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
Indywidualny projekt programistyczny
2. Nazwa przedmiotu/modutu w jezyku angielskim
Individual programming project
3. Jednostka prowadzgca przedmiot
Wydziat Fizyki i Astronomii
4, Kod przedmiotu/modutu
24-1SSP-S1-E3-Ipp
5. Rodzaj przedmiotu/modutu (obowigzkowy lub fakultatywny)
fakultatywny
6. | Kierunek studiow
Informatyka Stosowana
7. Poziom studiow (I lub II stopien lub jednolite studia magisterskie)
I stopien
8. | Rok studiéw (jesli obowigzuje)
2
9. Semestr (zimowy lub letni)
letni
10. | Forma zajec i liczba godzin
Laboratorium 30 godz
11. | Imie, nazwisko, tytut/stopien naukowy osoby prowadzacej zajecia
mgr Mateusz Bancewicz
12. | Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla
przedmiotu/modutu oraz zrealizowanych przedmiotow
e Podstawy tworzenia aplikacji z interfejsem uzytkownika w dowolnej
technologii, przy uzyciu dowolnej biblioteki / frameworka, np. html,
python (django, pygame), C++ (QT, QtQuick), Swift (jezyk do
urzadzen Apple), Unity3D
13. | Cele przedmiotu

Studenci wykorzystuja posiadane umiejetnosci i realizuja wlasne,
indywidualne projekty. W czasie zaje¢ samodzielnie poznaja i
wykorzystuja wybrane przez siebie API do interakcji z uzytkownikiem
(GUI).

Projekt powinien skiadac sie przynajmniej z dwoch czesci. Pierwsza z nich




to dokument bedacy propozycja realizowanego projektu. Dokument
powinien mie¢ taka forme i zawiera¢ takie informacje, aby po jego
przeczytaniu zachecic¢ czytelnika (prowadzacego / inwestora) do
zainwestowania w projekt (forma zaptaty jest ocena). Im forma bardziej
atrakcyjna, tym lepiej (wzoér: projekty z KickStarter.com) Dokument
powinien zawiera¢ co najmniej opis pomystu (uzasadnienie, ze realizuje
ten projekt w danej technologii, bo chce sie jej nauczy¢, tez jest ok),
wykorzystanie (use cases), opis i uzasadnienie wykorzystanych
technologii, harmonogram, koncepcyjne schematy GUI, informacje o
repozytorium. Druga czes$¢ to sam dziatajacy projekt.

Projekt musi zostac¢ zaakceptowany przez prowadzacego, aby przejsc do
fazy jego realizacji.

Wyniki projektu prezentowane sg w formie seminarium. Oceniana jest
przede wszystkim zgodnos¢ programu z przedstawionym planem oraz
zgodnosé¢ realizacji z harmonogramem. Wszelkie zmiany w zaplanowanych
funkcjonalnosciach lub u uzytych technologiach musza by¢ skonsultowane
z prowadzacym. Zmiany mogq by¢ wprowadzone tylko po jego akceptacji.
Kod zrédiowy projektu oraz jego dokumentacja musza by¢ umieszczone w
repozytorium w wybranym systemie wersjonowania (np. git, mercurial), a
prowadzacy od poczatku musi mie¢ do niego dostep.

Cele:

- Uswiadomienie studentom istotnosci planowania projektu

- Pokazanie, w jaki sposob planowac¢ projekt i jego podzadania

- Pokazanie, w jaki sposéb proponowaé¢ i wprowadzaé¢ zmiany
projektowe

- Utrwalenie nawykoéw 2zwigzanych 2z prowadzeniem projektow
programistycznych (planowanie projektu, wykorzystanie systemu
wersjonowania, tworzenie dokumentacji, prezentacja gotowego

produktu)
14. | Zaktadane efekty ksztatcenia K_W04, K_U06, K_U08,
. K_U16, K_U17, K_KO02,
wiedza:

K_KO04, K_KO05
* rozumie, jak dziata proces powstawania
oprogramowania

* zna systemy wersjonowania i sposoby ich
uzywania w praktyce

* zna wybrane biblioteki graficznego interfejsu
uzytkownika (GUI)

* rozumie istote i role prototypu w cyklu
tworzenia oprogramowania

umiejetnosci:

*¥ umie zaprojektowaé, zaplanowac¢, wykonac i
ukonczy¢ prosty projekt programistyczny

* potrafi go dobrze ,sprzeda¢” w ramach
prezentacji

kompetencje spoteczne:

* potrafi dzieli¢ sie swoja wiedzg z innymi




15.

Tresci programowe

e Projektowanie aplikacji i planowanie pracy nad projektem.

e Systemy wersjonowania i ich uzycie w praktyce.

e Przeglad wybranych bibliotek GUI.
e Prototypowanie.

e Prezentacja prototypow projektu.

16.

Zalecana literatura (podreczniki)

e Dokumentacja wybranej technologii dostepna w Internecie

17.

Forma zaliczenia poszczegdélnych komponentéw przedmiotu/modutu, sposéb

sprawdzenia osiggniecia zamierzonych efektow ksztatcenia:

wyktad:
seminarium:
laboratorium: ocena projektow na podstawie

- zgodnosci projektéw z zaakceptowanymi planami

- prezentacji koncowej
konwersatorium:
inne:

18.

Jezyk wyktadowy
polski

19.

Obcigzenie pracg studenta

Forma aktywnosci studenta

Srednia liczba godzin
na zrealizowanie

aktywnosci
Godziny zaje¢ (wg planu studiéw) z nauczycielem:
- wyktad: -0
- ¢wiczenia: -0
- laboratorium: - 30
- inne: -0
Praca wtasna studenta np.:
- przygotowanie do zajec: -75
- opracowanie wynikdéw: -0
- czytanie wskazanej literatury: -10
- napisanie raportu z zajec: -10
- przygotowanie do egzaminu: -0
Suma godzin 125
Liczba punktow ECTS 5

*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




