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Politechnika Poznanska Europejski System Transferu Punktow

Wydziat Informatyki

KARTA OPISU MODULU KSZTALCENIA

Nazwa modutu/przedmiotu Kod

Systemy zarzadzania trescig 1010512321010512035
Kierunek studiow Profil ksztatcenia Rok / Semestr

(ogdlnoakademicki, praktyczny)

Informatyka ogélnoakademicki 1/2

Sciezka obieralno$ci/specjalnosé Przedmiot oferowany w jezyku: | Kurs (obligatoryjny/obieralny)
Systemy rozproszone polski obieralny
Stopien studiow: Forma studiow (stacjonarna/niestacjonarna)
Il stopien stacjonarna
Godziny Liczba punktow
Wyktady: 30  Cwiczenia: -  Laboratoria: 30  Projekty/seminaria: - 4
Status przedmiotu w programie studiéw (podstawowy, kierunkowy, inny) (ogolnouczelniany, z innego kierunku)
kierunkowy z danego kierunku

Obszar(y) ksztatcenia i dziedzina(y) nauki i sztuki Podziat ECTS (liczba i %)
nauki techniczne 4 100%

Odpowiedzialny za przedmiot / wyktadowca:

dr inz. Marcin Borowski

email: Marcin.Borowski@put.poznan.pl
tel. 61 6653032

Instytut Informatyki

ul. Piotrowo 2, 60-965 Poznan

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci, kompetencji spotecznych:

. Student rozpoczynajacy ten przedmiot powinien posiada¢ podstawowg wiedze z

1 Wiedza: programowania strukturalnego oraz obiektowego, programowania z wykorzystaniem schematu
MVC, podstawowej wiedzy na temat technologii internetowych (HTML, CSS, JS, PHP), oraz
podstawowa wiedze z zakresu projektowania baz danych.

L. . . | Powinien posiada¢ umiejetno$¢ rozwigzywania podstawowych problemoéw zwigzanych z
2 Umiejetnosci: procesem projektowania systeméw informatycznych oraz umiejgtnos¢ pozyskiwania informacji
ze wskazanych zrédet.

3 Kompetencje | Powinien réwniez rozumieé konieczno$é poszerzania swoich kompetenciji / mie¢ gotowosé do
spoleczne podjgcia wspotpracy w ramach zespotu.

Ponadto w zakresie kompetencji spotecznych student musi prezentowac takie postawy jak
uczciwos$é, odpowiedzialnos$é, wytrwatosé, ciekawos$¢ poznawcza, kreatywnos$é, kultura
osobista, szacunek dla innych ludzi.

Cel przedmiotu:

1. Przekazanie studentom podstawowej wiedzy dotyczacej projektowania systemdéw zarzadzania trescia, przeptywu
informacji w takich systemach, technologii wykorzystywanych przy budowie systemoéw zarzadzania trescig, w zakresie
podejs¢ do projektowania SZT (w tym réwniez na urzgdzenia mobilne).

2. Rozwijanie u studentéw umiejetnosci rozwigzywania probleméw zwigzanych z projektowaniem aplikaciji
internetowych ? systeméw zarzgdzania trescig, wykorzystywania rozwigzan typu Open Source, framework?6w oraz bibliotek
wspomagajgcych budowe tego typu rozwigzan.

3. Ksztaltowanie u studentéw umiejetnosci pracy zespotowej oraz samodzielnos$ci w rozwigzywaniu probleméw.

Efekty ksztatcenia i odniesienie do kierunkowych efektéw ksztalcenia

Wiedza:

1. ma podbudowang teoretycznie szczegotowa wiedze zwigzang z wybranymi zagadnieniami z zakresu informatyki, takimi
jak: programowanie obiektowe, MVC, projektowanie oraz budowa aplikacji internetowych, projektowanie baz danych dla
aplikacji internetowych - [K_W5]

2. ma wiedze o trendach rozwojowych i najistotniejszych nowych osiggnieciach w informatyce i w wybranych pokrewnych
dyscyplinach naukowych ? technologie wykorzystywane do budowy systeméw zarzadzania trescig, systemow zarzgdzania
przebiegiem procesow i/lub dokumentéw. - [K_W6]

3. zna podstawowe metody, techniki i narzedzia stosowane przy rozwigzywaniu ztozonych zadan inzynierskich z wybranego
obszaru informatyki ? wykorzystania technologii internetowych do budowy aplikacji typu CMS. - [K_W8]

Umiejetnosci:
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1. 1. potrafi pozyskiwa¢ inform. z literatury, baz danych oraz innych zrédet (w jezyku ojczystym i angielskim), integrowac
je, dokonywac ich interpretaciji i krytycznej oceny, wycigga¢ wnioski oraz formutowaé i uzasadniac opinie, w szczeg. korzystac
z réznego rodzaju dokumentacji techn. oraz API narzedzi wykorzystywanych w trakcie zaje¢ praktycznych dotyczacych
budowy aplikacji typu SZT - [K_U1]

2. potrafi okresli¢ kierunki dalszego uczenia sie i zrealizowa¢ proces samoksztalcenia - [K_U5]

3. potrafi wykorzysta¢ do formutowania i rozwigzywania zadan inzynierskich metody analityczne, symulacyjne oraz
eksperymentalne, w szczegdlnosci potrafi dla wybranej sytuacji rzeczywistej zaprojektowaé poszczegoélne elementy systemu
informatycznego (systemu zarzgdzania trescig) oraz je zaimplementowa¢ - [K_U9]

4. potrafi ? przy formutowaniu i rozwigzywaniu zadan inzynierskich ? integrowa¢ wiedze z réznych obszaréw informatyki (a w
razie potrzeby takze wiedze z innych dyscyplin naukowych) oraz zastosowac¢ podejscie systemowe, uwzgledniajgce takze
aspekty pozatechniczne - [K_U10]

5. potrafi formutowac i testowac hipotezy zwigzane z problemami inzynierskimi i prostymi problemami badawczymi
dotyczgcymi poruszanych na zajeciach zagadnien - [K_U12]

6. potrafi oceni¢ przydatnos¢ i mozliwos¢ wykorzystania howych osiggnie¢ (metod i narzedzi) oraz nowych produktow
informatycznych, potrafi okresli¢ minimalne wymagania dziatania zbudowanych przez siebie aplikacji. - [K_U13]

Kompetencje spoteczne:
1. rozumie, ze w informatyce wiedza i umiejetnosci bardzo szybko stajg sie przestarzate. - [K_K1]
2. potrafi odpowiednio okresli¢ priorytety stuzgce realizacji okreslonego przez siebie lub innych zadania - [K_K6]

Sposoby sprawdzenia efektow ksztatcenia

Efekty ksztatcenia przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujgcy sposob:

Ocena formujgca:

a) w zakresie wykfadow:

- na podstawie odpowiedzi na pytania dotyczgce materiatu oméwionego na poprzednich wyktadach,
b) w zakresie laboratoridow / éwiczen:

- na podstawie oceny biezgcego postepu realizacji zadan,

Ocena podsumowujgca:

a) w zakresie wyktadéw weryfikowanie zatozonych efektéw ksztatcenia realizowane jest przez:

- ocene wiedzy i umiejetnosci wykazanych na kolokwium o charakterze problemowym (student moze korzystac z
dowolnych materiatéw dydaktycznych) / w formie testu wielokrotnego wyboru, (30 pytan za tgczng liczbe 60 punktéw (2
punkty za prawidtowag odpowiedz), zaliczenie od 60%+1)

- omowienie wynikéw egzaminu,

b) w zakresie laboratoriéw / éwiczen weryfikowanie zatozonych efektow ksztatcenia realizowane jest przez:

- ocene i obrone przez studenta sprawozdania z realizacji projektu,

Uzyskiwanie punktow dodatkowych za aktywnos$¢ podczas zajec, a szczegolnie za:

- omowienia dodatkowych aspektéw zagadnienia,

- efektywno$¢ zastosowania zdobytej wiedzy podczas rozwigzywania zadanego problemu,

- uwagi zwigzane z udoskonaleniem materiatéw dydaktycznych,

- wskazywanie trudnos$ci percepcyjnych studentéw umozliwiajgce biezace doskonalenia procesu dydaktycznego.

Tresci programowe

Program wyktadu obejmuje nastepujgce zagadnienia:

Podstawy XML, DTD, XML, Scheme ? jako przypomnienie z przedmiotéw lat poprzednich. Strukture oraz sktadnie jezyka
HTML5, CSS3. Nowosci jezyka JavaScript w kontek$cie HTML5. Procesy biznesowe ? przypomnienie z przedmiotéw lat
ubiegtych. Budowa Systeméw Zarzadzania Trescig. Technologia Adobe Flex ? jezyk MXML, Action Script oraz CSS dla Flex.
Prezentacja mozliwosci wykorzystania nierelacyjnej bazy danych MongoDB.

Zajecia laboratoryjne prowadzone sg w formie pietnastu 2-godzinnych éwiczen, odbywajgcych sie w laboratorium. Cwiczenia
realizowane sg samodzielnie przez studentoéw lub przez 2-osobowe zespoty studentéw. Program laboratorium obejmuje
nastepujagce zagadnienia:

Wykorzystanie istniejgcych systeméw zarzgdzania trescig do szybkiego uruchomienia podstawy (stub) aplikacji internetowej
(na przyktadzie CMS Made Simple). Budowa aplikacji webowych, desktopowych oraz mobilnych z wykorzystaniem technologii
Adobe Flex. Uzywanie podstawowych komponentéw, struktur i konstrukcji dostepnych w framework?u. Tworzenie wtasnych
komponentéw. Tworzenie skérek dla komponentéw. Wykorzystanie timeréw. Komunikacja z serwerem poprzez protokét http,
rpc oraz web serwisy. Wykorzystanie Adobe Catalyst oraz Adobe Edge do budowy interfejséw uzytkownika
wykorzystywanych w budowanych aplikacjach.

Metody dydaktyczne:

1. wyktad: prezentacja multimedialna, prezentacja ilustrowana przyktadami podawanymi na tablicy, rozwigzywanie
zadan, pokaz multimedialny, demonstracja.

2. éwiczenia laboratoryjne: éwiczenia praktyczne, dyskusja, praca w zespole, pokaz multimedialny, studium

przypadkéw, de-monstracja.
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Literatura podstawowa:
1. Document Engineering, Robert J. Glushko, Tim McGrath, MIT Press, Cambridge, 2005
2. Adobe Flex LiveDocs - http://livedocs.adobe.com/flex/

Literatura uzupetniajaca:

1. Yii 1.1 Application Development Cookbook, Alexander Makarov, Packt Publishing, Birmingham, 2011

2. Agile Web Application Development with Yii 1.1 and PHPS5, Jeffrey Winesett, Packt Publishing, Birmingham, 2010
3. jQuery Documentation - http://api.jquery.com

Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Czynnosé Czas (godz.)
1. udziat w wyktadach 30
2. udziat w zajeciach laboratoryjnych / ¢wiczeniach 30
3. przygotowanie do ¢éwiczen laboratoryjnych 8
4. udziat w konsultacjach zwigzanych z realizacjg procesu ksztatcenia, w szczegolnosci ¢wiczen 4
laboratoryjnych (czesciowo mogg by¢ realizowane drogg elektroniczng) 15

5. napisanie programu / programow, uruchomienie | weryfikacja (czas poza zajgciami laboratoryjnymi) | 5

6. zapoznanie sig ze wskazang literaturg / materiatami dydaktycznymi (10 stron tekstu naukowego = 1| g
godz.), 50 stron

1
7. przygotowanie do zaliczenia wyktadéw i udziat w kolokwium zaliczeniowym (6+2 godz.)
8. omowienie wynikéw kolokwium zaliczeniowego
Obciazenie praca studenta
forma aktywnosci godzin ECTS
taczny naktad pracy 101
Zajecia wymagajgce bezposredniego kontaktu z nauczycielem 66
Zajecia o charakterze praktycznym 45 2
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