Uproszczony opis zajec - Sylabus
Panstwowa Wyisza Szkola Techniczno-Ekonomiczna im. ks. Bronistawa Markiewicza w Jarostawiu

(stosuje sie jako zalacznik do programu studiéw zamieszczanego w BIP)

I. INFORMACJE OGOLNE

Nazwa zajeé Kod zaje¢:
Java — programowanie w sieci

Nazwa kierunku studiéw, poziom i profil ksztalcenia: | Informatyka pierwszego stopnia, profil praktyczny
Jezyk wyktadowy: Rodzaj zaje¢: | Wyklad, laboratorium
polski
Rok studiow: 3 Semestr: 5 Liczba punktéw ECTS przypisana zajeciom: | 4
Instytut (Zaklad ) odpowiedzialny za zajecia: Instytut Inzynierii Technicznej

FORMA PROWADZENIA ZAJEC I LICZBA GODZIN

Ogolna liczba godzin zaje¢ dydaktycznych na studiach stacjonarnych i niestacjonarnych z podzialem na formy:

Studia stacjonarne Studia niestacjonarne
Wyklad: | 15 Wyklad:
Cwiczenia: Cwiczenia:
Laboratorium: | 30 Laboratorium:
Lektorat: Lektorat:
Projekt: Projekt:
Zajecia praktyczne: Zajecia praktyczne:
Seminarium: Seminarium:
Zajecia terenowe: Zajecia terenowe:
Praktyki: Praktyki:
Inna forma (jaka): Inna forma (jaka):
RAZEM.: | 45 RAZEM:

I1. INFORMACJE SZCZEGOLOWE

Przypisane do zaje¢ efekty uczenia sie w zakresie wiedzy, umiejetnosci oraz kompetencji spotecznych i odniesienie ich do efek-
tow uczenia sie dla okreslonego kierunku studiéw, poziomu i profilu.

UWAGA:

Dzielimy efekty uczenia sie przypisane do zaje¢ na kategorie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych. Przypisane do za-
jec¢ efekty uczenia sie nie musza obejmowac wszystkich trzech kategorii.

Symbol efektéw uczenia sie Po zakonczeniu zaje¢ i potwierdzeniu osiggniecia | Odniesienie do efektow uczenia sie dla
przypisanego do zajec¢* efektéw uczenia sie, student w kategorii: okreslonego kierunku studiéw, poziomu

i profilu #
Wiedzy - zna i rozumie

E 01 zna i rozumie podstawowe sktadniki architektury | K_W06, K_W07, K_W08, K_W10
WWW, potrafi objasni¢ dzialanie aplikacji
WWW, serwera aplikacji oraz komponentowych
modeli aplikacji WWW

E_02 rozpoznaje uwarunkowania decydujace o wyborze | K_W06, K_W07, K_W08, K_W10
optymalnej technologii

E_03 rozpoznaje i klasyfikuje najczeSciej popelniane K_W06, K_W07, K_W08, K_W10
bledy przy tworzeniu rozbudowanych aplikacji in-
ternetowych

Umiejetnosci - potrafi




E 04 student potrafi stworzy¢ w pelni funkcjonalna K_U01, K_U08, K_U09, K_U12,
przykladowa aplikacje internetowa dla zilustrowa- | K_U20
nia konkretnej technologii

E_05 student potrafi wykona¢ szczegdtowa dokumenta- | K_U01, K_U06, K_U09, K_U12,
cje wykonanej pracy K_U20
E_06 student swobodnie postuguje sie r6zno-rodnymi K_U01, K_U08, K_U09, K_U12,

$rodowiskami programistycznymi oraz roznymi | K_U20
jezykami programowania

Kompetencji spolecznych - jest gotéw do

E_07 rozumie potrzebe uczenia sie przez cale zycie K_KO01, K_KO03

E_08 rozumie i akceptuje potrzebe pracy w zespole K_KO01, K_KO03

* kod zajeé,
# efekty uczenia sie dla okres$lonego kierunku studiéw, poziomu i profilu (np. K_W01, K_U01, ..)
W- wiedza, U- umiejetnosci, K- kompetencje spoteczne

01, 02...- numer efektu uczenia sie

UWAGA!
Zaleca sie, aby w zaleznosci od liczby godzin zaje¢, liczba efektow uczenia sie zawierala sie w przedziale: 4-7, ale sq to wartosci
umowne.

TRESCI PROGRAMOWE I ICH ODNIESIENIE DO EFEKTOW UCZENIA SIE PRZYPISANYCH DO ZAJEC

Tresci programowe (uszczegélowione, zaprezentowane z podzialem na poszczegélne formy zajec tj. wyklad, ¢wiczenia, la-
boratoria, projekty, seminaria i inne):

Symbol tresci Opis tresci Forma zajec Liczba Odniesienie do efektéw
programowych programowych godzin uczenia sie przypisanych do
zajec
wyklad

TP-01 Komunikacja XML Drzewa DOM w jezy- 2 E_01, E_02, E_03, E_06,
ku Java, Parsery E_07

TP-02 Architektura CORBA. Interface Defini- 2 E_01, E_02, E_03, E_06,
tion Language (IDL). Object Request Bro- E_07
ker (ORB)

TP-03 Enterprise JavaBeans (EJB) typy kompo- 3 E_01, E_02, E_03, E_06,
nentow, klienci dla komponentéw, transak- E_07
cje

TP-04 Odwzorowanie obiektowo-relacyjne 2 E_01, E_02, E_03, E_06,
(Hbernate, Java Persistence API) E_07

TP-05 Web Services, Protokét komunikacyjny 2 E_01, E_02, E_03, E_06,
SOAP, Jezyk opisu interfejsu WSDL, Re- E_07
jestr UDDI

TP-06 Architektura szkieletowa Spring (Spring 2 E_01, E_02, E_03, E_06,
Framework) E_07

TP-07 Techniki tworzenia aplikacji interneto- 2 E_01, E_02, E_03, E_06,
wych AJAX E_07

laboratorium

TP-08 Aplikacja w jezyku Java stuzaca do two- 3 E_01, E_02, E_03, E_04,
rzenia dokumentu XML (Java DOM APT) E_05, E_06, E_07, E_08

TP-09 Aplikacja wykorzystujaca architekture 4 E_01, E_02, E_03, E_04,




CORBA E_05, E_06, E_07, E_08
TP-10 Aplikacje korzystajaca z funkcjonalnosci 4 E_01, E_02, E_03, E_04,
udostepnianej przez komponenty Enterpri- E_05, E_06, E_07, E_08
se JavaBeans (EJB)
TP-11 Instalacja biblioteki Hibernate w Srodowi- 3 E_01, E_02, E_03, E_04,
sku NetBeans E_05, E_06, E_07, E_08
TP-12 Aplikacja Java dostep do bazy danych Java 3 E_01, E_02, E_03, E_04,
Persistence API E_05, E_06, E_07, E_08
TP-13 Web Services. Tworzenie Web Services 6 E_01, E_02, E_03, E_04,
w Javie i w ASP.NET E_05, E_06, E_07, E_08
TP-14 Aplikacja internetowa wykorzystujaca ar- 3 E_01, E_02, E_03, E_04,
chitekture Spring E_05, E_06, E_07, E_08
TP-15 Mozliwosci i zastosowanie technologii 4 E_01, E_02, E_03, E_04,
AJAX E_05, E_06, E_07, E_08

I11. INFORMACJE DODATKOWE

Odniesienie efektdw uczenia sie przypisanych do zajec i tresci programowych do form zaje¢ i metod oceniania

Formy zaje¢ i metody dydaktyczne Metody weryfikacji osia-
Symbol efektu uczenia sie przy- prowadzenia zaje¢ umozliwiajace L b Lo
pisanego do zaje¢ osiagniecie zalozonych efektow gn1¢c1a.efektow uczenia sig
uczenia sie * przypisanych do zaje¢ #
WIEDZA
wyklad i zajecia praktyczne — egzamin, wykonane ¢éwi-
E_01-E_03 prezentacja, wyklad z dyskusja, czenia, projekt zalicze-
praktyczna realizacja aplikacji niowy
UMIEJETNOSCI
zajecia praktyczne — prezenta- L .
E_04-E_05 cja, dyskusja, praktyczna reali- wyk.onane cwiczema,
zacja aplikacji projekt zaliczeniowy
wyklad i zajecia praktyczne — egzamin, wykonane ¢wi-
E_06 prezentacja, wyklad z dyskusja, czenia, projekt zalicze-
praktyczna realizacja aplikacji niowy
KOMPETENCJE SPOLECZNE
wyklad i zajecia praktyczne — egzamin, wykonane ¢wi-
E_07 prezentacja, wyklad z dyskusja, czenia, projekt zalicze-
praktyczna realizacja aplikacji niowy
zajecia praktyczne — prezenta- L .
E_08 cjaJ, dyslgusja,ypraktycgna reali- wykonane cwiczenia,
zacja aplikacji projekt zaliczeniowy

Metody weryfikacji osiagniecia efektow uczenia sie przypisanych do zaje¢, powinny by¢ zréznicowane w zaleznosci od
kategorii, tj. inne dla kategorii wiedza i inne dla kategorii umiejetnosci i kompetencje spoleczne.

* np. wykltad podajacy, wyktad problemowy, ¢wiczenia oparte na wykorzystaniu ré6znych zrédet wiedzy

# np. egzamin ustny, test, prezentacja, projekt




