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Forma zaje¢ Liczba godzin w semestrze Liczba godzin w tygodniu Liczba godzin w semestrze Liczba godzin w tygodniu Forma zaliczenia
(stacjonarne) (stacjonarne) (niestacjonarne) (niestacjonarne)
Projekt 30 2 - - Zaliczenie na ocene

Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest wypracowanie u studentéw umiejetnosci samodzielnego specyfikowania, projektowania i implementowania funkcjonalnosci zwigzanych z efektywnym
wykorzystaniem i przetwarzaniem danych (rézne dziedziny do wyboru: wspomaganie zarzadzania, controling, logistyka, marketing, kryptografia ...) Po ukoriczeniu kursu student
powinien umie¢ zaproponowa¢ model rozwigzania problemu i baze danych, udokumentowac podjete decyzje projektowe oraz zaimplementowac rozwigzanie w jezyku
programowania obiektowego rozwigzanie (CASE Eclipse).Celem przedmiotu jest wypracowanie u studentéw umiejetnosci samodzielnego specyfikowania, projektowania i
implementowania funkcjonalnosci zwiazanych z efektywnym wykorzystaniem i przetwarzaniem danych (rézne dziedziny do wyboru: wspomaganie zarzadzania, controling,
logistyka, marketing, kryptografia ...) Po ukoficzeniu kursu student powinien umie¢ zaproponowa¢ model rozwigzania problemu i baze danych, udokumentowa¢ podjete decyzje
projektowe oraz zaimplementowac rozwigzanie w jezyku programowania obiektowego rozwigzanie (CASE Eclipse).

Wymagania wstepne
Student powinien zaliczy¢: Programowanie obiektowe 1

Zakres tematyczny
Wykorzystanie UML w realizacji projektéw informatycznych.
Podejscie procesowe i programowanie obiektowe.
Wykorzystanie interfejsow w JAVA.
Wykorzystanie wzorcéw projektowych i baz danych.

Wykorzystania GUI w programowaniu interfejsu uzytkownika.

Metody ksztatcenia

Zajecia projektowe polegaja na zasadzie pogadanki z przegladem przyktadéw implementacji wybranych funkcjonalnosci dla wybranej dziedziny problemu oraz przygotowaniu
projektu oraz implementacji aplikacji o zréznicowanej funkcjonalnosci z wykorzystaniem prostej bazy danych do przechowywania danych z obiektéw. Jako srodowisko realizacji
projektu proponowane jest wykorzystanie CASE-Eclipse z dodatkowymi niezbednymi "Plugins”.- komponentami i pakietami oprogramowania.

Efekty uczenia sie i metody weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie

Opis efektu Symbole efektéow Metody weryfikacji Forma zaje¢
Student ma podstawowa wiedze z zakresu metod przechowywania danych oraz ® K.Wi13 ® Sprawdziany z zadaniami o zréznicowanym ® Projekt
zna wybrane narzedzia informatyczne zwigzane z projektowaniem uzytkowaniem ® KWwi4 stopniu trudnosci, pozwalajgcymi na ocene,

baz danych oraz komputerowych systeméw wspomagania decyzji; ma czy student osiggnat efekty ksztatcenia w

podstawowg wiedze o cyklu zycia urzadzen i systemoéw informatycznych stopniu minimalnym.

Ocena stopnia przygotowania studentéw i
ich aktywnosci w trakcie zajeé.
Pogadanki i dyskusje o przyktadach


http://www.wmie.uz.zgora.pl/
http://www.wmie.uz.zgora.pl/
http://www.wmie.uz.zgora.pl/

Opis efektu Symbole efektow Metody weryfikacji Forma zajeé¢

Student potrafi w stopniu podstawowym postugiwac sie metodami, technikami i ® K_U15 ® Praktyczna realizacja zadan o ® Projekt
narzedziami takimi jak system operacyjny, sie¢ komputerowa oprogramowanie ® KU16 zréznicowanym stopniu trudnosci,

bazodanowe w celu przeanalizowania i przygotowania zgodnie z zadang ® K.U24 pozwalajacymi na ocene, czy student

specyfikacja, oraz zaprojektowania i realizacji prostego obiektowego z ® K_U25 osiggnat efekty ksztatcenia w stopniu

wykorzystaniem bazy danych systemu informatycznego minimalnym.

Ocena sprawozdan oraz sprawdzanie
stopnia przygotowania studentéw i ich
aktywnosci w trakcie zajec¢

Pogadanki i dyskusje nad rozwigzaniami

probleméw
Student rozumie potrzebe ciggtego podnoszenia swoich kwalifikacji poprzez ® KK01 ® Pogadanki i dyskusje nad rozwigzaniami ® Projekt
poszerzanie swojej wiedzy i praktycznych umiejetnosci jak réwniez potrafi mysle¢ ® K K06 probleméw.

i dziata¢ w sposéb kreatywny i przedsiebiorczy

Warunki zaliczenia

Udziat w zajeciach jest obowigzkowy.

Ocena na podstawie dokumentacji i implementacji dotyczacych proponowanego rozwigzania dla zadanych funkcjonalnosci systemu w tym projekt proponowanego rozwigzania
(40%) oraz implementacii i weryfikacji poprawnos$ci rozwigzania zadanego problemu (60%). Warunkiem zaliczenia jest uzyskanie przynajmniej potowy punktéw procentowych
dla kazdego ze sktadnikow.
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