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KARTA OPISU PRZEDMIOTU - SYLABUS

Nazwa przedmiotu
Technologie programistyczne

Przedmiot

Kierunek studiow Rok/semestr

Informatyka 1/1

Studia w zakresie (specjalnosg) Profil studiéw

Inteligentne systemy wspomagania decyzji ogolnoakademicki

Poziom studiow Jezyk oferowanego przedmiotu
drugiego stopnia polski

Forma studiow Wymagalnos¢

stacjonarne obligatoryjny

Liczba godzin

Wyktfad Laboratoria Inne (np. online)
30
Cwiczenia Projekty/seminaria
45
Liczba punktéw ECTS
5
Wyktadowcy
Odpowiedzialny za przedmiot/wyktadowca: Odpowiedzialny za przedmiot/wyktadowca:
dr hab. inz. Szymon Wilk dr inz. Barttomiej Predki

Wymagania wstepne

Student rozpoczynajacy ten przedmiot powinien posiada¢ wiedze z zakresu programowania oraz
popularnych technologii programistycznych (np. Java) prezentowang w ramach wczesniejszych
przedmiotow.

Student powinien posiada¢ umiejetnosc projektowania i implementowania prostych systemoéw
informatycznych oraz pozyskiwania informacji ze wskazanych zrddet. Student powinien rozumieé
koniecznos¢ poszerzania swoich kompetencji / mie¢ gotowos¢ do podjecia wspotpracy w ramach
zespotu.

Student musi prezentowac takie postawy jak uczciwos¢, odpowiedzialnos$é, wytrwatosé, ciekawosé
poznawcza, kreatywnos¢, kultura osobista, szacunek dla innych ludzi, umiejetnos$¢ pracy grupowe;.

Cel przedmiotu

1. Przekazanie studentom podstawowej wiedzy z informatyki, w zakresie nowoczesnych technologii
programistycznych stuzgcych do budowy zaawansowanych systeméw informatycznych (np. mobilnych,
wykorzystujgcych techniki uczenia maszynowego) oraz w zakresie projektowania i implementacji tego
typu systemow.
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2. Rozwijanie u studentéw umiejetnosci rozwigzywania problemdw zwigzanych z oceng i wyborem
odpowiednich technologii programistycznych dostosowanych do specyfiki, z projektowaniem i
implementacjg zaawansowanych systemoéw informatycznych oraz z przygotowaniem prezentacji i
sprawozdan opisujgcych wykonane prace.

3. Ksztattowanie u studentéw umiejetnosci pracy zespotowej zwigzanej z realizacjg projektéw
programistycznych w grupach.

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Wiedza

1. Student ma zaawansowang i pogtebiong wiedze z zakresu technologii, narzedzi i Srodowisk
programistycznych wykorzystywanych do implementac;ji systemow informatycznych (w szczegdlnosci
systemdw mobilnych i inteligentnych).

2. Student ma wiedze o trendach rozwojowych i najistotniejszych nowych osiggnieciach informatyki z
zakresu technologii programistycznych.

Umiejetnosci
1. Student potrafi pozyskiwac informacje z zakresu technologii programistycznych z réznych zrédet
(publikacje, zasoby internetowe), wtasciwe je integrowac i interpretowac.

2. Student potrafi oceni¢ przydatnosé wybranych technologii programistycznych do rozwigzania
polegajacego na budowie systemu informatycznego (catosci lub wybranych modutéw). w tym dostrzec
ograniczenia tych technologii.

3. Student potrafi - zgodnie z zadang specyfikacjg - zaprojektowac i zaimplementowacd system
informatyczny uzywajgc wtasciwych technologii i narzedzi, w tym przystosowujac do tego celu istniejgce
lub opracowujgc nowe narzedzia.

4. Student potrafi przygotowacd i przedstawic¢ opracowanie w jezyku polskim lub angielskim,
przedstawiajgce wyniki procesu implementacji systemu informatycznego ze szczegdlnym
uwzglednieniem wykorzystanych technologii.

Kompetencje spoteczne
1. Student rozumie, ze w informatyce wiedza i umiejetnosci dotyczgce technologii programistycznych
bardzo szybko stajg sie przestarzate.

2. Student rozumie znaczenie wykorzystywania najnowszej wiedzy z zakresu technologii
programistycznych w rozwigzywaniu problemoéw praktycznych.

Metody weryfikacji efektéw uczenia sie i kryteria oceny

Efekty uczenia sie przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujacy sposdb:

Wiedza nabyta w ramach wykfadu jest weryfikowana przez:

- 45-minutowe kolowkium realizowne na ostatnim wyktadzie i obejmujgce 10-15 pytan (testowych i
otwartych), réznie punktowanych. Prég zaliczeniowy: 50% punktéw. Zagadnienia zaliczeniowe, na
podstawie ktérych opracowywane sg pytania zostang przestane studentom drogg mailowa z
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wykorzystaniem systemu uczelnianej poczty elektronicznej,

- prezentacje przedstawiong na wyktadzie. Prezentacje powinny dotyczyé nowatorskich i mniej
typowych (np. zorientowanych naukowo) technologii i narzedzi programistycznych. Powinny by¢ one
przygotowywane w grupach 1-2 osobowych. Sugerowany czas prezentacji to 30 minut w przypadku
jednego autora i 60 minut w przypadku dwdch autorow. Prezentacje bedg ocenianie w skali od 2.0 do
5.0. Uzyskanie oceny pozytywnej bedzie uprawniato do zwolnienia ze kolokwium. Prezentacje
przeznaczone sg chetnych, a studenci planujgcy przygotowanie prezentacji powinni zgtosié ten zamiar w
ciggu trzech pierwszych tygodni semestru.

Umiejetnosci nabyte w ramach zaje¢ laboratoryjnych weryfikowane sg poprzez:

- ocene prezentacji przedstawiajacych postepy w realizacji projektow oraz prezentacji koncowej wraz z
demonstracjg zrealizowanego projektu. Kazda grupa projektowa zobowigzana jest przygotowac trzy
prezentacje w ciggu semestru,

- ocene koncowego sprawozdania pisemnego opisujgcego zrealizowany projekt i przygotowywanego
czesciowo w trakcie zajeé, a czeSciowo po ich zakoriczeniu.

Ostateczne ocena z projektu jest wyznaczona jako srednia powyzszych ocen.
Tresci programowe

Program wyktadu obejmuje nastepujgce zagadnienia (ze wzgledu na szybki dziedziny rozwdj wskazane
ponizej technologie i narzedzia ze charakter przyktadowy i mogg zosta¢ zmienione na nowsze
odpowiedniki):

1. Historia rozwoju platform mobilnych,

2. Narzedzia, technologie oraz ustugi do rozwoju aplikacji mobilnych, w szczegdlnosci aplikacji dla
platformy iOS,

3. Narzedzia i biblioteki stuzgce do analizy danych i budowy modeli decyzyjnych przy uzyciu technik
uczenia maszynowego, np. TensorFlow, Microsoft Cognitive Services,

4. Narzedzia i biblioteki stuzgce do optymalizacji i rozwigzywania probleméw przeszukiwania z
ograniczeniami (ang. constraint satisfcation problems), np. MiniZinc, ECLiPSe,

5. Narzedzia i biblioteki stuzgce do analizy, przetwarzania i przeszukiwania dokumentéw tekstowych, np.
Apache Lucene, Elasticsearch, Spacy,

6. Narzedzia i biblioteki stuzgce do budowy zaawansowanych Srodowisk dla przetwarzania danych, w
tym danych nieustrukturalizowanych, np. Apache UIMA.

Zajecia projektowe majg charakter seminaryjny i konsultacyjny. Podczas zajec¢ studenci w grupach
dwuosobowych realizujg wybrane przez siebie projekty (w szczegélnych przypadkach mozliwa jest takze
praca indywidualna). Celem projektow jest zaprojektowanie i implementacja zaawansowanego
narzedzia lub systemu informatycznego przy wykorzystaniu technologii prezentowanych na wyktadach.
Tematy projektéw zwigzane sg z charakterem specjalizacji i dotyczg szeroko pojetego podejmowania
decyzji i przetwarzania danych. Program laboratorium obejmuje:

1. wybdr projektu przez kazdg z grup oraz zapoznanie sie z niezbedng wiedzga dziedzinowa,

2. opracowanie specyfikacji wymagan dla projektu, wybdr technologii oraz przygotowanie
harmonogramu prac,
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3. przygotowanie formalnego projektu realizowanego systemu, jego implementacje oraz
przeprowadzenie testéw lub eksperymentdw obliczeniowych,

5. przygotowanie prezentacji oraz sprawozdania koficowego tacznie 3 prezentacje i jedno
sprawozdanie),

6. przedstawienie prezentacji oraz demonstracje gotowego projektu.

Metody dydaktyczne
1. Wyktad: prezentacja multimedialna oraz prezentacja ilustrowana przyktadami podawanymi na tablicy,

2. Projekt: realizacja projektéw informatycznych w grupach dwuosobowych, w tym praca w zespole,
pokaz multimedialny, demonstracja.

Literatura

Podstawowa
1. D. Conway, J. Myles White: Uczenie maszynowe dla programistéw, Helion, 2015.

2. M.A. Lasoff: Podstawy jezyka Swift : programowanie aplikacji dla platformy iOS, Helion, 2016.

3. M. Galloway: Effective Objective-C 2.0 : 52 specific ways to improve your iOS and OS X programs,
Addison-Wesley, 2013.

Uzupetniajaca
1. A. Niederlinski: Programowanie w logice z ograniczeniami. tagodne wprowadzenie dla platformy
ECLiPSe. http://www.pwlzo.pl/

2. dokumentacja uzytkowa i techniczna wybranych narzedzi i sSrodowisk

Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Godzin ECTS
taczny naktad pracy 125 5,0
Zajecia wymagajace bezposredniego kontaktu z nauczycielem 75 3,0
Praca wtasna studenta (studia literaturowe, wykonanie projektui | 50 2,0
jego dokumentacji, przygotowanie sie do zajeé, przygotowanie
do kolokwium lub prezentacji)*

1 . 12 . ;. ;.
niepotrzebne skresli¢ lub dopisaé inne czynnosci



