Uchwala nr 6/V1/2024

Senatu

Panstwowej Akademii Nauk Stosowanych
im. ks. Bronislawa Markiewicza w Jaroslawiu
z dnia 14 czerwca 2024 r.

zmieniajgca uchwale nr 10/VI/2022 Senatu Panstwowej Wyiszej Szkoly Techniczno-

Ekonomicznej im. ks. Bronistawa Markiewicza w Jaroslawiu z dnia 29 czerwca 2022 r.

Na podstawie art. 28 ust. 1 pkt. 11 w zwiazku z art. 67 ustawy z dnia 20 lipca 2018 r. — Prawo

o szkolnictwie wyzszym i nauce (Dz. U. z 2023 1., poz. 742 z pézn. zm.) Senat uchwala, co nastgpuje:

W zatgezniku do Uchwaly nr 10/VI/2022 Senatu PWSTE w Jarostawiu z dnia 29 czerwca 2022 r.,

w sprawie ustalenia programu studiéw dla kierunku informatyka studia pierwszego stopnia o profilu

§1

praktycznym, wprowadza si¢ nastepujgcg zmiane:

1) w punkcie 4, lista przedmiotéw obieralnych otrzymuje brzmienie okre$lone w zataczniku nr 1

do niniejszej uchwaty.

2) pkt 9 kart opisu zaje¢ o nazwie: Programowanie aplikacji mobilnych Android, Programowanie
w jezyku PYTHON, Programowanie w jezyku Swift, Programowanie aplikacji Flutter +Dart,
Wprowadzenie do druku 3D, Programowanie aplikacji mobilnych iOS otrzymuje brzmienie

okreslone w zatgczniku nr 2 do niniejszej uchwaty

Uchwata wchodzi w zycie z dniem podjecia.

§2

7

Przewodniczqcy Sénaru

//
PANS w Ja?osé(ri‘n

/ Zo7
prof- ucz. d}'/{mtof Rejman
7

F i v
/

//

/i

'/



Aktualizacja listy zajeé¢ obieralnych do programu studiéow kierunku informatyka
0 profilu praktycznym pierwszego stopnia, studia stacjonarne, cykl ksztalcenia
rozpoczynajacy sie¢ w roku akademickim 2022/2023

Semestr 5
Blok zaje¢ obieralnych 1 (student wybiera 2) (15+30 godz) ECTS - 4
Programowanie aplikacji mobilnych Android
Java - programowanie w sieci
Sieciowe systemy operacyjne
Systemy wspomagania decyzji

Blok zaje¢ obieralnych 2 (student wybiera 2) (15+30 godz) ECTS - 3
Specyfikacje i testowanie programow
Hurtownie danych
Grafika komputerowa w grach i reklamie

Zarzadzanie projektami informatycznymi

Organizacja systemow i sieci

Projektowanie Systeméw Informatycznych

Informatyczne Systemy Zarzadzania

Programowanie w jezyku PYTHON

Blok zaje¢ obieralnych 3 (student wybiera 3) (30 godz) ECTS -2
Wybrane technologie JavaScript
Eksploracja i modelowanie danych
Programowanie aplikacji desktopowych w srodowisku .Net
Modelowanie 3D
Zaawansowane programowanie baz danych (MS SQL)
Analiza danych
Administracja serwerami sieciowymi

Fotografia cyfrowa i obrébka obrazu
Konwergentne ustugi sieciowe

Programowanie systemow sekwencyjnych i czasowych

Programowanie aplikacji internetowych — wykorzystanie architektury
GWT
Programowanie komponentowe w praktyce inzynierskiej

Przetwarzanie sygnatow biologicznych
Kurs Ruby on Rails

Programowanie w jezyku Swift

Semestr 6
Blok zaje¢ obieralnych 4 (student wybiera 3) (15+30 godz) ECTS - 4

Zaawansowane programowanie baz danych (PostgreSQL, Oracle)
Programowanie aplikacji wielowarstowych Java EE- technologie
Hibernate i Spring




Programowanie wspotbiezne z wykorzystaniem platformy .NET

Protokoly i technologie bezpieczenstwa sieciowego

Inzynieria Internetu

Programowanie w jezyku PYTHON

Blok zaje¢ obieralnych 5 (student wybiera 2) (15 godz) ECTS - 1

Systemy raportowania i analizy danych

Zarzadzanie serwerem bazodanowym (MS-SQL)

Srodowiska wirtualizacji kontenerowej

Technologia Beacon

Podstawy programowania OpenGL

Modelowanie procesow biznesowych

Programowanie aplikacji Flutter + Dart

Blok zaje¢ obieralnych 6 (student wybiera 2) (30 godz) ECTS - 2

Nierelacyjne bazy danych (NoSQL, MongoDB)

UNIX FreeBSD - administracja systemem

Wprowadzenie do robotyki

Programowanie aplikacji WWW w srodowisku .Net

Whprowadzenie do druku 3D

Programowanie aplikacji mobilnych iOS




Karta opisu zajeé¢ - Sylabus

Panstwowa Akademia Nauk Stosowanych im. ks. Bronistawa Markiewicza w Jarostawiu

I. INFORMACJE PODSTAWOWE

Nazwa zajec:
Programowanie aplikacji
mobilnych Android

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy si¢ w roku akademickim
2022/2023

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

Jezyk wyktadowy: polski Rodzaj zajec: zajecia ksztalcenia specjalistycznego

Rok studiow: 3 Semestr: 5

Liczba punktow ECTS przypisana Koordynator zaje¢
zajeciom: 4

Jednostka organizacyjna: Wydziat Inzynierii Techniczne;j

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:

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

IL. INFORMACJE SZCZEGOLOWE

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

Cel (cele) ksztalcenia dla zajeé:

Dostarczenie studentom wiedzy oraz wyposazenie w umiejetnosci w zakresie podstaw projektowania
aplikacji na urzadzenia mobilne w systemie operacyjnym Android, metod implementacji mechanizméw
komunikacji aplikacji przenos$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 zaje¢ w kategorii wiedza, umiej¢tnosci oraz kompetencje spoteczne oraz metody weryfikacji

efektow uczenia si¢
UWAGA:

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

Symbol efektéw uczenia sig
okreslonego dla zajec*

Tres¢ efektu uczenia sie.

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

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

Wiedzy - zna i rozumie

E_01

Podstawowe pojecia dotyczace systemow i urzadzen
mobilnych oraz zasady dziatania systemu operacyjnego
Android. Posiada wiedzg z zakresu dostepnosci oraz
bezpieczenstwa w systemach mobilnych.

K_W08, K_W10

E_02

Mozliwosci programistyczne jezyka Java/Kotlin w
aplikacjach mobilnych dla systemu Android. Praktyczne
zastosowania programdéw w postaci aplikacji mobilnych
pod system operacyjny Android.

K_W08, K_W10

Umiejetnosci - potrafi

E 03

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

K_U01, K_U08,
K_U09, K_U20

E_04

Dokona¢ kompilacji, testowania oraz optymalizacji
napisanych aplikacji.

K_U08

Kompetencji spolecznych - jest gotéw do

E 05

dalszego doksztatcania si¢ w celu profesjonalnego
projektowania aplikacji mobilnych.

K_KO1

UWAGA!

Zaleca si¢, aby w zaleznosci od liczby godzin zajec, liczba efektdw 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 (uszczegdtowione, zaprezentowane z podziatem na poszczegodlne formy zajeé, tj. wyklad, éwiczenia,

laboratoria, projekty, seminaria i inne):

Metody dydaktyczne Metody weryfikacji
Symbol tresci . . o prowaqz'en'la. zajec osiggnigcia ef;ktow
rogramowych Opis tresci programowych Forma zajgc¢ umozliwiajace uczenia sig
P osiagniecie zatozonych przypisanych do
efektow uczenia sig¢ * zajeé #
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 pisemny
(testowo-zadaniowy)




TP-02 Wielowatkowosc,
asynchroniczno$c, serwisy.
Obstuga plikow, lokalna baza
danych, multimedia, wspotpraca z
siecig Internet.

wyktad podajacy, egzamin pisemny
wyktad problemowy (testowo-zadaniowy)

Sposoby dystrybucji aplikacji dla
urzadzen mobilnych. Wydajnos¢ i
TP-03 bezpieczenstwo aplikacji
mobilnych. Dostepnos¢ w
systemach mobilnych.

wyktad podajacy, egzamin pisemny
wyktad problemowy (testowo-zadaniowy)

zajecia
praktyczne
TP-04 Zapoznanie ze srodowiskiem objasnienie, éwiczenia
programistycznym. Podstawy laboratoryine oparte na . .
tworzenia aplikacji mobilnej dla wykorzystani sgnych | Proiekt, prezentacia
systemu operacyjnego Android. zrodet wiedzy
objasnienie, ¢wiczenia
TP-05 Tworzerye dod.atko.\./vych Iaboratoryjng opgrte na projekt, prezentacja
elementow aplikacji. wykorzystaniu réznych
zrédet wiedzy
objasnienie, ¢wiczenia
TP-06 Wykorzystanle,phkow, bazy Iaboratoryjng opgrte na projekt, prezentacja
danych, sensorow. wykorzystaniu réznych
zrodet wiedzy
objasnienie, ¢wiczenia
TP-07 Testowanie aplikacji. Iaboratoryjng opgrte na projekt, prezentacja
wykorzystaniu réznych
zrédet wiedzy

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

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. Stasiewicz A.: Android Studio: podstawy tworzenia aplikacji. Wydawnictwo Helion, Gliwice 2015.
2. Jemerov D., Isakova S.: Kotlin w akcji. Wydawnictwo Helion, Gliwice 2019.

Literatura uzupelniajaca:

1. Moskata M: Efektywny Kotlin: najlepsze praktyki. Wydawnictwo Helion, Gliwice 2021.
2. PereaP., Giner P.: UX Design: projektowanie aplikacji dla urzadzen mobilnych. Wydawnictwo Helion, Gliwice

2019.
I11. INFORMACJE DODATKOWE
BILANS PUNKTOW ECTS
OBCIAZENIE PRACA STUDENTA (godziny)
Forma aktywnosci Liczba godzin *

God;iny zaje¢ (wedhug harmopogramu) z nauczycielem akademickim 45

lub inna osoba prowadzaca zajecia

Praca wiasna studenta 55
SUMA GODZIN: 100




OBCIAZENIE PRACA STUDENTA (punkty ECTS)

Liczba punktow ECTS
Praca studenta wymagajaca Og(’)%em: 4
SUMARYCZNA LICZBA bezposredniego kontaktu z 18
PUNKTOW ECTS nauczycielem akademickim lub inna '
PRZYPISANYCH DO osobg prowadzacg zajecia
ZAJEC
Praca wiasna studenta 2,2

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

OPIS PRACY WLASNEJ STUDENTA:

Praca wilasna studenta musi by¢ precyzyjnie opisana, uwzglgdniajac charakter praktyczny zaj¢¢. Nalezy poda¢ symbolefektu
uczenia sig, ktorego praca wlasna dotyczy oraz metody weryfikacji efektow uczenia si¢ stosowane w ramach pracy wlasne;.

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

E_01-E_02 przygotowanie do egzaminu egzamin pisemny

E 03-E_04 przygotowanie do zaje¢, opracowanie | ¢wiczenie praktyczne, projekt,
zadania, projektu prezentacja

E_05 czytanie wskazanej literatury projekt, prezentacja

KRYTERIA OCENIANIA

Ocena ksztaltujaca:

Forma i warunki zaliczenia wyktadu:
e uzyskanie z egzaminu pisemnego oceny pozytywnej — co najmniej dostatecznej (min. 50% punktow)
e zaliczenie pozostatych form zajg¢ na oceng pozytywna

Forma i warunki zaliczenia zajg¢ praktycznych:

e uzyskanie z projektdéw wykonanych w czasie zaje¢ oraz ich prezentacji oceny pozytywnej — CO najmniej
dostatecznej
e zaangazowanie studenta w wykonywane zadanie

e ocena uwzglednia kompetencje w zakresie wiedzy, umiejetnosci oraz kompetencji spotecznych

Ocena podsumowujaca:

e Student w czasie zajg¢ wykonuje pod opieka nauczyciela akademickiego zadania praktyczne, powigzane z
tre$ciami programowymi, majace na celu ksztaltowanie umiejetnosci praktycznych, polegajace w
szczegblnosci na rozpoznawaniu potrzeb, rozpoznawaniu probleméw, planowaniu pracy wilasnej

e Nauczyciel akademicki prowadzacy zajecia sprawdza efekty uczenia si¢ obserwujac studenta
realizujacego zadanie praktyczne i ocenia poziom osiggni¢cia efektu uczenia si¢ podczas sprawdzania
stopnia jego realizacji

Na oceng dostateczng student wykorzystuje w stopniu zadowalajacym wiedze i umiejetnosci praktyczne
zdobyte w trakcie realizacji modutu do tworzenia aplikacji mobilnych, realizuje funkcjonalno$ci
aplikacji, interfejs uzytkownika

Na oceng dobrg student samodzielnie wykorzystuje wiedze¢ i umiejetnosci praktyczne zdobyte w trakcie
realizacji modutu do tworzenia aplikacji mobilnych, prawidtowo realizuje funkcjonalnosci aplikacji,
interfejs uzytkownika, tworzy i wykorzystuje potagczenie z bazg danych

Na oceng bardzo dobra student samodzielnie wykorzystuje wiedze i umiejetnosci praktyczne zdobyte w
trakcie realizacji modutu oraz pozyskang samodzielnie do tworzenia aplikacji mobilnych, prawidtowo
realizuje funkcjonalnosci aplikacji, interfejs uzytkownika, tworzy i wykorzystuje potaczenie z baza
danych, wykorzystuje dodatkowe mozliwosci aplikacji

INFORMACJA O PRZEWIDYWANEJ MOZLIWOS(;I, WYKORZYSTANIA KSZTALCENIA
NA ODLEGLOSC




Istnieje mozliwo$¢ prowadzenia czesci zaje¢ (wyktad) z wykorzystaniem metod i technik ksztatcenia na
odlegto$¢ z wykorzystaniem platformy Microsoft Teams zapewniajacej synchroniczny, interaktywny
sposob komunikowania sig¢, jako formy uzupetniajgcej ksztatcenie prowadzone w siedzibie Uczelni.

Karta opisu zajeé - Sylabus

Panstwowa Akademia Nauk Stosowanych im. ks. Bronistawa Markiewicza w Jarostawiu

I. INFORMACJE PODSTAWOWE

Nazwa zajec:

Programowanie w jezyku

PYTHON

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy si¢ w roku akademickim
2022/2023

Nazwa kierunku studiéw, poziom i profil ksztatcenia:
informatyka, studia pierwszego stopnia, profil praktyczny

Jezyk wyktadowy: polski

Rodzaj zajec¢: zajecia ksztalcenia kierunkowego

Rok studiow: 111

Semestr: 5

Liczba punktow ECTS przypisana | Koordynator zajec

zajeciom: 3

Jednostka organizacyjna: Wydziat 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: 15 Wyktad:
Cwiczenia: Cwiczenia:
Laboratorium: Laboratorium:
Lektorat: Lektorat:

Projekt: Projekt:

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

IL. INFORMACJE SZCZEGOLOWE

Wymagania wstepne i dodatkowe:
* znajomo$¢ jezyka C 1 C++ lub JAVA,
* wiedza na temat baz danych i zagadnien sieciowych,

* umiejetno$¢ budowania algorytmow.




Cel (cele) ksztalcenia dla zajec:

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

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, umiejetnosci oraz kompetencje spoteczne oraz metody weryfikacji
efektow uczenia si¢
UWAGA:

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

Odniesienie do efektow
i o Tres¢ efektu uczenia sie. uczenia sig okres’lo.n'ych
Symbol efektow uczenia si¢ . . . . . . ) dla kierunku studiow
okreslonego dla zajec* Po zakonczeniu zaje¢ i potwierdzeniu osiggnigcia efektow (symbol efektow uczenia
uczenia si¢, student w kategorii: sie)
Wiedzy - zna i rozumie
Posiada wiedz¢ w zakresie programowania w
D08 01 jezyku PYTHON, $rodowiska uruchomieniowego | K_W09
oraz jego funkcjonalnosci.
Umiejetnosci - potrafi
’Student. pqtraﬁ posiuglwac si¢ zmtegrpwanyrn K_U09, K_U17,
D08 02 srodowiskiem programistycznym dla jezyka K U18
PYTHON. -
Student potrafi zastosowac posiadang wiedzg i
D08_03 uzy¢ JQZ}fka PYTHQN d9 Wykonaqlg prostych K_U09, K_U17
programéw oraz aplikacji sieciowej i
wielowatkowej.
Kompetencji spolecznych - jest gotéw do
D08 _04 Samodzielnej pracy z planowaniem zadan K_KO03
UWAGA!

Zaleca si¢, aby w zaleznosci od liczby godzin zajec, liczba efektow uczenia si¢ zawierala 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 zajec, tj. wyklad, ¢wiczenia,
laboratoria, projekty, seminaria i inne):

Metody dydaktyczne Metody weryfikacji
Symbol tresci ' . . prowa(‘iz'en'la. zajeé osiagnigcia efe}(tow
Opis treéci programowych Forma zajeé umozliwiajace uczenia si¢ przypisanych
programowych L A Y
osiagnigcie zatozonych do zajgé #
efektow uczenia sig¢ *

wyklad




TP-01

Wprowadzenie do jezyka
PYTHON. Prezentacja
srodowiska
programistycznego dla
jezyka PYTHON.

wyktad

zaliczenie

TP-02

Typy danych, zmienne i
state. Listy i krotki.
Instrukcje proste i
ztozone. Przyktady
programow.

wyktad

zaliczenie

TP-03

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

wyktad

zaliczenie

TP-04

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

wyktad

zaliczenie

TP-05

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

wyktad

zaliczenie

TP-06

Wyrazenia regularne.
Wyjatki 1 ich obstuga.

wyktad

zaliczenie

TP-07

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

wyktad

zaliczenie

zajecia praktyc

ne

TP 08

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

zaj¢cia praktyczne

ocena wykonania list
zadan




TP 08

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

zajgcia praktyczne

ocena wykonania list
zadan

TP 10

Realizacja programow z
elementami
programowania
obiektowego.
Definiowanie klas,
obiektow i operatorow.

zajgcia praktyczne

ocena wykonania list
zadan

TP 11

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

zaj¢cia praktyczne

ocena wykonania list
zadan

TP 12

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

zajecia praktyczne

ocena wykonania list
zadan

TP 13

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

zajecia praktyczne

ocena wykonania list
zadan

TP_14

Programowanie
funkcjonalne w jezyku
PYTHON. Realizacja
elementarnych funkcji w
tym rekurencyjnych.

zajecia praktyczne

ocena wykonania list
zadan

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 zroédet 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¢ dostgpna dla studenta w uczelnianej bibliotece):
1. M. Lutz, Python. Wprowadzenie, 3. wydanie, Helion, 2009
2. N. Ceder, Python: szybko i prosto, Helion, Gliwice, 2019




Literatura uzupelniajaca:
1. G. Wilson, Przetwarzanie danych dla programistow, Helion, 2006

N o gk~ wd

Chris Fehily: Po prostu Python. Helion 2002
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

I11. INFORMACJE DODATKOWE

BILANS PUNKTOW ECTS

OBCIAZENIE PRACA STUDENTA (godziny)

Forma aktywnosci

Liczba godzin *

Godziny zaje¢ (wedtug harmonogramu) z nauczycielem akademickim

Iub inng osobg prowadzaca zajecia 45
Praca wiasna studenta 45
SUMA GODZIN: 90
OBCIAZENIE PRACA STUDENTA (punkty ECTS)
Liczba punktow ECTS

Praca studenta wymagajaca Og(’)%em: 3
SUMARYCZNA LICZBA bezposredniego kontaktu z 15
PUNKTOW ECTS nauczycielem akademickim lub inna !
PRZYPISANYCH DO osobg prowadzaca zajgcia
ZAJEC

Praca wiasna studenta 15

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

OPIS PRACY WLASNEJ STUDENTA:

Praca wiasna studenta musi by¢ precyzyjnie opisana, uwzgledniajac charakter praktyczny zajg¢. Nalezy poda¢ symbol efektu
uczenia sig, ktorego praca wlasna dotyczy oraz metody weryfikacji efektow uczenia si¢ stosowane w ramach pracy wilasne;.

Przyktadowe formy aktywnosci: (1) przygotowanie do zaje¢, (2) opracowanie wynikow, (3) czytanie wskazanej literatury, (4)

napisanie raportu z zaj¢é, (5) przygotowanie do egzaminu, opracowanie projektu.

Przygotowanie do zajgé, wykonanie zadan z list zadan — kontrola wykonania zadan - D08_02, D08_03, D08_04

Przygotowanie do kolokwium zaliczeniowego — kolokwium — D08_01

KRYTERIA OCENIANIA

Ocena ksztaltujaca:

1. Zrozumienie celu zajeé przez studenta.

Raportowanie postepu realizacji ¢wiczenia

2
3. Zaangazowanie studenta w wykonywane ¢wiczenie
4

Samoocena 1 ocena kolezenska




Ocena podsumowujaca:

1. Na oceng dostateczng student wykorzystuje w stopniu zadowalajacym wiedze i umiejetnos$ci
praktyczne zdobyte w trakcie realizacji modutu

2. Na oceng dobrg student samodzielnie wykorzystuje wiedzg 1 umiejetnosci praktyczne zdobyte
w trakcie realizacji modutu

3. Na oceng bardzo dobra student samodzielnie wykorzystuje wiedz¢ i umiejetnosci praktyczne
zdobyte w trakcie realizacji modutu oraz pozyskana samodzielnie

INFORMACJA O PRZEWIDYWANEJ MOZLIWOSCI WYKORZYSTANIA

KSZTALCENIA NA ODLEGLOSC

Istnieje mozliwo$¢ prowadzenia czgsSci zaje¢ (wyklad) z wykorzystaniem metod i technik ksztalcenia na odleglos¢ z
wykorzystaniem platformy Microsoft Teams zapewniajacej synchroniczny, interaktywny sposob komunikowania sig, jako
formy uzupetniajacej ksztatcenie prowadzone w siedzibie Uczelni.

Karta opisu zajeé - Sylabus

Panstwowa Akademia Nauk Stosowanych im. ks. Bronislawa Markiewicza w Jaroslawiu

I. INFORMACJE PODSTAWOWE

Nazwa zajec:

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy si¢ w roku akademickim

Programowanie w jezyku Swift 2022/2023

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

Jezyk wyktadowy: polski

Rodzaj zajec: zajecia ksztalcenia specjalistycznego

Rok studiow: 111

Semestr: 5

Liczba punktow ECTS przypisana Koordynator zajg¢

zajeciom: 2

Jednostka organizacyjna: Wydziat Inzynierii Techniczne;j

FORMA PROWADZENIA ZAJEC I LICZBA GODZIN

Ogolna liczba godzin zaje¢¢ dydaktycznych na studiach stacjonarnych i niestacjonarnych z podzialem

na formy:

Studia stacjonarne

Studia niestacjonarne

Wyktad:

Wyktad:

Cwiczenia:

Cwiczenia:

Laboratorium:

Laboratorium:

Lektorat: Lektorat:

Projekt: Projekt:

Zajecia praktyczne: 30 Zajecia praktyczne:
Seminarium: Seminarium:

Zajecia terenowe:

Zajecia terenowe:

Praktyki zawodowe:

Praktyki zawodowe:

Inna forma (jaka):

Inna forma (jaka):




RAZEM: 30 RAZEM:

I1. INFORMACJE SZCZEGOLOWE

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

Cel (cele) ksztalcenia dla zajeé:
Celem zajec¢ jest dostarczenie studentom umiejetnosci programowania aplikacji w jezyku Swift.

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 si¢ okreslone dla zajeé na kategorie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych. Okreslone dla
zaje¢ efekty uczenia si¢ nie musza obejmowac wszystkich trzech kategorii i zalezg one od formy zaj¢c.

Odniesienie do efektow

) L Tres¢ efektu uczenia sig. uczenig sig okreélo.n'ych
Symbol efektow uczenia si¢ . . . . ) dla kierunku studiow

okreslonego dla zajec* Po zakoniczeniu zaje i potwierdzeniu osiggnigcia efektow (symbol efektow uczenia
uczenia si¢, student w kategorii: sie)

Umiejetnosci - potrafi

Okresli¢ specyfikacje, zaprojektowac i wykonaé
aplikacje na zgodnie ze standardami

E 01 programistycznymi. Wykorzysta¢ paradygmaty K_U09, K _U20
programowania obiektowego w praktyce
programistycznej.

Dokona¢ kompilacji, testowania oraz

E 02 TN o K_U08
optymalizacji napisanych aplikacji.
Kompetencji spolecznych - jest gotéw do
dalszego doksztalcania si¢ w celu profesjonalnego | k K01
E 03 . . I . _
- projektowania aplikacji mobilnych.
UWAGA!

Zaleca si¢, aby w zaleznosci od liczby godzin zajec, liczba efektéw 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 (uszczegdtowione, zaprezentowane z podziatem na poszczegolne formy zajec, tj. wyktad, ¢wiczenia,
laboratoria, projekty, seminaria i inne):

Metody dydaktyczne Metody weryfikacji
Symbol tresci Opis tresci ., pr9wa§zenla e ostagniecia efe}(tow
rogramowych programowych Forma zajg¢ umozliwiajace osiagnigcie uczenia si¢ przypisanych
P zatozonych efektéw uczenia si¢ do zajgé #
*

zajecia
praktyczne

Zapoznanie ze
srodowiskiem
TP-01 programistycznym.
Podstawy tworzenia
aplikacji.

objasnienie, ¢wiczenia
laboratoryjne oparte na
wykorzystaniu roznych zrodet
wiedzy

projekt, prezentacja




Konstrukeje jezyka objasnienie, ¢wiczenia
) Swift, typy danych, laboratoryjne oparte na . .
TP-02 funkcje, struktury, wykorzystaniu roznych zrodet projekt, prezentacja
klasy. wiedzy
Ly objasnienie, ¢wiczenia
Wykorzystanie plikow, laboratoryjne oparte na ) .
TP-03 bazy danych i innych A . projekt, prezentacja
wykorzystaniu réznych zrodet
danych zewngtrznych. wiedzy

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

Dla wyktadu:

* np. wyktad podajacy, wyktad problemowy, ¢wiczenia oparte na wykorzystaniu réznych zroédet 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 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 uzupelniajaca:

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 zaje¢ (wedtug harmonogramu) z nauczycielem akademickim 30
lub inng osoba prowadzaca zajecia
Praca wiasna studenta 30
SUMA GODZIN: 60
OBCIAZENIE PRACA STUDENTA (punkty ECTS)
Liczba punktéw ECTS

Praca studenta wymagajaca Ogotem:
SUMARYCZNA LICZBA bezposredniego kontaktu z 1
PUNKTOW ECTS nauczycielem akademickim lub inng 2
PRZYPISANYCH DO ZAJEC | ©50ba prowadzacy zajecia

Praca wiasna studenta 1

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

OPIS PRACY WLASNEJ STUDENTA:

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




E_01-E_02 przygotowanie do zaje¢, opracowanie | ¢wiczenie praktyczne, projekt,
zadania, projektu prezentacja

E 03 czytanie wskazanej literatury projekt, prezentacja

KRYTERIA OCENIANIA

Ocena ksztaltujaca:
Forma i warunki zaliczenia zaje¢ praktycznych:
e uzyskanie z projektow wykonanych w czasie zaj¢¢ oraz ich prezentacji oceny pozytywnej — CO najmniej
dostatecznej
e zaangazowanie studenta w wykonywane zadanie
e ocena uwzglednia kompetencje w zakresie wiedzy, umiejetnosci oraz kompetencji spotecznych

Ocena podsumowujaca:

e Student w czasie zajg¢ wykonuje pod opieka nauczyciela akademickiego zadania praktyczne,
powiazane z tre§ciami programowymi, majace na celu ksztaltowanie umiejetnosci praktycznych,
polegajace w szczego6lnosci na rozpoznawaniu potrzeb, rozpoznawaniu problemow, planowaniu pracy
wlasnej

e Nauczyciel akademicki prowadzacy zajecia sprawdza efekty uczenia si¢ obserwujac studenta
realizujgcego zadanie praktyczne i ocenia poziom osiagnigcia efektu uczenia si¢ podczas sprawdzania
stopnia jego realizacji

Na oceng dostateczng student wykorzystuje w stopniu zadowalajacym wiedzg i umiejetnosci
praktyczne zdobyte w trakcie realizacji modutu do tworzenia aplikacji w jezyku Swift, realizuje
funkcjonalnosci aplikacji, interfejs uzytkownika.

Na oceng dobra student samodzielnie wykorzystuje wiedze i umiejetnosci praktyczne zdobyte w
trakcie realizacji modutu do tworzenia aplikacji w jezyku Swift, prawidlowo realizuje funkcjonalnosci
aplikacji, interfejs uzytkownika, tworzy i wykorzystuje polaczenie z bazg danych

Na oceng bardzo dobra student samodzielnie wykorzystuje wiedze i umiejgtnosci praktyczne zdobyte
w trakcie realizacji modulu 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(;I, WYKORZYSTANIA
KSZTALCENIA NA ODLEGLOSC

Karta opisu zaje¢ - Sylabus

Panstwowa Akademia Nauk Stosowanych im. ks. Bronistawa Markiewicza w Jaroslawiu

. INFORMACJE PODSTAWOWE

Nazwa zajec:
Programowanie aplikacji Flutter
+ Dart

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy si¢ w roku akademickim
2022/2023

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

Jezyk wyktadowy: polski Rodzaj zaje¢: zajecia ksztatcenia specjalistycznego

Rok studiow: 3 Semestr: 6




Liczba punktow ECTS przypisana Koordynator zaje¢
zajeciom: 1

Jednostka organizacyjna: Wydziat Inzynierii Techniczne;j

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

II. INFORMACJE SZCZEGOLOWE

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

Cel (cele) ksztalcenia dla zajeé:

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

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

Efekty uczenia si¢ okre$lone 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, umiejg¢tnosci i kompetencji spotecznych. Okreslone dla
zaje¢ efekty uczenia si¢ nie musza obejmowacé wszystkich trzech kategorii i zalezg one od formy zajgc.

Odniesienie do efektow

, .. Tres¢ efektu uczenia sie. uczenia sig okreslo.n,ych
Symbol efektow uczenia sig ) . . . . L ) dla kierunku studiéw

okreslonego dla zajec* Po zakonczeniu zajec i potwierdzeniu osiagnigcia efektow (symbol efektow uczenia
uczenia si¢, student w kategorii: sie)

Umiejetnosci - potrafi




Okresli¢ specyfikacje, zaprojektowac i wykonaé
aplikacje na urzadzenie mobilne w systemie
Android/iOS wykorzystujac jezyk Dart oraz
framework Flutter zgodnie ze standardami
programistycznymi. Wykorzysta¢ w napisanych
aplikacjach multimedia, a takze czujniki urzadzen
mobilnych.

E 01 K_U09, K_U20

Dokona¢ kompilacji, testowania oraz optymalizacji

E_02 napisanych aplikacji.

K_U08

Kompetencji spolecznych - jest gotéw do

dalszego doksztatcania si¢ w celu profesjonalnego

; LI STy W K_KO01
projektowania aplikacji mobilnych.

E 03

UWAGA!
Zaleca si¢, aby w zaleznosci od liczby godzin zaj¢c, liczba efektow uczenia si¢ zawierala 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):

Metody dydaktyczne Metody weryfikacji
Symbol tresci Opis tresci . prgwgc_lzema zaje¢ osiggnigcia efe}(tow
rogramowych programowych Forma zajec umozliwiajace osiagnigeie uczenia si¢ p.rzyplsanych
P zatozonych efektdéw uczenia si¢ do zajec #
*
zajecia
praktyczne
TP-01 Podstawy jezyka objasnienie, éwiczenia
Dart oraz laboratoryjne oparte na roiekt. prezentacia
frameworka Flutter wykorzystaniu roznych zrodet projext, p ]
wiedzy
Tworzenie aplikacji objasnienie, ¢wiczenia
TP-02 mobllne_J dla systemu Iaboratoryjng gparte na projekt, prezentacja
operacyjnego wykorzystaniu réznych zrodet
Android/iOS. wiedzy
wyiorysani e e
TP-03 plikéw, bazy danych, Y] . P . projekt, prezentacja
, wykorzystaniu roznych zrodet
SENSOorow. -
wiedzy
objasnienie, ¢wiczenia
. - laboratoryjne oparte na : :
TP-04 Testowanie aplikacji. wykorzystaniu réznych zrodet projekt, prezentacja
wiedzy

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

ZALECANA LITERATURA (w tym pozycje w jezyku obcym)




Literatura podstawowa (powinna by¢ dostgpna dla studenta w uczelnianej bibliotece):
1. Dokumentacja internetowa i uzytkowa producentéw przedstawianych narzedzi i technologii

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
Payne R.: Beginning App Development with Flutter: Create Cross-Platform Mobile Apps, Apress 2019
4. Biessek A.: Flutter i Dart 2 dla poczatkujacych. Przewodnik dla twércéw aplikacji mobilnych, Helion 2021

w

I11. INFORMACJE DODATKOWE

BILANS PUNKTOW ECTS

OBCIAZENIE PRACA STUDENTA (godziny)

Forma aktywnosci Liczba godzin *
Godziny zaje¢ (wedtug harmonogramu) z nauczycielem 15
akademickim lub inng osobg prowadzaca zajg¢cia
Praca wlasna studenta 15
SUMA GODZIN: 30
OBCIAZENIE PRACA STUDENTA (punkty ECTS)
Liczba punktow ECTS

Praca studenta wymagajaca Ogotem:
SUMARYCZNA LICZBA | bezposredniego kontaktu z 0.5
PUNKTOW ECTS nauczycielem akademickim lub inng | 1 ’
PRZYPISANYCH DO osobg prowadzaca zajgcia
ZAJEC

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¢, ktorego praca wlasna 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 zaj¢é, (5) przygotowanie do egzaminu, opracowanie projektu.

E 01-E_02 przygotowanie do zaje¢, opracowanie | ¢wiczenie praktyczne, projekt,
zadania, projektu prezentacja
E 03 czytanie wskazanej literatury projekt, prezentacja

KRYTERIA OCENIANIA

Ocena ksztaltujaca:
Forma i warunki zaliczenia zajg¢ praktycznych:

e uzyskanie z projektdéw wykonanych w czasie zaje¢ oraz ich prezentacji oceny pozytywnej — CO najmniej
dostatecznej
e zaangazowanie studenta w wykonywane zadanie

e ocena uwzglednia kompetencje w zakresie wiedzy, umiej¢tnosci oraz kompetencji spotecznych




Ocena podsumowujaca:

e Student w czasie zaje¢ wykonuje pod opieka nauczyciela akademickiego zadania praktyczne,
powigzane z tresciami programowymi, majace na celu ksztalttowanie umiejetnosci praktycznych,
polegajace w szczego6lnosci na rozpoznawaniu potrzeb, rozpoznawaniu problemow, planowaniu pracy
wlasnej

e Nauczyciel akademicki prowadzacy zajecia sprawdza efekty uczenia si¢ obserwujac studenta
realizujacego zadanie praktyczne i ocenia poziom osiggni¢cia efektu uczenia si¢ podczas sprawdzania
stopnia jego realizacji

Na oceng dostateczng student wykorzystuje w stopniu zadowalajacym wiedze i umiejgtnosci
praktyczne zdobyte w trakcie realizacji modutu do tworzenia aplikacji mobilnych z wykorzystaniem
frameworka Flutter, realizuje funkcjonalnos$ci aplikacji, interfejs uzytkownika

Na ocenge dobrg student samodzielnie wykorzystuje wiedze i umiejetnosci praktyczne zdobyte w
trakcie realizacji modutu do tworzenia aplikacji mobilnych z wykorzystaniem frameworka Flutter,
prawidtowo realizuje funkcjonalno$ci aplikacji, interfejs uzytkownika, tworzy i wykorzystuje
polaczenie z bazg danych

Na oceng bardzo dobra student samodzielnie wykorzystuje wiedze¢ i umiejgtnosci praktyczne zdobyte
w trakcie realizacji modutu oraz pozyskang samodzielnie do tworzenia aplikacji mobilnych z
wykorzystaniem frameworka Flutter, prawidtowo realizuje funkcjonalnos$ci aplikacji, interfejs
uzytkownika, tworzy i wykorzystuje potaczenie z bazg danych, wykorzystuje dodatkowe mozliwosci
aplikacji

INFORMACJA O PRZEWIDYWANEJ MOZLIWOSCI WYKORZYSTANIA
KSZTALCENIA NA ODLEGLOSC

Karta opisu zajeé - Sylabus

Panstwowa Akademia Nauk Stosowanych im. ks. Bronistawa Markiewicza w Jarostawiu

I. INFORMACJE PODSTAWOWE
Nazwa zajec: Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy si¢ w roku akademickim
Whprowadzenie do druku 3D 2022 / 2023

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

Jezyk wyktadowy: polski Rodzaj zaje¢: zajecia ksztalcenia specjalistycznego

Rok studiow: 11 Semestr: 6

Liczba punktow ECTS przypisana Koordynator zaje¢
zajeciom: 2 Imig, nazwisko, tytul/stopien naukowy, adres e-mail:

Jednostka organizacyjna: Wydzial Inzynierii Technicznej

FORMA PROWADZENIA ZAJEC I LICZBA GODZIN

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

Studia stacjonarne Studia niestacjonarne

Wyktad: Wyktad:

Cwiczenia: Cwiczenia:




Laboratorium: Laboratorium:
Lektorat: Lektorat:

Projekt: Projekt:

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

Inna: Inna:

RAZEM: 30 RAZEM:

II. INFORMACJE SZCZEGOLOWE

Wymagania wstepne i dodatkowe:
Podstawowa obstuga komputera, podstawowe programy graficzne.

Cel (cele) ksztalcenia dla zajeé:

Celem zajg¢ jest zapoznanie studentow z podstawowymi metodami i urzadzeniami stosowanymi w
technologiach przyrostowych, gtownie z metodami druku 3D.

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

Efekty uczenia si¢ okre§lone 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, umiejetnosci i kompetencji spotecznych. Okreslone dla
zaje¢ efekty uczenia si¢ nie musza obejmowacé wszystkich trzech kategorii i zalezg one od formy zajgc.

Odniesienie do efektow

Tres¢ efektu uczenia sie. uczenia sie okreslonych
Symbol efektow uczenia si¢ Po zakonczeniu zaj¢é i potwierdzeniu osiaggnigcia efektow dla kierunku studiow
okreslonego dla zajec* uczenia sig¢, student w kategorii: (symbol efektow uczenia
si¢)

Umiejetnosci - potrafi

potrafi obstugiwa¢ podstawowe programy do K U07, K U19,
E 02 projektowania wydrukow oraz konwersji - -

projektu 3d do drukarki.

umie pracowa¢ w srodowisku r6znych systemow K U0l K U19
E 03 operacyjnych oraz korzysta¢ z wybranych - T

programéw aplikacyjnych

Kompetencji spotecznych - jest gotéw do

zna ograniczenia swojej wiedzy i rozumie potrzebe
E 04 dalszego ksztatcenia, podnoszenia kompetenc;ji
zawodowych, osobistych i spotecznych K_K01,

UWAGA!
Zaleca si¢, aby w zaleznosci od liczby godzin zaj¢c, liczba efektow uczenia si¢ zawierala 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 zajed, tj. wyklad, ¢wiczenia,
laboratoria, projekty, seminaria i inne):




Symbol tresci
programowych

Opis tresci
programowych

Forma zajgc¢

Metody dydaktyczne
prowadzenia zaj¢c
umozliwiajace osiagnigcie
zatozonych efektow uczenia
si¢ *

Metody weryfikacji
osiagnigcia efektow
uczenia si¢ przypisanych
do zajgé #

zajecia
praktyczne

TP-01

Omoéwienie
podstawowej
terminologii
dotyczacej druku
3D. Budowa
drukarki 3D .
Materiaty
wykorzystywane w
druku 3D. Rodzaje
drukarek.

Realizacja biezacych
zadan (instrukcje)

Projekt
zaliczeniowy,

TP-02

Oprogramowanie
stosowane w druku
3D. Obstuga
programow do
parametrycznego i
brytowego
tworzenia modeli
3D.

Realizacja biezacych
zadan (instrukcje)

Projekt
zaliczeniowy,

TP-03

Programowanie
modeli 3D z
wykorzystaniem
dedykowanego
oprogramowania

Realizacja biezacych
zadan (instrukcje)

Projekt
zaliczeniowy,

TP-04

Przygotowywanie
modeli do wydruku

Realizacja biezacych
zadan (instrukcje)

Projekt
zaliczeniowy,

TP-05

Projekt

Realizacja biezacych
zadan (instrukcje)

Projekt
zaliczeniowy,

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

Dla wyktadu:

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

# np. egzamin ustny, test, prezentacja, projekt

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

ZALECANA LITERATURA (w tym pozycje w jezyku obcym)

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

1. Budziak D., Druk 3D jako element przemystu przysztosci : analiza rynku i tendencje rozwoju,
Wydawnictwo Politechniki Rzeszowskiej, Rzeszow, 2022.
2. Dokumentacja techniczna sprzgtu, oficjalna strona www.



https://biblioteka.pwste.edu.pl/index.php?KatID=0&typ=record&001=991053057242105066

Literatura uzupelniajaca:

1. Kloski L., Druk 3D. Praktyczny przewodnik po sprzgcie, oprogramowaniu i ustugach. Wydanie II,
Helion, 2020.

I11. INFORMACJE DODATKOWE

BILANS PUNKTOW ECTS

OBCIAZENIE PRACA STUDENTA (godziny)

Forma aktywnosci Liczba godzin *
Godziny zaj¢é (wedtug harmonogramu) z nauczycielem akademickim 30
lub inna osoba prowadzaca zajgcia
Praca wiasna studenta 20
SUMA GODZIN: 50
OBCIAZENIE PRACA STUDENTA (punkty ECTS)
Liczba punktow ECTS

Praca studenta wymagajaca Ogodtem: 2
SUMARYCZNA LICZBA bezpoére;dniego kontaktu z 1.2
PUNKTOW ECTS nauczycielem akademickim lub inng !
PRZYPISANYCH DO ZAJEC | 0s0ba prowadzacg zajecia

Praca wiasna studenta 0,8

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

OPIS PRACY WLASNEJ STUDENTA:

Praca wiasna studenta musi by¢ precyzyjnie opisana, uwzgledniajac charakter praktyczny zajec¢. Nalezy poda¢ symbolefektu
uczenia sig, ktorego praca wlasna dotyczy oraz metody weryfikacji efektow uczenia si¢ stosowane w ramach pracy wilasne;.

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

- przygotowanie do zajec,

- opracowanie wynikow (projekt),
- czytanie wskazanej literatury,

- przygotowanie do zaliczenia,

KRYTERIA OCENIANIA

Ocena ksztaltujaca:
ocena przygotowania do zajec,

ocena umiejetnosci stosowania zdobytej wiedzy podczas wykonywania zadan realizowanych podczas
zajec,

Ocena podsumowujaca:

ocena umiejetnosci rozwigzywania postawionych probleméow
ocena zadan praktycznych do samodzielnego wykonania
ocena projektu koncowego

INFORMACJA O PRZEWIDYWANEJ MOZLIWOS(;I, WYKORZYSTANIA
KSZTALCENIA NA ODLEGLOSC




Karta opisu zajeé - Sylabus

Panstwowa Akademia Nauk Stosowanych im. ks. Bronistawa Markiewicza w Jarostawiu

I. INFORMACJE PODSTAWOWE

Nazwa zajec:
Programowanie aplikacji
mobilnych iOS

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy si¢ w roku akademickim
2022/2023

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

Jezyk wyktadowy: polski Rodzaj zajgc: zajecia specjalistyczne

Rok studiow: 3 Semestr: 6

Liczba punktow ECTS przypisana Koordynator zaje¢
zajeciom: 2

Jednostka organizacyjna: Wydziat 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: Wyktad:

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

Projekt: Projekt:

Zajegcia praktyczne: 30 Zajecia praktyczne:
Seminarium: Seminarium:
Zajecia terenowe: Zajgcia 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 zajeé:

Dostarczenie studentom wiedzy oraz wyposazenie w umiejetnosci w zakresie podstaw projektowania
aplikacji na urzadzenia mobilne w systemie operacyjnym iOS, 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 zaje¢ w kategorii wiedza, umiej¢tnosci oraz kompetencje spoteczne oraz metody weryfikacji

efektow uczenia si¢
UWAGA:

Dzielimy efekty uczenia si¢ okreslone dla zaj¢¢ 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.

Symbol efektow uczenia sig
okreslonego dla zajec*

Tres¢ efektu uczenia sie.

Po zakonczeniu zaj¢é i potwierdzeniu osiagnigcia efektow
uczenia si¢, student w kategorii:

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

si¢)

Umiejetnosci - potrafi

E_01

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

K_U09, K_U20

E_02

Dokona¢ kompilacji, testowania oraz
optymalizacji napisanych aplikacji.

K_U08

Kompet

encji spolecznych - jest gotow do

E_03

dalszego doksztatcania si¢ w celu profesjonalnego
projektowania aplikacji mobilnych.

K_KO1

UWAGA!

Zaleca si¢, aby w zaleznosci od liczby godzin zajec, liczba efektdw 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 (uszczegdtowione, zaprezentowane z podziatem na poszczegolne formy zajec, tj. wyktad, ¢wiczenia,

laboratoria, projekty, seminaria i inne):

Metody dydaktyczne Metody weryfikacji
- . - prowadzenia zajgc¢ osiggnigcia efektow
Srzrr;l;?;;rm?scé}] rgggr;geSCICh Forma zaje¢c umozliwiajace osiggnigcie uczenia si¢ przypisanych
prog y prog Wy zatozonych efektéw uczenia si¢ do zaje¢ #
*
Zajecia
praktyczne
TP-01 Zapoznanie ze
srodowiskiem e, .
rogramistycznym objasnlenl_e, ¢wiczenia
P ; laboratoryjne oparte na . -
Podstawy tworzenia K 1 roanveh zrédet projekt, prezentacja
aplikacji mobilnej dla wykorzystaniu éoznyc zrode
systemu operacyjnego wiedzy
iOS.
Tworzenie objasnienie, ¢wiczenia
TP-02 dodatkowych Iaboratoryjng gparte na projekt, prezentacja
clementow aplikacji Wykorzystanl}l r6éznych zrédet
' wiedzy
objasnienie, ¢wiczenia
) Wykorzystanie plikow, laboratoryjne oparte na . .
TP-03 bazy danych, sensorow. wykorzystaniu réoznych zrodet projekt, prezentacja
wiedzy




objasnienie, ¢wiczenia
laboratoryjne oparte na
wykorzystaniu roznych zrodet
wiedzy

TP-04 Testowanie aplikacji. projekt, prezentacja

Metody weryfikacji osiagniecia efektéw 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. 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 dlazajec.

ZALECANA LITERATURA (w tym pozycje w jezyku obcym)

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

1. Dokumentacja internetowa i uzytkowa producentéw 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 zaj¢¢ (wedtug harmonogramu) z nauczycielem akademickim 30
Iub inng osobg prowadzaca zajecia
Praca wlasna studenta 20
SUMA GODZIN: 50

OBCIAZENIE PRACA STUDENTA (punkty ECTS)

Liczba punktéw ECTS
Praca studenta wymagajaca Ogotem: 2
SUMARYCZNA LICZBA bezposredniego kontaktu z 1.2
PUNKTOW ECTS nauczycielem akademickim lub inng !
PRZYPISANYCH DO ZAJEC | ©s0ba prowadzaca zajecia
Praca wlasna studenta 0,8

* 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¢, ktorego praca wlasna dotyczy oraz metody weryfikacji efektow uczenia si¢ stosowane w ramach pracy wilasne;.
Przyktadowe formy aktywnosci: (1) przygotowanie do zaje¢, (2) opracowanie wynikow, (3) czytanie wskazanej literatury, (4)
napisanie raportu z zaj¢é, (5) przygotowanie do egzaminu, opracowanie projektu.

E_01-E_02 przygotowanie do zajec, opracowanie | ¢wiczenie praktyczne, projekt,
zadania, projektu prezentacja
E 03 czytanie wskazanej literatury projekt, prezentacja

KRYTERIA OCENIANIA




Ocena ksztaltujaca:
Forma i warunki zaliczenia zaj¢¢ praktycznych:
e uzyskanie z projektow wykonanych w czasie zaj¢¢ oraz ich prezentacji oceny pozytywnej — CO najmniej
dostatecznej
e zaangazowanie studenta w wykonywane zadanie
e ocena uwzglednia kompetencje w zakresie wiedzy, umiej¢tnosci oraz kompetencji spotecznych

Ocena podsumowujaca:

e Student w czasie zaje¢ wykonuje pod opieka nauczyciela akademickiego zadania praktyczne,
powigzane z tresciami programowymi, majace na celu ksztalttowanie umiejetnosci praktycznych,
polegajace w szczegb6lnosci na rozpoznawaniu potrzeb, rozpoznawaniu problemow, planowaniu pracy
wlasnej

e Nauczyciel akademicki prowadzacy zajecia sprawdza efekty uczenia si¢ obserwujac studenta
realizujacego zadanie praktyczne i ocenia poziom osiggni¢cia efektu uczenia si¢ podczas sprawdzania
stopnia jego realizacji

Na oceng dostateczng student wykorzystuje w stopniu zadowalajacym wiedzg i umiejetnosci
praktyczne zdobyte w trakcie realizacji modutu do tworzenia aplikacji mobilnych, realizuje
funkcjonalnosci aplikacji, interfejs uzytkownika

Na oceng dobra student samodzielnie wykorzystuje wiedze i umiejetnosci praktyczne zdobyte w
trakcie realizacji modutu do tworzenia aplikacji mobilnych, prawidtowo realizuje funkcjonalnosci
aplikacji, interfejs uzytkownika, tworzy i wykorzystuje polaczenie z bazag danych

Na oceng bardzo dobra student samodzielnie wykorzystuje wiedz¢ i umiejgtnosci praktyczne zdobyte
w trakcie realizacji modutu oraz pozyskang samodzielnie do tworzenia aplikacji mobilnych,
prawidtowo realizuje funkcjonalno$ci aplikacji, interfejs uzytkownika, tworzy i wykorzystuje
potaczenie z bazg danych, wykorzystuje dodatkowe mozliwosci aplikacji

INFORMACJA O PRZEWIDYWANEJ MOZLIWOS(;I, WYKORZYSTANIA
KSZTALCENIA NA ODLEGLOSC




UCZELNIANY

. SAMORZAD Jarostaw, dnia 29.05.2024 r.
STUDENCKI

OPINIA SAMORZADU STUDENCKIEGO

Uczelniany Samorzad Studencki Panstwowej Akademii Nauk Stosowanych
-im. ks. Bronistawa Markiewicza w Jarostawiu wydaje pozytywna opini¢ w sprawie
aktualizacji zaje¢ na kierunku Informatyka — studia pierwszego stopnia o profilu
praktycznym dla cyklu ksztalcenia rozpoczynajacego si¢ w roku akademickim

2022/2023.
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Uczelnianego Samorzadu Studenckiego
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Uczelniany Samorzad Studencki
Panstwowa Akademia Nauk Stosowanych

im. ks. Bronistawa Markiewicza w Jarostawiu

37-500 Jarostaw, ul. Czarnieckiego 16
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