1. Informacje ogdlne

KARTA PRZEDMIOTU

Nazwa przedmiotu i kod (wg
planu studiow):

Nazwa przedmiotu (j. ang.):
Kierunek studiow:
Specjalnosé/specjalizacja:
Poziom ksztalcenia:

Profil ksztalcenia:

Forma studiow:

Obszar ksztalcenia:
Dziedzina:

Dyscyplina nauki:
Koordynator przedmiotu:

Programowanie wieloplatformowe, D1_1

Multiplatform programming
Informatyka

Informatyka praktyczna
studia I stopnia

praktyczny (P)
studia stacjonarne
nauki techniczne
nauki techniczne

informatyka

dr Marcin Skuba

2. Ogodlna charakterystyka przedmiotu

Przynalezno$¢ do modutu:
Status przedmiotu:

Jezyk wykladowy:

Rok studiéow, semestr:
Forma i wymiar zajeé
wedlug planu studiéw:

specjalnosciowego
obowigzkowy

polski
IL 3

stacjonarne - wyktad 30 h, ¢w. laboratoryjne 30 h

Interesariusze i instytucje
partnerskie

(nieobowiazkowe)

Wymagania wstepne /
Przedmioty wprowadzajace:

Podstawy programowanie w jezyku C/
Programowanie I,




3. Bilans punktow ECTS

Calkowita liczba punktow ECTS (wg planu | 5 o

studiow; I punkt =25-30 godzin pracy studen- =

ta, w tym praca na zajeciach i poza zajeciami): -§

(A +B) g

A. Liczba godzin wymagajacych bezposred- | 0becnosc na wyktadach 30

niego udziatu nauczyciela (kontaktowych, w | 00ecnosc¢ na ¢wiczeniach laboratoryjnych 30

czasie rzeczywistym, w tym testy, egzaminy etc) ¢wiczenia projektowe

z podzialem na typy zajeé oraz catkowita udziat w konsultacjach 10

liczba punktéw ECTS osiaganych na tych

zajeciach W sumie: 70
ECTS 2,6

B. Poszczegdlne typy zadan do samoksztal- | Przygotowanie ogolne 10

cenia studenta (niewymagajacych bezpo- opracowanie dokumentacji (sprawozdan) 8

Sredniego udziatu nauczyciela) wraz z pla- praca nad projektem 17

nowang Srednig liczbg godzin na kazde i studiowar.lie .zalecanej literatury 15

sumaryczng liczbg ECTS (np. praca w bi- praca w s1eCl 15

bliotece, w sieci, na platformie e-learningowej,

w laboratorium, praca nad projektem kornco-

wym, przygotowanie ogolne; suma poszczegol-

nych godzin powinna zgadzac¢ sie z liczbg

0g0dlng) W sumie: 65
ECTS 2.4

C. Liczba godzin praktycz- udziat w zajgciach 30

nych/laboratoryjnych w ramach przedmiotu | Praca samodzielna 30

oraz zwigzana z tym liczba punktéw ECTS

(ta liczba nie musi by¢ powigzana z liczbg

godzin kontaktowych, niektore zajecia prak- W sumie: 60

tyczne/laboratoryjne mogg odbywac sie bez ECTS 2,2

udziatu nauczyciela):

4. Opis przedmiotu

Cel przedmiotu:

Celem przedmiotu jest osiggniecie odpowiedniej wiedzy i umiejetnosci dotyczacych programowania

w wysoko-poziomowym, obiektowym jezyku Java, uzywanym pod katem programowania wieloplatfor-

mowego.

Metody dydaktyczne: wyktad - pokaz, laboratorium - zadania problemowe

Tres$ci ksztalcenia (w rozbiciu na forme zajec (jesli sq rozne formy) i najlepiej w punktach):
Wyklady:

Wprowadzenie do programowania obiektowego. Kompilacja kodu zrédtowego do B-kodu. Polecenia
kompilacji, uruchamiania, budowy plikow JAR - wykonywane na réznych platformach systemowych
(Linux, Solaris, Windows). Mechanizmy Java wykorzystywane do budowy aplikacji (dziedziczenie, wie-
lowatkowo$¢). Strumienie danych przesytanie miedzy systemami operacyjnymi. Kodowanie i szyfrowanie
danych. Tworzenie interfejsu uzytkownika. Wspdtpraca aplikacji z relacyjng baza danych niezaleznie od
systemu operacyjnego. Zintegrowane srodowisko programistyczne — Eclipse. Struktura aplikacji dla sys-
temu android. Wykorzystanie poznanych mechanizmé6w Java do programowania prostych aktywnosci.
Testowanie aplikacji na platformach systemowych innych od tych na ktérych zostaty napisane i skompi-
lowane.




Cwiczenia (audytoryjne/laboratoryjne/ projektowe, warsztaty itp):

Srodowisko programistyczne — struktura programu, kompilacja i uruchamianie wieloplatformowe. Pro-
gramowanie obiektowe — deklaracja klas, tworzenie obiektow, zmienne, metody. Dziedziczenie klas. Me-
chanizmy przystaniania, przecigzanie metod i konstruktoréw. Budowa aplikacji — komponenty. Progra-
mowanie wspotbiezne. Strumienie danych. Przesytanie informacji pomigdzy aplikacjami uruchomionymi
na r6znych platformach systemowych. Aplikacje bazodanowe — zdalne i lokalne. Biblioteki dedykowane —
og6lnodostepne, wlasne i dodatkowe (komercyjne). Tworzenie prostych aktywno$ci oraz zarzadzanie da-
nymi w OS Android.

5. Efekty ksztalcenia i sposoby weryfikacji

Efekty ksztalcenia
przE(fieI::ito tu Student, ktéry zaliczyl przedmiot (spelnil minimum wymagan) kiell'?lf;ﬁ)wy
Wiedza:
D1_1_WO01 1. Student zna podstawowe elementy obiektowego jezyka Java. K_W06
2. Student zna mechanizmy gromadzenia danych oraz przesytania
D1_1_WO02 ich pomiedzy aplikacjami wielu platform systemowych i sprze- | K_W07
towych.
D1_1_WO03 3. Student wie jak programowaé aplikacje uruchamiane na wielu | K_W18
réznych systemach operacyjnych.
Umiejetnosci
D1 1 U0l 1. Student umie uzywac srodowisk programistycznych do budowy | K_U03
- aplikacji w jezyku Java.
2. Student potrafi napisa¢ aplikacje w $rodowisku obiektowym, | K_U10
D1_1 _U02 ktéra moze by¢ uruchamiana na kilku platformach systemo-
wych.
3. Student potrafi stworzy¢ system wymiany danych pomigdzy | K U31
DI1_1_U03 aplikacjami pracujacymi na wielu platformach. B
Kompetencje spoleczne
D1 1 KO1 1. Student rozumie potrzeb¢ poznawania nowych narzedzi pro- | K_KO1
- gramistycznych wykorzystywanych w programowaniu wielo-
platformowym.
D1_1 K02 2. Student rozumie potrzeb¢ wykorzystania nabytej wiedzy na | K_K08
rynku programistycznym
Sposoby weryfikacji efektow ksztalcenia:
Lp. Efekt Sposéb weryfikacji Ocena formujaca kf))l'lc:::'a
przedmiotu
1 D1_1_WO01 Oceny z odpowiedzi | Srednia ocen
D1_1_WO02 Rozwigzywanie probleméw dotyczacych | ustnej, formujacych
D1_1_WO02 programowania wieloplatformowego oceny za aktywnos¢,
ocena z kolokwium
2 D1_1_U01 Rozwigzywanie zadan problemowych na | Oceny za projekt Srednia ocen
D1_1_U02 zajeciach laboratoryjnych, kolokwium formujacych
D1_1_0U03
3 D1_1_KO01 Obserwacja, pogadanka. Oceny za aktywno$é¢ | Srednia  ocen
D1_1_KO02 formujacych




Kryteria oceny

w zakresie wiedzy Efekt
ksztalcenia
Student uzyskat min. 50% wymaganej wiedzy w zakresie obowiazu- | D1_1_WO01
jacego materiatu. Student: D1 1 W02
- wie jak programowa¢ aplikacje wieloplatformowe na poziomie pod- Dl_l_W03
stawowym,
- wie jak programowac obiektowo wykorzystujac mechanizm dziedzi-
Na oceng 3,0 czenia, metody biblioteczne, metody przechowywania danych oraz
komponenty aplikacji na poziomie podstawowym,
- zna w stopniu podstawowym $rodowisko do programowania aplika-
cji na OS Android oraz wie jak stworzy¢ prostg aktywnos¢.
Student zdobyl powyzej 95% wymaganej wiedzy w zakresie obowia- | D1_1 WO1
zujacego materiatu. Student uzyskal wiedz¢ na ocen¢ 3.0 oraz dodat- | D1 1 W02
Na oceng 5,0 kowp poFrafi wykorzystaé .s'rod.(.)wisko zinFegrowane E,c.lipse do two- Dl:l:W03
rzenia wieloklasowych aplikacji uruchamianych na réznych platfor-
mach systemowych. Zna bardziej zaawansowane elementy projektu
dla OS Android.
w zakresie umiejetnosci
D1_1_001
Student uzyskat min. 50% wymaganych umiejetno$ci w zakresie | D1 1 UO02
obowigzujacego materiatu. Student potrafi: Dl_l_UO3
- stworzy¢ aplikacje w jezyku Java zawierajaca wlasny interfejs uzyt-
kownika, przechowujacg dane w pliku,
Na oceng 3,0 - tworzy¢ projekt kilkuklasowy oraz przekazywa¢ pomig¢dzy klasami
dane,
- zbudowac¢ prosta aplikacj¢ wg wlasnego lub narzuconego pomystu,
- wykorzysta¢ poznany jezyk Java do zbudowania aplikacji na inna
platforme niz Java SE np. OS Android.
Student uzyskal powyzej 95% umiejetnosci w zakresie obowiagzujace- | D1 _1_UO1
go materiatu. Uzyskat umiejetnos$ci na oceng 3.0 oraz dodatkowo: D1 1 U02
- umie zbudowa¢ aplikacje¢ przechowujaca dane w relacyjnej bazie Dl_l_UO3
danych oraz umie wykorzysta¢ zintegrowane $srodowisko programi- T
styczne,
Na oceng 5,0 - potrafi zmienia¢ struktur¢ projektu narzucong przez $rodowisko
Eclipse do realizacji wlasnego rozwigzania,
- w szerokim stopniu programowa¢ w wielu platformach systemo-
wych.
w zakresie kompetencji spolecznych
D1_1_KO01
Na oceng 3,0 Student osiagng wymagane kompetencje spoleczne na poziomie min. | D] 1 K02
50%. -
D1_1_KO01
Na oceng 5,0 Student osiggng wymagane kompetencje spofeczne na poziomie wyz- | D1 1 K02

szym niz 90%.

Zalecana literatura




Literatura 1. Cay S. Horstmann, Java 8. Przewodnik do$§wiadczonego programisty, Helion
podstawowa: 2016

2. Eckel, Bruce, Thinking in Java, Helion, Gliwice 2006.

3. Darwin, Lan F, Android, Helion, Gliwice 2013,

4. Kubiak, Mirostaw J. Java, Helion, Gliwice 2011,

5. Darwin, Lan F, Android, Helion, Gliwice 2013,
Literatura 1. Mc Laughlin, Brett, Java i XML, Helion, Gliwice 2001.
uzupetniajaca: 2. Morgan, Michael, Poznaj jezyk Java, Mikom, Warszawa 2001.

3. Rychlicki Wiestaw, Programowanie w jgzyku Java, Helion, Gliwice 2012

Informacje dodatkowe:

Dodatkowe obowiazki prowadzacego wraz z szacowang calkowitg liczba godzin: (np. indywidualne
konsultacje, poprawa prac, przygotowanie projektu zaliczeniowego, egzaminu, przygotowanie ¢wiczen
e-learningowych). Przyktad ponizej

Przygotowanie i aktualizacja wyktadéw, ¢wiczen i1 zadan domowych — 45 godzin

Ocena sprawozdan i zadan domowych — 10 godzin

Konsultacje — 20 godzin

W sumie: 75 godzin




