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Nazwa i kod przedmiotu

Wzorce projektowe, PG_00165979

Kierunek studiow

Informatyka (O)

Data rozpoczecia studiéw  |pazdziernik 2024 r. Rok akademicki realizacji 2024/2025
przedmiotu
Poziom ksztatcenia II stopnia Grupa zaje¢
Forma studiow niestacjonarne Sposob realizaciji na uczelni
Rok studiow 1 Jezyk wyktadowy polski
Semestr studiow 2 Liczba punktow ECTS 7.0
Profil ksztatcenia ogolnoakademicki Forma zaliczenia zaliczenie
Jednostka prowadzaca
Imie i nazwisko Odpowiedzialny za przedmiot dr Tomasz Borzyszkowski
wyktadowcy (wyktadowcow) | Prowadzacy zajecia z przedmiotu | dr Tomasz Borzyszkowski
Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium |RAZEM
Liczba godzin zaje¢ (20.0 0.0 20.0 0.0 0.0 40
W tym liczba godzin zajeé¢ na odlegtos¢: 0.0
Aktywnos¢ studenta Aktywnos¢ studenta |Udziat w zajeciach Udziatw Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktycznylc,h, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy (40 0.0 135.0 175
studenta

Cel przedmiotu

Przedmiot ma na celu przedstawienie studentom przegladu najczesciej wykorzystywanych wzorcéw
projektowych zwigzanych z programowaniem obiektowym.W ramach przedmiotu studenci naucza sie
praktycznego wykorzystania wybranych wzorcéw projektowych do rozwigzywania typowych probleméw

programistycznych.

Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[INFMUZ2_KO03] potrafi i jest gotéw
formutowac opinie na temat
podstawowych zagadnien
informatycznych

Student zdaje sobie sprawe z
tempa rozwoju technologicznego i
rozumie potrzebe dalszego
uczenia sie.

Student potrafi formutowa¢ opinie
na temat zastosowania
podstawowych konstrukcji
programistycznych.

[SK2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[INFMU2_U02] potrafi precyzyjnie
formutowac pytania, stuzace
pogtebieniu wlasnego
rozumowania danego tematu lub
odnalezieniu brakujgcych
elementéw rozumowania

Student potrafi rozwigzywac
problemy programistyczne z
wykorzystaniem

wzorcow projektowych.

[SU2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[INFMU2_WO03] ma pogtebiong
wiedze na temat paradygmatow
programowania oraz
zaawansowanych konstrukcji
programistycznych; zna aktualne

trendy w jezykach programowania

Student zna podstawowe wzorce
projektowe.

[SW2] prezentacja/projekt/referat/
raport
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Tresci przedmiotu

arwON =

Historia powstania wzorcoéw projektowych
Przeglad konstrukcyjnych wzorcéw projektowych
Przeglad strukturalnych wzorcow projektowych
Przeglad czynnosciowych wzorcéw projektowych
Woybrane wzorce architekturalne

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Znajomos¢ podstaw programowania obiektowego w wybranych przez studenta jezykach.

Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektow uczenia sie

Sposob oceniania (sktadowe)

Prég zaliczeniowy Sktadowa oceny koncowej

Prezentacja projektéw wtasnych
studenta

50.0% 100.0%

Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur

Gamma E., Helm R., Johnson R., Vlissides J. Wzorce projektowe.
Elementy oprogramowania obiektowego wielokrotnego uzytku.Freeman
E&E, Bates B., Sierra K. Rusz gtowg ! Wzorce projektowe.

Uzupetniajaca lista lektur

Adrian Ostrowski, Piotr Gaczkowski, Architektura oprogramowania bez
tajemnic. Wykorzystaj jezyk C++ do tworzenia wydajnych aplikacji i
systemow, Helion 2022.

Adresy eZasobow

Adresy na platformie eNauczanie:

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

Praktyki zawodowe
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy

Data wygenerowania:
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