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KARTA PRZEDMIOTU
Nazwa w jezyku polskim: Projekt programistyczny
Nazwa w jezyku angielskim: Software development project
Karta przedmiotu wazna od roku akademickiego: 2022/2023
Kierunek studiow: Informatyka
Poziom studiéw: Studia | stopnia
Forma studiéw: Niestacjonarne
Profil: Praktyczny
Specjalnos¢: Cyberbezpieczenstwo, Systemy i sieci komputerowe, Informatyka przemystowa
Jezyk wyktadowy: Polski
Jednostka prowadzgca: Wydziat Nauk Spotecznych i Technicznych
Prowadzacy: mgr inz. Arkadiusz Debski

OBCIAZENIE STUDENTA

Wyktad Konwersatorium | Laboratorium Projekt Seminarium

Liczba godzin zaje¢
dydaktycznych organizowanych 18
przez Uczelnie

Liczba godzin catkowitego

nakfadu pracy studenta &
. . Zaliczenie
Forma zaliczenia
z oceng
Liczba punktéw ECTS 3

WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI | INNYCH KOMPETENCJI

Umiejetnos¢ dobierania algorytméw do rozwigzywania zadanego problemu.

Praktyczna znajomos$¢ jednego z wysokopoziomowych jezykéw programowania (Java, Python, C++, C#...).

CELE PRZEDMIOTU

C1 | Nabycie umiejetnosci stosowania metod programowania algorytmow ,dziel i zwycigzaj”. Nabycie wiedzy
zwigzanej z wyszukiwaniem i zastosowaniem istniejgcych rozwigzan danego problemu.

Wyksztatcenie umiejetnosci korzystania ze zintegrowanego srodowiska deweloperskiego (IDE) oraz

c2 dostepnych w nich narzedzi.

C3 | Nabycie umiejetnosci pracy nad projektem programistycznym w grupie.
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PRZEDMIOTOWE EFEKTY UCZENIA - PEU

Z zakresu wiedzy:

PEU_WO1

Student posiada specjalistyczng wiedze dotyczgcg rozwijania oprogramowania.

Z zakresu umiej

etnosci:

PEU_UO1

Student potrafi wykorzysta¢ narzedzia utatwiajagce rozwdj oprogramowania takie, jak srodowisko
deweloperskie i kontrola wers;ji.

PEU_U02

Student potrafi samodzielnie sformutowac i zrealizowac cel, ktéry chce osiggngc i dobra¢ narzedzia
potrzebne do jego realizacji.

Z zakresu kompetencji spotecznych:

Jest gotow wspotpracowaé w zespole, wykazuje sie Swiadomoscig swojej roli w projekcie oraz

PEU_KO1 dbatoscig o terminowg realizacje powierzonych zadan.
TRESCI PROGRAMOWE
Forma zaje¢ — projekt Liczba
godzin
P1 | Wprowadzenie, zajecia organizacyjne, oméwienie dotychczasowych doswiadczen studentow. 1
P2 Prezentacja do_stepnych rqzwiazah w postaci srodowisk deweloperskich, zasady wykorzystywania 1
oprogramowania na licencjach.
P3 | Propozycja zadan projektowych, oméwienie przyktadowych projektéw. 1
P4 | Zapoznanie studentéw z narzedziami programistycznymi (IDE, debugger, kontrola wersji). 1
P5 | Dyskusja, wybor zadan, prezentacja zatozen. 2
P6 | Realizacja projektu. Prezentacja poszczegdlnych etapow. Rozwigzywanie zaistniatych problemow. 10
P7 | Prezentacja wynikow, analiza stanu aplikaciji. 1
P8 | Podsumowanie. Zaliczenie przedmiotu. 1
Razem 18

STOSOWANE NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

1. | Prezentacja tresci z wykorzystaniem multimediéw.

2. Literatura

dotyczagca rozwoju oprogramowania.

3. | Dokumentacja techniczna jezykoéw programowania.

4. | Dokumentacja techniczna narzedzi programistycznych.
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METODY | FORMY OCENY

OSIAGNIECIA PRZEDMIOTOWYCH EFEKTOW UCZENIA

Formy oceny (F lub P)*

Numer efektu uczenia
(przedmiotowego)

Metody oceny osiggniecia efektu
uczenia

PEU_WO1, PEU_KO01, PEU_U02

Praca w grupach, dobieranie

o PEU UO1 odpowiednich metod rozwigzywania
- problemu.
Pp PEU_WO01, PEU_KO01, PEU_UOZ2, Ocena zatozen problemu, ocena

PEU_UO1

stopnia realizacji danych zatozeh.

*F — ocena formujgca (w trakcie semestru), P — ocena podsumowujgca (na koniec semestru)

KRYTERIA OCENY

OSIAGNIECIA PRZEDMIOTOWYCH EFEKTOW UCZENIA

Nr PEU Ocena dostateczna Ocena dobra Ocena bardzo dobra
PEU_WO01 Student posiada podstawowg Student potrafi posiada Student posiada szczegotowg
wiedze na temat rozwoju pogtebiong wiedze na temat wiedze na temat rozwoju
oprogramowania, potrafi rozwoju oprogramowania, oprogramowania. Rozumie
wymieni¢ paradygmaty potrafi dobra¢ odpowiednie sposo6b dziatania rozwijanego
programowania i roznice narzedzia i rozumie ich oprogramowania i potrafi
pomigdzy nimi. zastosowanie. wyttumaczy¢ zasady dziatania
wykorzystanych rozwigzan.
PEU_UO1 Student potrafi korzyste!_c z Student potrafi korzystaé z Student potrafi korzystac_ z
podstawowych funkcji . . zaawansowanych funkcji
. . . dodatkowych funkcji Srodowiska i : )
srodowiska deweloperskiego. . Srodowiska deweloperskiego.
deweloperskiego. Student oo
Student zna podstawowe ) . i Student wymienia
. . potrafi rozwigzywac problemy .
operacje zwigzane z kontrolg . . Zaawansowane operacje
L zwigzane z kontrolg wersji. . .
wersji projektu. zwigzane z kontrolg wersiji.
PEU_UO02 Student potrafi zaprogramowac
Student potrafi zaprogramowa¢ | Student potrafi zaprogramowaé zaawansowang aplikacje
prostg aplikacje korzystajac z ztozong aplikacje korzystajgc z korzystajgc z istniejgcych
gotowych rozwigzan w postaci gotowych rozwigzan w postaci bibliotek, a takze potrafi
bibliotek. bibliotek. samodzielnie rozwing¢ takie
biblioteki o dodatkowe funkcje.
PEU_KO01 Student potrafi pracowa¢ w Student potrafi pracowaé w Student potrafi pracowaé w
grupie. Rozumie swojg role w grupie, wyrazac¢ wiasne opinie i grupie, nie ma problemu z
zadaniu. pomysty dotyczgce realizaciji integracjg swoich rozwigzan z
projektu. resztg grupy, student umiejetnie
rozdziela naktad pracy
pomiedzy cztonkdw grupy.
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LITERATURA PODSTAWOWA

Martin R.C., Czysty kod: Podrecznik dobrego programisty, Pearson, 2008.
Cormen T.H, Rivest R.L., Wprowadzenie do Algorytméw, MIT, 2009.

LITERATURA DODATKOWA

Dokumentacja techniczna wybranego jezyka programowania - dostepna na stronie jezyka.

MACIERZ POWIAZANIA
EFEKTOW UCZENIA DLA PRZEDMIOTU PROJEKT PROGRAMISTYCZNY
Z EFEKTAMI UCZENIA NA KIERUNKU INFORMATYKA

Odniesienie przedmiotowego
Przedmiotowy efektu do efektow uczenia Cele Tresci programowe Numer narzedzia
efekt uczenia zdefiniowanych dla kierunku przedmiotu prog dydaktycznego
studiéw i specjalnosci
PEU_WO1 K_wWo08 C1 P2 2,3
PEU_UO1 K_U07 C1 P2, P4, P6 1,4
PEU_UO02 K_U08 Cc2 P6 1,2,3,4
PEU_KO01 K_K03 C3 P6 4




