
karta przedmiotu
	Nazwa przedmiotu
	Programowanie w języku wysokiego poziomu


1.  Usytuowanie przedmiotu w systemie studiów

	1.1. Kierunek studiów 
	Transport

	1.2. Forma i ścieżka studiów
	Stacjonarne/Niestacjonarne

	1.3. Poziom kształcenia
	Studia I stopnia

	1.4. Profil studiów
	Praktyczny


	1.5. Specjalność
	Systemy informatyczne w łańcuchu dostaw

	1.6. Koordynator przedmiotu
	Dr Rafał Stęgierski


2. Ogólna charakterystyka przedmiotu

	2.1. Przynależność do grupy przedmiotu
	Do wyboru/praktyczny

	2.2. Liczba ECTS
	5

	2.3. Język wykładów
	Polski

	2.4. Semestry, na których realizowany jest przedmiot
	III

	2.5.Kryterium doboru uczestników zajęć
	Dla specjalności Systemy informatyczne w łańcuchu dostaw


3. Efekty uczenia się i sposób prowadzenia zajęć
3.1.  Cele przedmiotu 
	Lp.
	Cele przedmiotu

	
	

	C1
	Dostarczenie wiedzy z zakresu współczesnych języków programowania wysokiego poziomu, w tym, m.in. zaawansowanych mechanizmów języków programowania, ich rozszerzenia, a także wydajnych metod tworzenia programów. 

	C2
	Przedstawienie przykładów budowy aplikacji w praktycznych zastosowaniach.

	C3
	Nabycie umiejętności tworzenia aplikacji posiadających graficzny interfejs użytkownika 

	C4
	Rozszerzenie wiedzy teoretycznej o aspekty praktycznego zastosowania poznanych języków oraz umiejętność posługiwania się wydajnymi narzędziami programistycznymi.


3.2. Przedmiotowe efekty uczenia się, z podziałem na wiedzę, umiejętności i kompetencje, wraz z odniesieniem do kierunkowych efektów uczenia się
	Lp.
	Opis przedmiotowych efektów 
uczenia się
	Odniesienie do 
kierunkowych efektów

uczenia się (symbole)
	Sposób realizacji (zaznaczyć „X”)

	
	
	
	ST
	NST

	
	
	
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie wiedzy zna i rozumie

	W1
	ma uporządkowaną wiedzę z zakresu języków programowania wysokiego poziomu
	TR_W21 TR_W22
	x
	
	
	x

	W2
	zna zasady doboru języka programowania do rozwiązywania problemów w zakresie oprogramowania sprzętu i usług; rozumie metody specyfikowania podstawowych wymagań w zakresie oprogramowania
	
	x
	
	
	x

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie umiejętności potrafi

	U1
	potrafi pracować indywidualnie i w zespole; umie oszacować czas potrzebny na realizację zleconego zadania; potrafi opracować i zrealizować harmonogram prac zapewniający dotrzymanie terminów
	TR_U02 TR_U03 TR_U08 TR_U12
TR_U21

TR_U22
	x
	
	x
	

	U2
	potrafi opracować dokumentację dotyczącą realizacji zadania inżynierskiego i przygotować tekst zawierający omówienie wyników realizacji tego zadania
	
	x
	
	x
	

	U3
	ma umiejętność tworzenia projektów programistycznych w oparciu o języki programowania wysokiego poziomu
	
	x
	
	x
	

	U4
	potrafi korzystać z dokumentacji i specyfikacji technicznych w celu dobrania odpowiednich parametrów i komponentów projektowanego systemu
	
	x
	
	x
	

	U5
	potrafi sformułować algorytm, posługuje się językami programowania wysokiego poziomu oraz odpowiednimi narzędziami informatycznymi do opracowania programów komputerowych
	
	x
	
	x
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie kompetencji społecznych jest gotów do

	K1
	Podczas prezentacji zachowuje w sposób etyczny
	TR_K01 TR_K03
	x
	
	x
	

	K2
	rozumie potrzebę ciągłego dokształcania się (kursy) i podnoszenia kompetencji zawodowych;
	
	x
	
	x
	


3.3. Formy zajęć dydaktycznych i ich wymiar godzinowy - Studia stacjonarne (ST),  Studia niestacjonarne (NST)
	Ścieżka
	Wykład
	Ćwiczenia
	Projekt
	Warsztat
	Laboratorium
	Seminarium
	Lektorat
	Zajęcia prowadzone z wykorzystaniem metod i technik kształcenia na odległość w formie wykładu
	Inne
	Punkty ECTS

	ST
	30
	
	
	
	55
	
	
	
	
	5

	NST
	
	
	
	
	20
	
	
	10
	
	5


3.4. Treści kształcenia (oddzielnie dla każdej formy zajęć: (W, ĆW, PROJ, WAR, LAB, LEK, INNE). Należy zaznaczyć (X), w jaki sposób będą realizowane dane treści (zajęcia na uczelni lub zajęcia na platformie e-learningowej prowadzone z wykorzystaniem metod i technik kształcenia na odległość)
RODZAJ ZAJĘĆ: WYKŁAD
	Lp.
	Treść zajęć
	Odniesienie do przedmiotowych efektów uczenia się
	Sposób realizacji (zaznaczyć „X”)

	
	
	
	ST
	NST

	
	
	
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie

	1.
	Wprowadzenie. Zapoznanie studentów z treściami sylabusa 
	
	x
	
	
	x

	2.
	Zintegrowane środowiska programistyczne
	W1, W2
	x
	
	
	x

	3.
	Systemy VCS
	W2
	x
	
	
	x

	4.
	Makra
	W1, W2
	x
	
	
	x

	5.
	Użycie języków znacznikowych do tworzenia dokumentów strukturalnych i budowy systemów informacyjnych. Zaawansowane aplikacje WPF – XAML
	U2, U4
	x
	
	
	x

	6.
	Zastosowania języków interpretowanych
	W2
	x
	
	
	x

	7.
	Platformy programistyczne w środowisku sieciowym
	U3, U5
	x
	
	
	x

	8.
	Platformy programistyczne w projektowaniu aplikacji mobilnych
	U3, U5
	x
	
	
	x

	9.
	Programowanie wysokopoziomowe dla innych urządzeń
	U3, U5
	x
	
	
	x

	10.
	Podsumowanie zajęć i zaliczenie.
	
	x
	
	
	x


RODZAJ ZAJĘĆ: LABORATORIUM
	Lp.
	Treść zajęć
	Odniesienie do przedmiotowych efektów uczenia się
	Sposób realizacji (zaznaczyć „X”)


	
	
	
	ST
	NST

	
	
	
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie

	1.
	Sprawy organizacyjne. Zapoznanie studentów z treściami sylabusa, w tym warunkami zaliczenia
	
	x
	
	x
	

	2.
	Tworzenie instalatorów aplikacji
	U5
	x
	
	x
	

	3.
	Biblioteki dynamiczne
	U4
	x
	
	x
	

	4.
	Metody rozszerzania możliwości programów
	U5
	x
	
	x
	

	5.
	Tworzenie interfejsów graficznych
	U3, U4, U5
	x
	
	x
	

	6.
	Obsługa baz danych
	W1, W2
	x
	
	x
	

	7.
	Technologie wyświetlania treści multimedialnych w aplikacjach internetowych
	U5
	x
	
	x
	

	8.
	Podczas zajęć laboratoryjnych, studenci uczą się samodzielnie tworzyć aplikacje posiadające graficzny interfejs użytkownika. Stosowane są zintegrowane środowiska programistyczne, wspomagające proces budowy form, oprogramowania podstawowych komponentów aplikacji oraz obsługi zdarzeń. Zajęcia rozszerzają wiedzę teoretyczną o aspekty praktycznego zastosowania poznanych języków oraz umiejętność posługiwania się wydajnymi narzędziami programistycznymi. Studenci realizują projekty przy wykorzystaniu programów Visual Studio Community 2019.
	W1, W2, U1, U2, U3, U4, U5, K1, K2
	x
	
	x
	

	9.
	Zaliczenie. Prezentacja projektów grupowych i indywidualnych. Omówienie ocen.
	
	x
	
	x
	


3.5. Metody weryfikacji efektów uczenia się (wskazanie i opisanie metod prowadzenia zajęć oraz weryfikacji osiągnięcia efektów uczenia się, np. debata, case study, przygotowania i obrony projektu, złożona prezentacja multimedialna, rozwiązywanie zadań problemowych, symulacje sytuacji, wizyta studyjna, gry symulacyjne + opis danej metody):
Metody weryfikacji osiągnięcia efektów uczenia się:

Wykład: wykonanie 5 zadań laboratoryjnych na ocenę. Za każde poprawnie wykonane zadanie student otrzymuje 20% oceny końcowej – łącznie 100%. 
Laboratorium: pozytywna ocena końcowa wystawiana jest na podstawie uzyskanych przez studenta punktów i skali procentowej, pod warunkiem zaliczenia wszystkich składowych oceny.
Składniki oceny: zaliczenie ćwiczeń laboratoryjnych (50 pkt), indywidualny projekt laboratoryjny z zakresu programowania w tym tworzenia aplikacji posiadających graficzny interfejs użytkownika (50 pkt)
	Efekty przedmiotowe
	Metody dydaktyczne
	Metody weryfikacji efektów uczenia się
	Sposoby dokumentacji

	WIEDZA

	W1-W2
	Wykład problemowy, prezentacja multimedialna, rozwiązywanie zadań
	wykonanie 5 zadań laboratoryjnych (za każde wykonane zadanie student otrzymuje 20%)
	Ocenione zadania

	UMIEJĘTNOŚCI

	U1-U5
	Ćwiczenia laboratoryjne, metoda projektowa, rozwiązywanie zadań
	Przygotowanie indywidualnego projektu laboratoryjnego (50% oceny końcowej z laboratorium)

Wykonanie ćwiczeń laboratoryjnych (50% oceny końcowej z laboratorium)
	Oceniony projekt
Ocenione zadania

	KOMPETENCJE SPOŁECZNE

	K1-K2
	Ćwiczenia laboratoryjne, metoda projektowa, rozwiązywanie zadań
	Przygotowanie indywidualnego projektu laboratoryjnego (50% oceny końcowej z laboratorium)
Wykonanie ćwiczeń laboratoryjnych (50% oceny końcowej z laboratorium)
	Oceniony projekt

Ocenione zadania


3.6. Kryteria oceny osiągniętych efektów uczenia się
	Efekt uczenia się
	Na ocenę 3 lub „zal.”

student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 4 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 5 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do

	W
	60-75% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	76-90% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	91-100% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się

	U
	60-75% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	76-90% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się

	K
	60-75% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	76-90% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się


3.7. Zalecana literatura

Podstawowa 
· Schildt H,. Java : kompendium programisty, Helion, Gliwice, 2019

· Downey A. B., Myśl w języku Java! : nauka programowania, Helion, Gliwice, 2017

· Price M. J., C# 7.1 i .NET Core 2.0 dla programistów aplikacji wieloplatformowych, Helion, Gliwice, 2019

· Horstmann C. S., Java. Przewodnik doświadczonego programisty, Helion, Gliwice, 2023 

Uzupełniająca:

· B. Eckel: Thinking in Java. Helion, 2006.

· C. S. Horstmann, G. Cornell: Java. Techniki zaawansowane. Helion, Gliwice 2009.

4. Nakład pracy studenta - bilans punktów ECTS
	Rodzaje aktywności studenta
	Obciążenie studenta

	
	ST
	NST

	Zajęcia wymagające bezpośredniego kontaktu studenta z nauczycielem akademickim w siedzibie uczelni
	85
	30

	Zajęcia przewidziane planem studiów
	85
	30

	Konsultacje dydaktyczne (min. 10% godz. przewidzianych na każdą formę zajęć)
	9
	3

	Praca własna studenta
	40
	95

	Przygotowanie bieżące do zajęć, przygotowanie prac projektowych/prezentacji/itp.
	20
	45

	Przygotowanie do zaliczenia zajęć
	20
	50

	SUMARYCZNE OBCIĄŻENIE GODZINOWE STUDENTA
	125
	125

	Liczba punktów ECTS
	5
	5
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