Zatgcznik nr 9 do Zarzgdzenia nr 25/2019
Rektora PWSW w Przemystu z dnia 27 marca 2019 r.

KARTA ZAJEC (SYLABUS)

1. Zajecia i ich usytuowanie w harmonogramie realizacji programu

Jednostka prowadzqgca kierunek studiow

Instytut Nauk Technicznych

Nazwa kierunku studiow

Inteligentne Technologie

Forma prowadzenia studiow

stacjonarne

Profil studiow

praktyczny

Poziom ksztalcenia

studia Il stopnia

Nazwa zajec

Zaawansowane jezyki programowania

Kod zajeé KW 06A

Poziom/kategoria zajec zajgcia: ksztatcenia kierunkowego
wybieralne

Status zajec obowigzkowy

Usy{uoquz? zajec w harmonogramie semestr 3

realizacji zajec

Jezyk wyktadowy polski

Liczba punktow ECTS 3

Koordynator zajec dr inz. Piotr Grochowalski

Odpowiedzialny za realizacje zajec

dr inz. Piotr Grochowalski

2. Formy zaje¢ dydaktycznych i ich wymiar w harmonogramie realizacji programu

studiow
Wyktad | Cwiczenia | Konwersatorium | Laboratorium | Projekt | Praktyka Inne
W C K L P PZ
15 - - 30 - - -

3. Cele zaje¢

Cel 1. Nabycie wiedzy z jezykéw C, C++ i C# oraz wynikajace z tego mozliwosci kazdego
z tych jezykow, problematyki programowania obiektowego z uzyciem jezykow C++
i C#, z najnowszymi modelami wspdtpracy oprogramowania z relacyjnymi bazami danych.

Cel 2. Nabycie umieje¢tnosci w zakresie postugiwania si¢ Srodowiskiem Visual C++ i C#, tworzenia
kodu z uzyciem obiektowej jezyka programowania C++ i C#, zastosowania kontrolki

z  biblioteki  standardowej  do

budowy interfejsu  uzytkownika,

tworzenia

1 prezentacji wykresow i grafiki wektorowej i bitmapowej do prezentacji wynikow obliczen.

4. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i innych kompetencji.

A. Wiedza z przedmiotu programowanie w jezyku C, C++ i C#, programowanie

obiektowe.



5. Efekty uczenia si¢ dla zaje¢ wraz z odniesieniem do kierunkowych efektow uczenia sie

Odniesienie do kierunkowych

Symbol . , L ., efektow uczenia sig -
e):‘ektu Opis efektéw uczenia sig dla zajec idenj';/fikator kierunko?wych
efektow uczenia sig
W zakresie wiedzy: zna i rozumie
w poglebionym stopniu histori¢ jezykow C, C++ i C#
W o1 | Oraz wynikajace z tego mozliwosci kazdego z tych| P7S_WG(O) - K_WO06

jezykow, problematyke programowania obiektowego z| P7S_WG(I) — K_W06
uzyciem jezykow C++1 C#

W zakresie umieje¢tnosci: potrafi

za pomocg nowych narzedzi postugiwac si¢ wlasciwie B
U 01 |dobranymi $rodowiskami programistycznymi Visual 737785_%\/\/\6(%) :é —LLJJ 11(_‘?
C++iCH - -

W zakresie kompetencji spolecznych: jest gotow do

myS$lenia 1 dziatania w  sposob  kreatywny
K 01 |i przedsigbiorczy wykorzystujac nabyta wiedze| P7S_KO(O) - K_K06
z zakresu nowoczesnych technologii

6. Tresci ksztalcenia — oddzielnie dla kazdej formy zaje¢ dydaktycznych

Wyklad
Lp. Tematyka zajgé Liczba godz.
Historia jezyka C++ i C#, Srodowisko Visual C++ i C# — przeglad i
w1 . .. 2
charakterystyka biezacych wersji
Wstep do programowania obiektowego, projektowanie a
W 2 . - 3
programowanie obiektowe, od assemblera do C#
W 3 | Klasy, wlasciwosci, metody, delegaty, zdarzenia i obsluga wyjatkow 2
W 4 | Przeglad kontrolek standardowych w WinForms oraz WPF 2
W5 | Prezentacja wynikow obliczen. Wykresy i grafika inzynierska 2
W 6 | Komunikacja z urzagdzeniami zewnetrznymi 2
W 7 | Wspdlpraca z bazami danych 2
Razem 15
Laboratorium
Lp. Tematyka zajgé Liczba godz.
L1 | Przeglad $srodowiska Microsoft Visual C++ 1 C# 4
L 2 | Programowanie obiektowe w srodowisku .net 4
L 3 | Podstawowe kontrolki .NET w WinForms oraz WPF 4
L 4 | Delegaty, zdarzenia i obstuga wyjatkow 4
L5 Prezentacja danych — tworzenie o obstuga wykresow, grafiki 4
wektorowej i bitmapowej oraz animacji
L6 Komunikacja WE/WY — obsluga portow szeregowych, 4
roéwnolegtych oraz USB
L 7 | Projektowanie i obsluga bazy danych w §rodowisku .NET 4
Razem 30




7. Metody weryfikacji efektow uczenia si¢ /w odniesieniu do poszczegolnych efektow/

Symbol Forma weryfikacji
efektu . Egzamin Egzamln Kolokwium | Projekt Sp“’?‘,w‘.’z'a” Sprawozdanie| Inne
UCzenia si¢ | ustny pisemny wejsciowy
W 01 X
U 01 X
K 01 X
8. Narzedzia dydaktyczne
Symbol Rodzaj zajeé
N1 Wyktad polaczony z prezentacjg multimedialng
N 2 Cwiczenia laboratoryjne, projekt
9. Ocena osiagnietych efektéw uczenia sie
9.1. Sposoby oceny
Ocena formujgca
F1 Kolokwium
F2 Cwiczenia laboratoryjne, projekt
Ocena podsumowujaca
P1 Zaliczenie wyktadéw na podstawie kolokwium (F1)
P2 Zaliczenie zaje¢ laboratoryjnych na podstawie (Sredniej zwyktej F2)
P3 Zaliczenie przedmiotu na podstawie §redniej wazonej P1+P2
9.2. Kryteria oceny
Symbol
efektu na ocene¢ 3 na oceng¢ 3,5 na oceng¢ 4 na oceng¢ 4,5 na ocene¢ 5
uczenia sig
zna w poglebionym zna w pogiebionym zna w poglgbionym zna w poglebionym zna w pogiebionym

stopniu histori¢ jezykow
C, C++i C# oraz

stopniu histori¢ jezykow
C, C++i C# oraz

stopniu histori¢ jezykow
C, C++i C# oraz

stopniu histori¢ jezykow
C, C++i C# oraz

stopniu histori¢ jezykow
C, C++i C# oraz

wynikajace z tego wynikajace z tego wynikajace z tego wynikajace z tego wynikajace z tego
mozliwosci kazdego mozliwos$ci kazdego mozliwosci kazdego mozliwos$ci kazdego mozliwosci kazdego
W 01 z tych jezykow, z tych jezykow, z tych jezykow, z tych jezykow, z tych jezykow,
— problematyke problematyke problematyke problematyke problematyke
programowania programowania programowania programowania programowania
obiektowego z uzyciem | obiektowego z uzyciem | obiektowego z uzyciem | obiektowego z uzyciem | obiektowego z uzyciem
jezykow C++1 C# jezykow C++1 C# jezykow C++1 C# jezykow C++1 C# jezykow C++1 C#
na poziomie na poziomie na poziomie dobrym na poziomie na poziomie bardzo
podstawowym dostatecznym wyrdzniajacym dobrym
potrafi za pomoca potrafi za pomoca potrafi za pomoca potrafi za pomoca potrafi za pomoca
nowych narzedzi nowych narzedzi nowych narzedzi nowych narzedzi nowych narzedzi
postugiwac si¢ poshugiwac si¢ postugiwac si¢ poshugiwac si¢ postugiwac si¢
wilasciwie dobranymi | wiasciwie dobranymi | wiasciwie dobranymi | wilasciwie dobranymi | wiasciwie dobranymi
U 01 $rodowiskami srodowiskami $rodowiskami srodowiskami Srodowiskami
- programistycznymi programistycznymi programistycznymi programistycznymi programistycznymi
Visual C++ i C# Visual C++ i C# Visual C++ i C# Visual C++ i C# Visual C++ i C#
na poziomie na poziomie na poziomie dobrym na poziomie na poziomie bardzo
podstawowym dostatecznym wyrozniajacym dobrym
jest gotow do myslenia | jest gotow do my$lenia | jest gotow do myslenia | jest gotow do myslenia | jest gotow do myslenia
i dziatania w sposob i dzialania w sposob i dziatania w sposob i dziatania w sposob i dziatania w sposob
kreatywny kreatywny kreatywny kreatywny kreatywny
i przedsigbiorczy i przedsigbiorczy i przedsigbiorczy i przedsigbiorczy i przedsigbiorczy
K 01 wykorzystujac nabyta | wykorzystujac nabyta | wykorzystujac nabyta | wykorzystujac nabyta | wykorzystujac nabyta

wiedzg z zakresu
nowoczesnych
technologii na poziomie
podstawowym

wiedze z zakresu
nowoczesnych
technologii na poziomie
dostatecznym

wiedzg z zakresu
nowoczesnych
technologii na poziomie
dobrym

wiedze z zakresu
nowoczesnych
technologii na poziomie
wyrdzniajacym

wiedzg z zakresu
nowoczesnych
technologii na poziomie
bardzo dobrym




10. Literatura podstawowa i uzupelniajaca
Literatura podstawowa:

1. Troelsen A.: Jezyk C# i platforma .net. PWN. Warszawa 2011

2. Prata S.: Jezyk C++, Wyd. Helion 2013

3. Boduch A.: Wstep do jezyka C#. Helion 2010

4. Coplien J.O: C++. Styl i technika zaawansowanego programowania. Wyd. Helion 2007
5. Shildt H.: Sztuka Programowania C++. Wyd. Helion 2007

Literatura uzupelniajaca:

1. Matulewski. J.: Visual C++. Gotowe rozwigzania dla programistow Windows . Wyd.
Helion 2010
2. Darahvelidze, Petr : Techniki bazodanowe i internetowe. Helion 2006.

11. Macierz realizacji zaje¢

Symbol Odniesienie efektu do Cele Tresci Narzedzi Sposob
efektu efektow zdefiniowanych L reset arzeazia P y
. zajec programowe | dydaktyczne oceny
uczenia sig dla programu
P7S_WG(O) - K_W06 i
W_01 P7S_ WG(I) — K_W06 Cl W 1-7 N1 F1
U_02 P7S_UW(O) - K_U10 C2 L1-7 N 2 F2

P7S_UW(I) - K_U10
K_01 P7S_KO(O) _K K06 |C1,C2| W17, L1-7 | N1, N2 |Obserwacja

12. Obciazenie praca studenta

Srednia liczba godzin
na zrealizowanie aktywnosci
Udzial w wykladach 15

Udzial w éwiczeniach -

Forma aktywnosci

Udzial w konwersatoriach/laboratoriach/projektach 30
Udzial w praktyce zawodowej -
Udzial nauczyciela akademickiego w egzaminie -

Udzial w konsultacjach 5
Suma godzin kontaktowych 50
Samodzielne studiowanie tresci wyktadow 10
Samodzielne przygotowanie do zajec ksztattujgcych 20
umiejetnosci praktyczne
Przygotowanie do konsultacji 5
Przygotowanie do egzaminu i kolokwiow S)
Suma godzin pracy wlasnej studenta 40
Sumaryczne obcigzenie studenta 90
Liczba punktow ECTS za zajecia 3
Obcigzenie studenta zajeciami ksztaltujgcymi 50
umiejetnosci praktyczne
Liczba punktow ECTS za zajecia ksztattujgce 9
umiejetnosci praktyczne
13. Zatwierdzenie karty zaje¢ do realizacji.
14. Odpowiedzialny za zajecia: Dyrektor Instytutu:

Przemysl, dnia ...l .



