Zatgcznik nr 5 do dokumentacji programowej

KARTA PRZEDMIOTU

(N Dane podstawowe

Nazwa przedmiotu Projekt programistyczny: programowanie grafiki
komputerowe] i multimediow

Nazwa przedmiotu w jezyku angielskim Programming project; computer graphics and
multimedia programming

Kierunek studiéw Informatyka
Poziom studiéw (I, Il, jednolite magisterskie) I

Forma studidw (stacjonarne, niestacjonarne) stacjonarne
Dyscyplina Informatyka
Jezyk wyktadowy polski

Koordynator przedmiotu/osoba odpowiedzialna | Dr P.Rutka

Forma zajec (katalog Liczba godzin semestr Punkty ECTS
zamkniety ze stownika)

wykfad 3

konwersatorium

éwiczenia

laboratorium 30 VI

warsztaty

seminarium

proseminarium

lektorat

praktyki

zajecia terenowe

pracownia dyplomowa

translatorium

wizyta studyjna

Wymagania wstepne | W1 - Przedmioty obowigzkowe oraz wybrane w ramach specjalizacji,
konieczne do realizacji zadania postawionego w pracy licencjackie;.
W2 - Umiejetnos¢ programowania.

W3 - Podstawy inzynierii oprogramowania..

. Cele ksztatcenia dla przedmiotu

C1 - Zaprojektowanie i zaimplementowanie przez studentow aplikacji na potrzeby pracy
licencjackie;.

C2 - Opracowanie dokumentacji tworzonej aplikacji.

C3 - Przeprowadzenie testéw aplikaciji.
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Efekty uczenia sie dla przedmiotu wraz z odniesieniem do efektéw kierunkowych

. . Odniesienie do
Symbol Opis efektu przedmiotowego efektu kierunkowego
WIEDZA

W_01 Student posiada podstawowg wiedze z zakresu K_W04, K W06,
technologii, ktérg wybrat do stworzenia aplikacji, K_WO07

W_02 Student zna metodologie inzynierii oprogramowania K_ W04, K_W06,
potrzebng do realizacji projektu swojej aplikaciji. K W07

UMIEJETNOSCI

u_01 Student potrafi: K _U02, K_U04,
- zaprojektowac i stworzy¢ aplikacje wraz z dokumentacjg, | K_U06, K_U07,
wykorzystujgc wybrang technologie oraz metodologie K _U08, K_U089,
inzynierii oprogramowania, K _U10, K_U11,
- przeprowadzi¢ testy swojej aplikaciji, K_U13, K_U14,
- zaprezentowac swoj projekt programistyczny, K_U19, K _U20,
- sumiennie i terminowo realizowa¢ zadania okreslone w K_U22, K_U23,
harmonogramie projektu programistycznego. K_U30, K_U31

KOMPETENCIJE SPOtECZNE

K_01 Pracuje indywidualnie i systematycznie nad projektem K_KO01, K_K04
zgodnie z przygotowanym harmonogramem

K_02 Wykorzystuje wyszukane informacje z uwzglednieniem K_K06
zasad etycznych i prawnych

K_03 Potrafi okresli¢ priorytety w ramach realizowanego K_K02, K_K04
projektu informatycznego, wykazuje sie inicjatywg i
efektywnoscia.

Iv. Opis przedmiotu/ tresci programowe

Tresci programowe przedmiotu:
- Opracowanie projektu i napisanie aplikacji zgodnie z tematem pracy licencjackie;.
- Opracowanie dokumentac;ji projektu oraz podrecznika uzytkowania aplikaciji.

- Testowanie aplikaciji.

- Prezentacja stworzonej aplikaciji.

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
W_02 Praca pod kierunkiem Projekt Karta oceny projektu
UMIEJETNOSCI
u_o1 Metoda projektu Projekt Karta oceny projektu
KOMPETENCIJE SPOLECZNE
K 01 | Metoda projektu, Dyskusja | Projekt Karta oceny projektu
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K_02 Metoda projektu, Dyskusja | Projekt Karta oceny projektu
K_03 Metoda projektu, Dyskusja | Projekt Karta oceny projektu
VI. Kryteria oceny, wagi...

Warunki zaliczenia przedmiotu:
- Rozliczenie zgodnie z harmonogramem poszczegdlnych etapéw budowy aplikacji.
- Przygotowanie i zaprezentowanie gotowej aplikacji wraz z dokumentacja.

- Frekwencja na zajeciach.




VILI. Obcigzenie praca studenta
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Forma aktywnosci studenta

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych z nauczycielem

50

Liczba godzin indywidualnej pracy studenta

40

VIII. Literatura

Literatura podstawowa

Literatura zalecana przez prowadzacego seminarium.

Literatura uzupetniajgca




