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1. Цели освоения дисциплиныЦелями дисциплины «Практикум на ЭВМ по языкам программирования» являютсяявляются изучение основных этапов, методов, средств и стандартов разработкипрограммного обеспечения, библиотек для создания графических пользовательскихинтерфейсов (на примере JavaFX), получение навыков разработки кросс-платформенныхприложений.
2. Место дисциплины в структуре ОП бакалавриатаДисциплина «Практикум на ЭВМ по языкам программирования» относится квариативной части ОП бакалавриата.Для освоения данной дисциплиной студенты должны обладать знаниями поматематике и информатике в объеме школьной программы, а так же в объеме курса«Основы программирования», проявлять настойчивость, целеустремленность иинициативу в процессе обучения.Знания и навыки, полученные при изучении практикума, используются учащимися приизучении последующих дисциплин базовой и вариативной частей ОП, а именно«Программная инженерия», «Современные мобильные платформы и сервисы», а также дляпродолжения обучения в магистратуре по направлению Прикладная математика иинформатика.
3. Планируемые результаты обучения по дисциплине, соотнесенные спланируемыми результатами освоения ОП бакалавриатаПроцесс изучения дисциплины направлен на формирование следующих элементовкомпетенций в соответствии с ФГОС ВО, ОП ВО и приобретения следующих знаний,умений, навыков и (или) опыта деятельности:

Формируемая компетенция(код и формулировка) Индикатор достижениякомпетенции(код и формулировка)
Переченьпланируемых результатовобучения

Общепрофессиональные компетенции
ОПК – 5.1 Демонстрирует Знать:1. синтаксис языкапрограммирования Java;2. принципы объектно-ориентированногопрограммирования.Уметь:1. разрабатывать программына языке Java;2. использовать методызащиты данных;3. выполнять отладкупрограммы.Владеть навыками:1. работы синтегрированной средойразработки NetBeans;2. работы с научно-технической литературой итехнической документациейJava и JavaFX.

знания методовалгоритмизации, языков итехнологийпрограммирования,пригодных дляпрактического применения
ОПК-5 Способенразрабатывать алгоритмы икомпьютерные программы,пригодные дляпрактического применения

ОПК – 5.2 Демонстрируетумение применять методыалгоритмизации, языки итехнологиипрограммирования прирешении профессиональныхзадачОПК – 5.3 Демонстрируетнавыки: программирования,отладки и тестированияпрототипов программно-технических комплексовзадач
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Профессиональные компетенции

ПК-3 Способен к разработкеи проектированиюпрограммного обеспечения,к использованиюсовременных технологийпрограммирования

ПК – 3.2 Умеет работать ссовременными средствамиразработки программногообеспечения (ПО), имеетнавыки разработки ПО сиспользованиемсовременныхинструментальных средств.

Знать: основы теории алгоритмов иее применения; синтаксис языкапрограммирования Java; принципы объектно-ориентированногопрограммирования.Уметь: разрабатывать программы наязыке Java; создавать графическиепользовательские приложенияс использованием JavaFX; выполнять отладкупрограммы; разрабатывать приложения врамках архитектуры «Модель-Вид-Контроллер».Владеть навыками: работы с интегрированнойсредой разработки NetBeans; работы с научно-техническойлитературой и техническойдокументацией Java и JavaFX.

4. Объем, структура и содержание дисциплиныОбщая трудоемкость дисциплины составляет 2 зач. ед., 72 акад. час.

№п/п
Темы (разделы)дисциплины,их содержание Сем

ест
р Виды учебных занятий,включая самостоятельнуюработу студентов,и их трудоемкость(в академических часах)

Формы текущегоконтроляуспеваемости
Формапромежуточнойаттестации(по семестрам)Контактная работа

лек
ции

пра
кти

чес
кие

лаб
ора

тор
ные

кон
сул

ьтац
ии

атт
ест

аци
онн

ые
исп

ыта
ния

сам
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оят
ель

ная
раб

ота

1. Контейнеры, коллекции 4 4 4 Лабораторная работа
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2. Графическиепользовательскиеприложения 4 4 1 2 Лабораторная работа
3. Введение в JavaFX 4 4 3 Лабораторная работа
4.

Архитектура созданияпользовательскихприложений:Модель ВидКонтроллер.
4 4 4 Контрольная работа

5. Основные элементы сцены 4 4 1 3 Самостоятельнаяработа
6. Взаимодействие междуэлементами приложения.События 4 4 4 Лабораторная работа
7. Организация вводаданных. Диалоговые окна. 4 4 1 4 Лабораторная работа
8. Главное окно приложения. 4 4 1 4 Самостоятельнаяработа
9.

Разработкадекларативногоинтерфейса с помощьюFXML
4 4 3,7 Лабораторная работа

Всего за 4 семестр 36 4 31,7 ЗачетВсего 36 4 31,7
Содержание разделов дисциплины:1. Контейнеры, коллекции. Основные классы и интерфейсы. Итераторы.Последовательности и множества. Свойства и преимущества контейнеров.2. Графические пользовательские приложения. Инструменты разработки:фреймворк, среда разработки, система контроля версий.3. Введение в JavaFX. Понятие графической библиотеки. Документация.4. Архитектура создания пользовательских приложений: Модель Вид Контроллер.Основные элементы архитектурного шаблона. Связи между элементами.5. Основные элементы сцены. Элементы отображения, элементы управления,невизуальные элементы. Свойства элементов. Компановка элементов.6. Взаимодействие между элементами приложения. События. Обработчики событий.Лямбда-выражения.7. Организация ввода данных. Диалоговые окна. Стандартные диалоги. Созданиепользовательских диалоговых окон..8. Главное окно приложения. Меню, виды меню. Расположение элементов.Обработка событий.9. Разработка декларативного интерфейса с помощью FXML. Реализация элементовархитектуры «Модель Вид Контроллер».

5. Образовательные технологии, используемые при осуществленииобразовательного процесса по дисциплинеВ процессе обучения используются следующие образовательные технологии:Лекция-беседа или «диалог с аудиторией», является наиболее распространенной исравнительно простой формой активного вовлечения студентов в учебный процесс. Эталекция предполагает непосредственный контакт преподавателя с аудиторией.Преимущество лекции-беседы состоит в том, что она позволяет привлекать вниманиестудентов к наиболее важным вопросам темы, определять содержание и темп изложенияучебного материала с учетом особенностей студентов.
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Мастер-класс – это особая форма учебного занятия, когда преподаватель-мастерпередает свой опыт путем прямого и комментированного показа последовательностидействий, методов, приемов и форм педагогической деятельности. Целью проведениямастер-класса является профессиональное, интеллектуальное и эстетическое воспитаниестудентов, и прежде всего, развитие в ходе мастер-класса способности студентасамостоятельно и нестандартно мыслить.Лабораторная работа – организация учебной работы с реальными материальными иинформационными объектами, экспериментальная работа с аналоговыми моделямиреальных объектов.
6. Перечень информационных технологий, используемых при осуществленииобразовательного процесса по дисциплине, включая перечень лицензионногопрограммного обеспечения и информационных справочных систем (принеобходимости)В процессе осуществления образовательного процесса используются: дляразработки документов, презентаций, для работы с электронными таблицамиOfficeStd 2013 RUS OLP NL Acdmc 021-10232LibreOffice (свободное)издательская система LaTeX;– для выполнения лабораторных работсреда разработки NetBeans 8 (свободная)– для поиска учебной литературы библиотеки ЯрГУ – Автоматизированнаябиблиотечная информационная система "БУКИ-NEXT" (АБИС "Буки-Next").
7. Перечень основной и дополнительной учебной литературы, ресурсовинформационно-телекоммуникационной сети «Интернет», необходимых дляосвоения дисциплиныа) основная:1. Васильев А. Н. Java: объектно-ориентированное программирование для магистрови бакалавров.: базовый курс по объектно-ориентированному программированию. / А. Н.Васильев - СПб.: Питер, 2014. - 396 с.2. Лагутина, Н. С., Разработка программных приложений : практикум для студентов,обучающихся по направлению Фундаментальная информатика и информационныетехнологии / Н. С. Лагутина, Ю. А. Ларина, А. М. Васильев; Яросл. гос. ун-т., Ярославль,ЯрГУ, 2014, 71 c.3. Лагутина, Н. С., Разработка программных приложений [Электронный ресурс] :практикум для студентов, обучающихся по направлению Фундаментальная информатика иинформационные технологии / Н. С. Лагутина, Ю. А. Ларина, А. М. Васильев; Яросл. гос.ун-т., Ярославль, ЯрГУ, 2014, 71 c. http://www.lib.uniyar.ac.ru/edocs/iuni/20140402.pdfб) дополнительная:1. Парамонов, И. В., Язык программирования Java и Java - технологии : учеб. пособие/ И. В. Парамонов ; Яросл. гос. ун-т, Ярославль, ЯрГУ, 2006, 91c2. Парамонов, И. В., Язык программирования Java и Java - технологии [Электронныйресурс] : учеб. пособие / И. В. Парамонов ; Яросл. гос. ун-т, Ярославль, ЯрГУ, 2006, 91c.http://www.lib.uniyar.ac.ru/edocs/iuni/20060480.pdf3. Гонсалвес, Э., Изучаем Java EE 7 / Э. Гонсалвес; [пер. с англ. Е. Зазноба и др.],СПб., Питер, 2016, 640c4. Эккель, Б., Философия Java / Б. Эккель; пер. с англ. Е. Матвеева. - 4-е полное изд.,М., Питер, 2017, 1165cв) ресурсы сети «Интернет»– Среда разработки NetBeans 8.0.3: www.netbeans.org. Доступ свободный– Документация java 8: https://docs.oracle.com/javase/8/docs/api/. Доступ свободный

http://www.lib.uniyar.ac.ru/edocs/iuni/20140402.pdf
http://www.lib.uniyar.ac.ru/edocs/iuni/20060480.pdf
http://www.netbeans.org/
https://docs.oracle.com/javase/8/docs/api/
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– Документация javaFX: https://docs.oracle.com/javase/8/javafx/api/toc.htm. Доступсвободный- Электронно-библиотечная система «Юрайт»( https://urait.ru/ ).- Электронно-библиотечная система «Лань»( https://e.lanbook.com/).

8. Материально-техническая база, необходимая для осуществленияобразовательного процесса по дисциплинеМатериально-техническая база, необходимая для осуществления образовательногопроцесса по дисциплине включает в свой состав специальные помещения:-учебные аудитории для проведения лабораторных занятий;- учебные аудитории для проведения групповых и индивидуальных консультаций,- учебные аудитории для проведения текущего контроля и промежуточной аттестации;-помещения для самостоятельной работы;-помещения для хранения и профилактического обслуживания технических средствобучения.Помещения для лабораторных занятий и самостоятельной работы обучающихся оснащеныкомпьютерной техникой с возможностью подключения к сети «Интернет» и обеспечениемдоступа в электронную информационно-образовательную среду организации.Число посадочных мест в лекционной аудитории больше либо равно списочному составупотока, а в аудитории для практических занятий (семинаров) – списочному составу группыобучающихся.
Автор(ы) :Доцент кафедры ВПС, к.ф.-м.н. Н.С.Лагутина

https://docs.oracle.com/javase/8/javafx/api/toc.htm
https://urait.ru/
https://e.lanbook.com/
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Приложение №1 к рабочей программе дисциплины«Практикум на ЭВМ по языкам программирования»Фонд оценочных средствдля проведения текущей и промежуточной аттестации студентовпо дисциплине
1. Типовые контрольные задания или иные материалы, необходимые для оценкизнаний, умений, навыков и (или) опыта деятельности, характеризующих этапыформирования компетенций
1.1. Контрольные задания и иные материалы, используемые в процессе текущейаттестации

Задания для лабораторных работ
Задания по теме № 1. «Контейнеры, коллекции»
1. Создать динамический массив целых чисел (ArrayList<Integer>) и решитьследующие задачи: удалить все отрицательные числа; определить номер максимального элемента; отсортировать числа по возрастанию; определить, есть ли в массиве простые числа.2. Создать список действительных чисел (LinkedList<Double>) и решить следующиезадачи: удалить из списка каждый третий элемент; переместить минимальный элемент в конец списка; отсортировать числа по убыванию; определить, есть ли в списке нулевые элементы.3. Создать множество слов (HashSet<String>) из следующего текста: «Some collectionimplementations have restrictions on the elements that they may contain. For example, someimplementations prohibit null elements, and some have restrictions on the types of their elements.Attempting to add an ineligible element throws an unchecked exception, typically

NullPointerException or ClassCastException. Attempting to query the presence ofan ineligible element may throw an exception, or it may simply return false; some implementationswill exhibit the former behavior and some will exhibit the latter. More generally, attempting anoperation on an ineligible element whose completion would not result in the insertion of anineligible element into the collection may throw an exception or it may succeed, at the option ofthe implementation. Such exceptions are marked as optional in the specification for this interface.I need a fish that truly represents my essence. Class Object is the root of the class hierarchy.Every class has Object as a superclass. All objects, including arrays, implement the methods ofthis class. The group is running on the beach.»Слова разделяются пробелами и запятыми, регистр игнорируется. Решитьследующие задачи: определите насколько количество элементов множества меньше количества словв тексте; определить можно ли из слов этого множества составить предложение «collectionrepresents group of objects».
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Критерии оценивания
Оценка КритерииОтлично ПК-7, ПК-4: Разрабатывает соответствующие задачеклассы для хранения и обработки данных. В классесодержатся только необходимые поля. Присутствуют всенеобходимые методы, все алгоритмы реализованы верно.Каждый метод решает только одну задачу. Средиаргументов методов нет лишних. Выполняет ввод и выводданных, умеет работать с файлами. Реализует подходящиеинтерфейсы. Правильно использует коллекции дляхранения данных. Правильно решает все задачи.ОПК-4: Понимает принципы инкапсуляции и правилаопределения доступа к элементам класса. Используетспособы сравнения объектов, определенные стандартомязыка Java, использует реализацию стандартныхинтерфейсов и подходящих стандартных алгоритмов.Хорошо ПК-7, ПК-4: Разрабатывает соответствующие задачеклассы для хранения и обработки данных. В классесодержатся только необходимые поля. Присутствуют всенеобходимые методы, алгоритмы реализованы верновозможно с небольшими неточностями. Каждый методрешает только одну задачу, возможно кроме одного-двухспроектированных недостаточно верно. Выполняет ввод ивывод данных, умеет работать с файлами. Реализуетподходящие интерфейсы с небольшими неточностями.Правильно использует коллекции для хранения данных.Правильно решает задачи за исключением небольшогоколичества (не более одной из каждого из трех разделовзадания).ОПК-4: Понимает принципы инкапсуляции и правилаопределения доступа к элементам класса, возможно дляодного-двух методов неверно назначен уровень доступа.Использует способы сравнения объектов, определенныестандартом языка Java, использует реализациюстандартных интерфейсов и подходящих стандартныхалгоритмов, возможно не во всех случаях.Удовлетворительно ПК-7, ПК-4: Разрабатывает соответствующие задачеклассы для хранения и обработки данных. В классесодержатся необходимые поля, но могут присутствоватьлишние. Присутствуют не все необходимые методы илидобавлены явно лишние. Алгоритмы реализации методовсодержат ошибки, но не более двух грубых. Некоторыеметоды спроектированных недостаточно верно.Выполняет ввод и вывод данных с ошибками. Реализуетподходящие интерфейсы, но с ошибками. Используетколлекции для хранения данных, возможно с подсказкойпреподавателя. Правильно решает не все задачи (но неменее одной из каждого из трех разделов задания).ОПК-4: Не вполне понимает принципы инкапсуляции иправила определения доступа к элементам класса,возможно для ряда полей и методов неверно назначен
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уровень доступа. Использует способы сравнения объектов,определенные стандартом языка Java (реализациястандартных интерфейсов и использование стандартныхалгоритмов) с ошибками или реализует собственныеметоды вместо использования стандартных.Неудовлетворительно ПК-7, ПК-4: Не знает или плохо знает принципы объектно-ориентированного программирования. Не можетразработать соответствующий задаче класс для хранения иобработки данных. Не может создать метод класса,ошибается в алгоритмах. Не умеет выполнять ввод и выводданных. Не понимает или не знает принципы храненияданных в коллекциях.ОПК-4: Не понимает принципы инкапсуляции и правилаопределения доступа к элементам класса. Не умеетреализовывать стандартные интерфейсы и использоватьстандартные алгоритмы.

Задания по теме №2. «Графические пользовательские приложения»1. Рассчитайте калорийность куска вареной колбасы по его весу. Известно, что 100грамм вареной колбасы содержат примерно 301 Ккал. В окне приложения расположитеполе для ввода веса продукта, соответствующие пояснения для пользователя (Label илиText), метку для отображения результата и кнопку «Расчет калорийности». После нажатияна кнопку проверьте правильность введенных данных и выведите сообщение о количествеккал. Если ввод неверный, то сообщите пользователю, где ошибка.Критерии оценивания
Оценка КритерииОтлично ПК-7, ПК-4: Знает принципы разработки графическихпользовательских приложений с использованием JavaFX. Умеетвыбрать и разместить подходящие визуальные элементы сценыокна приложения. Знает параметры настройки этих элементов.ОПК-4: Умеет создавать однооконное графическое приложение всреде разработки. Поясняет код и изменяет его при необходимости.Использует техническую документацию при разработкепрограммы, материалы лекций и другие источники информации.Хорошо ПК-7, ПК-4: Знает принципы разработки графическихпользовательских приложений с использованием JavaFX. Умеетвыбрать и разместить подходящие визуальные элементы сценыокна приложения с небольшими подсказками преподавателя. Знаетотдельные параметры настройки этих элементов.ОПК-4: Умеет создавать однооконное графическое приложение всреде разработки. Поясняет код и изменяет его при необходимостис небольшими неточностями. Иногда использует техническуюдокументацию при разработке программы, в основном пользуетсялекционными материалами.Удовлетворительно ПК-7, ПК-4: Знает принципы разработки графическихпользовательских приложений с использованием JavaFX. Умеетвыбрать и разместить подходящие визуальные элементы сценыокна приложения с подсказками преподавателя. Не умеет изменятьпараметры настройки элементов сцены или изменяет тольконекоторые параметры.
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ОПК-4: Умеет создавать однооконное графическое приложение всреде разработки. С трудом поясняет и изменяет код. Плохоориентируется в технической документации и в лекционныхматериалах.Неудовлетворительно ПК-7, ПК-4: Не знает принципы разработки графическихпользовательских приложений. Не умеет выбрать и разместитьподходящие визуальные элементы сцены окна приложения. Неумеет изменять параметры настройки элементов сцены.ОПК-4: Не умеет создавать однооконное графическое приложениев среде разработки или создает неработающий проект. Не можетпояснить код и изменить его. Не ориентируется в техническойдокументации и в лекционных материалах.
Задания по теме №3. «Введение в JavaFX»1. Нарисовать картинку и подпись к ней:a) солнцеb) тучка и дождикКартинки могут быть на одном холсте или на двух разных.

Критерии оценивания
Оценка КритерииОтлично ПК-7, ПК-4: Знает принципы разработки графическихпользовательских приложений с использованием JavaFX. Умеетвыбрать и разместить подходящие визуальные элементы сценыокна приложения. Знает элементы Canvas и GraphicsContext. Знаетпараметры настройки этих элементов.ОПК-4: Умеет создавать однооконное графическое приложение всреде разработки. Поясняет код и изменяет его при необходимости.Использует техническую документацию при разработкепрограммы, материалы лекций и другие источники информации.Хорошо ПК-7, ПК-4: Знает принципы разработки графическихпользовательских приложений с использованием JavaFX. Умеетвыбрать и разместить подходящие визуальные элементы сценыокна приложения с небольшими подсказками преподавателя. Знаетэлементы Canvas и GraphicsContext. Знает отдельные параметрынастройки этих элементов.ОПК-4: Умеет создавать однооконное графическое приложение всреде разработки. Поясняет код и изменяет его при необходимостис небольшими неточностями. Иногда использует техническуюдокументацию при разработке программы, в основном пользуетсялекционными материалами.Удовлетворительно ПК-7, ПК-4: Знает принципы разработки графическихпользовательских приложений с использованием JavaFX. Умеетвыбрать и разместить подходящие визуальные элементы сценыокна приложения с подсказками преподавателя. Не умеет изменятьпараметры настройки элементов сцены или изменяет тольконекоторые параметры. Знает элементы Canvas и GraphicsContext,но только основные методы.ОПК-4: Умеет создавать однооконное графическое приложение всреде разработки. С трудом поясняет и изменяет код. Плохо
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ориентируется в технической документации и в лекционныхматериалах.Неудовлетворительно ПК-7, ПК-4: Не знает принципы разработки графическихпользовательских приложений. Не умеет выбрать и разместитьподходящие визуальные элементы сцены окна приложения. Неумеет изменять параметры настройки элементов сцены. Не знаетэлементы Canvas и GraphicsContext и их методы.ОПК-4: Не умеет создавать однооконное графическое приложениев среде разработки или создает неработающий проект. Не можетпояснить код и изменить его. Не ориентируется в техническойдокументации и в лекционных материалах.
Задания по теме №6. «Взаимодействие между элементами приложения. События»1. Расположите на сцене несколько клавиш с буквами и цифрами (не менее 5),например, как на рисунке:Клавиши можно изобразить с помощью меток. Опишите обработку событий мышии клавиатуры:1) при наведении курсора мышью символ на клавише увеличивается в размерах,когда курсор уходит с клавиши, размер символа становится прежним;2) при нажатии левой кнопки мыши цвет символа на клавише должен стать красным,при нажатии правой – черным, при двойном щелчке – символ меняется на любойдругой.

Критерии оценивания
Оценка КритерииОтлично ПК-7, ПК-4: Знает принципы разработки графическихпользовательских приложений в рамках архитектуры«Модель-Вид-Контроллер». Четко разделяет классыпрограммы в соответствии с этой архитектурой. Умеетпостроить связи между частями приложения. Знает иумеет использовать обработку событий мыши иклавиатуры.ОПК-4: Умеет создавать графическое приложение в средеразработки. Знает и использует необходимые графическиеэлементы. Поясняет код и изменяет его принеобходимости. Использует техническую документациюпри разработке программы, материалы лекций и другиеисточники информации.Хорошо ПК-7, ПК-4: Знает принципы разработки графическихпользовательских приложений в рамках архитектуры«Модель-Вид-Контроллер». Четко разделяет классыпрограммы в соответствии с этой архитектурой. Умеетпостроить связи между частями приложения, в некоторыхслучаях с помощью преподавателя. Знает и умеетиспользовать обработку событий мыши и клавиатуры покрайней мере одним способом.ОПК-4: Умеет создавать графическое приложение в средеразработки. Знает и использует необходимые графическиеэлементы. Поясняет код и изменяет его принеобходимости с небольшими неточностями. Иногдаиспользует техническую документацию при разработке
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программы, в основном пользуется лекционнымиматериалами.Удовлетворительно ПК-7, ПК-4: Знает принципы разработки графическихпользовательских приложений в рамках архитектуры«Модель-Вид-Контроллер». Но нечетко разделяет классыпрограммы в соответствии с этой архитектурой. Не всегдаможет правильно построить связи между частямиприложения. Знает и умеет использовать обработкунекоторых событий мыши и клавиатуры.ОПК-4: Умеет создавать многооконное графическоеприложение в среде разработки. Знает и используетосновные графические элементы, рассмотренные налекциях. С трудом поясняет и изменяет код. Плохоориентируется в технической документации и влекционных материалах.Неудовлетворительно ПК-7, ПК-4: Не знает принципы разработки графическихпользовательских приложений в рамках архитектуры«Модель-Вид-Контроллер». Не может разделить классыпрограммы в соответствии с этой архитектурой. Не можетправильно построить связи между частями приложения.Не может реализовать обработку событий мыши иклавиатуры.ОПК-4: Не умеет создавать графическое приложение всреде разработки или создает неработающий проект. Незнает стандарты разработки графическихпользовательских приложений. Не может пояснить код иизменить его. Не ориентируется в техническойдокументации и в лекционных материалах.

Задания по теме №7. «Организация ввода данных. Диалоговые окна.»1. Абитуриент поступает в вуз. В вузе есть три направления, на каждое из которыхизвестен проходной балл: Прикладной мыслитель (210), Фундаментальный лентяй(234), Кабалистика и ворожба (203). Абитуриент приносит паспорт с именем и баллыЕГЭ по трем предметам: матендра, пыхтелка, очумелые ручки; по каждому предметубаллы от 0 до 100. Абитуриент проходит на направление, если сумма баллов по тремпредметам равна или превышает соответствующий проходной балл.В главном окне приложения отобразите имя абитуриента и сообщение о том на какиенаправления он может пройти (можно добавить информацию о баллах). Так же наглавной сцене разместите кнопку для вызова диалогового окна для редактированияданных об абитуриенте. Соответственно разработайте диалоговое окно дляредактирования имени абитуриента и баллов по трем предметам. Проверкавводимых данных приветствуется.
Критерии оценивания

Оценка КритерииОтлично ПК-7, ПК-4: Знает принципы разработки многооконныхграфических пользовательских приложений в рамкахархитектуры «Модель-Вид-Контроллер». Четко разделяетклассы программы в соответствии с этой архитектурой.Умеет построить связи между частями приложения. Знает
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и использует стандартные и пользовательские диалоги.Создает подходящие классы и объекты.ОПК-4: Умеет создавать многооконное графическоеприложение в среде разработки. Знает и используетнеобходимые графические элементы, в том числесоответствующие стандартам разработкипользовательских приложений. Поясняет код и изменяетего при необходимости. Использует техническуюдокументацию при разработке программы, материалылекций и другие источники информации.Хорошо ПК-7, ПК-4: Знает принципы разработки многооконныхграфических пользовательских приложений в рамкахархитектуры «Модель-Вид-Контроллер». Четко разделяетклассы программы в соответствии с этой архитектурой.Умеет построить связи между частями приложения, внекоторых случаях с помощью преподавателя. Знает ииспользует стандартные и пользовательские диалоги.Создает подходящие классы и объекты с небольшимиошибками.ОПК-4: Умеет создавать многооконное графическоеприложение в среде разработки. Знает и используетнеобходимые графические элементы, в том числесоответствующие стандартам разработкипользовательских приложений: меню, диалоговые окна,различные элементы отображения и ввода информации.Поясняет код и изменяет его при необходимости снебольшими неточностями. Иногда используеттехническую документацию при разработке программы, восновном пользуется лекционными материалами.Удовлетворительно ПК-7, ПК-4: Знает принципы разработки многооконныхграфических пользовательских приложений в рамкахархитектуры «Модель-Вид-Контроллер». Но нечеткоразделяет классы программы в соответствии с этойархитектурой. Не всегда может правильно построить связимежду частями приложения. Знает и использует основныестандартные диалоги. Создает подходящие классы иобъекты с ошибками.ОПК-4: Умеет создавать многооконное графическоеприложение в среде разработки. Знает и используетосновные графические элементы, рассмотренные налекциях. С трудом поясняет и изменяет код. Плохоориентируется в технической документации и влекционных материалах.Неудовлетворительно ПК-7, ПК-4: Не знает принципы разработки многооконныхграфических пользовательских приложений в рамкахархитектуры «Модель-Вид-Контроллер». Не можетразделить классы программы в соответствии с этойархитектурой. Не может правильно построить связи междучастями приложения. Не может создать подходящийстандартный диалог. Не знает принципы построенияпользовательского диалога.
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ОПК-4: Не умеет создавать графическое приложение всреде разработки или создает неработающий проект. Незнает стандарты разработки графическихпользовательских приложений. Не может пояснить код иизменить его. Не ориентируется в техническойдокументации и в лекционных материалах.

Задания по теме №9. «Разработка декларативного интерфейса с помощью FXML»1. Создайте FXML-приложение окно которого имитирует внешний вид устройства,изображенного на рисунке (это не существующее устройство было придуманодизайнером с ностальгией по советским временам). Окно приложения необязательно должно в точности повторять все детали рисунка, например цвета, ночем точнее, тем лучше.Дополнительно:* Реализуйте обработку кнопок с цифрами так, чтобы в центральном полеотображалась нажатая цифра** Реализуйте обработку кнопок с цифрами так, чтобы в центральном полеотображались все нажатые цифры
Критерии оценивания

Оценка КритерииОтлично ПК-7, ПК-4: Знает принципы разработки графическихпользовательских приложений в рамках архитектуры«Модель-Вид-Контроллер». Четко разделяет классыпрограммы в соответствии с этой архитектурой. Знает ииспользует принципы создания декларативногопользовательского интерфейса с использованием FXML.Реализует алгоритмы выполнения функций приложения всоответствии с поставленной задачей в том числедополнительные.ОПК-4: Умеет создавать графическое приложение в средеразработки. Знает и использует необходимые графическиеэлементы в соответствии с технологией FXML, в томчисле соответствующие стандартам разработкипользовательских приложений: меню, диалоговые окна,различные элементы отображения и ввода информации.Поясняет код и изменяет его при необходимости.Использует техническую документацию при разработкепрограммы, материалы лекций и другие источникиинформации.Хорошо ПК-7, ПК-4: Знает принципы разработки графическихпользовательских приложений в рамках архитектуры«Модель-Вид-Контроллер». Четко разделяет классыпрограммы в соответствии с этой архитектурой. Знает ииспользует принципы создания декларативногопользовательского интерфейса с использованием FXML спомощью преподавателя. Реализует алгоритмывыполнения основных функций приложения всоответствии с поставленной задачей.
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ОПК-4: Умеет создавать графическое приложение в средеразработки. Знает и использует необходимые графическиеэлементы в соответствии с технологией FXML, в томчисле соответствующие стандартам разработкипользовательских приложений: меню, диалоговые окна,различные элементы отображения и ввода информации.Поясняет код и изменяет его при необходимости снебольшими неточностями. Иногда используеттехническую документацию при разработке программы, восновном пользуется лекционными материалами.Удовлетворительно ПК-7, ПК-4: Знает принципы разработки графическихпользовательских приложений в рамках архитектуры«Модель-Вид-Контроллер». Но нечетко разделяет классыпрограммы в соответствии с этой архитектурой. Знает ииспользует принципы создания декларативногопользовательского интерфейса с использованием FXML взначительной части с помощью преподавателя. Реализуеталгоритмы выполнения основных функций приложения всоответствии с поставленной задачей с небольшиминеточностями.ОПК-4: Умеет создавать графическое приложение в средеразработки. Знает и использует необходимые графическиеэлементы в соответствии с технологией FXML,рассмотренные на лекциях. С трудом поясняет и изменяеткод. Плохо ориентируется в технической документации ив лекционных материалах.Неудовлетворительно ПК-7, ПК-4: Не знает принципы разработки графическихпользовательских приложений в рамках архитектуры«Модель-Вид-Контроллер». Не может разделить классыпрограммы в соответствии с этой архитектурой. Не знаетпринципы создания декларативного пользовательскогоинтерфейса с использованием FXML. Не можетреализовать функции приложения или реализует ссущественными ошибками.ОПК-4: Не умеет создавать графическое приложение всреде разработки или создает неработающий проект. Незнает стандарты разработки графическихпользовательских приложений. Не может пояснить код иизменить его. Не ориентируется в техническойдокументации и в лекционных материалах.

Задания для самостоятельной работы
Примеры заданий по теме «Основные элементы сцены»1. Разработать простое графическое приложение, состоящее только из одного окна,содержащего виджеты для ввода и вывода данных. Определить стоимость весового товара.Для каждого товара известна цена одного килограмма в рублях. Окно приложения содержитполе для выбора товара (не менее 20 вариантов), поле для ввода веса в граммах и кнопку«OK». После нажатия на кнопку появляется сообщение о стоимости товара.
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2. Разработать простое графическое приложение, состоящее только из одного окна,содержащего виджеты для ввода и вывода данных. Определить флаг заданной страны. Окноприложения содержит поле для выбора или ввода названия страны (не менее 30 вариантов),виджет для отображения картинки с флагом и кнопку «OK». После нажатия на кнопку ввиджете появляется соответствующий рисунок или выдаётся сообщение о том, чтоинформации о флаге страны нет.
Критерии оценивания

Оценка КритерииОтлично ПК-7, ПК-4: Знает принципы разработки графическихпользовательских приложений с использованием JavaFX. Умеетвыбрать и разместить подходящие визуальные элементы сценыокна приложения. Знает параметры настройки этих элементов.Умеет работать с текстовыми и графическими файлами как сресурсами проекта. Знает и использует способы изменениявнешнего вида элементов графического интерфейса.ОПК-4: Умеет создавать однооконное графическое приложение всреде разработки. Поясняет код и изменяет его при необходимости.Использует техническую документацию при разработкепрограммы, материалы лекций и другие источники информации.Хорошо ПК-7, ПК-4: Знает принципы разработки графическихпользовательских приложений с использованием JavaFX. Умеетвыбрать и разместить подходящие визуальные элементы сценыокна приложения с небольшими подсказками преподавателя. Знаетотдельные параметры настройки этих элементов. Умеет работать стекстовыми и графическими файлами как с ресурсами проекта.Знает и использует некоторые способы изменения внешнего видаэлементов графического интерфейса.ОПК-4: Умеет создавать однооконное графическое приложение всреде разработки. Поясняет код и изменяет его при необходимостис небольшими неточностями. Иногда использует техническуюдокументацию при разработке программы, в основном пользуетсялекционными материалами.Удовлетворительно ПК-7, ПК-4: Знает принципы разработки графическихпользовательских приложений с использованием JavaFX. Умеетвыбрать и разместить подходящие визуальные элементы сценыокна приложения с подсказками преподавателя. Не умеет изменятьпараметры настройки элементов сцены или изменяет тольконекоторые параметры. Умеет работать с текстовыми файлами. Незнает или использует только некоторые способы изменениявнешнего вида элементов графического интерфейса.ОПК-4: Умеет создавать однооконное графическое приложение всреде разработки. С трудом поясняет и изменяет код. Плохоориентируется в технической документации и в лекционныхматериалах.Неудовлетворительно ПК-7, ПК-4: Не знает принципы разработки графическихпользовательских приложений. Не умеет выбрать и разместитьподходящие визуальные элементы сцены окна приложения. Неумеет изменять параметры настройки элементов сцены. Не знаетспособы изменения внешнего вида элементов графическогоинтерфейса.
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ОПК-4: Не умеет создавать однооконное графическое приложениев среде разработки или создает неработающий проект. Не можетпояснить код и изменить его. Не ориентируется в техническойдокументации и в лекционных материалах.

Примеры заданий по теме «Главное окно приложения»:1. Используя архитектуру «Модель-Вид-Контроллер» разработать приложение,отображающее данные о треугольнике:Модель – класс, хранящий и вычисляющий информацию о треугольнике.Вид (1) – виджет, в котором нарисован треугольник.Вид (2) – виджет, отображающий информацию в текстовом виде (параметрытреугольника, его площадь и периметр).Контроллер – главное окно приложения, в котором вводится информация отреугольнике (длины сторон), происходит проверка вводимых данных и вызов виджетов,отображающих объект.Разработать способ хранения данных (в векторе, списке, множестве и т.п.),организовать возможность добавления данных, изменения имеющихся данных,отображения всех введенных данных. Реализовать возможность чтения данных изтекстового файла. Все вводимые данные должны быть проверены на правильность.2. Используя архитектуру «Модель-Вид-Контроллер» разработать приложениепозволяющее работать с данными о студенте. Данные содержат: фамилию, имя, отчество; пол возраст номер группы предмет сведения об оценкеМодель – класс, хранящие информацию о студенте.Вид – виджет, в котором отображаются сведения о студенте.Контроллер – главное окно приложения, в котором находится меню, содержащеепункты, необходимые для ввода и обработки данных.Разработать способ хранения данных (в векторе, списке, множестве и т.п.), организоватьвозможность добавления данных, изменения имеющихся данных, отображения всехвведенных данных. Реализовать возможность чтения данных из текстового файла. Всевводимые данные должны быть проверены на правильность.
Критерии оценивания

Оценка КритерииОтлично ПК-7, ПК-4: Знает принципы разработки многооконныхграфических пользовательских приложений в рамкахархитектуры «Модель-Вид-Контроллер». Четко разделяетклассы программы в соответствии с этой архитектурой.Умеет построить связи между частями приложения.Может использовать дополнительные шаблоныпрограммирования. Реализует алгоритмы выполненияфункций приложения в соответствии с поставленнойзадачей. Умеет протестировать все сценариииспользования программы.
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ОПК-4: Умеет создавать многооконное графическоеприложение в среде разработки. Знает и используетнеобходимые графические элементы, в том числесоответствующие стандартам разработкипользовательских приложений: меню, диалоговые окна,различные элементы отображения и ввода информации.Поясняет код и изменяет его при необходимости.Использует техническую документацию при разработкепрограммы, материалы лекций и другие источникиинформации.Хорошо ПК-7, ПК-4: Знает принципы разработки многооконныхграфических пользовательских приложений в рамкахархитектуры «Модель-Вид-Контроллер». Четко разделяетклассы программы в соответствии с этой архитектурой.Умеет построить связи между частями приложения, внекоторых случаях с помощью преподавателя. Реализуеталгоритмы выполнения функций приложения всоответствии с поставленной задачей. Умеетпротестировать почти все сценарии использованияпрограммы.ОПК-4: Умеет создавать многооконное графическоеприложение в среде разработки. Знает и используетнеобходимые графические элементы, в том числесоответствующие стандартам разработкипользовательских приложений: меню, диалоговые окна,различные элементы отображения и ввода информации.Поясняет код и изменяет его при необходимости снебольшими неточностями. Иногда используеттехническую документацию при разработке программы, восновном пользуется лекционными материалами.Удовлетворительно ПК-7, ПК-4: Знает принципы разработки многооконныхграфических пользовательских приложений в рамкахархитектуры «Модель-Вид-Контроллер». Но нечеткоразделяет классы программы в соответствии с этойархитектурой. Не всегда может правильно построить связимежду частями приложения. Реализует большую частьалгоритмов выполнения функций приложения всоответствии с поставленной задачей. Тестируетнекоторые сценарии использования программы.ОПК-4: Умеет создавать многооконное графическоеприложение в среде разработки. Знает и используетосновные графические элементы, рассмотренные налекциях. С трудом поясняет и изменяет код. Плохоориентируется в технической документации и влекционных материалах.Неудовлетворительно ПК-7, ПК-4: Не знает принципы разработки многооконныхграфических пользовательских приложений в рамкахархитектуры «Модель-Вид-Контроллер». Не можетразделить классы программы в соответствии с этойархитектурой. Не может правильно построить связи междучастями приложения. Не может реализовать большую
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часть алгоритмов выполнения функций приложения. Незнает принципы тестирования графических приложений.ОПК-4: Не умеет создавать графическое приложение всреде разработки или создает неработающий проект. Незнает стандарты разработки графическихпользовательских приложений. Не может пояснить код иизменить его. Не ориентируется в техническойдокументации и в лекционных материалах.

Типовой вариант контрольной работы
Вариант 1

В рамках архитектуры «Модель-Вид-Контроллер» разработайте классы дляхранения, изменения и отображения данных о товаре. Товар обладает ценой, названием,сроком годности. Вариант 2
В рамках архитектуры «Модель-Вид-Контроллер» разработайте классы дляхранения, изменения и отображения времени. Информация о времени – часы и минуты.

Вариант 3
В рамках архитектуры «Модель-Вид-Контроллер» разработайте классы длякалькулятора, умеющего складывать и вычитать два числа. Числа и знак действия вводитпользователь. Вариант 4
В рамках архитектуры «Модель-Вид-Контроллер» разработайте классы для решенияквадратного уравнения. Коэффициенты уравнения вводит пользователь.

Вариант 5
В рамках архитектуры «Модель-Вид-Контроллер» разработайте классы для решениязадачи: пользователь вводит координаты трёх точек на оси OX: A, B, C. Определить, какаяиз точек B или C расположена ближе к A.

Вариант 6
В рамках архитектуры «Модель-Вид-Контроллер» разработайте классы для решениязадачи: осуществить перевод величин из радианной меры в градусную и наоборот.

Критерии оценивания
Оценка КритерииОтлично ПК-7, ПК-4: Знает принципы разработки графическихпользовательских приложений в рамках архитектуры«Модель-Вид-Контроллер». Четко разделяет классыпрограммы в соответствии с этой архитектурой. Умеетпостроить связи между частями приложения. Реализует
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алгоритмы выполнения функций приложения всоответствии с поставленной задачей.ОПК-4: Знает и использует необходимые графическиеэлементы, в том числе соответствующие стандартамразработки пользовательских приложений: элементыотображения и ввода информации.Хорошо ПК-7, ПК-4: Знает принципы разработки многооконныхграфических пользовательских приложений в рамкахархитектуры «Модель-Вид-Контроллер». Четко разделяетклассы программы в соответствии с этой архитектурой.Умеет построить связи между частями приложения снекоторыми неточностями или небольшими ошибками.Реализует алгоритмы выполнения функций приложения всоответствии с поставленной задачей.ОПК-4: Знает и использует необходимые графическиеэлементы, в том числе соответствующие стандартамразработки пользовательских приложений: элементыотображения и ввода информации, но допускаетсинтаксические ошибки.Удовлетворительно ПК-7, ПК-4: Знает принципы разработки графическихпользовательских приложений в рамках архитектуры«Модель-Вид-Контроллер». Но нечетко разделяет классыпрограммы в соответствии с этой архитектурой. Не всегдаможет правильно построить связи между частямиприложения. Реализует большую часть алгоритмоввыполнения функций приложения в соответствии споставленной задачей, но не все или с существеннымиошибками.ОПК-4: Знает и использует основные графическиеэлементы, рассмотренные на лекциях. Допускает многосинтаксических ошибок, некоторые элементы используетнекорректно.Неудовлетворительно ПК-7, ПК-4: Не знает принципы разработки многооконныхграфических пользовательских приложений в рамкахархитектуры «Модель-Вид-Контроллер». Не можетразделить классы программы в соответствии с этойархитектурой. Не может правильно построить связи междучастями приложения. Не может реализовать большуючасть алгоритмов выполнения функций приложения.ОПК-4: Не знает стандарты разработки графическихпользовательских приложений. Не знает синтаксисэлементов графического приложения и их методов.

Список вопросов к зачету
1. Контейнеры. Виды контейнеров. Свойства контейнеров. Хранение объектов библиотечных классов и пользовательских. Итераторы.
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 Алгоритмы.2. Основные элементы графических пользовательских приложений JavaFX. Сцена Элементы отображения информации Управляющие элементы Обработка события нажатия кнопки Расположение элементов на сцене Однооконное приложение3. Архитектура графического пользовательского приложения Модель-вид-контроллер Разработка модели. Активная и пассивная модель Отображение данных. Взаимодействие классов «модель» и «вид» Функции контроллера4. Диалоги. Разработка диалога для ввода данных. Проверка вводимых данных Стандартные диалоги5. Меню, контекстное меню6. Обработка событий События мыши События клавиатуры
Методические указания по выставлению зачетаЗачет выставляется по результатам выполнения всех самостоятельных, лабораторных иконтрольных работ на оценку не ниже удовлетворительно. Работы выполняются и сдаютсяв течение семестра последовательно в процессе освоения материала или в исключительныхслучаях на зачете. В случае необходимости преподаватель в ходе сдачи работ можетпровести беседу по вопросам к зачету, связанным в первую очередь с тематикой работы.
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2. Перечень компетенций, этапы их формирования, описание показателей икритериев оценивания компетенций на различных этапах их формирования,описание шкалы оценивания
2.1. Шкала оценивания сформированности компетенций и ее описание

Оценивание уровня сформированности компетенций в процессе освоениядисциплины осуществляется по следующей трехуровневой шкале:Пороговый уровень - предполагает отражение тех ожидаемых результатов, которыеопределяют минимальный набор знаний и (или) умений и (или) навыков, полученныхстудентом в результате освоения дисциплины. Пороговый уровень является обязательнымуровнем для студента к моменту завершения им освоения данной дисциплины.Продвинутый уровень - предполагает способность студента использовать знания,умения, навыки и (или) опыт деятельности, полученные при освоении дисциплины, длярешения профессиональных задач. Продвинутый уровень превосходит пороговый уровеньпо нескольким существенным признакам.Высокий уровень - предполагает способность студента использовать потенциалинтегрированных знаний, умений, навыков и (или) опыта деятельности, полученных приосвоении дисциплины, для творческого решения профессиональных задач исамостоятельного поиска новых подходов в их решении путем комбинирования ииспользования известных способов решения применительно к конкретным условиям.Высокий уровень превосходит пороговый уровень по всем существенным признакам.



2.2. Перечень компетенций, этапы их формирования, описание показателей и критериев оценивания компетенций на различныхэтапах их формирования

Кодкомпе-тенции
Формаконтроля

Этапыформи-рования(№ темы(раздела)
Показателиоценивания

Шкала и критерии оценивания компетенцийна различных этапах их формирования
Пороговый уровень Продвинутый уровень Высокий уровень

Общепрофессиональные компетенции
Знать: 1. Знать синтаксисосновныхконструкций языкаJava2. Знать алгоритмыхранения иобработки данных3. Знать основныепринципы объектно-ориентированногопрограммирования.Уметь разрабатыватьклассы, описыватьподходящие поля иметоды4. Уметьразрабатыватьпрограммы на языкеJava, реализующиепростые алгоритмы5. Уметь создаватьграфическоеприложение изнебольшого

1. Знать синтаксисосновных конструкцийязыка Java.Использовать наиболееудобные конструкциидля реализациисоответствующихалгоритмов.2. Знать алгоритмыхранения и обработкиданных. Знать ихпреимущества инедостатки.3. Знать основныепринципы объектно-ориентированногопрограммирования.Уметь проектироватьприложение изнескольких классов4. Уметь разрабатыватьпрограммы на языкеJava, реализующие

1. Знать синтаксисконструкций языка Java.Использовать наиболееудобные конструкции дляреализации соответствующихалгоритмов.2. Знать алгоритмы храненияи обработки данных. Знатьих преимущества инедостатки. Использоватьтолько максимальноподходящие алгоритмы дляпоставленной задачи.3. Знать принципы объектно-ориентированногопрограммирования. Уметьпроектировать приложениеиз нескольких классов,разрабатывать иерархиюнаследования4. Уметь разрабатыватьпрограммы на языке Java,реализующие алгоритмыразличной сложности.

 синтаксис языкапрограммированияJava; принципыобъектно-ориентированногоЛабораторные программирования.работы. Уметь:Индивидуальные  разрабатывать
ОПК-4 задания.Контрольная 1-5 программы на языкеJava;работа.  использоватьЗачет. методы защитыданных; выполнять отладкупрограммы.Владеть навыками: работы синтегрированнойсредой разработкиNetBeans;



 работы с научно- количества алгоритмы различной Оптимизировать работутехнической компонентов сложности существующих алгоритмовлитературой и 6. Уметь выполнять 5. Уметь создавать 5. Уметь создавать сложноетехнической отладку программы графическое многооконное графическоедокументацией Java 7. Владеть навыками приложение. приложение. Разрабатыватьи JavaFX. работы в одной изсред разработки Разрабатыватьструктуру классов на структуру классов на основеархитектурного шаблонапрограммного основе архитектурного Модель-Вид-Контроллеробеспечения шаблона Модель-Вид- 6. Уметь выполнять отладкуКонтроллер программы. Пользоваться6. Уметь выполнять инструментами дляотладку программы. автоматическогоОптимизировать работу тестирования программыалгоритмов 7. Владеть навыками работы7. Владеть навыками в нескольких средахработы в одной из сред разработки программногоразработки обеспечения. Увереннопрограммного пользоваться различнымиобеспечения. Уверенно инструментами разработкипользоваться программных приложенийразличными 8. Работать с документацией.инструментамиразработкипрограммныхприложений8. Работать сдокументацией.
Профессиональные компетенции
ПК-7,ПК-4

Лабораторныеработы.Индивидуальныезадания.
1-5

Знать: основыалгоритмовприменения;
теориии ее

1. Знать синтаксисосновныхконструкций языкаJava

1. Знать синтаксисосновных конструкцийязыка Java.Использовать наиболееудобные конструкции

1. Знать синтаксисконструкций языка Java.Использовать наиболееудобные конструкции для



Контрольная  синтаксис языка 2. Знать алгоритмыхранения иобработки данных3. Знать основныепринципы объектно-ориентированногопрограммирования.Уметь разрабатыватьклассы, описыватьподходящие поля иметоды4. Уметьразрабатыватьпрограммы на языкеJava, реализующиепростые алгоритмы5. Уметь создаватьграфическоеприложение изнебольшогоколичествакомпонентов6. Уметь выполнятьотладку программы7. Владеть навыкамиработы в одной изсред разработкипрограммногообеспечения

для реализациисоответствующихалгоритмов.2. Знать алгоритмыхранения и обработкиданных. Знать ихпреимущества инедостатки.3. Знать основныепринципы объектно-ориентированногопрограммирования.Уметь проектироватьприложение изнескольких классов4. Уметь разрабатыватьпрограммы на языкеJava, реализующиеалгоритмы различнойсложности5. Уметь создаватьграфическоеприложение.Разрабатыватьструктуру классов наоснове архитектурногошаблона Модель-Вид-Контроллер6. Уметь выполнятьотладку программы.Оптимизировать работуалгоритмов

реализации соответствующихалгоритмов.2. Знать алгоритмы храненияи обработки данных. Знатьих преимущества инедостатки. Использоватьтолько максимальноподходящие алгоритмы дляпоставленной задачи.3. Знать принципы объектно-ориентированногопрограммирования. Уметьпроектировать приложениеиз нескольких классов,разрабатывать иерархиюнаследования4. Уметь разрабатыватьпрограммы на языке Java,реализующие алгоритмыразличной сложности.Оптимизировать работусуществующих алгоритмов5. Уметь создавать сложноемногооконное графическоеприложение. Разрабатыватьструктуру классов на основеархитектурного шаблонаМодель-Вид-Контроллер6. Уметь выполнять отладкупрограммы. Пользоватьсяинструментами дляавтоматическоготестирования программы

работа. программированияЗачет. Java; принципы объектно-ориентированногопрограммирования.Уметь: разрабатыватьпрограммы на языкеJava; создаватьграфическиепользовательскиеприложения сиспользованиемJavaFX; выполнять отладкупрограммы; разрабатыватьприложения в рамкахархитектуры «Модель-Вид-Контроллер».Владеть навыками: работы синтегрированнойсредой разработкиNetBeans; работы с научно-техническойлитературой итехническойдокументацией Java иJavaFX.



7. Владеть навыками 7. Владеть навыками работыработы в одной из сред в нескольких средахразработки разработки программногопрограммного обеспечения. Увереннообеспечения. Уверенно пользоваться различнымипользоваться инструментами разработкиразличными программных приложенийинструментами 8. Работать с документацией.разработкипрограммныхприложений8. Работать сдокументацией.



3. Методические рекомендации преподавателю по процедуре оценивания знаний,умений, навыков и (или) опыта деятельности, характеризующих этапыформирования компетенцийЦелью процедуры оценивания является определение степени овладения студентоможидаемыми результатами обучения (знаниями, умениями, навыками и (или) опытомдеятельности).Процедура оценивания степени овладения студентом ожидаемыми результатамиобучения осуществляется с помощью методических материалов, представленных в разделе«Типовые контрольные задания или иные материалы, необходимые для оценки знаний,умений, навыков и (или) опыта деятельности, характеризующих этапы формированиякомпетенций»
3.1 Критерии оценивания степени овладения знаниями¸ умениями, навыками и(или) опытом деятельности, определяющие уровни сформированности компетенций

Пороговый уровень (общие характеристики): владение основным объемом знаний по программе дисциплины; знание основной терминологии данной области знаний, стилистическиграмотное, логически правильное изложение ответа на вопросы безсущественных ошибок; владение инструментарием дисциплины, умение его использовать в решениистандартных (типовых) задач; способность самостоятельно применять типовые решения в рамках рабочейпрограммы дисциплины; усвоение основной литературы, рекомендованной рабочей программойдисциплины; знание базовых теорий, концепций и направлений по изучаемой дисциплине; самостоятельная работа на практических и лабораторных занятиях,периодическое участие в групповых обсуждениях, достаточный уровенькультуры исполнения заданий.Продвинутый уровень (общие характеристики): достаточно полные и систематизированные знания в объёме программыдисциплины; использование основной терминологии данной области знаний,стилистически грамотное, логически правильное изложение ответа навопросы, умение делать выводы; владение инструментарием дисциплины, умение его использовать в решенииучебных и профессиональных задач; способность самостоятельно решать сложные задачи (проблемы) в рамкахрабочей программы дисциплины; усвоение основной и дополнительной литературы, рекомендованной рабочейпрограммой дисциплины; умение ориентироваться в базовых теориях, концепциях и направлениях поизучаемой дисциплине и давать им сравнительную оценку; самостоятельная работа на практических и лабораторных занятиях, участие вгрупповых обсуждениях, высокий уровень культуры исполнения заданий.Высокий уровень (общие характеристики): систематизированные, глубокие и полные знания по всем разделамдисциплины; точное использование терминологии данной области знаний, стилистическиграмотное, логически правильное изложение ответа на вопросы, умениеделать обоснованные выводы;



 безупречное владение инструментарием дисциплины, умение егоиспользовать в постановке и решении научных и профессиональных задач; способность самостоятельно и творчески решать сложные задачи (проблемы)в рамках рабочей программы дисциплины; полное и глубокое усвоение основной и дополнительной литературы,рекомендованной рабочей программой дисциплины; умение ориентироваться в основных теориях, концепциях и направлениях поизучаемой дисциплине и давать им критическую оценку; активная самостоятельная работа на практических и лабораторных занятиях,творческое участие в групповых обсуждениях, высокий уровень культурыисполнения заданий.
3.2 Описание процедуры выставления оценки

В зависимости от уровня сформированности каждой компетенции по окончанииосвоения дисциплины студенту выставляется оценка «зачтено», «незачтено».Показатели и критерии, используемые при выставлении оценки подробно описаныв разделе «Типовые контрольные задания или иные материалы, необходимые для оценкизнаний, умений, навыков и (или) опыта деятельности, характеризующих этапыформирования компетенций».Высокий уровень формирования компетенций соответствует оценке «отлично» засамостоятельные, лабораторные, контрольные работы.Продвинутый уровень формирования компетенций соответствует оценке «хорошо»за самостоятельные, лабораторные, контрольные работы.Пороговый уровень формирования компетенций соответствует оценке«удовлетворительно» за самостоятельные, лабораторные, контрольные работы.Оценка «отлично» выставляется студенту, у которого каждая компетенция(полностью или частично формируемая данной дисциплиной) сформирована на высокомуровне.Оценка «хорошо» выставляется студенту, у которого каждая компетенция(полностью или частично формируемая данной дисциплиной) сформирована не ниже, чемна продвинутом уровне.Оценка «удовлетворительно» выставляется студенту, у которого каждаякомпетенция (полностью или частично формируемая данной дисциплиной) сформированане ниже, чем на пороговом уровне.Оценка «неудовлетворительно» выставляется студенту, у которого хотя бы однакомпетенция (полностью или частично формируемая данной дисциплиной) сформировананиже, чем на пороговом уровне.Оценка «зачет» выставляется студенту, у которого каждая компетенция (полностьюили частично формируемая данной дисциплиной) сформирована не ниже, чем на пороговомуровне.Оценка «незачтено» выставляется студенту, у которого хотя бы одна компетенция(полностью или частично формируемая данной дисциплиной) сформирована ниже, чем напороговом уровне.



Приложение №2 к рабочей программе дисциплины«Практикум ЭВМ по языкам программирования»
Методические указания для студентов по освоению дисциплины

Основной формой изложения учебного материала по дисциплине «Практикум ЭВМпо языкам программирования» являются лабораторные работы, кроме того используютсялекции-беседы, на которых обсуждаются технологии программирования и конкретныепримеры их реализации, а так же мастер-классы, где преподаватель демонстрирует процессразработки программного обеспечения, основные его аспекты и обсуждает возможностирассматриваемых инструментов разработки.Для успешного освоения дисциплины очень важно решение достаточно большогоколичества задач, как в аудитории, так и самостоятельно в качестве домашних заданий. Восновном такими задачами являются лабораторные работы различного объема, а так женебольшие задачи связанные с исправлением ошибок и доработкой программ. Примерырешения задач разбираются на занятиях. Для решения всех задач необходимо знать ипонимать лекционный материал. Поэтому в процессе изучения дисциплинырекомендуется регулярное повторение пройденного лекционного материала. Материал,законспектированный на лекциях, необходимо дома еще раз прорабатывать и принеобходимости дополнять информацией, полученной на консультациях, практическихзанятиях или из учебной литературы.Для усвоения материала необходимо в течение всего курса выполнять задания длясамостоятельной работы. Кроме того, материал курса соответствует лекциям курса: «Языкии методы программирования».Для проверки и контроля усвоения теоретического материала, приобретенныхпрактических навыков разработки программ, в течение обучения проводятся мероприятиятекущей аттестации. Также проводятся консультации (при необходимости) по разборузаданий, которые вызвали затруднения.В конце изучения дисциплины студенты сдают зачет. Зачет выставляется по итогамработы, которая включает в себя выполнение лабораторных и контрольных работ.Освоить вопросы, излагаемые в процессе изучения дисциплины «Практикум ЭВМпо языкам программирования» самостоятельно студенту довольно сложно. Это связано сосложностью изучаемого материала и большим объемом курса. Поэтому посещение всехаудиторных занятий является совершенно необходимым. Без упорных и регулярныхзанятий в течение семестра сдать зачет по итогам изучения дисциплины студентупрактически невозможно.
Учебно-методическое обеспечение самостоятельной работы студентов по дисциплинеДля самостоятельной работы особенно рекомендуется использовать учебнуюлитературу, указанную в разделе № 7 данной рабочей программы.Также для подбора учебной литературы рекомендуется использовать широкийспектр интернет-ресурсов:1. Электронно-библиотечная система «Университетская библиотека online»(www.biblioclub.ru ) - электронная библиотека, обеспечивающая доступ к наиболеевостребованным материалам-первоисточникам, учебной, научной и художественнойлитературе ведущих издательств (*регистрация в электронной библиотеке – только в сетиуниверситета. После регистрации работа с системой возможна с любой точки доступа вInternet.).2. Для самостоятельного подбора литературы в библиотеке ЯрГУ рекомендуетсяиспользовать:1. Личный кабинет (http://lib.uniyar.ac.ru/opac/bk_login.php) дает возможностьполучения on-line доступа к списку выданной в автоматизированном режиме литературы,просмотра и копирования электронных версий изданий сотрудников университета (учеб. и

http://www.biblioclub.ru/
http://lib.uniyar.ac.ru/opac/bk_login.php


метод. пособия, тексты лекций и т.д.) Для работы в «Личном кабинете» необходимо зайтина сайт Научной библиотеки ЯрГУ с любой точки, имеющей доступ в Internet, в пункт меню«Электронный каталог»; пройти процедуру авторизации, выбрав вкладку «Авторизация», изаполнить представленные поля информации.2. Электронная библиотека учебных материалов ЯрГУ(http://www.lib.uniyar.ac.ru/opac/bk_cat_find.php) содержит более 2500 полныхтекстов учебных и учебно-методических материалов по основным изучаемымдисциплинам, изданных в университете. Доступ в сети университета, либо пологину/паролю.3. Электронная картотека «Книгообеспеченность»(http://www.lib.uniyar.ac.ru/opac/bk_bookreq_find.php) раскрывает учебный фонднаучной библиотеки ЯрГУ, предоставляет оперативную информацию о состояниикнигообеспеченности дисциплин основной и дополнительной литературой, а также цикладисциплин и специальностей. Электронная картотека «Книгообеспеченность» доступна всети университета и через Личный кабинет.

http://www.lib.uniyar.ac.ru/opac/bk_cat_find.php
http://10.1.0.4/buki/bk_bookreq_find.php
http://www.lib.uniyar.ac.ru/opac/bk_bookreq_find.php
http://10.1.0.4/buki/bk_bookreq_find.php

