Uproszczony opis zajec - Sylabus

Panstwowa Wyisza Szkola Techniczno-Ekonomiczna im. ks. Bronislawa Markiewicza w Jaroslawiu

(stosuje sie jako zalacznik do programu studiéw zamieszczanego w BIP)

I. INFORMACJE OGOLNE

Nazwa zajec Kod zaje¢: D16

Programowanie aplikacji WWW w $rodowisku .Net

Nazwa kierunku studiéw, poziom i profil ksztalcenia: | Informatyka, I stopnia, profil praktyczny
Jezyk wyktadowy: polski Rodzaj zaje¢: | Zajecia specjalistyczne
Rok studiéw: IV Semestr: 7 Liczba punktéw ECTS przypisana zajeciom: | 2
Instytut (Zaklad ) odpowiedzialny za zajecia: Instytut Inzynierii Technicznej

FORMA PROWADZENIA ZAJEC I LICZBA GODZIN

Ogolna liczba godzin zaje¢ dydaktycznych na studiach stacjonarnych i niestacjonarnych z podzialem na formy:

Studia stacjonarne Studia niestacjonarne
Wyklad: Wyklad:
Cwiczenia: Cwiczenia:
Laboratorium: | 30 Laboratorium: | 18
Lektorat: Lektorat:
Projekt: Projekt:
Zajecia praktyczne: Zajecia praktyczne:
Seminarium: Seminarium:
Zajecia terenowe: Zajecia terenowe:
Praktyki: Praktyki:
Inna forma (jaka): Inna forma (jaka):
RAZEM: | 30 RAZEM: | 18

I1. INFORMACJE SZCZEGOLOWE

Przypisane do zaje¢ efekty uczenia sie w zakresie wiedzy, umiejetnosci oraz kompetencji spotecznych i odniesienie ich do efek-
tow uczenia sie dla okreslonego kierunku studiéw, poziomu i profilu.

UWAGA:

Dzielimy efekty uczenia sie przypisane do zaje¢ na kategorie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych. Przypisane do za-
jec efekty uczenia sie nie musza obejmowac wszystkich trzech kategorii.

Symbol efektéw uczenia sie Po zakonczeniu zaje¢ i potwierdzeniu osiggniecia | Odniesienie do efektéw uczenia sie dla
przypisanego do zajec* efektow uczenia sie, student w kategorii: okreslonego kierunku studiéw, poziomu

i profilu #
Wiedzy - zna i rozumie

D16_01 Rozumie architekture zgodng z modelem MVC K_W08, K_W10

Umiejetnosci - potrafi

D16_02 Potrafi zaprojektowac funkcjonalnos¢ aplikacji in- | K_U09, K_U09, K_U12, K_U18
ternetowej

D16_03 Potrafi wykorzysta¢ paradygmaty programowania | K_U09, K_U09, K_U12
obiektowego w praktyce programistycznej

D16_04 Potrafi zaprojektowac i zaimplementowac relacyj- | K_U09, K_U09, K_U12, K_U17, K_U18
na baze danych

D16_05 Potrafi przeprowadzi¢ testy aplikacji K_U08, K_U15

Kompetencji spolecznych - jest gotow do

D16_06 Potrafi zaplanowa¢ wiasna prace i oszacowa¢ czas | K_K03
niezbedny do jej wykonania




* kod zajec,

# efekty uczenia sie dla okreslonego kierunku studiéw, poziomu i profilu (np. K_W01, K_U01, ..)

W- wiedza, U- umiejetnosci, K- kompetencje spoteczne

01, 02...- numer efektu uczenia sie

UWAGA!

Zaleca sie, aby w zalezno$ci od liczby godzin zaje¢, liczba efektow uczenia sie zawierala sie w przedziale: 4-7, ale sg to warto$ci

umowne.

TRESCI PROGRAMOWE I ICH ODNIESIENIE DO EFEKTOW UCZENIA SIE PRZYPISANYCH DO ZAJEC

Tresci programowe (uszczegélowione, zaprezentowane z podzialem na poszczegélne formy zajec tj. wyklad, ¢wiczenia, la-

boratoria, projekty, seminaria i inne):

Symbol tresci Opis tresci Forma zajec Liczba godzin Odniesienie do efektéw
programowych programowych uczenia sie przypisanych do
zajec
laboratorium
TP-01 Zapoznanie z budowa 2 D16 _01
i
funkcjonalnos$cia .Net
TP-02 Generowanie szkiele- 2 D16_02, D16_03,
tu aplikacji D16_03,D16_04, D16_06
TP-03 Formularze metody w 4 D16_02, D16_03,
kontrolerach D16_03,D16_04, D16_06
TP-04 Relacje w modelach, 4 D16_02, D16_03,
relacje many-to-many D16_03,D16_04, D16_06
TP-05 Walidacja, funkcje 4 D16_02, D16_03,
uzytkownika na po- D16_03,D16_04, D16_06
ziomie modelu
TP-06 Routing w aplika- 4 D16_02, D16_03,
cjach D16_03,D16_04, D16_06
TP-07 Testowanieaplikacji 2 D16_05, D16_06
Net
TP-08 Debugowanie aplika- 2 D16_02, D16_03,
cji Net D16_03,D16_04, D16_06
TP-09 Konfirguracja .Net 2 D16_02, D16_03,
dla celéw produkcyj- D16_03,D16_04, D16_06
nych
TP-10 Zabezpieczenia 2 D16_02, D16_03,
w .Net, autoryzacja D16_03,D16_04, D16_06
TP-11 Wykorzystanie do- 2 D16_02, D16_03,
datkowych bibliotek D16_03,D16_04, D16_06
MS




I11I. INFORMACJE DODATKOWE

Odniesienie efektéw uczenia sie przypisanych do zajec i tresci programowych do form zaje¢ i metod oceniania

- Formy zaj &e i mgtqdy dy.d gkt.ygzne Metody weryfikacji osig-
Symbol efektu uczenia sie przy- prowadzenia zaje¢ umozliwiajace L p Lo
. . . L . . gniecia efektow uczenia sie
pisanego do zajec osiagniecie zatozonych efektow . .,
N przypisanych do zajec¢ #
uczenia sie
WIEDZA
D16_01 Pokaz, zajecia projektowe Kontrola P OStepOwW pro-
jektu
UMIEJETNOSCI
D16_02 Pokaz, zajecia projektowe Kontrola POStQpOW pro-
jektu
D16_03 Pokaz, zajecia projektowe Kontrola ji(i(stfpow pro-
D16_04 Pokaz, zajecia projektowe Kontrola POStQp ow pro-
jektu
D16_05 Pokaz, zajecia projektowe Kontrola ﬁ:l)(stfpow pro-
KOMPETENCJE SPOLECZNE
D16_06 | Pokaz, zajecia projektowe | obserwacja

Metody weryfikacji osiggniecia efektow uczenia sie przypisanych do zaje¢, powinny by¢ zroznicowane w zaleznosci od

kategorii, tj. inne dla kategorii wiedza i inne dla kategorii umiejetnosci i kompetencje spoleczne.

* np. wyktad podajacy, wyktad problemowy, ¢wiczenia oparte na wykorzystaniu r6znych zrédet wiedzy

# np. egzamin ustny, test, prezentacja, projekt




