zaje¢

Liczba
godzin

Odniesienie do
efektéw uczenia si¢
okreslonych dla zajeé
(symbol efektow
uczenia si¢)

wyklad

TP_01

Omowienie tematyki
przedmiotu, literatury, form i
zasad zaliczenia.
Charakterystyka i poréwnanie
wspoélczesnych jezykow
programowania (C++, C#,
Java). Koncepcje jezykow
programowania: programowanie
strukturalne (proceduralne),
programowanie obiektowe.
Wyklad z komentarzem i
przyktadami w jezyku C++, C# i
Java.

E_01

TP_02

Wprowadzenie do
programowania w jezyku Java.
Wersje Javy. Aktualne edycje
Javy. Narzedzia
programistyczne. Wirtualna
maszyna Javy oraz
wieloplatformowo$¢
programéw. Kompilacja kodéw
zrédlowych 1 uruchamianie
programéw. Dynamiczne
zarzadzanie pamigcig. Wady
Javy.

E_01,E_02,E_05

TP_03

Omowienie podstawowych
elementdw jezyka Javy (typy
podstawowe, tablice, operatory,
instrukcje warunkowe, petle).
Projektowanie programéw w
jezyku Java. Definiowanie Klas i
tworzenie obiektow.
Definiowanie metod oraz
Konstruktoréw. Zwiazki migdzy
klasami - mechanizm
dziedziczenia i kompozycji.

Przyktady w jezyku Java.

E_01,E_02, E_05

TP_04

Metody wirtualne. Metody i
klasy abstrakcyjne. Interfejsy
oraz ich implementacja. Klasy
wewnetrzne. Wyktad zZ
komentarzem i przyktadami w
jezyku Java.

E_01,E_02, E_05




TP_05

Programowanie graficznych
interfejséw  uzyTpownika w
wersji  AWT oraz Swing.
Przeglad komponentéw oraz ich
wlasciwosci. Okna i
rozmieszczenie  komponentéw
(managery rozkladu). Pojecie
Kontenera. Pojecie Modalno$ci.
Réznice pomiedzy
komponentami AWT i Swing.
Przyktady w jezyku Java.

E_01,E_02,E_05

TP_06

Omowienie  zaawansowanych
komponentéw Javy.
Wykorzystanie w aplikacjach
Javy Ramek, podpowiedzi, ikon,
Menu  rozwijalnych.  Okna
dialogowe, okna wyboru pliku i
koloru. Listy rozwijalne,
Drzewa. Wyktad z komentarzem
i przyktadami w jezyku Java.

TP_07

Przedstawienie tematu obstugi
zdarzen w aplikacjach Javy.
Tworzenie stuchacza. Interfejsy
nastuchu. Przytaczenie
stuchacza do komponentéw.
Obsluga zdarzen od myszki i
przyciskéw. Przyktady w jezyku
Java.

TP_08

Komponenty Swing i
architektura Model-View-
Controller. Modele i widoki.
Komunikacja model — widok.
Nastuch zmian w modelach.
Przyktady komponentéw: Lista,
Tabele, Drzewa. Wyklad z
komentarzem i przyktadami w
jezyku Java.

TP_09

Omowienie tematu WaTpow w
Javie. Podstawowe  pojegcia
WaTpu i procesu. Tworzenie i
uruchamianie waTpéw.
Konczenie pracy waTpu. Stany i
synchronizacja waTpow.




TP_10

Platforma tworzenia GUI -
JavaFX. Réznice pomigdzy
JavaFX a Swing. Definiowanie
wygladu aplikacji w jezyku
XML. Zastosowanie arkuszy
CSS. Narzegdzie do tworzenia
wygladu GUI - Scene Builder.
JavaFX - zarzadcy rozkladu
komponentéw. Java FX -
przyktad projektu FXML.

laboratorium

TP_11

Zajgcia praktyczne — zapoznanie
ze srodowiskiem
programistycznym NetBeans i
Eclipse. Tworzenie nowych
projektéw.  Pisanie = koddéw
zrodlowych w celu powtdrzenia
podstawowych typéw danych,
funkcji, petli, tablic jedno i dwu
wymiarowych. Przekazywanie
parametréw do funkcji.
Przyktadowe programy w Javie
— kompilacja i testowanie.

TP_12

Programowanie obiektowe w
Javie. Zastosowanie klas, jako
abstrakcyjnych typéw danych.
Przyktadowa realizacja
programéw w jezyku C# i Java.
Rola dziedziczenia w
programowaniu obiektowym
(Java). Polimorfizm w klasach.
Realizacja 1 implementacja
interfejséw. Przyklady w jezyku
C#1iJava.

TP_13

Zajgcia praktyczne z tworzenie
interfejséw graficznych
uzyTpownika z wykorzystaniem
AWT i Swing. Reczne i
automatyczne rozmieszczanie
komponentéw na formatce.
Menedzery rozktadu
komponentéw w panelach i
oknach ramowych.
Wykorzystanie klasy JFrame.
Pisanie programéw w jezyku
Java.




TP_14

Szybkie tworzenie GUI za
pomoca Swing GUI Forms -
wykorzystanie ~ komponentéw
Swingowych w aplikacjach i
apletach (wykorzystanie klasy
JApplet). Okna dialogowe,
obstuga zdarzen podstawowych
komponentow. Pisanie
programéw w jezyku Java.

TP_15

Pisanie aplikacji w jezyku Java z
zaawansowanymi
komponentami (wykorzystanie
klasy JOptionpane, FileDialog).
Odczytywanie 1 zapisywanie
plikbw — wykorzystanie klas
FileOutputStream i
FileInputStream. Tworzenie
menu i list rozwijalnych.

TP_16

Zajecia praktyczne — instalacja
Scene Buildera i konfiguracja w
NetBeans. Tworzenie aplikacji
JavaFX z  wykorzystaniem
SceneBuildera.

TP_17

Pisanie zaawansowanej aplikacji
w Javie korzystajacej z bazy
danych SQLite na licencji Public
Domain.

ZALECANA LITERATURA (w tym pozycje w jezyku obcym)

Literatura podstawowa (powinna by¢ dostgpna dla studenta w uczelnianej bibliotece):

1. Schildt H.: ,,Java. Kompendium programisty. Wydanie X, Helion, Gliwice, 2019,
2. Eckel B.: ,,Thinking in Java”, Helion, Gliwice, 2006,
3. Bochenek A.: ,Eclipse : biblioteka SWT”, wyd. Mikom, 2008,

4. BlochJ.: ,Java. Efektywne programowanie. Wydanie III, Helion, Gliwice, 2018

Literatura uzupelniajaca:
1. Schildt H.: ,Java. Przewodnik dla poczaTpujacych. Wydanie VIII”, Helion, Gliwice, 2020,
2. Heffelfinger D.: ,Java EE 6. Tworzenie aplikacji w NetBeans 7, Helion, Gliwice, 2014,
3. NotaTpi z wyktadu

III. INFORMACJE DODATPOWE

Odniesienie efektow uczenia si¢ okreslonych dla zaje¢ i tresci programowych do form zaje¢ i metod

oceniania
- Formy zaj¢¢ i metody ..
Symbol tresci . Metody weryfikacji
L dydaktyczne prowadzenia Lo P
Symbol efektu uczenia si¢ programowych . ST osiagnigcia efektow
. . . . zaje¢ umozliwiajace S .
okreslonego dla zajg¢ realizowanych w trakcie T . uczenia si¢ przypisanych
zajed osiagniecie zalozonych do zajcé #
efektow uczenia sig¢ *
Wiedza wyktad




E 01

TP_01...TP_17

Wyktad i zajecia
praktyczne — prezentacja,
wyktad z dyskusja,
praktyczna realizacja
aplikacji

Test, kolokwium,
projekt zaliczeniowy

E 02

TP_02...TP_17

Wyktad i zajecia
praktyczne — prezentacja,
wyktad z dyskusja,
praktyczna realizacja
aplikacji

Test, kolokwium,
projekt zaliczeniowy

E_03

TP_06...TP_17

Wyktad i zajecia
praktyczne — prezentacja,
wyklad z dyskusja,
praktyczna realizacja
aplikacji

Test, kolokwium,
projekt zaliczeniowy

Umiejetnosci

¢wiczenia, laboratorium,
projekt, zajecia praktyczne

E_04

TP_11...TP_17

Wyktad i zajecia
praktyczne — prezentacja,
wyklad z dyskusja,
praktyczna realizacja
aplikacji

Test, kolokwium,
projekt zaliczeniowy

E_05

TP_02...TP_17

Wyktad i zajecia
praktyczne — prezentacja,
wyktad z dyskusja,
praktyczna realizacja
aplikacji

Test, kolokwium,
projekt zaliczeniowy

E_06

TP_11...TP_17

Wyktad i zajecia
praktyczne — prezentacja,
wyklad z dyskusja,
praktyczna realizacja
aplikacji

Test, kolokwium,
projekt zaliczeniowy

Kompetencje spoteczne

¢wiczenia, laboratorium,
projekt, zajecia praktyczne

E_07

TP_11...TP_17

Wyktad podajacy,
¢wiczenia oparte na
wykorzystaniu réznych
zrédet wiedzy, studium
przypadku

Test, kolokwium,
projekt zaliczeniowy

Metody weryfikacji osiagniecia efektéw uczenia si¢ okreslonych dla zajeé, powinny by¢ zréznicowane w zaleznos$ci od

kategorii, tj. inne dla kategorii wiedza i inne dla kategorii umiejetnosci i kompetencje spoleczne.

Dla wyktadu:

* np. wyktad podajacy, wyktad problemowy, ¢wiczenia oparte na wykorzystaniu réznych zrédet wiedzy

# np. egzamin ustny, test, prezentacja, projekt

Zaleca si¢ podanie przyktadowych zadan (pytan) stuzacych weryfikacji osiagniecia efektéw uczenia si¢ okreslonych dla

zajec.

BILANS PUNKTOW ECTS

OBCIAZENIE PRACA STUDENTA (godziny)

Forma aktywnosci

Liczba godzin *

Godziny zaj¢¢ (wedlug harmonogramu) z nauczycielem
akademickim lub inna osoba prowadzaca zajgcia

60

Praca wtasna studenta

60( czytanie literatury, praca nad realizacja projektu)

SUMA GODZIN:

120




OBCIAZENIE PRACA STUDENTA (punkty ECTS)

Liczba punktéw ECTS
Praca studenta wymagajaca Ogé]em: 6
SUMARYCZNA LICZBA bezposredniego kontaktu z
PUNKTOW ECTS nauczycielem akademickim 3
PRZYPISANYCH DO 1ub inng osobg prowadzgca
ZAJEC zajgcia
Praca wlasna studenta 3

* godziny lekcyjne, czyli 1 godz. oznacza 45 min;

OPIS PRACY WLASNJE STUDENTA:

Praca wlasna studenta musi by¢ precyzyjnie opisana, uwzgledniajac charakter praktyczny zaj¢¢. Nalezy poda¢ symbol efektu
uczenia si¢, ktérego praca wlasna dotyczy oraz metody weryfikacji efektéw uczenia si¢ stosowane w ramach pracy wilasne;j.

Przyktadowe formy aktywnosci: (1) przygotowanie do zajgé, (2) opracowanie wynikéw, (3) czytanie wskazanej literatury, (4)
napisanie raportu z zajeé, (5) przygotowanie do egzaminu, opracowanie projektu.

Samodzielna praca zwigzana z czytaniem wskazanej literatury oraz przygotowanie do zaliczenia koficowego (E_01 —
E_03).

Samodzielna realizacja ¢wiczen programistycznych na podstawie instrukcji, przygotowanie mini-projektéw
indywidualnych oraz grupowych (E_04 — E_07).

KRYTERIA OCENIANIA

Zajecia koncza si¢ zaliczeniem na oceng.

Na oceng dostateczng student zrealizowat projekty programistyczne dotyczace opisywanych tresci
programowych przedmiotu w zakresie podstawowym i potrafi oméwi¢ zastosowane techniki. Ponadto w
dostatecznym stopniu potrafi wykorzysta¢ przekazang wiedz¢ podczas wyktadu w realizowanych projektach
programistycznych oraz podczas zaliczenia pisemnego.

Na oceng dobrg student zrealizowat kompletne projekty programistyczne dotyczace opisywanych tresci
programowych przedmiotu i potrafi oméwié¢ zastosowane techniki oraz uzasadni¢ ich wybér. Ponadto w dobrym
stopniu potrafi wykorzysta¢ przekazang wiedz¢ podczas wyktadu w realizowanych projektach
programistycznych oraz podczas zaliczenia pisemnego.

Na oceng bardzo dobrg student zrealizowal kompletne projekty programistyczne dotyczace opisywanych tresci
programowych przedmiotu z zastosowaniem ponadstandardowych rozwigzan i potrafi omowi¢ zastosowane
techniki oraz uzasadni¢ ich wybdr. Ponadto w bardzo dobrym stopniu potrafi wykorzysta¢ przekazang wiedze
podczas wyktadu w realizowanych projektach programistycznych oraz podczas zaliczenia pisemnego.

INFORMACJA O PRZEWIDYWANE]J MOZLIWOSCI WYKORZYSTANIA B-LEARNINGU
istnieje

INFORMACJA O PRZEWIDYWANEJ MOZLIWOSCI WYKORZYSTANIA E-LEARNINGU
istnieje

(data, podpis Koordynatora
odpowiedzialnego za zajgcia) (data, podpis Dyrektora Instytutu/
Kierownika JednosTpi Migdzyinstytutowej)




(data, podpis Kierownika Zaktadu)

Uwaga:
Karta opisu zajeé (sylabus) musi by¢ dostepna dla studenta.



