Uchwala nr 5/VI1/2023
Senatu
Panstwowej Wyiszej Szkoly Techniczno-Ekonomicznej
im. ks. Bronislawa Markiewicza w Jaroslawiu
z dnia 10 lipca 2023 r.

zmieniajgca uchwale nr 2/1X/2021 Senatu Panstwowej Wyizszej Szkoly Techniczno-

Ekonomicznej im. ks. Bronislawa Markiewicza w Jaroslawiu z dnia 29 wrzeénia 2021 r.

Na podstawie art. 28 ust. 1 pkt. 11 ustawy z dnia 20 lipca 2018 r. — Prawo o szkolnictwie WyZsZym
i nauce (Dz. U. z 2023 r., poz. 742) Senat uchwala, co nastepuje:

§1

W zalgczniku do Uchwaly nr 2/IX/2021 Senatu PWSTE w Jarostawiu z dnia 29 wrzeénia 2021 r.,
w sprawie ustalenia programu studiéw dla kierunku informatyka studia pierwszego stopnia o profilu
praktycznym, wprowadza si¢ nastgpujacg zmiane:

1) pkt 8 Karty opisu zajg¢ obieralnych otrzymuja brzmienie okreslone w zatgczniku nr 1 do

niniejszej uchwaty;

§2

Uchwata wchodzi w zycie z dniem podjecia.

z upowaznienia Przewodniczgcego Senatu
PWSTE w Jarostawiu

prof. ucz. dr hab. inz. Ryszard Pukala
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Aktualizacja zajec obieralnych do programu studiow kierunku informatyka o profilu
praktycznym pierwszego stopnia, studia stacjonarne, cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie w
roku akademickim 2021/2022

Semestr 5

Blok zajec¢ obieralnych 1 (student wybiera 2) (15+30 godz) ECTS - 3
Programowanie aplikacji mobilnych Android

Blok zajec¢ obieralnych 2 (student wybiera 2) (15+30 godz) ECTS - 2
Programowanie w jezyku PYTHON (zmiana bloku)

Blok zajec¢ obieralnych 3 (student wybiera 3) (30 godz) ECTS - 2
Wybrane technologie JavaScript (zmiana bloku)

Programowanie w jezyku Swift

Semestr 6

Blok zajec¢ obieralnych 4 (student wybiera 3) (15+30 godz) ECTS - 3
Eksploracja i modelowanie danych (zmiana bloku)

Blok zajec¢ obieralnych 5 (student wybiera 3) (30 godz) ECTS - 2
Programowanie aplikacji internetowych z Node.js

Blok zajec¢ obieralnych 7 (student wybiera 1) (30 godz) ECTS - 2
Programowanie aplikacji mobilnych iOS

Blok zajec¢ obieralnych 8 (student wybiera 1) (15 godz) ECTS - 1

Programowanie aplikacji Flutter + Dart
Modelowanie procesow biznesowych




Karta opisu zaje¢ - Sylabus

Panstwowa Wyzsza Szkola Techniczno-Ekonomiczna im. ks. Bronistawa Markiewicza w Jarostawiu

I. INFORMACJE PODSTAWOWE

Nazwa zajec:
Programowanie aplikacji mobilnych
Android

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy si¢ w roku akademickim
2021/2022

Nazwa kierunku studiow, poziom i profil ksztatcenia:
Informatyka, studia pierwszego stopnia, profil praktyczny

Jezyk wyktadowy: polski Rodzaj zajeé: zajecia specjalistyczne
Rok studiow: 3 Semestr: 5

Liczba punktow ECTS przypisana Koordynator zajec¢

zajeciom: 3

Jednostka organizacyjna: Instytut Inzynierii Technicznej

FORMA PROWADZENIA ZAJEC I LICZBA GODZIN

Ogolna liczba godzin zaje¢ dydaktycznych na studiach stacjonarnych i niestacjonarnych z podziatem na formy:

Studia stacjonarne Studia niestacjonarne
Wyktad: 15 (Wyktad:

Cwiczenia: Cwiczenia:
Laboratorium: Laboratorium:
Lektorat: Lektorat:

Projekt: Projekt:

Zajgcia praktyczne: 30 Zajgcia praktyczne:
Seminarium: Seminarium:
Zajgcia terenowe: Zajgcia terenowe:
Praktyki zawodowe: Praktyki zawodowe:
Inna forma (jaka): Inna forma (jaka):
RAZEM: 45 RAZEM:

II. INFORMACJE SZCZEGOLOWE

'Wymagania wstepne i dodatkowe:
Podstawy programowania, Programowanie obiektowe, Bazy danych

Cel (cele) ksztalcenia dla zaje¢:

Dostarczenie studentom wiedzy oraz wyposazenie w umiejetnos$ci w zakresie podstaw projektowania aplikacji
na urzadzenia mobilne w systemie operacyjnym Android, metod implementacji mechanizméw komunikacji
aplikacji przeno$nych z uzytkownikami, wymiany informacji.

EFEKTY UCZENIA SIE OKRESLONE DLA ZAJEC I ICH ODNIESIENIE DO EFEKTOW UCZENIA
SIE OKRESLONYCH DLA KIERUNKU STUDIOW

Efekty uczenia si¢ okreslone dla zajg¢ w kategorii wiedza, umiejetnosci oraz kompetencje spoteczne oraz metody
weryfikacji efektow uczenia si¢

UWAGA:

Dzielimy efekty uczenia si¢ okreslone dla zaj¢¢ na kategorie wiedzy, umiej¢tnosci i kompetencji spotecznych. Okreslone dla
zaje¢ efekty uczenia si¢ nie musza obejmowac wszystkich trzech kategorii i zaleza one od formy zajec.

Odniesienie do efektow
uczenia si¢ okreslonych
dla kierunku studiow
(symbol efektow uczenia

si¢)

Tres¢ efektu uczenia sie.
Po zakonczeniu zajec i potwierdzeniu osiagnigcia efektow uczenial
sig, student w kategorii:

Symbol efektéw uczenia sig
okreslonego dla zajec*

Wiedzy - zna i rozumie

M 01 IPodstawowe pojecia dotyczace systemow i urzadzen K_W08, K_W10
- mobilnych oraz zasady dzialania systemu operacyjnego




IAndroid. Posiada wiedzg¢ z zakresu dost¢pnosci oraz
bezpieczenstwa w systemach mobilnych.

M_02

Mozliwo$ci programistyczne jezyka Java/Kotlin w
aplikacjach mobilnych dla systemu Android. Praktyczne
zastosowania programow w postaci aplikacji mobilnych
pod system operacyjny Android.

K_W08, K_W10

Umiejetnosci - potrafi

M_03

Okresli¢ specyfikacje, zaprojektowac i wykona¢ aplikacje
na urzadzenie mobilne w systemie Android zgodnie ze
standardami programistycznymi. Wykorzysta¢ w
napisanych aplikacjach multimedia, a takze czujniki
urzadzen mobilnych.

K_U01, K_U0s,
K_U09, K_U20

M_04

IDokona¢ kompilacji, testowania oraz optymalizacji
napisanych aplikacji.

K_U08

Kompetencji spolecznych - jest gotow do

M_05

dalszego doksztatcania si¢ w celu profesjonalnego

projektowania aplikacji mobilnych.

K_KO1

UWAGA!

warto$ci umowne.

Zaleca si¢, aby w zaleznosci od liczby godzin zajec, liczba efektow uczenia si¢ zawierata si¢ w przedziale: 3-7, ale sg to

TRESCI PROGRAMOWE I ICH ODNIESIENIE DO FORM ZAJEC I METOD OCENIANIA

laboratoria, projekty, seminaria i inne):

Tresci programowe (uszczegdtowione, zaprezentowane z podziatem na poszczegdlne formy zajeé, tj. wyktad, ¢wiczenia,

Symbol tresci
programowych

Opis tresci
programowych

Forma zajec

Metody dydaktyczne prowadzenia
zaje¢ umozliwiajace osiggnigcie
zalozonych efektow uczenia si¢ *

Metody weryfikacji
osiagnigcia efektow
uczenia si¢ przypisanych
do zaje¢ #

wyklad

TP-01

Urzadzenia mobilne
z systemem Android.
Architektura systemu
operacyjnego
/Android. Sensory
dostepne w aktualnie
produkowanych
urzadzeniach
mobilnych. SDK do
tworzenia
oprogramowania.

wyktad podajacy, wyktad
problemowy

egzamin

TP-02

Wielowatkowosc,
asynchronicznos$é,
serwisy. Obstuga
plikow, lokalna baza
danych, multimedia,
wspolpraca z siecia
Internet.

wyktad podajacy, wyktad
problemowy

egzamin

TP-03

Sposoby dystrybucji
aplikacji dla
urzadzen mobilnych.
'Wydajnosc¢ i
bezpieczenstwo
aplikacji mobilnych.
Dostepnosé w
systemach

mobilnych.

wyktad podajacy, wyktad
problemowy

egzamin

zajecia
praktyczne




TP-04 Zapoznanie ze
Srodowiskiem
programistycznym. objasnienie, ¢wiczenia oparte na
zr?ﬁ Iii\;\:yr:év&ﬁi? I(?la wykorzystaniu dr(’)Znych zrédet | projekt, prezentacja
systemu weazy
operacyjnego
/Android.
Tworzenie objasnienie, éwiczenia oparte na
TP-05 dodatkowych wykorzystaniu réznych zrodet projekt, prezentacja
elementdw aplikacji. wiedzy
\Wykorzystanie objasnienie, ¢wiczenia oparte na
TP-06 plikow, bazy danych, wykorzystaniu réznych zrodet projekt, prezentacja
sensorow. wiedzy
. objasnienie, ¢wiczenia oparte na
TP-07 ;l'eISILOWﬁnIe vxgykorzystaniu rc’)Znychpz'rc')dei projekt, prezentacja
plikacji. wiedzy

Metody weryfikacji osiagniecia efektow uczenia si¢ okreslonych dla zaje¢, powinny by¢ zréznicowane w zaleznosci od
kategorii, tj. inne dla kategorii wiedza i inne dla kategorii umiejetnos$ci i kompetencje spoleczne.

Dla wyktadu:

* np. wyktad podajacy, wyktad problemowy, ¢wiczenia oparte na wykorzystaniu r6znych zrédet wiedzy

# np. egzamin ustny, test, prezentacja, projekt

Zaleca si¢ podanie przyktadowych zadan (pytan) stuzacych weryfikacji osiggniecia efektow uczenia si¢ okreslonych dla zajec.

ZALECANA LITERATURA (w tym pozycje w jezyku obcym)

Literatura podstawowa (powinna by¢ dostepna dla studenta w uczelnianej bibliotece):

1. Stasiewicz A.: Android Studio: podstawy tworzenia aplikacji. Wydawnictwo Helion, Gliwice 2015.
2. Jemerov D., Isakova S.: Kotlin w akcji. Wydawnictwo Helion, Gliwice 20109.
Literatura uzupehiajaca:
1. Moskata M: Efektywny Kotlin: najlepsze praktyki. Wydawnictwo Helion, Gliwice 2021.
2. Perea P., Giner P.: UX Design: projektowanie aplikacji dla urzadzen mobilnych. Wydawnictwo Helion,
Gliwice 20109.
I11. INFORMACJE DODATKOWE
BILANS PUNKTOW ECTS
OBCIAZENIE PRACA STUDENTA (godziny)
Forma aktywnosci Liczba godzin *
Godziny zaj¢¢ (wedlug harmonogramu) z nauczycielem akademickim 45
lub inng osoba prowadzaca zajecia
Praca wlasna studenta 30
SUMA GODZIN: 75
OBCIAZENIE PRACA STUDENTA (punkty ECTS)
Liczba punktow ECTS
Praca studenta wymagajaca Ocdlem:
SUMARYCZNA LICZBA bezposredniego kontaktu z g 2
PUNKTOW ECTS nauczycielem akademickim lub inng
;i?YgISANYCH DO osoba prowadzaca zajecia
E Praca wiasna studenta 1

* godziny lekcyjne, czyli 1 godz. oznacza 45 min;

OPIS PRACY WLASNEJ STUDENTA:

[Praca wlasna studenta musi by¢ precyzyjnie opisana, uwzglgdniajac charakter praktyczny zajeé. Nalezy poda¢ symbolefektu
uczenia sig, ktorego praca wiasna dotyczy oraz metody weryfikacji efektow uczenia si¢ stosowane w ramach pracy wiasnej.
Przyktadowe formy aktywnosci: (1) przygotowanie do zaje¢, (2) opracowanie wynikow, (3) czytanie wskazanej literatury,
(4) napisanie raportu z zaje¢, (5) przygotowanie do egzaminu, opracowanie projektu.




M_01-M_02 przygotowanie do zaliczenia test

IM_OS - M_04 Iprzygotowanie do zajec¢, opracowanie  [¢wiczenie praktyczne, projekt,
zadania, projektu prezentacja
M_05 czytanie wskazanej literatury projekt, prezentacja

KRYTERIA OCENIANIA

Ocena ksztattujaca:

1. Zrozumienie celu zajec przez studenta.

2. Raportowanie postepu realizacji ¢wiczenia

3. Zaangazowanie studenta w wykonywane ¢wiczenie
4. Samoocena i ocena kolezenska.

Ocena podsumowujaca:

INa oceng¢ dostateczng student wykorzystuje w stopniu zadowalajacym wiedz¢ i umiejetnosci praktyczne zdobyte
w trakcie realizacji modulu do tworzenia aplikacji mobilnych, realizuje funkcjonalnosci aplikacji, interfejs
uzytkownika

[Na ocene¢ dobra student samodzielnie wykorzystuje wiedz¢ i umiejetnosci praktyczne zdobyte w trakcie
realizacji modutu do tworzenia aplikacji mobilnych, prawidtowo realizuje funkcjonalnosci aplikacji, interfejs
uzytkownika, tworzy i wykorzystuje polaczenie z bazg danych

INa ocene bardzo dobrg student samodzielnie wykorzystuje wiedze i umieje¢tnosci praktyczne zdobyte w trakcie
realizacji modutu oraz pozyskang samodzielnie do tworzenia aplikacji mobilnych, prawidtowo realizuje
funkcjonalnosci aplikacji, interfejs uzytkownika, tworzy i wykorzystuje potaczenie z bazg danych, wykorzystuje
dodatkowe mozliwosci aplikacji

INFORMACJA O PRZEWIDYWANEJ MOZLIWOSCI WYKORZYSTANIA KSZTALCENIA NA
ODLEGLOSC

istnieje

Karta opisu zajeé - Sylabus
Panstwowa Wyzsza Szkola Techniczno-Ekonomiczna im. ks. Bronistawa Markiewicza w Jarostawiu

I. INFORMACJE PODSTAWOWE

INazwa zajec: Cykl ksztalcenia rozpoczynajacy si¢ w roku akademickim
[Programowanie w jezyku PYTHON 2021/22

INazwa kierunku studiéw, poziom i profil ksztatcenia:

Informatyka, studia pierwszego stopnia, profil praktyczny

Jezyk wyktadowy: polski Rodzaj zajeé: zajecia ksztatcenia kierunkowego
Rok studiow: 111 Semestr:5

K —
Liczba punktow ECTS przypisana oordynator zaje¢

zajeciom: 2

Jednostka organizacyjna: Instytut Inzynierii Technicznej / Zaktad Informatyki

FORMA PROWADZENIA ZAJEC I LICZBA GODZIN

Ogolna liczba godzin zaje¢ dydaktycznych na studiach stacjonarnych i niestacjonarnych z podziatem na formy:

Studia stacjonarne Studia niestacjonarne
(Wyktad: 15 (Wyktad:

Cwiczenia: Cwiczenia:
Laboratorium: Laboratorium:
Lektorat: Lektorat:

Projekt: Projekt:

Zajecia praktyczne: 30 Zajecia praktyczne:
Seminarium: Seminarium:

Zajgcia terenowe: Zajecia terenowe:
Praktyki zawodowe: Praktyki zawodowe:




Inna forma (jaka): Inna forma (jaka):

RAZEM: 45 RAZEM:

II. INFORMACJE SZCZEGOLOWE

'Wymagania wstepne i dodatkowe:
* znajomos¢ jezyka C i C++ lub JAVA,
* wiedza na temat baz danych i zagadnien sieciowych,
* umiejetnos¢ budowania algorytmow.

Cel (cele) ksztalcenia dla zajeé:

Celem przedmiotu jest przekazanie teoretycznej wiedzy oraz nabycie przez studentow praktycznych
umiejetnosci postugiwania si¢ nowoczesnym jezykiem programowania jakim jest PYTHON. Student nabywa
umiejetnosci programowania aplikacji obiektowych z interfejsem uzytkownika i dostepem do zasobow
sieciowych.

EFEKTY UCZENIA SIE OKRESLQNE DLA ZAJEC I ICH ODNIESIENIE DO EFEKTOW UCZENIA
SIE OKRESLONYCH DLA KIERUNKU STUDIOW

Efekty uczenia si¢ okreslone dla zaje¢ w kategorii wiedza, umiejetnosci oraz kompetencje spoteczne oraz metody
weryfikacji efektow uczenia si¢

UWAGA:

Dzielimy efekty uczenia si¢ okreslone dla zaj¢é na kategorie wiedzy, umiejetnosei i kompetencji spotecznych. Okreslone dla
zajec efekty uczenia si¢ nie musza obejmowac wszystkich trzech kategorii i zaleza one od formy zajec.

Odniesienie do efektow

, L Tres¢ efektu uczenia sie. uczenia si¢ okreslonych dla
Symbol efektéw uczenia sig , Lo . LT , . .
. - % Po zakonczeniu zaj¢¢ i potwierdzeniu osiagnigcia efektow | kierunku studiéw (symbol
okreslonego dla zajeé e \ 7
uczenia si¢, student w kategorii: efektow uczenia sig)

Wiedzy - zna i rozumie

Posiada wiedz¢ w zakresie programowania w jezyku
D08 _01 PYTHON, $rodowiska uruchomieniowego oraz jego K_W09
funkcjonalnos$ci.

Umiejetnosci - potrafi

Student potrafi postugiwac si¢ zintegrowanym

D08_02 Srodowiskiem programistycznym dla jezyka PYTHON.

K_U09, K_U17, K_U18

Student potrafi zastosowac posiadang wiedze i uzy¢
D08_03 jezyka PYTHON do wykonania prostych programow  |K_U09, K_U17
oraz aplikacji sieciowej i wielowatkowe;j.

Kompetencji spolecznych - jest gotow do

D08_04 Samodzielnej pracy z planowaniem zadan K_KO03

UWAGA!
Zaleca sig, aby w zaleznos$ci od liczby godzin zajec, liczba efektow uczenia sie zawierata si¢ w przedziale: 3-7, ale sa to
warto$ci umowne.

TRESCI PROGRAMOWE I ICH ODNIESIENIE DO FORM ZAJEC I METOD OCENIANIA

Tresci programowe (uszczegdtowione, zaprezentowane z podziatem na poszczegolne formy zajeé, tj. wyktad, ¢wiczenia,
laboratoria, projekty, seminaria i inne):

L. . - Metody dydaktyczne prowadzenia Metody weryfikacji
Symbol tresci Opis tresci - . A SR L \ .
Forma zajeé zaje¢ umozliwiajace osiaggnigcie |osiagnigcia efektow uczenia
programowych programowych zatozonych efektdéw uczenia sie * |si¢ przypisanych do zajeé #
wyklad
\Wprowadzenie do
jezyka PYTHON.
Prezentacja
TP-01 srodowiska wyktad egzamin
programistycznego
dla jezyka
PYTHON.
Typy danych,
TP-02 zmienne i stale. Listy wyktad egzamin
i krotki. Instrukcje




proste i ztozone.
Przyktady
rogramow.

TP-03

Funkcje, generatory,
moduly i pakiety oraz
importowanie.
Przekazywanie
parametrow.
Elementy
programowania
algorytmicznego.
Funkcje Lambda w
jezyku Python.

wyktad

egzamin

TP-04

t ancuchy, listy i
stowniki. Operatory i
operacje na nich.
Przyktady
programow. Operacje
na plikach.

wyktad

egzamin

TP-05

Elementy
programowania
obiektowego. Klasy,
obiekty,
dziedziczenie,
konstruktory,
atrybuty, destruktory,
Czas rzeczywisty w
aplikacji, operatory,
wigzanie,
rzecigzenie.

wyktad

egzamin

TP-06

Wyrazenia regularne.
Wyjatki i ich
obstuga.

wyktad

egzamin

TP-07

Python w interakcji z
baza danych.
'Wielowatkowos¢.
Podstawy aplikacji z
uzyciem sieci i
protokotow
sieciowych. Wybrane
biblioteki.

wyktad

egzamin

zajecia p

raktyczne

TP_08

Instalacja srodowiska
programistycznego.
\Wybrane opcje
Pierwszy program i
jego uruchomienie.

zajgcia praktyczne

ocena wykonania
projektu

TP_08

I ancuchy, listy i
stowniki. Operatory i
operacje na nich.
Realizacja
programéw z ich
uzyciem.

zajecia praktyczne

ocena wykonania
projektu

TP_10

Realizacja
programow z
elementami
programowania
obiektowego.

Definiowanie klas,

zajecia praktyczne

ocena wykonania
projektu




obicktow i
operatorow.

Zastosowanie jezyka
Python do realizacji
obliczen
inzynierskich.
IProgramowanie petli
i rekurencji. Interfejs
uzytkownika -
graficzny i tekstowy.
Wyjatki i ich
zastosowania.

ocena wykonania

TP_11 projektu

zajecia praktyczne

Programowanie
aplikacji
internetowe;.
Biblioteki.
Oprogramowanie dla
klienta, serwera,
przetwarzanie
przesytanych danych.
Realizacja wtasnej
aplikacji (wg
wskazowek
prowadzacego).
Uzycie wyrazen
regularnych.

ocena wykonania

TP_12 projektu

zajecia praktyczne

Programowanie
aplikacji
wiclowatkowych.
Komunikacja,
synchronizacja
procesow. Realizacja
wskazanego
programu.

ocena wykonania

TP_13 projektu

zajecia praktyczne

Programowanie
funkcjonalne w
jezyku PYTHON.
TP_14 Realizacja zajecia praktyczne
elementarnych
funkcji w tym
rekurencyjnych.

ocena wykonania
projektu

Metody weryfikacji osiagniecia efektow uczenia si¢ okreslonych dla zajeé, powinny by¢ zréznicowane w zaleznosci od
kategorii, tj. inne dla kategorii wiedza i inne dla kategorii umiejetnosci i kompetencje spoleczne.

Dla wyktadu:

* np. wyktad podajacy, wyktad problemowy, ¢wiczenia oparte na wykorzystaniu réznych zréodet wiedzy

# np. egzamin ustny, test, prezentacja, projekt

Zaleca si¢ podanie przykladowych zadan (pytan) stuzacych weryfikacji osiagniecia efektow uczenia si¢ okreslonych dlazajec.

ZALECANA LITERATURA (w tym pozycje w jezyku obcym)

Literatura podstawowa (powinna by¢ dostepna dla studenta w uczelnianej bibliotece):
1. M. Lutz, Python. Wprowadzenie, 3. wydanie, Helion, 2009
2. Chris Fehily: Po prostu Python. Helion 2002
3. G. Wilson, Przetwarzanie danych dla programistéw, Helion, 2006

Literatura uzupelniajaca:

J. E. F. Friedl, Wyrazenia regularne, Helion, 2001

Polskie thumaczenie dokumentacji: http://www.python.org.pl/
Przyktady kodow zrodtowych: http://python.kofeina.net/
Kurs Pythona: http: //www.mychkm.webpark.pl/python/
Kursy Pythona: https: //pl.python.org/kursy,jezyka.html

A N




I1l. INFORMACJE DODATKOWE

BILANS PUNKTOW ECTS
OBCIAZENIE PRACA STUDENTA (godziny)
Forma aktywnosci Liczba godzin *
Godziny zaje¢ (wedtug harmonogramu) z nauczycielem akademickim 45
lub inna osobg prowadzaca zajecia
Praca wiasna studenta 25
SUMA GODZIN: 70
OBCIAZENIE PRACA STUDENTA (punkty ECTS)
Liczba punktow ECTS

Praca studenta wymagajaca Ogotem:2
SUMARYCZNA LICZBA bezposredniego kontaktu z 15
PUNKTOW ECTS nauczycielem akademickim lub inng !
PRZYPISANYCH DO ZAJEC [0soba prowadzacy zajecia

Praca wilasna studenta 0,5

* godziny lekcyjne, czyli 1 godz. oznacza 45 min;

OPIS PRACY WLASNEJ STUDENTA:

[Praca wlasna studenta musi by¢ precyzyjnie opisana, uwzglgdniajgc charakter praktyczny zajeé. Nalezy poda¢ symbolefektu
uczenia sig, ktorego praca wiasna dotyczy oraz metody weryfikacji efektow uczenia si¢ stosowane w ramach pracy wiasnej.
Przyktadowe formy aktywnosci: (1) przygotowanie do zajeé, (2) opracowanie wynikow, (3) czytanie wskazanej literatury,
(4) napisanie raportu z zaj¢c, (5) przygotowanie do egzaminu, opracowanie projektu.

[Przygotowanie do zajgé
Opracowanie projektu
Przygotowanie do egzaminu

KRYTERIA OCENIANIA

Ocena ksztattujaca:
1. Zrozumienie celu zaj¢¢ przez studenta.
2. Raportowanie postepu realizacji ¢wiczenia
3. Zaangazowanie studenta w wykonywane ¢wiczenie
4. Samoocena i ocena kolezenska

Ocena podsumowujaca:
1. Na oceng dostateczng student wykorzystuje w stopniu zadowalajagcym wiedzg 1 umiejgtnosci
praktyczne zdobyte w trakcie realizacji modutu
2. Na ocene dobrg student samodzielnie wykorzystuje wiedz¢ i umiejgtnosci praktyczne zdobyte w trakcie
realizacji modutu
3. Na ocen¢ bardzo dobra student samodzielnie wykorzystuje wiedzg i umieje¢tnosci praktyczne zdobyte w
trakcie realizacji modutu oraz pozyskana samodzielnie

INFORMACJA O PRZEWIDYWANEJ MOZLIWOSCI WYKORZYSTANIA KSZTALCENIA NA
ODLEGLOSC

Karta opisu zajeé - Sylabus

Panstwowa Wyzsza Szkola Techniczno-Ekonomiczna im. ks. Bronistawa Markiewicza w Jarostawiu

I. INFORMACJE PODSTAWOWE

INazwa zaje¢: Wybrane technologie JavaScript |Cykl ksztalcenia rozpoczynajacy si¢ w roku akademickim
2021/2022

Nazwa kierunku studiéw, poziom i profil ksztalcenia:
Informatyka, studia pierwszego stopnia, profil praktyczny

Jezyk wyktadowy: polski Rodzaj zajec: zajgcia specjalistyczne

Rok studiow: 3 Semestr: 5




. . e Koordynat jeé
Liczba punktow ECTS przypisana zajeciom: 2 OOrdynator zajec

Jednostka organizacyjna: Instytut Inzynierii Technicznej

FORMA PROWADZENIA ZAJEC I LICZBA GODZIN

Ogolna liczba godzin zaj¢¢ dydaktycznych na studiach stacjonarnych i niestacjonarnych z podziatem na formy:

Studia stacjonarne Studia niestacjonarne
Wyktad: 'Wyktad:

Cwiczenia: Cwiczenia:
Laboratorium: Laboratorium:
Lektorat: Lektorat:

Projekt: Projekt:

Zajecia praktyczne: 30 Zajecia praktyczne:
Seminarium: Seminarium:
Zajgcia terenowe: Zajgcia terenowe:
Praktyki zawodowe: Praktyki zawodowe:
Inna forma (jaka): Inna forma (jaka):
RAZEM: 30 RAZEM:

II. INFORMACJE SZCZEGOLOWE

'Wymagania wstepne i dodatkowe:

w zakresie Wiedzy i Umiejgtnosci: Student powinien posiada¢ wiedze i umiejegtnosci w zakresie
realizowanym w ramach przedmiotu ,,Programowanie obiektowe”, sem.3, oraz przedmiotu

L, Wspotczesne jezyki programowania”, sem4.

wymagania w zakresie Kompetencji spotecznych:

Zrozumienie potrzeby ciaglego doksztatcania sie, umiejetnos¢ pozyskiwania informacji , umiejetnosé
samoksztalcenia si¢.

Cel (cele) ksztalcenia dla zajeé:
Przygotowanie studentoéw do wykorzystania techniki AJAX umozliwiajgcej tworzenie
asynchronicznych aplikacji internetowych.

EFEKTY UCZENIA SIE OKRESLONE DLA ZAJEC I ICH ODNIESIENIE DO EFEKTOW UCZENIA
SIE OKRESLONYCH DLA KIERUNKU STUDIOW

Efekty uczenia si¢ okreslone dla zajgé w kategorii wiedza, umiejetnosci oraz kompetencje spoteczne oraz metody
weryfikacji efektow uczenia si¢

UWAGA:

Dzielimy efekty uczenia si¢ okreslone dla zaj¢¢ na kategorie wiedzy, umiejgtnosci i kompetencji spotecznych. Okreslone dla
zaje¢ efekty uczenia si¢ nie muszg obejmowacé wszystkich trzech kategorii i zaleza one od formy zajec.

Odniesienie do efektow
. o uczenia si¢ okreslonych
Symbol efektow uczenia si¢ , . Trt?s? .efektu.uczemg s1Ie ) dla kierunku studiow
. . Po zakonczeniu zajg¢é i potwierdzeniu osiagnigcia efektow ; .
okreslonego dla zajec* S (symbol efektow uczenia
uczenia sig¢, student w kategorii: sie)
Wiedzy - zna i rozumie
E 01 Mozliwosci programistyczne technologii JavaScripti  |K_W08, K_W10,
Ajax. K W20
E_02 Praktyczne zastosowania programow realizowanych z  |K_W08, K_W10,
wykorzystaniem technologii AJAX. K_W20
Umiejetnosci - potrafi
E 03 'Wykonac¢ projekt i stworzy¢ aplikacje w JavaScript. K_U02, K_U09,
K_U12, K_U14,
K_U20
E 04 'Wykorzysta¢ format XML lub JSON do przesytania K_U09, K _U12,
danych pomig¢dzy aplikacja a serwerem. K_U18




E_05 Wykorzysta¢ w aplikacji asynchroniczne pobieranie i  |K_U02, K_UQ9,

wysytanie danych. K_U12, K_U14,
K _U18, K U20
Kompetencji spolecznych - jest gotow do

E 06 Podnoszenia swoich kwalifikacji zawodowych poprzez [K_KO01, K_K05
uczestnictwo w szkoleniach specjalistycznych oraz
zdobywanie certyfikatow developerskich.

E_07 Wykazania odpowiedzialnos$ci za przestrzeganie zasad |K_KO02, K_K05
[poszanowania nadrzg¢dnej roli czlowieka w szybko
rozwijajacej si¢ technologii informacyjnej.

UWAGA!

Zaleca sig, aby w zaleznos$ci od liczby godzin zajec, liczba efektow uczenia si¢ zawierata si¢ w przedziale: 3-7, ale sg to

lwarto$ci umowne.

TRESCI PROGRAMOWE I ICH ODNIESIENIE DO FORM ZAJEC I METOD OCENIANIA

Tresci programowe (uszczegdtowione, zaprezentowane z podziatem na poszczegolne formy zajec, tj. wyktad, ¢wiczenia,
laboratoria, projekty, seminaria i inne):

Symbol tresci

Opis tresci programowych

Forma zajeé

Metody dydaktyczne
prowadzenia zaj¢c
umozliwiajgce osiagniecie

Metody weryfikacji
osiagnigcia efektow
uczenia si¢ przypisanych

programowych zatozonych efektéw uczenia do zajg¢ #
sie *
Zajecia
praktyczne
TP_01 Podstawy jezyka zajecia praktyczne — wykonanie ¢wiczen,

JavaScript. Zajecia
praktyczne - tworzenie
zmiennych, wykorzystanie w
programach réznych typow
danych, zastosowanie
operatorow, instrukcje
warunkowe, petle, funkcje,
tablice.

Uruchamianie skryptow.
Zasady taczenia JavaScriptu
i CSS.

realizacja projektow w
postaci aplikacji

projekt zaliczeniowy -
kontrola postepow w
realizacji projektow

TP_02

Tworzenie kodow
zrodlowych z
wykorzystaniem obrazow -
tworzenie przyciskow
trojstanowych, podmiana
obrazow. Obstuga
formularzy —
modyfikowanie menu,
tworzenie pol
dynamicznych, przyciski
opcji. Operacje na ramkach
— umieszczanie strony w
ramce, tadowanie ramek
dynamicznych, praca z
elementami iframe.

zajecia praktyczne —
realizacja projektow w
postaci aplikacji

wykonanie ¢wiczen,
projekt zaliczeniowy -
kontrola postepow w
realizacji projektow

TP 03

[Tworzenie nowych aplikacji
JavaScript obstugujacych
ciasteczka (cookies).
Odczytywanie, wySwietlanie
oraz usuwanie ciasteczek za

[pomoca JavaScript .

zajgcia praktyczne —
realizacja projektow w
postaci aplikacji

wykonanie ¢wiczen,
projekt zaliczeniowy -
kontrola postepow w
realizacji projektow




TP_04 \Wykorzystanie w zajecia praktyczne — wykonanie ¢wiczen,
aplikacjach DOM — realizacja projektow w projekt zaliczeniowy -
Document Object Model. postaci aplikacji kontrola postepow w
Wiasciwos$ci elementow, realizacji projektow
relacje migdzy elementami,
tworzenie i usuwanie
elementow.

TP_05 IAJAX (Asynchronous zajecia praktyczne — wykonanie ¢wiczen,
JavaScript and XML). realizacja projektow w projekt zaliczeniowy -
Edytory, Instalacja serwera. postaci aplikacji kontrola postepow w
KroTPie przypomnienie realizacji projektow
formatu XML — zawartosc¢ i
budowa pliku XML.

[Tworzenie aplikacji
przetwarzajacych pliki XML
z wykorzystaniem drzew
DOM. Tworzenie

aplikacji wykorzystujgcych
przesytanie danych z
uzyciem formatu JSON.

TP_06 [Tworzenie aplikacji zajecia praktyczne — wykonanie ¢wiczen,
stosujacych asynchroniczne realizacja projektow w projekt zaliczeniowy -
pobieranie i wysylanie postaci aplikacji kontrola postepow w
danych wykorzystywane w realizacji projektow
IAJAX — XMLHttpRequest.

Tworzenie

obiektow XMLHttpRequest.
Metody XMLHttpRequest.
Wiasciwosci

obiektow XMLHttpRequest.
Obstuga odpowiedzi.

TP_07 Zajecia praktyczne zajecia praktyczne — wykonanie ¢wiczen,
tworzenia kodow realizacja projektow w projekt zaliczeniowy -
Zrodtowych JavaScript z postaci aplikacji kontrola postepow w
wykorzystaniem biblioteki realizacji projektow
programistycznej jQuery.

TP_08 \Wykorzystanie w zajecia praktyczne — wykonanie ¢wiczen,
programach dostepnych w realizacja projektow w projekt zaliczeniowy -
bibliotece jQuery - metod postaci aplikacji kontrola postepow w
pomocniczych zwigzanych z realizacji projektow
Ajaxem.

TP_09 Node.js — wieloplatformowe zajecia praktyczne — wykonanie ¢wiczen,
srodowisko uruchomieniowe realizacja projektow w projekt zaliczeniowy -
do tworzenia aplikacji typu postaci aplikacji kontrola postepow w
server-side realizacji projektow

Metody weryfikacji osiagniecia efektow uczenia si¢ okreslonych dla zajeé, powinny by¢ zréznicowane w zaleznosci od
kategorii, tj. inne dla kategorii wiedza i inne dla kategorii umiejetnosci i kompetencje spoleczne.

Dla wyktadu:

* np. wyktad podajacy, wyktad problemowy, ¢wiczenia oparte na wykorzystaniu réznych zréodet wiedzy

# np. egzamin ustny, test, prezentacja, projekt

Zaleca si¢ podanie przykladowych zadan (pytan) stuzacych weryfikacji osiagniecia efektow uczenia si¢ okreslonych dlazajeé.

ZALECANA LITERATURA (w tym pozycje w jezyku obcym)

Literatura podstawowa (powinna by¢ dostepna dla studenta w uczelnianej bibliotece):
1. Eichorn J.: ,,Ajax i JavaScript”, wyd. Helion, 2007,
2. Negrino T, Smith D.: ,,Po prostu JavaScript i Ajax”, Helion 2010,
3. Duckett J.: ,,JavaScript i jQuery. Interaktywne strony WWW dla kazdego. Podrecznik Front-End
Developera”, wyd. Helion, 2015




Literatura uzupehiajaca:
1. Olson S.T.: ,,Ajax on Java”, Helion 2007,
2. Wells Ch.: ,,Ajax. Bezpieczne aplikacje internetowe”, Helion 2010

I1l. INFORMACJE DODATKOWE

BILANS PUNKTOW ECTS
OBCIAZENIE PRACA STUDENTA (godziny)
Forma aktywnosci Liczba godzin *
Godziny zajg¢¢ (wedlug harmonogramu) z nauczycielem akademickim lub 30
inng osoba prowadzaca zajecia
Praca wlasna studenta 30( czytanie hteratufy, praca nad realizacja
projektu)
SUMA GODZIN: 60
OBCIAZENIE PRACA STUDENTA (punkty ECTS)
Liczba punktow ECTS

Praca studenta wymagajaca Ogotem: 2
SUMARYCZNA LICZBA bezposredniego kontaktu z 1
PUNKTOW ECTS nauczycielem akademickim lub inng
PRZYPISANYCH DO ZAJEC ~ |osoba prowadzacg zajecia

Praca wiasna studenta 1

* godziny lekcyjne, czyli 1 godz. oznacza 45 min;

OPIS PRACY WLASNEJ STUDENTA:

[Praca wlasna studenta musi by¢ precyzyjnie opisana, uwzgledniajgc charakter praktyczny zajeé. Nalezy poda¢ symbolefektu
uczenia si¢, ktorego praca wlasna dotyczy oraz metody weryfikacji efektoéw uczenia si¢ stosowane w ramach pracy wilasne;.
[Przyktadowe formy aktywnosci: (1) przygotowanie do zajeé, (2) opracowanie wynikow, (3) czytanie wskazanej literatury,
(4) napisanie raportu z zaj¢é, (5) przygotowanie do egzaminu, opracowanie projektu.

Samodzielna praca zwigzana z czytaniem wskazanej literatury oraz przygotowanie do zaliczenia projektu (E_01
- E_02).

Samodzielna realizacja ¢wiczen programistycznych na podstawie instrukcji, przygotowanie projektow
indywidualnych oraz grupowych, ktorych tematyka uzgodniona jest z prowadzacym zajecia (E_03 — E_05).

KRYTERIA OCENIANIA

INa ocene dostateczng student zrealizowal projekty programistyczne dotyczace opisywanych tresci
programowych przedmiotu w zakresie podstawowym i potrafi omowi¢ zastosowane techniki.

INa ocene dobra student zrealizowal kompletne projekty programistyczne dotyczace opisywanych tresci
programowych przedmiotu i potrafi omowi¢ zastosowane techniki oraz uzasadni¢ ich wybor.

INa ocene bardzo dobra student zrealizowat kompletne projekty programistyczne dotyczace opisywanych tresci
programowych przedmiotu z zastosowaniem ponadstandardowych rozwigzan i potrafi omoéwi¢ zastosowane
techniki oraz uzasadni¢ ich wybor.

INFORMACJA O PRZEWIDYWANEJ MOZLIWOSCI WYKORZYSTANIA KSZTALCENIA NA
ODLEGLOSC

Karta opisu zajeé - Sylabus

Panstwowa Wyzsza Szkola Techniczno-Ekonomiczna im. ks. Bronistawa Markiewicza w Jarostawiu

I. INFORMACJE PODSTAWOWE
INazwa zajec: Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy si¢ w roku akademickim
Programowanie w jezyku Swift 2021/2022

INazwa kierunku studidow, poziom i profil ksztalcenia:
Informatyka, studia pierwszego stopnia, profil praktyczny

Jezyk wyktadowy: polski Rodzaj zajec: zajgcia specjalistyczne
Rok studiow: 3 Semestr: 5
Liczba punktow ECTS przypisana Koordynator zaje¢

zajeciom: 2




Jednostka organizacyjna: Instytut Inzynierii Technicznej

FORMA PROWADZENIA ZAJEC I LICZBA GODZIN

Ogolna liczba godzin zaj¢¢ dydaktycznych na studiach stacjonarnych i niestacjonarnych z podziatem na formy:

Studia stacjonarne Studia niestacjonarne
Wyktad: Wyktad:

Cwiczenia: Cwiczenia:
Laboratorium: Laboratorium:
Lektorat: Lektorat:

Projekt: Projekt:

Zajecia praktyczne: 30 Zajecia praktyczne:
Seminarium: Seminarium:
Zajgcia terenowe: Zajecia terenowe:
Praktyki zawodowe: Praktyki zawodowe:
Inna forma (jaka): Inna forma (jaka):
RAZEM: 30 RAZEM:

II. INFORMACJE SZCZEGOLOWE

Podstawy programowania,

'Wymagania wstepne i dodatkowe:

Programowanie obiektowe, Bazy danych

Cel (cele) ksztalcenia dla zajec:
Celem przedmiotu jest dostarczenie studentom umiej¢tnosci programowania aplikacji w jezyku Swift.

SIE OKRESLONYCH DLA KIERUNKU STUDIOW

EFEKTY UCZENIA SIE OKRESLONE DLA ZAJEC I ICH ODNIESIENIE DO EFEKTOW UCZENIA

UWAGA:

Efekty uczenia si¢ okreslone dla zaje¢ w kategorii wiedza, umiejetno$ci oraz kompetencje spoteczne oraz metody
weryfikacji efektow uczenia si¢

[Dzielimy efekty uczenia si¢ okreslone dla zaje¢ na kategorie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych. Okreslone dla
zajec efekty uczenia sie nie musza obejmowac wszystkich trzech kategorii i zaleza one od formy zajec.

Symbol efektow uczenia si¢
okreslonego dla zajec*

Tres¢ efektu uczenia sie.
Po zakonczeniu zajgé i potwierdzeniu osiagnigcia efektow uczenia
sig, student w kategorii:

Odniesienie do efektow
uczenia si¢ okreslonych
dla kierunku studiéw
(symbol efektow uczenia

si¢)

Umiejetnosci - potrafi

M_01

Okresli¢ specyfikacje, zaprojektowac i wykona¢ aplikacje
na zgodnie ze standardami programistycznymi.
'Wykorzysta¢ paradygmaty programowania obiektowego w
praktyce programistycznej.

K_U01, K_U08,
K_U09, K_U20

M_02

IDokona¢ kompilacji, testowania oraz optymalizacji
napisanych aplikacji.

K_U08

Kompetencji spolecznych - jest gotéw do

M_03

dalszego doksztatcania si¢ w celu profesjonalnego
projektowania aplikacji mobilnych.

K_K01

UWAGA!

warto$ci umowne.

Zaleca sig, aby w zaleznos$ci od liczby godzin zajec, liczba efektow uczenia si¢ zawierata si¢ w przedziale: 3-7, ale sg to

TRESCI PROGRAMOWE I ICH ODNIESIENIE DO FORM ZAJEC I METOD OCENIANIA

laboratoria, projekty, seminaria i inne):

Tresci programowe (uszczegdtowione, zaprezentowane z podziatem na poszczegolne formy zajec, tj. wyklad, ¢wiczenia,

Symbol tresci
programowych

Opis tresci
programowych

Metody dydaktyczne prowadzenia

Forma zaje¢ zaje¢ umozliwiajace osiagnigcie

zatozonych efektéw uczenia si¢ *

Metody weryfikacji
osiagnigcia efektow




uczenia si¢ przypisanych

do zajeé #
zajecia
praktyczne
TP-01 Zapoznanie ze
Srodowiskiem objasnienie, ¢wiczenia oparte na
programistycznym. wykorzystaniu réznych zrodet projekt, prezentacja
Podstawy tworzenia wiedzy
aplikacji.
Konstrukcje jezyka

objasnienie, ¢wiczenia oparte na

Swift, typy danych,

TP-02 cunkcie. strukt wykorzystaniu réznych zrodet projekt, prezentacja
kL:szyCJe’ struktury, wiedzy
\Wykorzystanie e
likéw, bazy danych objasnienie, ¢wiczenia oparte na ' '
TP-03 Finnych danych wykorzystaniu réznych zrodet projekt, prezentacja
wiedz
zewnetrznych. Y

Metody weryfikacji osiagniecia efektow uczenia si¢ okreslonych dla zaje¢, powinny by¢ zréznicowane w zaleznosci od
kategorii, tj. inne dla kategorii wiedza i inne dla kategorii umiejetnosci i kompetencje spoleczne.

Dla wyktadu:

* np. wyktad podajacy, wyktad problemowy, ¢wiczenia oparte na wykorzystaniu réznych zréodet wiedzy

# np. egzamin ustny, test, prezentacja, projekt

Zaleca si¢ podanie przyktadowych zadan (pytan) stuzacych weryfikacji osiagniecia efektow uczenia si¢ okreslonych dlazajeé.

ZALECANA LITERATURA (w tym pozycje w jezyku obcym)

Literatura podstawowa (powinna by¢ dostepna dla studenta w uczelnianej bibliotece):
1. Dokumentacja internetowa i uzytkowa jezyka Swift
2. Hoffman J.: Swift 4: koduj jak mistrz, Helion 2018
3. Atanasov E.: Poznaj Swifta, tworzac aplikacje: profesjonalne projekty dla systemu iOS, Helion 2019

Literatura uzupehiajaca:
1. Pasternak P.: Swift od podstaw. Praktyczny przewodnik, Helion 2017
2. Moon K., Barker C.: Swift Cookbook - Second Edition, Packt Publishing 2021

I11. INFORMACJE DODATKOWE

BILANS PUNKTOW ECTS

OBCIAZENIE PRACA STUDENTA (godziny)

Forma aktywnosci Liczba godzin *

Godziny zaj¢¢ (wedlug harmonogramu) z nauczycielem akademickim 30
lub inng osoba prowadzaca zajecia

Praca wtasna studenta 25

SUMA GODZIN: 55

OBCIAZENIE PRACA STUDENTA (punkty ECTS)

Liczba punktow ECTS

Praca studenta wymagajaca Ogodtem:
bezposredniego kontaktu z 1
nauczycielem akademickim lub inng
osoba prowadzaca zajecia

SUMARYCZNA LICZBA
PUNKTOW ECTS
PRZYPISANYCH DO

ZATEC IPraca wlasna studenta 1

* godziny lekcyjne, czyli 1 godz. oznacza 45 min;

OPIS PRACY WLASNEJ STUDENTA:

[Praca wlasna studenta musi by¢ precyzyjnie opisana, uwzglgdniajac charakter praktyczny zajeé. Nalezy poda¢ symbolefektu
uczenia si¢, ktorego praca wtasna dotyczy oraz metody weryfikacji efektow uczenia si¢ stosowane w ramach pracy wilasne;.
Przyktadowe formy aktywnosci: (1) przygotowanie do zajeé, (2) opracowanie wynikow, (3) czytanie wskazanej literatury,
(4) napisanie raportu z zaje¢, (5) przygotowanie do egzaminu, opracowanie projektu.




M_01-M_02 Iprzygotowanie do zajec¢, opracowanie  |¢wiczenie praktyczne, projekt,
zadania, projektu prezentacja

M_03 czytanie wskazanej literatury projekt, prezentacja

KRYTERIA OCENIANIA

Ocena ksztattujaca:

1. Zrozumienie celu zajeé przez studenta.

2. Raportowanie postepu realizacji ¢wiczenia

3. Zaangazowanie studenta w wykonywane ¢wiczenie
4. Samoocena i ocena kolezenska.

Ocena podsumowujaca:

[Na ocene dostateczng student wykorzystuje w stopniu zadowalajacym wiedz¢ i umiejgtnosci praktyczne zdobyte
w trakcie realizacji modulu do tworzenia aplikacji w jezyku Swift, realizuje funkcjonalnosci aplikacji, interfejs
uzytkownika.

INa ocen¢ dobra student samodzielnie wykorzystuje wiedz¢ i umiejg¢tnosci praktyczne zdobyte w trakcie
realizacji modutu do tworzenia aplikacji w jezyku Swift, prawidtowo realizuje funkcjonalnos$ci aplikacji,
interfejs uzytkownika, tworzy i wykorzystuje potaczenie z baza danych

INa ocene bardzo dobra student samodzielnie wykorzystuje wiedzg i umiejgtnosci praktyczne zdobyte w trakcie
realizacji modutu oraz pozyskang samodzielnie do tworzenia aplikacji w jezyku Swift, prawidtowo realizuje
funkcjonalnosci aplikacji, interfejs uzytkownika, tworzy i wykorzystuje potaczenie z bazg danych, wykorzystuje
dodatkowe mozliwosci aplikacji

INFORMACJA O PRZEWIDYWANEJ MOZLIWOS’C! WYKORZYSTANIA KSZTALCENIA NA
ODLEGLOSC

istnieje

Karta opisu zajeé - Sylabus

Panstwowa WyzZsza Szkola Techniczno-Ekonomiczna im. ks. Bronistawa Markiewicza w Jarostawiu

I. INFORMACJE PODSTAWOWE

INazwa zaje¢: Eksploracja i

modelowanie danych Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy si¢ w roku akademickim 2021/2022

INazwa kierunku studidw, poziom i profil ksztalcenia: Informatyka, I stopien, profil praktyczny

Jezyk wyktadowy: polski Rodzaj zajec: przedmiot obieralny
Rok studiow: 3 Semestr: 6
Liczba punktow ECTS Koordynator zajgc

przypisana zajeciom: 3

Jednostka organizacyjna: 11T

FORMA PROWADZENIA ZAJEC I LICZBA GODZIN

Ogolna liczba godzin zaje¢ dydaktycznych na studiach stacjonarnych i niestacjonarnych z podziatem na formy:

Studia stacjonarne Studia niestacjonarne
(Wyktad: 15 (Wyktad:

Cwiczenia: Cwiczenia:
Laboratorium: Laboratorium:
Lektorat: Lektorat:

Projekt: Projekt:

Zajecia praktyczne: 30 Zajecia praktyczne:
Seminarium: Seminarium:

Zajgcia terenowe: Zajecia terenowe:
Praktyki zawodowe: Praktyki zawodowe:




Inna forma (jaka): Inna forma (jaka):
RAZEM: 45 RAZEM:
II. INFORMACJE SZCZEGOLOWE

'Wymagania wstepne i dodatkowe:

wymagania formalne — brak

wymagania wstepne - brak

Cel (cele) ksztalcenia dla zaje¢:

\Wprowadzenie do tematyki eksploracji danych. Charakterystyka procesu odkrywania wiedzy. Zaznajomienie z
metodami modelowania i technik eksploracji danych.

EFEKTY UCZENIA SIE OKRESLONE DLA ZAJEC I ICH ODNIESIENIE DO EFEKTOW UCZENIA
SIE OKRESLONYCH DLA KIERUNKU STUDIOW

Efekty uczenia si¢ okreslone dla zaje¢ w kategorii wiedza, umiej¢tnosci oraz kompetencje spoleczne oraz metody
weryfikacji efektow uczenia si¢

Odniesienie do
efektow uczenia si¢

. . Tres¢ efektu uczenia sig. okreslonych dla
Symbol efektéw uczenia si¢ , L . LT ) o . .,
, . Po zakonczeniu zaje¢ i potwierdzeniu osiagnigcia efektow uczenia sig, | kierunku studiow
okreslonego dla zajec* i
student w kategorii: (symbol efektow

uczenia si¢)

Wiedzy - zna i rozumie

Zna podstawowe metody statystyczne oraz zaawansowane K_W09
metody sztucznej inteligencji, niezbedne do analiz danych

E_01 inzynierskich, biznesowych czy produkcyjnych i potrafi je
wykorzystywac do rozwigzywania zadan
Umiejetnosci - potrafi
E 02 potrafi zainstalowac i obstugiwaé zintegrowany system K_U06, K_U21,
- informatyczny ERP K _U23
potrafi na podstawie wykonanych analiz danych opracowac
E_03 odpowiednie wnioski i raporty w celu wspomagania decyzji
menadzerskich
Kompetencji spolecznych - jest gotow do
E 04 rozumie potrzebe cigglego doksztalcania si¢ zawodowego i K KOl K Ko4
- rozwoju osobistego - =
UWAGA!

Zaleca sig, aby w zaleznos$ci od liczby godzin zajec, liczba efektow uczenia si¢ zawierata si¢ w przedziale: 3-7, ale sg to
warto$ci umowne.

TRESCI PROGRAMOWE I ICH ODNIESIENIE DO FORM ZAJEC I METOD OCENIANIA

Tresci programowe (uszczegdtowione, zaprezentowane z podziatem na poszczegolne formy zajeé, tj. wyktad, ¢wiczenia,
laboratoria, projekty, seminaria i inne):

Metody Metody weryfikacji
dydaktyczne osiagniecia efektow
prowadzenia zajec uczenia si¢
Symbol tresci Opis tresci programowych Forma zaje¢ umquiv&{iajgce przypis.ar,]ych do
programowych osiagniecie zajec #
zatozonych
efektow uczenia sig|
wyklad
Eksploracja i metodyki procesu eksploracji \Wyklad podajacy|Egzamin
TP-01 danych: klasyfikacja, grupowanie, (informacyjny)
asocjacje.
TP-02 Przygotowanie danych
TP-03 Techniki eksploracji danych
TP-04 Metody w eksploracji danych




Typowe zadania lezace u podstaw

TP-05 -y
roblemow biznesowych.
zajecia
praktyczne

TK_06 Podstawowe techniki i narzgdzia Praca przy Sprawdzian przy

wykorzystywane w eksploracji danych.. komputerze komputerze
TK_07 /Analiza biznesowa projektu eksploracji

danych

TK_08 Ocena, przygotowywanie i poprawianie
jako$ci danych

TK_09 Narzgdzia eksploracji i analizy danych:
naiwny klasyfikator Bayesa, drzewa
decyzyjne, algorytm regresji liniowej,
szeregi czasowe, algorytm klastrowania,
reguly asocjacyjne, sieci neuronowe,
algorytm regresji logistycznej.

TK 10 Ocena i poprawa modeli eksploracyjnych.

[Metody weryfikacji osiagniecia efektéw uczenia si¢ okreslonych dla zaje¢, powinny by¢ zréznicowane w zaleznosci od
kategorii, tj. inne dla kategorii wiedza i inne dla kategorii umiejetnosci i kompetencje spoleczne.

Dla wyktadu:

* np. wyktad podajacy, wyktad problemowy, ¢wiczenia oparte na wykorzystaniu réznych zrédet wiedzy

# np. egzamin ustny, test, prezentacja, projekt

Zaleca si¢ podanie przyktadowych zadan (pytan) stuzacych weryfikacji osiagniecia efektow uczenia si¢ okreslonych dlazajec.

ZALECANA LITERATURA (w tym pozycje w jezyku obcym)

Literatura podstawowa (powinna by¢ dostepna dla studenta w uczelnianej bibliotece):
1. Mendrala D., Szeliga M.: Microsoft SQL Server. Modelowanie i eksploracja danych. Wyd. Helion,
Gliwice 2012
2. Morzy T.: Eksploracja danych. Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2018
3. Larose D.T.: Metody i modele eksploracji danych. Wyd. Naukowe PWN, Warszawa 2010
4. Larose D. T.: Odkrywanie wiedzy z danych. Wprowadzenie
do eksploracji danych. Wyd. Naukowe PWN, Warszawa 2006
Literatura uzupehiajaca:
1. Ferrari A., Russo M.: Umiejetnosci biznesowe. Kompletny przewodnik po DAX Analiza biznesowa przy|
uzyciu Microsoft Excel, SQL Server Analysis Services i Power BI. APN Promise 2016.
2. Hand D., Mannila H., Smyth P.: Eksploracja danych. WNT, Warszawa 2005.
3. Alexander M., Walkenbach J.: Analiza i prezentacja danych w Microsoft Excel. Vademecum
Walkenbacha; Helion, Gliwice 2011

I11. INFORMACJE DODATKOWE

BILANS PUNKTOW ECTS
OBCIAZENIE PRACA STUDENTA (godziny)
Forma aktywnosci Liczba godzin *
Godziny zaj¢¢ (wedlug harmonogramu) z nauczycielem 45
akademickim lub inng osoba prowadzaca zajecia
Praca wlasna studenta 30
SUMA GODZIN: 75
OBCIAZENIE PRACA STUDENTA (punkty ECTS)
Liczba punktow ECTS
Praca studenta wymagajaca Ogotem: 3

SUMAR,YCZNA LICZBA bezposredniego kontaktu z 2
PUNKTOW ECTS nauczycielem akademickim lub
;i?YgISANYCH Do inng osoba prowadzaca zajecia

E Praca wlasna studenta 1

* godziny lekcyjne, czyli 1 godz. oznacza 45 min;
OPIS PRACY WLASNEJ STUDENTA:




[Praca wlasna studenta musi by¢ precyzyjnie opisana, uwzgledniajac charakter praktyczny zaje¢. Nalezy podaé symbol efektu
uczenia si¢, ktorego praca wlasna dotyczy oraz metody weryfikacji efektow uczenia si¢ stosowane w ramach pracy wlasne;j.
Przyktadowe formy aktywnosci: (1) przygotowanie do zajgé, (2) opracowanie wynikow, (3) czytanie wskazanej literatury,
(4) napisanie raportu z zaj¢é, (5) przygotowanie do egzaminu, opracowanie projektu.

Przygotowanie do egzaminu i laboratorium (E_01, E_02, E_03, E_04);
Przygotowanie projektu (E_01, E_02, E_03)

KRYTERIA OCENIANIA

Ocena ksztattujaca:

Ocena diagnostyczna, o charakterze interaktywnym, oparta na analizie nabytej w czasie realizacji zaje¢ wiedzy,
umiejetnosci 1 kompetencji spotecznych studenta, w celu okre$lenia stopnia ich osiagnigcia i wskazania
elementow wymagajacych doskonalenia.

Ocena podsumowujgca:

[Na ocen¢ dostateczng student ma wiedze i potrafi — zdefiniowaé niektoére pojecia zwigzane z zagadnieniami
podawanymi na zaj¢ciach, potrafi z duzg pomoca opiekuna rozwigza¢ niektore zadania praktyczne.

INa ocen¢ dobra student ma wiedzg¢ i potrafi — zdefiniowa¢ wigkszo$¢ poje¢ zwiazanych z zagadnieniami
[podawanymi na zaj¢ciach, potrafi z pomoca opiekuna rozwigza¢ zadania praktyczne.

INa oceng bardzo dobra student ma wiedze i potrafi — zdefiniowa¢ bezblednie pojgcia zwigzane z zagadnieniami
podawanymi na zajeciach, potrafi samodzielnie rozwigza¢ wszystkie zadania praktyczne.

INFORMACJA O PRZEWIDYWANEJ MOZLIWOSCI WYKORZYSTANIA KSZTALCENIA NA
ODLEGLOSC

Karta opisu zajeé - Sylabus
Panstwowa Wyzsza Szkola Techniczno-Ekonomiczna im. ks. Bronistawa Markiewicza w Jarostawiu
I. INFORMACJE PODSTAWOWE
INazwa zaje¢: Programowanie aplikacji
internetowych z Node.js

Cykl ksztalcenia rozpoczynajacy si¢ w roku akademickim
2021/2022

INazwa kierunku studiéw, poziom i profil ksztatcenia:
Informatyka, studia pierwszego stopnia, profil praktyczny

Jezyk wyktadowy: polski
Rok studiow: 3

Liczba punktow ECTS przypisana
zajeciom: 2

Rodzaj zajeé: zajecia specjalistyczne

Semestr: 6
Koordynator zajec

Jednostka organizacyjna:

FORMA PROWADZENIA ZAJEC I LICZBA GODZIN

Ogolna liczba godzin zaje¢ dydaktycznych na studiach stacjonarnych i niestacjonarnych z podziatem na formy:

Studia stacjonarne Studia niestacjonarne

Wyktad:

Wyktad:

Cwiczenia:

Cwiczenia:

Laboratorium:

Laboratorium:

Lektorat: Lektorat:

Projekt: Projekt:

Zajecia praktyczne: 30 Zajecia praktyczne:
Seminarium: Seminarium:
Zajgcia terenowe: Zajecia terenowe:

Praktyki zawodowe:

Praktyki zawodowe:

Inna forma (jaka):

Inna forma (jaka):




RAZEM: 30 RAZEM:

II. INFORMACJE SZCZEGOLOWE

'Wymagania wstepne i dodatkowe:

w zakresie Wiedzy i Umiejgtnosci: Student powinien posiada¢ wiedz¢ i umiejegtnosci w zakresie
realizowanym w ramach przedmiotu ,,Programowanie obiektowe”, sem.3, oraz przedmiotu

L, Wspotczesne jezyki programowania”, sem4.

wymagania w zakresie Kompetencji spotecznych:

Zrozumienie potrzeby ciaglego doksztatcania si¢, umiejgtnos¢ pozyskiwania informacji , umiejetnosé
samoksztalcenia sie.

Cel (cele) ksztalcenia dla zaje¢:
Zapoznanie studentow z zakresu wykorzystania mozliwo$ci wieloplatformowego srodowiska
uruchomieniowego do tworzenia aplikacji typu server-side — Node.js

EFEKTY UCZENIA SIE OKRESLQNE DLA ZAJEC I ICH ODNIESIENIE DO EFEKTOW UCZENIA
SIE OKRESLONYCH DLA KIERUNKU STUDIOW

Efekty uczenia si¢ okreslone dla zaje¢ w kategorii wiedza, umiej¢tnosci oraz kompetencje spoleczne oraz metody
weryfikacji efektow uczenia si¢

UWAGA:

Dzielimy efekty uczenia si¢ okreslone dla zaj¢é na kategorie wiedzy, umiejetnosei i kompetencji spotecznych. Okreslone dla
zajec efekty uczenia sie nie musza obejmowaé wszystkich trzech kategorii 1 zaleza one od formy zajec.

Odniesienie do efektow

s L uczenia si¢ okreslonych
Tres¢ efektu uczenia sie. ¢ Y

Symbol efektéw uczenia si¢ , S . Lo . . dla kierunku studiow
. . % Po zakonczeniu zaje¢c¢ 1 potwierdzeniu osiagnigcia efektow uczenia A .
okreslonego dla zajeé . (symbol efektow uczenia
si¢, student w kategorii: sic)
Wiedzy - zna i rozumie
e . .. . K_W08, K_W10,
E 01 Mozliwo$ci programistyczne technologii Node.js K_ng ~W10
E 02 Praktyczne zastosowania aplikacji K_W08, K_W10,

wielowarstwowych wykorzystujacych technologii Node.js |K W20

Umiejetnosci - potrafi

Zaprojektowa¢ i wykona¢ projekt aplikacji internetowej z K_U02, K_U09,
E 03 . . K_U12, K_U14,
wykorzystaniem Node.js K U20
Wykorzysta¢ w aplikacji dowolny format bazodanowy oraz [K_U09, K_U12,
E 04 dowolny sposob przesytania danych pomiedzy aplikacjga [K_U18
serwerem
K_U02, K_UQ09,
E 05 Zastosowaé w aplikacji framework Express.js lub podobny [K_U12, K_U14,
K U18, K U20

Kompetencji spolecznych - jest gotow do

Podnoszenia swoich kwalifikacji zawodowych poprzez K_KO01, K_KO05
E 06 uczestnictwo w szkoleniach specjalistycznych oraz
zdobywanie certyfikatoéw developerskich.

UWAGA!
Zaleca si¢, aby w zaleznosci od liczby godzin zajec, liczba efektow uczenia si¢ zawierata si¢ w przedziale: 3-7, ale sg to
warto$ci umowne.

TRESCI PROGRAMOWE I ICH ODNIESIENIE DO FORM ZAJEC I METOD OCENIANIA

Tresci programowe (uszczegdtowione, zaprezentowane z podziatem na poszczegolne formy zajeé, tj. wyktad, cwiczenia,
laboratoria, projekty, seminaria i inne):

Metody weryfikacji
osiagniecia efektow
uczenia si¢ przypisanych
do zaje¢ #

Metody dydaktyczne prowadzenia
Opis tresci programowych | Forma zaje¢ | zaje¢ umozliwiajace osiagnigcie
zatozonych efektow uczenia si¢ *

Symbol tresci
programowych

zajecia
praktyczne




Zajecia praktyczne
dotyczace
przygotowania i

zajecia praktyczne — realizacja
projektow w postaci aplikacji

rojekt zaliczeniowy -

ykonanie ¢wiczen,
p
ontrola postepow w

zaliczeniowych. Obrona
wykonanych w ramach

zaje¢ projektow.

TP-01 konfiguracji srodowiskal realizacji projektow
Node.js. Wstepne
przygotowanie
projektow aplikacji.
Rozbudowa aplikacji z zajecia praktyczne — realizacja wykonanie ¢wiczen,
poprzednich zajec projektow w postaci aplikacji [projekt zaliczeniowy -
poprzez wykorzystanie [kontrola postepow w
menagera pakietow realizacji projektow
NPM. Konfiguracja

TP-02 projektu aplikacji dla
bazy danych MySQL
lub innego formatu
bazodanowego.
Testowanie polaczenia z
bazg danych

TP-03 Rozbudowa aplikacji zajecia praktyczne — realizacja wykonanie ¢wiczen,
poprzez dodanie projektow w postaci aplikacji [projekt zaliczeniowy -
podstawowych operacji [kontrola postepow w
bazodanowych (CRUD) realizacji projektow
z poziomu kodu
Node.js

TP-04 Dalszy ciag modyfikacji zajecia praktyczne — realizacja wykonanie ¢wiczen,
aplikacji poprzez projektow w postaci aplikacji |projekt zaliczeniowy -
wykorzystanie bardziej [kontrola postepow w
zaawansowanych realizacji projektow
operacji bazodanowych

TP-05 \Wykorzystanie zajecia praktyczne — realizacja wykonanie ¢wiczen,
frameworka Express.js — projektow w postaci aplikacji [projekt zaliczeniowy -
instalacja i testowanie kontrola postepow w
podstawowych realizacji projektow
formularzy

TP-06 Rozbudowa aplikacji zajecia praktyczne — realizacja wykonanie ¢wiczen,
poprzez wykorzystanie projektow w postaci aplikacji [projekt zaliczeniowy -
formularzy Express.js [kontrola postepow w
do podstawowych realizacji projektow
operacji bazodanowych
CRUD

TP-07 \Wykorzystanie zajecia praktyczne — realizacja wykonanie ¢wiczen,
technologii AJAX w projektow w postaci aplikacji [projekt zaliczeniowy -
aplikacjach Node.js [kontrola postepow w
Express. Rozbudowa realizacji projektow
wczesniej tworzonych
aplikacji.

TP-08 Rozbudowa i zajecia praktyczne — realizacja wykonanie ¢wiczen,
udoskonalanie projektow w postaci aplikacji [projekt zaliczeniowy -
projektow kontrola postepow w

realizacji projektow

Dla wyktadu:

*

Metody weryfikacji osiagniecia efektow uczenia si¢ okreslonych dla zaje¢¢, powinny by¢ zréznicowane w zaleznoSci od
kategorii, tj. inne dla kategorii wiedza i inne dla kategorii umiejetnos$ci i kompetencje spoleczne.

np. wyktad podajacy, wyktad problemowy, ¢wiczenia oparte na wykorzystaniu réoznych zrodet wiedzy
# np. egzamin ustny, test, prezentacja, projekt




Zaleca si¢ podanie przyktadowych zadan (pytan) stuzacych weryfikacji osiagniecia efektow uczenia si¢ okreslonych dlazajec.

ZALECANA LITERATURA (w tym pozycje w jezyku obcym)

Literatura podstawowa (powinna by¢ dostepna dla studenta w uczelnianej bibliotece):
1. Negrino T, Smith D.: ,,Po prostu JavaScript i Ajax”, Helion 2010,
2. Duckett J.: ,JavaScript i jQuery. Interaktywne strony WWW dla kazdego. Podrecznik Front-End
Developera”, wyd. Helion, 2015,
3. Kalbarczyk D i A: ,,Angular]S: pierwsze kroki”, Helion 2015
Literatura uzupelniajaca:
1. Brown E.: ,,Tworzenie aplikacji internetowych z uzyciem Node i Express”, Helion 2020
2. Herron D.: ,,Platforma Node.js. Przewodnik webdevelopera”, Helion 2016

I1l. INFORMACJE DODATKOWE

BILANS PUNKTOW ECTS
OBCIAZENIE PRACA STUDENTA (godziny)
Forma aktywnosci Liczba godzin *
Godziny zaj¢¢ (wedlug harmonogramu) z nauczycielem akademickim 30
lub inng osoba prowadzaca zajecia
Praca wlasna studenta 30( czytanie hteratuyy, praca nad realizacja
projektu)
SUMA GODZIN: 60
OBCIAZENIE PRACA STUDENTA (punkty ECTS)
Liczba punktow ECTS
Praca studenta wymagajaca Ogodtem: 2
SUMAR,YCZNA LICZBA bezposredniego kontaktu z nauczycielem 8 1
PUNKTOW ECTS akademickim lub inng osobg prowadzaca
PRZYPISANYCH DO Zajecia
ZAJEC Praca wlasna studenta 1

* godziny lekcyjne, czyli 1 godz. oznacza 45 min;
OPIS PRACY WLASNEJ STUDENTA:

[Praca wiasna studenta musi by¢ precyzyjnie opisana, uwzgledniajac charakter praktyczny zaje¢. Nalezy poda¢ symbolefektu
uczenia si¢, ktorego praca wiasna dotyczy oraz metody weryfikacji efektoéw uczenia si¢ stosowane w ramach pracy wilasne;.
Przyktadowe formy aktywnosci: (1) przygotowanie do zajec, (2) opracowanie wynikow, (3) czytanie wskazanej literatury,
(4) napisanie raportu z zajec, (5) przygotowanie do egzaminu, opracowanie projektu.

Samodzielna praca zwigzana z czytaniem wskazanej literatury oraz przygotowanie do zaliczenia projektu (E_01

—E_02).

Samodzielna realizacja ¢wiczen programistycznych na podstawie instrukcji, przygotowanie projektow

indywidualnych oraz grupowych, ktérych tematyka uzgodniona jest z prowadzacym zajecia (E_03 — E_05).
KRYTERIA OCENIANIA

INa ocen¢ dostateczng student zrealizowal projekty programistyczne dotyczace opisywanych tresci
programowych przedmiotu w zakresie podstawowym i potrafi omowi¢ zastosowane techniki.

INa ocene¢ dobra student zrealizowal kompletne projekty programistyczne dotyczace opisywanych tresci
programowych przedmiotu i potrafi omoéwi¢ zastosowane techniki oraz uzasadni¢ ich wybor.

INa ocene bardzo dobrg student zrealizowat kompletne projekty programistyczne dotyczace opisywanych tresci
programowych przedmiotu z zastosowaniem ponadstandardowych rozwigzan i potrafi omoéwi¢ zastosowane
techniki oraz uzasadni¢ ich wybor.

INFORMACJA O PRZEWIDYWANEJ MOZLIWOSQ! WYKORZYSTANIA KSZTALCENIA NA
ODLEGLOSC

Karta opisu zajeé - Sylabus
Panstwowa WyiZsza Szkola Techniczno-Ekonomiczna im. ks. Bronistawa Markiewicza w Jarostawiu

I. INFORMACJE PODSTAWOWE

INazwa zajec: |Cyk1 ksztalcenia rozpoczynajacy si¢ w roku akademickim




Programowanie aplikacji mobilnych 2021/2022
i0S

Nazwa kierunku studiow, poziom i profil ksztatcenia:
Informatyka, studia pierwszego stopnia, profil praktyczny

Jezyk wykladowy: polski Rodzaj zaje¢: zajecia specjalistyczne
Rok studiow: 3 Semestr: 6

Liczba punktow ECTS przypisana Koordynator zaje¢

zajeciom: 2

Jednostka organizacyjna: Instytut Inzynierii Technicznej

FORMA PROWADZENIA ZAJEC I LICZBA GODZIN

Ogolna liczba godzin zaj¢¢ dydaktycznych na studiach stacjonarnych i niestacjonarnych z podziatem na formy:

Studia stacjonarne Studia niestacjonarne
Wyktad: Wyktad:

Cwiczenia: Cwiczenia:
Laboratorium: Laboratorium:
Lektorat: Lektorat:

Projekt: Projekt:

Zajgcia praktyczne: 30 Zajgcia praktyczne:
Seminarium: Seminarium:
Zajecia terenowe: Zajecia terenowe:
Praktyki zawodowe: Praktyki zawodowe:
Inna forma (jaka): Inna forma (jaka):
RAZEM: 30 RAZEM:

IL. INFORMACJE SZCZEGOLOWE

'Wymagania wstepne i dodatkowe:
Podstawy programowania, Programowanie obiektowe, Bazy danych

Cel (cele) ksztalcenia dla zaje¢:

Dostarczenie studentom wiedzy oraz wyposazenie w umiejetnosci w zakresie podstaw projektowania aplikacji

na urzadzenia mobilne w systemie operacyjnym iOS, metod implementacji mechanizméw komunikacji aplikacji
rzeno$nych z uzytkownikami, wymiany informacji.

EFEKTY UCZENIA SIE OKRESLQNE DLA ZAJEC I ICH ODNIESIENIE DO EFEKTOW UCZENIA
SIE OKRESLONYCH DLA KIERUNKU STUDIOW

Efekty uczenia si¢ okreslone dla zajg¢ w kategorii wiedza, umiejetnosci oraz kompetencje spoteczne oraz metody
weryfikacji efektow uczenia si¢

UWAGA:

Dzielimy efekty uczenia si¢ okreslone dla zaje¢ na kategorie wiedzy, umiejetnosei i kompetencji spotecznych. Okreslone dla
zaje¢ efekty uczenia si¢ nie musza obejmowac wszystkich trzech kategorii i zaleza one od formy zajec.

Odniesienie do efektow
uczenia si¢ okreslonych
dla kierunku studiow
(symbol efektow uczenia

Tres¢ efektu uczenia sie.
Po zakonczeniu zajgé i potwierdzeniu osiagnigcia efektow uczenial
sig, student w kategorii:

Symbol efektow uczenia si¢
okreslonego dla zajec*

sig)
Umiejetnosci - potrafi
Okresli¢ specyfikacje, zaprojektowac i wykonac¢ aplikacje
na urzadzenie mobilne w systemie i10S zgodnie ze K UOL K U06
M_01 standardami programistycznymi. Wykorzysta¢ w KU 09’ K U 20’

napisanych aplikacjach multimedia, a takze czujniki
urzadzen mobilnych.

Dokona¢ kompilacji, testowania oraz optymalizacji

M_02 napisanych aplikacji.

K_U08

Kompetencji spolecznych - jest gotéw do




M_03

dalszego doksztatcania si¢ w celu profesjonalnego
projektowania aplikacji mobilnych.

K_KO1

UWAGA!

lwartoSci umowne.

Zaleca sig, aby w zaleznos$ci od liczby godzin zajec¢, liczba efektow uczenia si¢ zawierata si¢ w przedziale: 3-7, ale sg to

TRESCI PROGRAMOWE I ICH ODNIESIENIE DO FORM ZAJEC I METOD OCENIANIA

laboratoria, projekty, seminaria i inne):

Tresci programowe (uszczegdtowione, zaprezentowane z podziatem na poszczegolne formy zajec, tj. wyktad, ¢wiczenia,

Symbol tresci

Opis tresci

Metody dydaktyczne prowadzenia

Metody weryfikacji
osiagniecia efektow

wiedzy

programowych programowych Forma zajec Zﬁ?éiig;;ﬁzélfggéaiigsggig 1;(;12 uczenia si¢ przypisanych
do zajeé #
zajecia
praktyczne

TP-01 Zapoznanie ze
Srodowiskiem
programistycznym. objasnienie, éwiczenia oparte na
Podstawy tworzenia wykorzystaniu roznych zrodet projekt, prezentacja
aplikacji mobilnej dla wiedzy
Systemu
operacyjnego iOS.
[Tworzenie objasnienie, ¢wiczenia oparte na

TP-02 dodatkowych wykorzystaniu réznych zrodet projekt, prezentacja
elementow aplikacji. wiedzy
\Wykorzystanie objasnienie, ¢wiczenia oparte na

TP-03 plikow, bazy danych, wykorzystaniu roznych zrodet projekt, prezentacja
SeNsorow. wiedzy

. objasnienie, ¢wiczenia oparte na
TP-04 ;;ﬁf{;’vcjf"}me wakorzystaniu r(')Znychpz'r(')dei projekt, prezentacja

Dla wyktadu:

Metody weryfikacji osiagniecia efektow uczenia si¢ okreslonych dla zaje¢, powinny by¢ zréznicowane w zaleznosci od
kategorii, tj. inne dla kategorii wiedza i inne dla kategorii umiejetnosci i kompetencje spoleczne.

* np. wyktad podajacy, wyktad problemowy, ¢wiczenia oparte na wykorzystaniu réznych zrédet wiedzy
# np. egzamin ustny, test, prezentacja, projekt
Zaleca si¢ podanie przyktadowych zadan (pytan) stuzacych weryfikacji osiagniecia efektow uczenia si¢ okreslonych dlazajec.

ZALECANA LITERATURA (w tym pozycje w jezyku obcym)

Literatura podstawowa (powinna by¢ dostepna dla studenta w uczelnianej bibliotece):

1. Dokumentacja internetowa i uzytkowa producentdéw przedstawianych narzedzi i technologii

2. Atanasov E.: Poznaj Swifta, tworzac aplikacje: profesjonalne projekty dla systemu iOS, Helion 2019
Literatura uzupelniajaca:

1. Matt Neuburg M.: OS 15 Programming Fundamentals with Swift, O'Reilly Media 2021

2. Sahar A., Clayton C.: iOS 15 Programming for Beginners - Sixth Edition, Packt Publishing 2021

I11. INFORMACJE DODATKOWE
BILANS PUNKTOW ECTS
OBCIAZENIE PRACA STUDENTA (godziny)
Forma aktywnosci Liczba godzin *

Godziny zaje¢ (wedtug harmonogramu) z nauczycielem akademickim 30
lub inng osoba prowadzaca zajecia
Praca wiasna studenta 25
SUMA GODZIN: 55

OBCIAZENIE PRACA STUDENTA (punkty ECTS)




Liczba punktow ECTS

Praca studenta wymagajaca Ogotem:
SUMARYCZNA LICZBA bezposredniego kontaktu z 1
PUNKTOW ECTS nauczycielem akademickim lub inng
PRZYPISANYCH DO osoba prowadzaca zajecia
ZAJEC

IPraca wlasna studenta 1

* godziny lekcyjne, czyli 1 godz. oznacza 45 min;

OPIS PRACY WLASNEJ STUDENTA:

[Praca wlasna studenta musi by¢ precyzyjnie opisana, uwzgledniajgc charakter praktyczny zaje¢. Nalezy podaé¢ symbolefektu
uczenia sig, ktorego praca wiasna dotyczy oraz metody weryfikacji efektow uczenia si¢ stosowane w ramach pracy wlasne;j.
Przyktadowe formy aktywnosci: (1) przygotowanie do zajgé, (2) opracowanie wynikow, (3) czytanie wskazanej literatury,
(4) napisanie raportu z zajec¢, (5) przygotowanie do egzaminu, opracowanie projektu.

M_01-M_02 Iprzygotowanie do zajec¢, opracowanie  [¢wiczenie praktyczne, projekt,
zadania, projektu prezentacja
M_03 czytanie wskazanej literatury projekt, prezentacja

KRYTERIA OCENIANIA

Ocena ksztattujaca:

1. Zrozumienie celu zaje¢ przez studenta.

2. Raportowanie postepu realizacji ¢wiczenia

3. Zaangazowanie studenta w wykonywane ¢wiczenie
4. Samoocena i ocena kolezenska.

Ocena podsumowujaca:

INa ocen¢ dostateczng student wykorzystuje w stopniu zadowalajagcym wiedzg 1 umiejgtnosci praktyczne zdobyte
w trakcie realizacji modutu do tworzenia aplikacji mobilnych, realizuje funkcjonalno$ci aplikacji, interfejs
uzytkownika

INa ocen¢ dobra student samodzielnie wykorzystuje wiedz¢ i umiejgtnosci praktyczne zdobyte w trakcie
realizacji modutu do tworzenia aplikacji mobilnych, prawidtowo realizuje funkcjonalnosci aplikacji, interfejs
uzytkownika, tworzy i wykorzystuje polaczenie z bazg danych

INa ocene bardzo dobra student samodzielnie wykorzystuje wiedzg i umiejgtnosci praktyczne zdobyte w trakcie
realizacji modutu oraz pozyskang samodzielnie do tworzenia aplikacji mobilnych, prawidtowo realizuje
funkcjonalnosci aplikacji, interfejs uzytkownika, tworzy i wykorzystuje potaczenie z bazg danych, wykorzystuje
dodatkowe mozliwosci aplikacji

INFORMACJA O PRZEWIDYWANEJ MOZLIWOSCI WYKORZYSTANIA KSZTALCENIA NA
ODLEGLOSC
istnieje

Karta opisu zajeé - Sylabus

Panstwowa Wyzsza Szkola Techniczno-Ekonomiczna im. ks. Bronistawa Markiewicza w Jarostawiu

I. INFORMACJE PODSTAWOWE

INazwa zajec: Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy si¢ w roku akademickim
Programowanie aplikacji Flutter + Dart [2021/2022

INazwa kierunku studiéw, poziom i profil ksztatcenia:
Informatyka, studia pierwszego stopnia, profil praktyczny

Jezyk wyktadowy: polski Rodzaj zajeé: zajecia specjalistyczne

Rok studiow: 3 Semestr: 6

Liczba punktow ECTS przypisana Koordynator zajgc

zajgciom: |

Jednostka organizacyjna: Instytut Inzynierii Technicznej

FORMA PROWADZENIA ZAJEC I LICZBA GODZIN

Ogolna liczba godzin zaj¢¢ dydaktycznych na studiach stacjonarnych i niestacjonarnych z podziatem na formy:

Studia stacjonarne |Studia niestacjonarne




(Wyktad: 'Wyktad:
Cwiczenia: Cwiczenia:
Laboratorium: Laboratorium:
Lektorat: Lektorat:

Projekt: Projekt:

Zajecia praktyczne: 15 Zajecia praktyczne:
Seminarium: Seminarium:
Zajecia terenowe: Zajecia terenowe:
Praktyki zawodowe: Praktyki zawodowe:
Inna forma (jaka): Inna forma (jaka):
RAZEM: 15 RAZEM:

IL. INFORMACJE SZCZEGOLOWE

'Wymagania wstepne i dodatkowe:
Podstawy programowania, Programowanie obicktowe, Bazy danych, Interakcja cztowiek-komputer

Cel (cele) ksztalcenia dla zaje¢:

[Dostarczenie studentom wiedzy oraz wyposazenie w umiejetnosci w zakresie podstaw projektowania aplikacji
na urzadzenia mobilne w systemie operacyjnym Android/iOS z wykorzystaniem jg¢zyka Dart oraz frameworka
Flutter.

EFEKTY UCZENIA SIE OKRESLONE DLA ZAJEC I ICH ODNIESIENIE DO EFEKTOW UCZENIA
SIE OKRESLONYCH DLA KIERUNKU STUDIOW

[Efekty uczenia si¢ okreslone dla zaje¢ w kategorii wiedza, umiej¢tnosci oraz kompetencje spoteczne oraz metody
weryfikacji efektow uczenia si¢

UWAGA:

Dzielimy efekty uczenia sie okreslone dla zajec na kategorie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych. Okre$lone dla
zajec efekty uczenia si¢ nie musza obejmowac wszystkich trzech kategorii i zaleza one od formy zajec.

Odniesienie do efektow
uczenia si¢ okreslonych
dla kierunku studiow
(symbol efektow uczenia

Tres¢ efektu uczenia sie.
Po zakonczeniu zajg¢ i potwierdzeniu osiagnigcia efektow uczenia
sig, student w kategorii:

Symbol efektow uczenia si¢
okreslonego dla zajec*

sig)
Umiejetnosci - potrafi
Okresli¢ specyfikacje, zaprojektowac i wykona¢ aplikacje
na urzadzenie mobilne w systemie Android/iOS
M 01 wykorzystujac jezyk Dart oraz framework Flutter zgodnie [K_UO01, K_UO06,
- ze standardami programistycznymi. Wykorzysta¢ w K_U09, K_U20

napisanych aplikacjach multimedia, a takze czujniki
urzadzen mobilnych.
Dokona¢ kompilacji, testowania oraz optymalizacji

M_02 : Lo K_U08
napisanych aplikacji.
Kompetencji spolecznych - jest gotéw do
dalszego doksztatcania si¢ w celu profesjonalnego K_KO01
M_03 . . e .
- projektowania aplikacji mobilnych.
UWAGA!

Zaleca si¢, aby w zaleznosci od liczby godzin zajec, liczba efektow uczenia si¢ zawierata si¢ w przedziale: 3-7, ale sg to
warto$ci umowne.

TRESCI PROGRAMOWE I ICH ODNIESIENIE DO FORM ZAJEC I METOD OCENIANIA

Tresci programowe (uszczegdtowione, zaprezentowane z podziatem na poszczegolne formy zajec, tj. wyklad, ¢wiczenia,
laboratoria, projekty, seminaria i inne):

Metody weryfikacji
osiagnigcia efektow
uczenia si¢ przypisanych
do zajeé #

Metody dydaktyczne prowadzenia
Forma zajeé zaje¢ umozliwiajace osiagnigcie
zalozonych efektow uczenia si¢ *

Symbol tresci Opis tresci

programowych programowych




zajecia
praktyczne
TP-01 Podstawy jezyka objasnienie, ¢wiczenia oparte na
Dart oraz wykorzystaniu roznych Zrodet projekt, prezentacja
frameworka Flutter wiedzy
[Tworzenie aplikacji biadnienic. éwiczeni .
B H opjasnienie, cwiczenia oparte na
TP-02 gnp%?::;;nilglosystemu wykorzystaniu réznych zrodet | projekt, prezentacja
b wiedz
/Android/iOS. Y
\Wykorzystanie objasnienie, ¢wiczenia oparte na
TP-03 plikow, bazy danych, wykorzystaniu réznych zrodet projekt, prezentacja
sensorow. wiedzy
. objasnienie, ¢wiczenia oparte na
TP-04 Tels_tlfwfal_me wykorzystaniu roznych zrodet projekt, prezentacja
aplikacji. wiedzy

Metody weryfikacji osiagniecia efektow uczenia si¢ okreslonych dla zajeé, powinny by¢ zréznicowane w zalezno$ci od
kategorii, tj. inne dla kategorii wiedza i inne dla kategorii umiejetnosci i kompetencje spoleczne.

Dla wyktadu:

* np. wyktad podajacy, wyktad problemowy, ¢wiczenia oparte na wykorzystaniu réznych zrodet wiedzy

# np. egzamin ustny, test, prezentacja, projekt

Zaleca si¢ podanie przyktadowych zadan (pytan) stuzacych weryfikacji osiagniecia efektow uczenia si¢ okreslonych dla zajec.

ZALECANA LITERATURA (w tym pozycje w jezyku obcym)

Literatura podstawowa (powinna by¢ dostepna dla studenta w uczelnianej bibliotece):

1. Dokumentacja internetowa i uzytkowa producentdéw przedstawianych narzedzi i technologii
2. Biessek A.: Flutter i Dart 2 dla poczatkujacych. Przewodnik dla tworcow aplikacji mobilnych, Helion
2021

Literatura uzupelniajaca:
1. Zaccagnino C.: Programming Flutter: Native, Cross-Platform Apps the Easy Way, Pragmatic
Bookshelf 2020
2. Alessandria S., Kayfitz B.: Flutter Cookbook, Packt Publishing 2021
3. Payne R.: Beginning App Development with Flutter: Create Cross-Platform Mobile Apps, Apress
2019

I11. INFORMACJE DODATKOWE

BILANS PUNKTOW ECTS

OBCIAZENIE PRACA STUDENTA (godziny)

Forma aktywnosci Liczba godzin *

Godziny zaj¢¢ (wedlug harmonogramu) z nauczycielem akademickim 15
lub inng osoba prowadzaca zajecia

Praca wlasna studenta 15
SUMA GODZIN: 30
OBCIAZENIE PRACA STUDENTA (punkty ECTS)
Liczba punktow ECTS
Praca studenta wymagajaca Ocdlem:

SUMAR,YCZNA LICZBA bezposredniego kontaktu z & 05
PUNKTOW ECTS nauczycielem akademickim lub inng !
;i?YCPISANYCH DO osoba prowadzaca zaje¢cia

E Praca wlasna studenta 0,5

* godziny lekcyjne, czyli 1 godz. oznacza 45 min;

OPIS PRACY WLASNEJ STUDENTA:

[Praca wiasna studenta musi by¢ precyzyjnie opisana, uwzglgdniajac charakter praktyczny zaje¢. Nalezy poda¢ symbol efektu
uczenia si¢, ktéorego praca wtasna dotyczy oraz metody weryfikacji efektoéw uczenia si¢ stosowane w ramach pracy wiasnej.
Przyktadowe formy aktywnosci: (1) przygotowanie do zaje¢, (2) opracowanie wynikow, (3) czytanie wskazanej literatury,
(4) napisanie raportu z zaje¢, (5) przygotowanie do egzaminu, opracowanie projektu.




M_01-M_02 przygotowanie do zajec, opracowanie  |¢wiczenie praktyczne, projekt,
zadania, projektu prezentacja

M_03 czytanie wskazanej literatury projekt, prezentacja

KRYTERIA OCENIANIA

Ocena ksztattujaca:

1. Zrozumienie celu zajeé przez studenta.

2. Raportowanie postepu realizacji ¢wiczenia

3. Zaangazowanie studenta w wykonywane ¢wiczenie
4. Samoocena i ocena kolezenska.

Ocena podsumowujaca:

[Na oceng dostateczng student wykorzystuje w stopniu zadowalajacym wiedz¢ 1 umiejgtnosci praktyczne zdobyte
w trakcie realizacji modutu do tworzenia aplikacji mobilnych z wykorzystaniem frameworka Flutter, realizuje
funkcjonalno$ci aplikacji, interfejs uzytkownika

INa ocen¢ dobra student samodzielnie wykorzystuje wiedz¢ i umiejg¢tnosci praktyczne zdobyte w trakcie
realizacji modutu do tworzenia aplikacji mobilnych z wykorzystaniem frameworka Flutter, prawidlowo realizuje
funkcjonalno$ci aplikacji, interfejs uzytkownika, tworzy i wykorzystuje potaczenie z baza danych

INa ocene bardzo dobrg student samodzielnie wykorzystuje wiedz¢ i umiejetnosci praktyczne zdobyte w trakcie
realizacji modutu oraz pozyskang samodzielnie do tworzenia aplikacji mobilnych z wykorzystaniem
frameworka Flutter, prawidtowo realizuje funkcjonalnosci aplikacji, interfejs uzytkownika, tworzy i
wykorzystuje potaczenie z baza danych, wykorzystuje dodatkowe mozliwos$ci aplikacji

INFORMACJA O PRZEWIDYWANEJ MOZLIWOS’C! WYKORZYSTANIA KSZTALCENIA NA
ODLEGLOSC

istnieje

Karta opisu zajeé - Sylabus

Panstwowa Wyzsza Szkola Techniczno-Ekonomiczna im. ks. Bronistawa Markiewicza w Jarostawiu

I. INFORMACJE PODSTAWOWE

Nazwa zajec:
Modelowanie procesow
biznesowych

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy si¢ w roku akademickim 2021/2022

Nazwa kierunku studiow, poziom i profil ksztatcenia: Informatyka, studia pierwszego stopnia, profil
praktyczny

Jezyk wyktadowy: polski Rodzaj zajec: zajecia specjalistyczne

Rok studiow: 3 Semestr: 6
Liczba punktéw ECTS Koordynator zajec¢
przypisana zajeciom: 1 Imig, nazwisko, tytul/stopien naukowy, adres e-mail:

Jednostka organizacyjna: Instytut Inzynierii Technicznej

FORMA PROWADZENIA ZAJEC I LICZBA GODZIN

Ogolna liczba godzin zaj¢¢ dydaktycznych na studiach stacjonarnych i niestacjonarnych z podziatem
na formy:

Studia stacjonarne Studia niestacjonarne
Wyktad: Wyktad:

Cwiczenia: Cwiczenia:
Laboratorium: Laboratorium:




Lektorat: Lektorat:

Projekt: Projekt:

Zajecia praktyczne: 15 Zajecia praktyczne:
Seminarium: Seminarium:

Zajecia terenowe:

Zajecia terenowe:

Praktyki zawodowe:

Praktyki zawodowe:

Inna forma (jaka):

Inna forma (jaka):

RAZEM:

15 RAZEM:

II. INFORMACJE SZCZEGOLOWE

Wymagania wstepne i dodatkowe:
wymagania formalne — brak
wymagania wstepne - brak

Cel (cele) ksztalcenia dla zajeé:

Wprowadzenie do zagadnien zwigzanych z modelowaniem i analiza procesow biznesowych.

EFEKTY UCZENIA SIE OKRESLONE DLA ZAJEC I ICH ODNIESIENIE DO EFEKTOW
UCZENIA SIE OKRESLONYCH DLA KIERUNKU STUDIOW

Efekty uczenia si¢ okreslone dla zaj¢¢ w kategorii wiedza, umiejetnos$ci oraz kompetencje spoteczne oraz metody
weryfikacji efektow uczenia si¢

Symbol efektoéw uczenia
si¢ okreslonego dla zajgc¢*

Tres¢ efektu uczenia sie.

Po zakonczeniu zajg¢ i potwierdzeniu osiagnigcia efektow uczenia
sig, student w kategorii:

Odniesienie do
efektow uczenia si¢
okreslonych dla
kierunku studiow
(symbol efektow
uczenia sig)

Wiedzy - zna i rozumie

zna i rozumie gtowne koncepcje zarzadzania opartych K_WO06,
E 01 na procesach K_ W12,
K_W14, K_W16
Umiejetnosci - potrafi
potrafi zdefiniowa¢ tancuch wartos$ci organizacji, K_U01, K_U02,
E 02 zidentyfikowa¢ gléwne i pomocnicze procesy biznesu K_U12, K_U13
oraz ich cele i mierniki
analizuje praktyczne studia przypadkéw i proponuje K_U01, K_U02,
E 03 rozwigzanie probleméw w oparciu o poznane cechy i K_U12
zasady konstrukcji procesow.
Kompetencji spolecznych - jest gotow do
E 04 potrafi wspotdziatac i pracowac w grupie podczas analiz | K_U02, K_KO01,
- studiow przypadkow i projektéw praktycznych K_K02 K_K04
UWAGA!

Zaleca si¢, aby w zalezno$ci od liczby godzin zajec, liczba efektow uczenia si¢ zawierata si¢ w przedziale: 3-7, ale sa to

warto$ci umowne.




TRESCI PROGRAMOWE I ICH ODNIESIENIE DO FORM ZAJEC I METOD
OCENIANIA

Tresci programowe (uszczegétowione, zaprezentowane z podziatem na poszczegolne formy zajec, tj. wyktad, ¢wiczenia,

laboratoria, projekty, seminaria i inne):

Metody Metody weryfikacji
dydaktyczne osiagnigcia efektow
prowadzenia uczenia si¢

Symbol tresci . - . .Zg.qufs. przypis.an'ych do
programowych Opis tresci programowych Forma zajeé uqullwlajgce zajeé #
osiagnigcie
zatozonych
efektow uczenia
si¢ *
zajecia
praktyczne
Podstawowe standardy, techniki i Praca na Sprawdzenie
narzedzia wykorzystywane w komputerze, | przygotowanego
modelowaniu i symulacji procesow omawiane projektu na
biznesowych. Business Process studium zadany temat w
TP-01 Maqagement System (BPMS). przypadkl_J_, notacji BPMN
Business Process Model and notyfikacji
Notation (BPMN). Specyfikacja BPMN
procesOw biznesowych z
wykorzystaniem paradygmatow:
BPMS, BPMN. BPMN a UML
Symulacja i optymalizacja
TP-02 procesOw biznesowych. Analizy
praktycznych przypadkow
biznesowych.
Analiza systemu informatycznego
- specyfikacja funkcjonalna
systemu (sformalizowane
informacje o elementach systemu
TP-03 informatycznego, m.in. strukture
systemu, procesy systemu,
przeptywy, relacje i powigzania
danych) na przyktadzie (studium
przypadku).

Metody weryfikacji osiagniecia efektow uczenia si¢ okreslonych dla zajeé, powinny by¢ zréznicowane w zaleznosci
od kategorii, tj. inne dla kategorii wiedza i inne dla kategorii umiejetnosci i kompetencje spoleczne.

Dla wyktadu:

* np. wyklad podajacy, wyktad problemowy, ¢wiczenia oparte na wykorzystaniu réznych zrodet wiedzy

# np. egzamin ustny, test, prezentacja, projekt
Zaleca si¢ podanie przyktadowych zadan (pytan) stuzacych weryfikacji osiagniecia efektow uczenia si¢ okreslonych dla zajec.

ZALECANA LITERATURA (w tym pozycje w jezyku obcym)




Literatura podstawowa (powinna by¢ dostepna dla studenta w uczelnianej bibliotece):

1. Marcinkowski B., Gawin B.: Symulacja procesow biznesowych. Standardy BPMS i BPMN
w praktyce. Helion 2013

2. Drejewicz S.: Zrozumie¢ BPMN. Modelowanie procesow biznesowych. Helion, 2017

3. Piotrowski M.: Procesy biznesowe w praktyce. Projektowanie, testowanie i optymalizacja.
Helion 2013

4. Bitkowska A.: Zarzadzanie procesowe we wspdlczesnej organizacji. Difin, 2013

Literatura uzupelniajaca:

1. Pod red. Zimniewicza K.: Instrumenty zarzadzania we wspolczesnym przedsigbiorstwie : nowe
kierunki. Wydawnictwo Uniwersytetu Ekonomicznego, Poznan 2009

2. Bitkowska A.: Zarzadzanie procesami biznesowymi w przedsigbiorstwie. Vizja Press & IT,
Warszawa 2009

3. Bitkowska A., Kolterman K., W¢jcik G., Wojcik K.: Zarzadzanie procesami w przedsigbiorstwie:
aspekty teoretyczno-praktyczne. Difin, Warszawa 2011

I11. INFORMACJE DODATKOWE

BILANS PUNKTOW ECTS

OBCIAZENIE PRACA STUDENTA (godziny)

Forma aktywnosci Liczba godzin *
Godziny zaje¢ (wedlug harmonogramu) z nauczycielem 15
akademickim lub inng osoba prowadzaca zajecia
Praca wilasna studenta 15
SUMA GODZIN: 30
OBCIAZENIE PRACA STUDENTA (punkty ECTS)
Liczba punktéw ECTS

Praca studenta wymagajaca Ogotem: 1
SUMARYCZNA LICZBA bezposredniego kontaktu z
PUNKTOW ECTS nauczycielem akademickim 0,5
PRZYPISANYCH DO lub inng osobg prowadzaca
ZAJEC zajgcia

Praca wiasna studenta 0,5

* godziny lekcyjne, czyli 1 godz. oznacza 45 min;

OPIS PRACY WLASNEJ STUDENTA:

Praca wilasna studenta musi by¢ precyzyjnie opisana, uwzglgdniajac charakter praktyczny zajeé. Nalezy podaé
symbolefektu uczenia sie, ktorego praca wlasna dotyczy oraz metody weryfikacji efektdOw uczenia si¢ stosowane w ramach
pracy wilasnej.

Przyktadowe formy aktywnosci: (1) przygotowanie do zajec, (2) opracowanie wynikow, (3) czytanie wskazanej literatury,
(4) napisanie raportu z zaje¢, (5) przygotowanie do egzaminu, opracowanie projektu.

Przygotowanie do zaliczenia zaje¢ praktycznych (E_01 - E_04) — Przygotowanie projektu na zadany temat w
notacji BPMN

Przeglad literatury (E_01 - E_03) — przygotowanie projektu

KRYTERIA OCENIANIA

Ocena ksztaltujaca:

Ocena diagnostyczna, o charakterze interaktywnym, oparta na analizie nabytej w czasie realizacji
zaje¢ wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych studenta, w celu okreslenia stopnia ich
osiggnigcia i wskazania elementow wymagajacych doskonalenia.




Ocena podsumowujaca:

Na oceng dostateczng student ma wiedze i potrafi — przygotowac projekt z nielicznymi bledami
zgodnie z notacja BPMN

Na oceng dobra student ma wiedze i potrafi — przygotowac projekt zgodnie z notacja BPMN

Na oceng¢ bardzo dobra student ma wiedzg i potrafi — przygotowac projekt bez zadnych zastrzezen
zgodnie z notacja BPMN

INFORMACJA O PRZEWIDYWANEJ MOZLIWOSCI WYKORZYSTANIA
KSZTALCENIA NA ODLEGLOSC




UCZELNIANY
SAMORZAD Jarostaw, dnia 12.06.2023 r.
STUDENCKI

OPINIA SAMORZADU STUDENCKIEGO

Uczelniany Samorzad Studencki Panstwowej Wyzszej Szkoty Techniczno-Ekonomicznej
im. ks. Bronistawa Markiewicza w Jarostawiu wydaje pozytywna opinie dotyczaca
aktualizacji zaje¢ obieralnych do programu studidow dla kierunku Informatyka, studia
stacjonarne, pierwszego stopnia o profilu praktycznym na cykl ksztatcenia
rozpoczynajacy sie od roku akademickiego 2021/2022.

. Przewodniczaca
Uczelnianego Samorzadu tudenckiegn

PWSTE wJ ar7siawiu

Agnieszka Lisowsk

Uczelniany Samorzad Studencki

Pafistwowa Wyzsza Szkota Techniczno-Ekonomiczna

im. ks. Bronistawa Markiewicza w Jarostawiu

37-500 Jarostaw, ul. Czarnieckiego 16



