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Karta przedmiotu

POLITECHNIKA
GDANSKA

Nazwa i kod przedmiotu

Platformy technologiczne, PG_00047724

Kierunek studiow

Informatyka

Data rozpoczecia studiéw

pazdziernik 2023 r.

Rok akademicki realizaciji
przedmiotu

2023/2024

Poziom ksztatcenia

Il stopnia

Grupa zajec

Grupa zaje¢ obowigzkowych z
zakresu kierunku studiow
Grupa zaje¢ powigzanych z
prowadzonymi badaniami
naukowymi w dziedzinie nauki
zwigzanej z kierunkiem - profil
ogolnoakademicki

Forma studiow niestacjonarne Sposob realizacji na uczelni
Rok studiéw 1 Jezyk wyktadowy polski
Semestr studiow 2 Liczba punktow ECTS 5.0
Profil ksztatcenia ogdlnoakademicki Forma zaliczenia egzamin

Jednostka prowadzaca

Woydziat Elektroniki, Telekomunikaciji

i Informatyki -> Katedra Architektury Systeméw Komputerowych

Imie i nazwisko
wyktadowcy (wyktadowcow)

Odpowiedzialny za przedmiot

dr inz. Jarostaw Kuchta

Prowadzacy zajecia z przedmiotu

dr inz. Jarostaw Kuchta

Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium |[RAZEM
i metody nauczania Liczba godzin zaje¢ [12.0 0.0 18.0 0.0 0.0 30
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtosc¢: 0.0
Aktywnos¢ studenta Aktywnos¢ studenta [Udziat w zajeciach Udziat w Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktycznych, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |30 10.0 85.0 125
studenta

Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest przedstawienie zaawansowanych technik wykorzystania wybranych platform
technologicznych (jak np. .NET lub Java) w zastosowaniu do wytwarzania nowoczesnych aplikacji.
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[K7_W41] zna i rozumie w
pogtebionym stopniu standardy,
metody wytwarzania, cykl zycia i
trendy rozwojowe
oprogramowania oraz systemow i
aplikacji informacyjnych

Student zna i rozumie sposoby
funkcjonowania platform
technologicznych na poziomie
aplikacji wielowarstwowych

[SW1] Ocena wiedzy
faktograficznej

[K7_KO03] jest gotow do
wypetniania zobowigzan
spotecznych, inspirowania i
organizowania dziatalno$ci na
rzecz srodowiska spotecznego,
inicjowania dziatania na rzecz
interesu publicznego, myslenia i
dziatania w sposob
przedsigbiorczy

Student potrafi tworzy¢
nowoczesne aplikacje do
rozwigzywania probleméw
spotecznych i biznesowych

[SK5] Ocena umiejetnosci
rozwigzywania problemow
wystepujacych w praktyce

[K7_U03] potrafi zaprojektowac,
zgodnie z zadang specyfikacja,
oraz wykonac typowe dla kierunku
studidw ztozone urzadzenie,
obiekt, system lub zrealizowa¢
proces, uzywajgc odpowiednio
dobranych metod, technik,
narzedzi i materiatdow, korzystajac
ze standardéw i norm
inzynierskich, stosujac wtasciwe
dla kierunkow studiéw technologie
i wykorzystujac doswiadczenie
zdobyte w srodowisku zajmujgcym
sie zawodowo dziatalnoscig
inzynierska

Student potrafi zaprojektowac¢
interfejs uzytkownika i strukture
bazy danych wykorzystujac
narzedzia zwigzane z wybranymi
platformami technologicznymi

[SU1] Ocena realizacji zadania
[SU4] Ocena umiejetnosci
korzystania z metod i narzedzi

[K7_WO04] zna i rozumie w
zaawansowanym stopniu zasady,
metody i techniki programowania
oraz zasady tworzenia
oprogramowania komputeréw albo
programowania urzadzen lub
sterownikéw wykorzystujacych
mikroprocesory albo inne
elementy lub uktady
programowalne, specyficznych dla
kierunku studiow, a takze
organizacje pracy systemow
wykorzystujgcych komputery lub
te urzadzenia

Student zna i rozumie
zaawansowane mechanizmy
tworzenia aplikacji z uzyciem
wspotczesnych platform
technologicznych.

[SW1] Ocena wiedzy
faktograficznej

[K7_U04] potrafi wykorzystywac
posiadang wiedze z zakresu
metod i technik programowania
oraz dobra¢ i zastosowac
wiasciwe metody i narzedzia
programistyczne w tworzeniu
oprogramowania komputeréw albo
programowania urzgdzen lub
sterownikéw wykorzystujgcych
mikroprocesory albo elementy lub
ukfady programowalne,
charakterystycznych dla danego
kierunku studiéow, dokonujac
oceny i krytycznej analizy
wykonanego oprogramowania, a
takze syntezy i tworczej
interpretacji prezentowanych za

jego pomocg informacji

Student potrafi wykorzystywac
zaawansowane narzedzia
$rodowisk programowania na
wybranych platformach
technologicznych.

[SU1] Ocena realizacji zadania
[SU4] Ocena umiejgtnosci
korzystania z metod i narzedzi

Tresci przedmiotu

Aplikacje sieciowe

EXSEEINES

Asynchronizm i wielowatkowos$¢ w aplikacjach

Wprowadzenie: poréwnanie wybranych platform technologicznych (.NET, Java)
Komponentowe podej$cie do wytwarzania aplikacji

Platformy graficznego interfejsu uzytkownika

Modelowanie i implementacja dostepu do danych w aplikacjach

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Programowanie obiektowe w jezykach C# lub Java

Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektow uczenia sie

Sposéb oceniania (sktadowe)

Prog zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

laboratorium

50.0%

50.0%

egzamin

50.0%

50.0%

Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur

1. Andrew Troelsen, Philip Japikse: Jezyk C# 6.0 i Platforma .NET

4.6, PWN. 2017

2. https://docs.microsoft.com/pl-pl/
3. Rychlicki-Kicior K.: Java EE 6. Programowanie aplikacji WWW,

wyd. Helion 2010

4. https://docs.oracle.com/javase/8/docs/api/
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Uzupetniajaca lista lektur brak

Adresy eZasobow Adresy na platformie eNauczanie:

Platformy Technologiczne - MSU - 2023/24 - Moodle ID: 37356
https://enauczanie.pg.edu.pl/moodle/course/view.php?id=37356

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

Praktyki zawodowe Nie dotyczy
w ramach przedmiotu
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