Zatacznik nr 2

do zarzadzenia Nr
33/2012

z dnia 25 kwietnia 2012 r.

OPIS PRZEDMIOTU/MODULU KSZTALCENIA (SYLABUS)

1. Nazwa przedmiotu/modutu w jezyku polskim
Projekt Programistyczny
2. Nazwa przedmiotu/modutu w jezyku angielskim
Programming Project
3. | Jednostka prowadzgca przedmiot
Wydziat Fizyki i Astronomii
4. | Kod przedmiotu/modutu
24-FZ-S2-PP
5. | Rodzaj przedmiotu/modutu (obowigzkowy lub fakultatywny)
Obowiazkowy dla specjalnosci Fizyka komputerowa
6. | Kierunek studiow
fizyka
7. | Poziom studiow (I lub II stopien lub jednolite studia magisterskie)
II
8. | Rok studiéw (jesli obowigzuje)
1
9. | Semestr (zimowy lub letni)
letni
10. | Forma zajec i liczba godzin
laboratorium komputerowe - 30 godz.
11. | Imie, nazwisko, tytut/stopien naukowy osoby prowadzacej zajecia
Tomasz Golan, dr
12. | Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla

przedmiotu/modutu oraz zrealizowanych przedmiotow

- Zna dowolny pakiet do redagowania tekstu i prezentacji.

- Zna jezyk programowania C lub C++.

- Potrafi przeprowadzi¢ proste obliczenia numeryczne.

- Postuguje sie dowolnym systemem operacyjnym (najlepiej Linux).

- Jest w stanie uzywac najnowoczesniejszych technologii.

- Zna jezyk angielski w stopniu umozliwiajacym korzystanie z literatury
fachowej.

- Potrafi wspétpracowaé¢ w grupie.

- Potrafi sie zorganizowac i wykonywac zadania w terminie.

— Jest kreatywny.




13.

Cele przedmiotu

Przeprowadzenie grupy studentéw przez wszystkie fazy projektu
programistycznego: od wyboru podejmowanego problemu, rozbicia na
mniejsze problemy, podziatu zadan, po faze testow i pisania dokumentacji.

14.

Zaktadane efekty ksztatcenia

Potrafi zdoby¢ i zastosowac wiedze o K2_Wo04, K2_U03
najnowszych technologiach.

Potrafi zrozumiec role i stosowac K2_Uo04, K2_U05
prototypowanie w procesie powstawania
oprogramowania.

Potrafi odnalezc¢ i skutecznie realizowac swoja K2_Ko02
role w grupie.
Potrafi rozplanowac rozwiaza¢ przydzielone K2_K06, K2_U01, K2_U09
zadania w zaktadanym czasie.

Zna i potrafi postugiwac sie wybranym
systemem kontroli wersji.

15.

Tresci programowe
1) Modele cyklu zycia projektu programistycznego
2) Wybor i wdrozenie systemu kontroli wersji w projekcie
3) Programowanie interfejsu graficznego uzytkownika
4) Technologie potrzebne do wykonania projektu (*)
— Grafika komputerowa i wizualizacja danych
— Modelowanie humeryczne i symulacje komputerowe w fizyce
— Programowanie w technologiach sieciowych
— Programowanie urzadzen mobilnych
— Programowanie rownolegie
— Programowanie gier komputerowych
5) Testowanie oprogramowania

6) Prezentacja, dystrybucja i promocja zakonczonego projektu

(*) Wybor konkretnego tematu oraz technologii bedzie zalezat od preferencji
studentow i ostatecznego tematu projektu jaki opracuja w ramach zajec.

16.

Zalecana literatura (podreczniki)

— Andrzej Jaszkiewicz, Inzynieria oprogramowania, Helion 1997

17.

Forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu, sposob
sprawdzenia osiggniecia zamierzonych efektow ksztatcenia:

wykitad:

seminarium:




laboratorium: projekt oddany w formie oprogramowania i dokumentacji
konwersatorium:
inne:
Jezyk wyktadowy
18. .
Polski
Obcigzenie pracg studenta
Forma aktywnosci studenta Srednia liczba godzin na
zrealizowanie aktywnosci
Godziny zaje¢ (wg planu studidw) z nauczycielem:
- wyktad: -
- ¢wiczenia: -
19. | - laboratorium: 30
- inne: -
Praca wtasna studenta np.:
- przygotowanie do zajec: 20
- opracowanie wynikéw: 10
- czytanie wskazanej literatury: 5
- napisanie raportu z zajec: 10
- przygotowanie do egzaminu: -
20. | Suma godzin 75
21. | Liczba punktéw ECTS 3

*objasnienie symboli:

K (przed podkresleniem) - kierunkowe efekty ksztatcenia

W - kategoria wiedzy
U - kategoria umiejetnosci

K (po podkresleniu) - kategoria kompetencji spotecznych

01, 02, 03 i kolejne - numer efektu ksztatcenia




