KARTA PRZEDMIOTU

Zatacznik nr 5

(N Dane podstawowe

Nazwa przedmiotu

Projekt programistyczny programowanie,
algorytmy i bazy danych

Nazwa przedmiotu w jezyku angielskim Programming project: programming, algorithms

and databases

Kierunek studiow Informatyka
Poziom studiéw (I, Il, jednolite magisterskie) | stopnia
Forma studidw (stacjonarne, niestacjonarne) stacjonarne
Dyscyplina Informatyka
Jezyk wyktadowy polski

Koordynator przedmiotu

Dr Marcin Ptonkowski

Forma zaje¢ (katalog
zamkniety ze stownika)

Liczba godzin semestr Punkty ECTS

wyktad

konwersatorium

éwiczenia

laboratorium

30 VI

warsztaty

seminarium

proseminarium

lektorat

praktyki

zajecia terenowe

pracownia dyplomowa

translatorium

wizyta studyjna

Wymagania wstepne

Przedmioty obowigzkowe oraz wybrane w ramach specjalizacji,
konieczne do realizacji zadania nakreslonego w pracy licencjackiej.
Umiejetnos¢ programowania.

Znajomos¢ metodologii i techniki programowania obiektowego.

Il. Cele ksztatcenia dla przedmiotu

C1-Projektowanie aplikacji z wykorzystaniem zaawansowanych technik programowania.

C2-Praktyczne rozwigzanie w sposéb systematyczny problemu opisanego w pracy

licencjackiej.

C3-Opracowanie przez studentéw aplikacji wraz z dokumentacjg bedacy czescig praktyczng pracy

licencjackiej.
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Efekty uczenia sie dla przedmiotu wraz z odniesieniem do efektéow kierunkowych

Symbol

Opis efektu przedmiotowego

Odniesienie do efektu
kierunkowego

WIEDZA

W_01

Student posiada podstawowg wiedze z zakresu technologii,
ktdrg wybrat do stworzenia aplikacji.

Student potrafi przywotac¢ informacje z zakresu wytwarzania
oprogramowania, ktére sg niezbedne przy
harmonogramowaniu catego przedsiewziecia; opisywac
funkcjonalnosé aplikacji; zlokalizowaé kod zrédtowy bedacy
implementacjg wybranej funkcjonalnosci aplikacji; zdefiniowac
problem pracy i wyttumaczy¢ jego rozwigzanie wykorzystujgc
aplikacje.

K_WO08

UMIEJETNOSC

u_o1

Student potrafi zaprojektowac aplikacje, a nastepnie
przygotowac jg wykorzystujgc wybrang technologie;
zaprezentowac swoj projekt programistyczny ze szczegdlng
uwaga na jego funkcjonalnosci; wyjasni¢ zasade dziatania
poszczegblnych modutdw przygotowanej aplikacji; pracowac
systematycznie przez co ksztatci w sobie umiejetnos¢
terminowosci; sumiennie pracowac przez co tworzy
najwyzszej jakosci oprogramowanie realizujgce zatozone w
pracy licencjackiej funkcjonalnosci.

K_U02, K_U04,
K_U08, K_U17,
K_U23, K_U30

KOMPETENCJE SPOtECZNE

Iv.

Opis przedmiotu/ tresci programowe

Opracowanie projektu i napisanie aplikacji zgodnie z tematem ustalonym na wybranym seminarium
dyplomowym. Przygotowanie dokumentacji projektu zgodnie z wymaganymi wzorcami.
Przeprowadzenie prezentacji utworzonej aplikacji.

V. Metody realizacji i weryfikacji efektow uczenia sie
Symbol Metody dydaktyczne Metody weryfikacji Sposoby dokumentacji
efektu (lista wyboru) (lista wyboru) (lista wyboru)
WIEDZA
W_01 | Praca pod kierunkiem | Projekt Karta oceny projektu
UMIEJETNOSCI
U 01 Metoda projektu Projekt Karta oceny projektu
design thinking
| KOMPETENCJE SPOLECZNE
VI. Kryteria oceny, wagi...
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Warunkiem zaliczenia przedmiotu jest przygotowanie projektu, bedgcego praktyczng czescig pracy

licencjackiej

VII. Obciagzenie pracg studenta

Forma aktywnosci studenta

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych z nauczycielem

50

Liczba godzin indywidualnej pracy studenta

40

VIII. Literatura

Literatura podstawowa

Literatura zalecana przez prowadzgcego seminarium

Literatura uzupetniajaca




