KARTA MODULU

I. OGOLNE INFORMACJE O MODULE

COLLEGIUM WITELONA UCZELNIA PANSTOWA
WYDZIAL NAUK TECHNICZNYCH | EKONOMICZNYCH

Kierunek studiéw: INFORMATYKA
Poziom studiow: studia pierwszego stopnia
Profil studiéw: praktyczny
Forma studiéw: stacjonarne/niestacjonarne
Nazwa modutu: Pracownia aplikacji graficznych
Rodzaj modutu: Fakultatywny
Jezyk wykladowy: Jezyk polski*
Rok studiow: 4 Formy prowadzenia zaje¢ wraz z liczbg godzin dydaktycznych:
Semestr: 7 Wyktad Cwiczenia Laboratorium Projekt Seminarium
I(;Lc:::?nr:)unktéw ECTS 5 ) ) ) 30/12 )
Forma zaliczenia: Zaliczenie na ocene
Posiada umiejetnos¢ przetwarzania danych komputerowych w réznych
Wymagania wstepne: postaciach, akceptowalnych we wspétczesnych aplikacjach graficznych,
uzywajgc do tego poprawnie dobranych narzedzi

Il. CELE KSZTALCENIA

Cele ksztatcenia:

Cel1: Wykonanie projektu aplikacji graficznej lub produktu, ktéry powstat z zaawansowanym i twérczym wykorzystaniem
okreslonych narzedzi informatycznych.

Cel2: Wyrobienie u studentdéw umiejetnosci wyrazania okreslonych tresci za pomocg formy graficznej i kompleksowego
projektowania grafiki uzytkowe;.

ll. EFEKTY UCZENIA SIE WRAZ Z ODNIESIENIEM DO EFEKTOW KIERUNKOWYCH
ORAZ METODY WERYFIKACJI EFEKTOW

Odniesienie
Efekt Student, ktory zaliczyt modut w zakresie: do efektéw Metody weryfikacji
kierunkowych
wiedzy:
W01 Ma \{Vledze w zakresie .podst.awowyc.h tec.hrllk I_<omun|k.aCJ| K1l_W10 Zaliczenie na ocene
cztowiek — komputer, obstugi graficznych interfejséw uzytkownika
umiejetnosci:
Student potrafi wspotpracowaé w grupie realizujgc swojg czesé Przygotowanie projektu
uo1 - K11_U02
zadania zespotowego
Student potrafi stworzy¢é dokumentacje zgodng z zadang Przygotowanie projektu
uo2 " K11_U06
specyfikacjg zespotowego
U03 Student potrafi przeprowadzi¢ analize oraz zaprojektowac prosty K1l U12 Przygotowanie projektu
system informatyczny — zespotowego
U04 Student potrafi efektywnie wykorzystaé podstawowe narzedzia K1l U16 Przygotowanie projektu
programistyczne do stworzenia aplikacji graficznej — zespotowego

kompetencji spotecznych:

IV. TRESCI PROGRAMOWE

Tresci programowe (tematyka zaje¢, zaprezentowana z podziatlam na poszczegélne formy zaje¢ z okresleniem liczby
godzin potrzebnych na ich realizacje)

Projekt:

Liczba godzin

Kod Tematyka zajeé S/N

Wybér tematu projektu. Przyktadowe tematy: folder informacyjny o wiasnym miescie,
p1 okfadka 2/2
ksigzki o zadanej tematyce, prezentacja projektu domu w okreslonym otoczeniu,




prezentacja
multimedialna na zadany temat.
p2 Stworzenie specyfikacji wymagan na podstawie kontaktéw z uzytkownikiem. 4/2
p3 Wybér narzedzi do realizacji zadania projektowego. 4/2
p4 Realizacja wybranego tematu (zaawansowanego projektu graficznego) z wykorzystaniem 18/4
wybranych narzedzi graficznych potgczone z tworzeniem odpowiedniej dokumentacji.
pS Prezentacja projektow. 2/2

V. METODY KSZTAtCENIA, NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

1. Metody ksztalcenia:

Metoda projektu zespotowego

Dyskusja

2. Narzedzia (Srodki) dydaktyczne:

Prezentacje multimedialne , rzutnik multimedialny

VI. FORMA | KRYTERIA ZALICZENIA MODUtU

Sposob zaliczenia:
zaliczenie na ocene

Formy zaliczenia:
Zadania w trakcie zaje¢ oraz projekt koncowy

Podstawowe kryteria oceny:

1. Praca zaliczeniowa

50-59% - ocena dostateczna,
60-69% - ocena dostateczna plus,
70-79% - ocena dobra,

80-89% - ocena dobra plus,

powyzej 90% - ocena bardzo dobra

VII. BILANS PUNKTOW ECTS - NAKLAD PRACY STUDENTA

Kategoria Obciazenie studenta
Liczba godzin realizowanych przy bezposrednim udziale nauczyciela (godziny 30/12
kontaktowe)
Udziat w wyktadach -
Udziat w innych formach zaje¢ (projekt) 30/12
Samodzielna praca studenta (godziny niekontaktowe) 95/113
Przygotowanie do wyktadu -
Przygotowanie do innych form zaje¢ (projekt) 80/100
Przygotowanie do egzaminu -
Przygotowanie do zaliczenia innych zajec (**) 15/13
taczna liczba godzin 125
Punkty ECTS za moduft 5

VIII. ZALECANA LITERATURA

Literatura podstawowa: /brak rocznika/

1. K. Rychlicki-Kicior, C#. Tworzenie aplikacji graficznych w .NET 3.0
2.Mark Pearrow, Funkcjonalnos$¢ stron internetowych.

3.Joel Spolsky, Projektowanie interfejsu uzytkownika.

Literatura uzupetniajaca:
1. Ovidiu lliescu, Java ME. Tworzenie zaawansowanych aplikacji na smartfony.Helion 2012
2. D.Alur, J.Crupi, D. Malks, Core J2EE. Wzorce projektowe,Helion 2004




