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Wymagania wstepne

Student rozpoczynajgcy ten przedmiot powinien mie¢ podstawowg wiedze dotyczgcg podstawowych
algorytméw i ich ztozonosci obliczeniowej, programowania obiektowego, wzorcéw projektowych, baz
danych, testowania oprogramowania i aplikacji internetowych. Student powinien potrafi¢ rozwigzywac
podstawowe problemy dotyczgce analizy wymagan, tworzenia specyfikacji wymagan, projektowania
systemu i umiejetnosci niezbednych do zdobywania nowej wiedzy z podanych zrédet informacji. Student
powinien rozumie¢ potrzebe rozszerzenia jej/jego wiedzy i kompetencji oraz mie¢ cheé pracy w zespole.



Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest: 1) Zapoznanie studentéw z wiedzg dotyczgcg .NET Framework i innych
technologii, sposobu tworzenia aplikacji z wykorzystaniem Ruby on Rails Framework, tworzenia skryptéw,
programowania funkcyjnego, tworzenia systeméw w chmurze. 2) Rozwiniecie u studentéw umiejetnosci
rozwigzywania probleméw zwigzanych z tworzeniem systemow z wykorzystaniem réznych technologii. 3)
Zapoznanie studentéw ze zbiorem technologii rozwoju oprogramowania potrzebnych do modelowania
warstwy danych, tworzenia interfejsu uzytkownika, definiowania warstwy komunikacji. 4) Rozwiniecie u
studentéw umiejetnosci pracy w zespole w kontekscie tworzenia systeméw oraz umiejetnosci nauki
nowych technologii.

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Wiedza:

1) ma zaawansowang i szczegbétowg wiedze dotyczgcg wybranych obszaréw informatyki, tworzenia
aplikacji internetowych, tworzenia interfejséw uzytkownika, skryptow

2) ma wiedze o nowych technologiach stuzgcych do rozwoju oprogramowania

3) ma zaawansowang i szczego6towg wiedze dotyczgcg cyklu zycia oprogramowania, ktéra uwzglednia
rozwoj systemow i ich testowanie

Umiejetnosci:

1) potrafi pozyskaé, potgczyé, zinterpretowac i oceni¢ informacje z literatury, baz danych i innych zrodet
informaciji w jezyku ojczystym oraz w jezyku angielskim; wycigga¢ wnioski i formutowac¢ na ich podstawie
konkluzje

2) potrafi potgczy¢ wiedze z roznych obszaréw informatyki, aby sformutowac i rozwigza¢ zadania
inzynierskie zwigzane z rozwojem oprogramowania

3) potrafi pracowac w zespole, petni¢ role programisty

4) potrafi zaprojektowac i stworzy¢ aplikacje (system) z wykorzystaniem technologii omawianych na
zajeciach

Kompetencje spoteczne:

1) rozumie, ze wiedza i umiejetnosci zwigzane z informatykg szybko sie zmieniaja,

2) wie jak nowe technologie rozwoju oprogramowania i narzedzia zastosowac do rozwigzania
praktycznych problemow takich jak stworzenie nowej aplikacji internetowe;.

Metody weryfikacji efektéw uczenia si¢ i kryteria oceny
Efekty uczenia sie przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujgcy sposob:

1) Ocena formujgca:

a) wykfady: na podstawie odpowiedzi na pytania podczas testu obejmujgcego tresci prezetnowane na
wyktadach lub zadane do zapoznania sie samodzielnie;

b) projekt: na podstawie oceny z wykonanych zadan podczas zaje¢ oraz zadan domowych.

2) Ocena podsumowujgca:

a) weryfikacja w ramach wyktadu nastepuje przez test pisemny, w ramach ktérego student moze zdoby¢
maksymalnie 100 punktéw. Do zdania niezbedne jest minimum 50 pkt. Ocena koncowa wyliczana jest z
wykorzystaniem nastepujgcej skali:

(90%, 100%] -> 5.0, (80%, 90%] -> 4.5, (70%, 80%] -> 4.0, (60%, 70%] -> 3.5, (50%, 60%] -> 3.0, (0%,
50%]

->2.0.

b) w ramach projektu ocena wyznaczona jest na podstawie:

- wykonania przez studenta zadan/projektéw do wykonania samodzielnego lub w zespole,

- oceny wykonania projektu, w tym umiejetnosci pracy w zespole.

Student moze zdoby¢ maks. 100 pkt., a ocena koncowa wyliczana jest z wykorzystaniem nastepujgcej
skali: (90%, 100%] -> 5.0, (80%, 90%] -> 4.5, (70%, 80%] -> 4.0, (60%, 70%] -> 3.5, (50%, 60%] -> 3.0,
(0%,

50%] -> 2.0.

Tre$ci programowe

.NET Framework, LINQ, Entity Framework, Windows Presentation Foundation, programowanie
funkcyjne z F#, programowanie dynamiczne z Ruby, Ruby on Rails, wykorzystanie chmury do rozwoju



aplikacji z Windows Azure, programowanie rozproszone z Akka.NET, tworzenie aplikacji webowych z
wykorzystaniem ASP.NET, tworzenie skryptéw z wykorzystaniem Powershell.

Tematyka zaje¢
1. Spotkanie organizacyjne - przedstawienie zasad realizacji przedmiotu.

2. Cykl wyktaddéw oraz warsztatéw dotyczgcych wybranych technologii stosowanych do wytwarzania
oprogramowania. Kazdy wyktad przestawia aspekty teoretyczne oraz sposoby praktycznego wykorzystania
technologii. Podczas warsztatow realizowane sg zadania dotyczgce technologii.

3. Realizacja projektu w zespole - pozwala na nauke nowych i wykorzystanie juz znanych technologii.
Projekt realizowany jest w przyrostach, po kazdym nastepuje prezentacja wynikoéw i przedstawienie
zdobytych doswiadczen.

Metody dydaktyczne

Wykfad: prezentacja multimedialna, ilustrowana przyktadami podawanymi na tablicy.
Projekt: prezentacja multimedialna prezentacja ilustrowana przyktadami podawanymi na tablicy oraz
wykonanie zadan podanych przez prowadzgcego - ¢wiczenia praktyczne.

Literatura

Podstawowa

1. L. Bass, P. Clements, R. Kazman, "Software architecture in practice", WNT
2. P. Kruchten, "The Rational Unified Process-An Introduction", Addison-Wesley
3. A. Troelsen, P. Japikse, "C# 6.0 and the .NET 4.6 Framework", Apress

4. D. Syme, A. Granicz, A. Cisternino, "Expert F# 4.0", Apress

Uzupetniajgca

Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Godzin ECTS
taczny naktad pracy 150 6,00
Zajecia wymagajace bezposredniego kontaktu z nauczycielem 60 2,50
Praca wtasna studenta (studia literaturowe, przygotowanie do zajec 90 3,50
laboratoryjnych/¢wiczen, przygotowanie do kolokwidow/egzaminu,
wykonanie projektu)




