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WYDZIAL INFORMATYKI I TELEKOMUNIKACIJI/KATEDRA PODSTAW INFORMATYKI

KARTA PRZEDMIOTU

Nazwa przedmiotu w jezyku polskim
Nazwa przedmiotu w jezyku angielskim
Kierunek studiow

Specjalnosé (jesli dotyczy)

Poziom i forma studiow

Technologia Programowania
Programming Technology
Informatyka algorytmiczna

I stopien, stacjonarna

Rodzaj przedmiotu obowiazkowy
Jezyk wykladowy polski
CyKkl ksztalcenia od 2024/2025
Kod przedmiotu WO04INA-SI0039G
Grupa zajec : TAK

Wyktad Cwiczenia | Laboratorium Projekt Seminarium
Liczba godzin zaje¢ zorganizowanych w | 30 15 30
Uczelni (ZZU)
Liczba godzin catkowitego naktadu pracy | 50 35 65
studenta (CNPS)
Forma zaliczenia zaliczenie

na oceng
Dla grupy kurséw zaznaczy¢ kurs kon- | X
cowy
Liczba punktéw ECTS 2 1.4 2.6
w tym liczba punktéw odpowiadajaca za- 4
jeciom o charakterze praktycznym (P)
w tym liczba punktéw ECTS odpowia- | 3,40

dajaca zajgciom wymagajacym bezposred-
niego udziatu nauczycieli lub innych oséb
prowadzacych zajecia (BU)

WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI
I KOMPETENCJI SPOLECZNYCH

CELE PRZEDMIOTU

C1 Przedstawienie podstawowych zagadnien zwiazanych z technologia oprogramowania

C2 Cwiczenie zagadnieii dotyczacych projektowania oprogramowania

C3 Dostarczenie umiejetnosci wykorzystania wzorcéw projektowych, projektowania i realizacji oprogramowa-

nia




PRZEDMIOTOWE EFEKTY UCZENIA SIE
Z zakresu wiedzy studenta:
W1 Posiada wiedzg¢ z zakresu modelowania systeméw informatycznych oraz zna jezyk UML
W2 Posiada wiedzg z zakresu wzorcOw projektowych
W3 Zna techniki efektywnego programowania sieciowego

W4 Zna metody kontroli jako$ci kodu

Z zakresu umiejgtnosci studenta:

Ul Potrafi projektowaé w jezyku UML

U2 Potrafi dobra¢ odpowiedni wzorzec projektowy do rozpatrywanego problemu

U3 Potrafi sprawdzi¢ jakos¢ kodu

U4 Potrafi wykorzystywac najnowsze technologie

Z zakresu kompetencji spolecznych studenta:

K1 Potrafi prezentowaé projekty informatyczne bez uzywania specjalistycznej terminologii

K2 Potrafi stosowaé standardowe techniki oraz oprogramowanie do pracy w grupach

TRESCI PROGRAMOWE

Forma zajec - wyklad

Wyl Wprowadzenie 2h
Wy2 Jezyk UML 4h
Wy3 Projektowanie i analiza obiektowa 2h
Wy4 Wzorce projektowe 6h
Wy5 Testowanie 2h
Wy6 Metodologie tworzenia programowania 2h
Wy7 Hibernate 2h
Wy8 Spring, Programowanie aspektowe 4h
Wy9 Programowanie umozliwiajace prace w zespole 2h
Wyl0 | Programowanie asynchroniczne 2h
Wyll Podsumowanie. Kolokwium zaliczeniowe. 2h
Suma godzin 30h
Forma zajec - ¢wiczenia
Cwl Jezyk UML 4h
Cw2 Programowanie obiektowe 7h
Cw3 Wzorce projektowe 4h
Suma godzin 15h




Forma zajec - laboratorium

Labl Zapoznanie si¢ ze “Srodowiskiem programistycznym jezyka Java 4h
Lab2 Stworzenie prostej aplikacji w jezyku Java z zastosowaniem GRASP 4h
Lab3 Wzorce projektowe 6h
Lab4 Zaprojektowanie aplikacji klient-server 6h
Lab5 Zaimplementowanie aplikacji klient-server 6h
Lab6 Zaimplementowanie aplikacji z uzyciem nowoczesnych frameworkéw 4h
Suma godzin 30h

STOSOWANE NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

1. Wyktad tradycyjny

2. Wyktad multimedialny

3. Rozwiazywanie zadan i probleméw
Rozwiazywanie zadaf programistycznych

Konsultacje

AN

Praca wlasna studentow

OCENA OSIAGNIECIA PRZEDMIOTOWYCH EFEKTOW UCZENIA SIE,

Oceny (F - formatujaca (w trakcie | Numer efektu uczenia si¢ Sposéb oceny osiagnigcia efektu
semestru), P - podsumowujaca (na uczenia sig

koniec semestru)

F1 WI1-W4, K1-K2 Kolokwium zaliczeniowe

F2 Ul1-U4, K1-K2 Kartkéwki na zajeciach

F3 U1-U4, K1-K2 Kontrola realizacji list zadan

P=20%*F1+40%*F2+40%*F3

LITERATURA PODSTAWOWA I UZUPELNIAJACA

1. Bernd Bruegge, Allen H. Dutoit, Inzynieria oprogramowania w ujeciu obiektowym. UML, wzorce projek-
towe i Java

2. Erich Gamma, Richard Helm, Ralph, Wzorce projektowe. Elementy oprogramowania obiektowego wielo-
krotnego uzytku

3. Craig Larman, UML i wzorce projektowe. Analiza i projektowanie obiektowe oraz iteracyjny model wy-
twarzania aplikacji

NAUCZYCIEL AKADEMICKI ODPOWIEDZIALNY ZA PRZEDMIOT

dr inz. Wojciech Macyna




MACIERZ POWIAZANIA EFEKTOW UCZENIA SIE DLA PRZEDMIOTU

Technologia Programowania
Z EFEKTAMI UCZENIA SIE NA KIERUNKU INFORMATYKA ALGORYTMICZNA

Przedmiotowy | Odniesienie przedmiotowego efektu do | Cele przed- | Tresci progra- | Numer  na-
efekt uczenia | efektow uczenia si¢ zdefiniowanych dla | miotu** mowe** rzgdzia
sig kierunku studiéw dydaktycz-
nego**
Wi K1_W05K1_WO06 Cl Wyl-Wyll 1256
w2 K1_WO5K1_WO06 Cl1 Wyl-Wyll 1256
W3 K1_W07 K1_WO09 Cl Wyl-Wyll 1256
w4 K1_W04 K1_WO5K1_WO07 C1 Wyl-Wyll 1256
Ul K1_U0O3K1_U0O4 K1 _Ull C2C3 Cwl-Cw3 3456
Labl-Lab6
U2 K1_U08 K1_Ul0 K1_Ull K1_Ul3 | C2C3 Cwl-Cw3 3456
K1_Ul4 Labl-Lab6
u3 K1_U08K1_U10K1_U11K1_U13 C2C3 Cwl-Cw3 3456
Labl-Lab6
U4 K1_U01 K1_UO6 K1 _Ull K1_Ul2 | C2C3 Cwl-Cw3 3456
K1 _U13 Labl-Lab6
K1 K1_K02 K1_KO05 Cc1C2C3 Wyl-Wyll 123456
Cw1-Cw3
Labl-Lab6
K2 K1_K01 K1_KO04 K1_KO05 Cc1C2C3 Wyl-Wyll 123456
Cwi-Cw3
Labl1-Lab6




