1. Informacje ogolne

KARTA PRZEDMIOTU

Nazwa przedmiotu i kod
(wg planu studiow):

Nazwa przedmiotu (j. ang.):

Kierunek studiow:
Specjalno§é/specjalizacja:
Poziom ksztalcenia:

Profil ksztalcenia:

Forma studiéw:

Obszar ksztalcenia:
Dziedzina:

Dyscyplina nauki:
Koordynator przedmiotu:

Zaawansowane techniki programowania aplikacji bazodanowych w jezyku
C++D1_10

Advanced Paradigms of Database Application Development in C++
Language.

Informatyka
Technologie internetowe i bazy danych
studia I stopnia

praktyczny (P)

studia stacjonarne / studia niestacjonarne
nauki techniczne

nauki techniczne

Informatyka

dr inz. Piotr Wais

2. Ogolna charakterystyka przedmiotu

Przynalezno$¢ do modutu:
Status przedmiotu:

Jezyk wykladowy:

Rok studiéw, semestr:
Forma i wymiar zajeé
wedlug planu studiéw:

specjalizacyjnego do wyboru
obowigzkowy

polski

IL 4

stacjonarne - wyktad 15 h, ¢w. laboratoryjne 30 h
niestacjonarne - wyktad 15 h, ¢w. laboratoryjne 15 h

Interesariusze i instytucje
partnerskie

(nieobowiazkowe)

Wymagania wstepne /

Przedmioty wprowadzajace:

Programowanie w jezyku C++ / Programowanie 11




3. Bilans punktow ECTS

Calkowita liczba punktéw ECTS (wg planu | 6 o Q
studiow; I punkt =25-30 godzin pracy (A +B) g §
studenta, w tym praca na zajeciach i poza £ .%,
zajeciami): by S
@ 2
Z
A. Liczba godzin wymagajacych obecnos¢ na wy}dadaph _ 15 15
bezposredniego udzialu nauczyciela obecnos¢ na ¢wiczeniach laboratoryjnych 30 15
(kontaktowych, w czasie rzeczywistym, w tym | €8Zamin _ 2 2
testy, egzaminy etc) z podzialem na typy udziat w konsultacjach 5 5
zaje¢ oraz calkowita liczba punktéw ECTS
osiaganych na tych zajeciach W sumie: 52 37
ECTS 2 1,5
B. Poszczegélne typy zadan do przygotowanie do ¢wiczen laboratoryjnych 20 20
samoksztalcenia studenta wykonanie projektu 20 | 20
(niewymagajacych bezposredniego udziatu | praca w siect _ 15 | 20
nauczyciela) wraz z planowana Srednia przygotowanie do egzaminu 15 15
liczba godzin na kazde i sumaryczng liczbg | Przygotowanie do konsultacji 10 10
ECTS (np. praca w bibliotece, w sieci, na uzupelnienie/studiowanie notatek 5 8
platformie e-learningowej, w laboratorium, | Studiowanie zalecanej literatury 15 1 20
praca nad projektem koncowym,
przygotowanie ogdlne; suma poszczegdlnych | W sumie: 100 | 113
godzin powinna zgadzaé sie z liczbg ogélng) | ECTS 4 4,5
C. Liczba godzin udzial w ¢wiczeniach laboratoryjnych 30 15
praktycznych/laboratoryjnych w ramach | Wykonanie projektu ) 20 | 25
przedmiotu oraz zwiazana z tym liczba praca praktyczna samodzielna 12 22
punktow ECTS (ta liczba nie musi by¢
powiqgzana z liczbg godzin kontaktowych,
niektore zajecia praktyczne/laboratoryjne W sumie: 62 62
mogq odbywad sie bez udziatu nauczyciela): | ECTS 25 | 25

4. Opis przedmiotu

Cel przedmiotu:

Osiagnigcie podstawowej wiedzy z zakresu programowania aplikacji bazodanowych w srodowisku MS Visual

Studio C++.

Metody dydaktyczne: wyktad informacyjny, pokaz, ¢wiczenia laboratoryjne, metoda projektow

np. podajgce (wyktad), problemowe (konwersatorium, seminarium), aktywizujgce (symulacja, metoda
przypadkow itp. ), eksponujace (pokaz, film), praktyczne (¢wiczenia, metoda projektow itp) — petniejszy
wykaz ponizej (prosimy wybrac¢ najstosowniejsze - jedng lub wigcej, mozna dodac wtasne metody)

Tresci ksztalcenia (w rozbiciu na forme zajec (jesli sq rozne formy) i najlepiej w punktach):

Wyklady:

1. Visual Studio C++ - Platforma .NET — przeglad komponentéw biblioteki Windows Forms, projektowanie interfejsu

aplikacji, menu gtéwne, menu kontekstowe, metody zdarzeniowe, okna dialogowe i pliki tekstowe, edycja i korzystanie
ze schowka, drukowanie, ekran powitalny, przygotowanie ikony w obszarze powiadamiania, odtwarzanie pliku
dzwigkowego, wezytywanie obrazu, ustawienia aplikacji.

2. LINQ - operatory LINQ, pobieranie, analiza, weryfikowanie i modyfikacja danych, prezentacja w grupach, laczenie

danych

3. Baza danych SQL Server w projekcie Visual Studio — odwzorowanie obiektowo-relacyjne, wstep do SQL

4. LINQ to SQL — klasa encji, pobieranie danych, prezentacja danych w siatce DataGridView, aktualizacja danych w




bazie, korzystanie z procedur sktadowanych
5. Kreator zrédet danych — zautomatyzowane tworzenie interfejsu uzytkownika

6. ADO.NET (DataSet) — konfiguracja zrédta danych DataSet, tworzenie relacji migdzy tabelami, prezentacja danych,
zapisywanie danych, sortowanie i filtrowanie

7. Entity Framework - tworzenie modelu danych EDM dla istniejacej bazy danych, uzycie klasy kontekstu z modelu
danych EF, LINQ to Entities, prezentacja i edycja danych w siatce, asynchroniczne wczytywanie danych, uzycie widoku i
procedur sktadowanych, potaczenie migdzy tabelami, tworzenie Zrddta danych, automatyczne tworzenie interfejsu,
edycja i zapis zmian

Cwiczenia laboratoryjne:
1. Projektowanie aplikacji w $rodowisku Visual Studio C++ - Platforma .NET — komponenty biblioteki Windows Forms

2. Projektowanie aplikacji z baza danych w §rodowisku Visual Studio C++ - dodawanie bazy danych do projektu
aplikacji, tancuch potaczenia (ang. connection string), dodawanie tabeli do bazy danych, edycja danych w tabeli,
pobieranie danych, modyfikowanie danych, dowolne polecenia SQL, widok

5. Efekty ksztalcenia i sposoby weryfikacji

Efekty ksztalcenia (w sumie wymieni¢ ok. od 3 do 9 efektow - podac¢ numery efektow z listy dla danego
kierunku/specjalnosci — opublikowane na stronie uczelni; poda¢ TYLKO te efekty (tam gdzie to moZliwe i
stosowne w trzech kategoriach, np. kompetencje spoteczne mogg nie by¢ realizowane w tym przedmiocie), na
ktorych osiggniecie ktadzie sie nacisk w ramach przedmiotu, wybrane efekty kierunkowe powinny by¢ bardziej
szczegotowo sformutowane niz te dla catej specjalnosci, tak aby byty weryfikowalne — dlatego majq osobne
symbole jako efekty przedmiotu)

Efekt Student, ktory zaliczyl przedmiot (spelnil minimum wymagan) Efekt
przedmiotu (kod kierunkowy
przedmiotu +
kod efektu
ksztatcenia)
Wiedza:
D1_10_WO01 1. Student zna narzedzia i mechanizmy potrzebne do zbudowania | K_WO08
aplikacji Windows Forms w $rodowisku MS Visual Studio C++.
D1 10 W02 2. Student wie jak programowa¢ aplikacje bazodanowe w $rodowisku | K W16
- MS Visual Studio C++ wykorzystujac technologie ADO.NET. B
D1 10 W03 3. Student wie jak programowa¢ dostosowujgc swoj projekt do ciagle | g w7
zmieniajacych si¢ trendéw i mozliwosci.
UmiejetnoSci:
D1_10_U01 1. Student potrafi poszerza¢ i aktualizowaé swoja wiedz¢ niezbedng | K_UO03

do zbudowania aplikacji w Srodowisku MS Visual Studio C++
wykorzystujac komponenty biblioteki Windows Forms zgodnie z
obowigzujacymi standardami i rozwigzaniami.

D1_10_U02 2. Studer}t p(?trafi na podstawie’ algor){tmu (specyfikacji) styvorzyé K_U04
prosta aplikacj¢ bazodanowg w $rodowisku MS Visual Studio C++ | 510
wykorzystujac technologic ADO.NET. K Ul7

. . . . .o K_Ul 8
3. Student potrafi zarzadza¢ danymi z poziomu aplikacji. K U1l

D1_10_U03




DI1_

D1_10_K02

10_KO01

Kompetencje spolteczne
1. Student

rozumie potrzeb¢ poznawania nowych narzedzi
programistycznych wykorzystywanych w §rodowisku MS Visual

Studio C++.

Student potrafi pracujac zespole  zaprojektowaé i
zaimplementowa¢ aplikacje bazodanowa w S$rodowisku MS
Visual Studio C++

w

K_KO01

K_K04
K_KO08

Sposoby weryfikacji efektow ksztalcenia:
(np. dyskusja, gra dydaktyczna, zadanie e-learningowe, cwiczenie laboratoryjne, projekt indywidualny/
grupowy, zajecia terenowe, referat studenta, praca pisemna, kolokwium, test zaliczeniowy, egzamin, opinia
eksperta zewnetrznego, etc. Dodac¢ do kazdego wybranego sposobu symbol zaktadanego efektu, jesli jest ich

wigcej)

Lp. Efekt Sposob weryfikacji Ocena formujaca Ocena koncowa
przedmiotu
D1_10_WO01
D1_10_W02 .

1 D1_10_WO03 E . ocena dZ .e gzarplgu - Ocena koncowa z
DI_10_U01 gzamin Sprawdzlan wieczy 1 egzaminu
D1_10_U02 umiejetnosci
D1_10_0U03

Ocena koncowa z
D1_10_U01 laboratorium -
D1_10_U02 ocena z projektu srednia z ocen
> D1_10_U03 ¢wiczenia laboratoryjne, koncowego, formujacych

D1_10_KO01 projekt indywidualny/grupowy ocena zaangazowaniana | sprawdzajacych
D1_10_K02 zajeciach nabyte

umiejetnosci i

kompetencje

Kryteria oceny (oceny

szczegotowo opisane):

3,0 powinny by¢

rownowazne z efektami ksztatcenia, cho¢ mogq by¢ bardziej

w zaKkresie wiedzy Efekt
ksztalcenia
Student uzyskat min. 50% wymaganej wiedzy w zakresie
obowigzujacego materiatlu. Student:
- zna podstawowe narzedzia potrzebne do zbudowania aplikacji D1_10_WO0l
Windows Forms — MS Visual Studio C++, oraz mechanizmy,
takie jak: kreator projektu,
Na oceng 3,0 - zna podstawowe pojecia w zakresie programowania aplikacji D1_10_W02
bazodanowych w S§rodowisku MS Visual Studio C++
wykorzystujac technologic ADO.NET.
- wie jak aktualizowa¢ Srodowisko programistyczne potrzebne D1 10 W03
do programowania aplikacji w obecnie obowiazujacej wersji. -
Student zdobyl powyzej 95% wymaganej wiedzy w zakresie
obowiazujacego materiatu. Student:
- zna dodatkowe mechanizmy, takie jak: debugger, D1 10 W01
Na oceng 5,0 - zna podstawowe i zaawansowane pojecia w zakresie D1:10:W02

programowania aplikacji bazodanowych w §rodowisku MS
Visual Studio C++ wykorzystujac technologie¢ ADO.NET
- zna sposoby wykorzystania dodatkowych funkcji $rodowiska




programistycznego.

D1_10_WO03

w zakresie umiejetnoSci

Na oceng 3,0

Student uzyskat min. 50% wymaganych umiej¢tnosci w zakresie

obowiazujacego materiatu. Student potrafi:

- tworzy¢ nowy projekt zgodnie z obowigzujacymi standardami i
rozwigzaniami.

- na postawie algorytmu (specyfikacji) stworzy¢ prosta aplikacje

w  §rodowisku MS Visual Studio C++ wykorzystujac

komponenty biblioteki Windows Forms.

- stworzy¢ prosta aplikacje bazodanowa w $rodowisku MS

Visual Studio C++ wykorzystujac technologi¢ ADO.NET.

D1_10_U01

D1_10_U02

D1_10_U03

Na oceng 5,0

Student uzyskal powyzej 95% umiejetnosci w zakresie

obowigzujacego materialu. Student umie:

- tworzy¢ nowy projekt zgodnie z obowigzujacymi standardami i
rozwigzaniami oraz dotaczy¢ dodatkowe biblioteki do
projektu

- na podstawie algorytmu (specyfikacji) stworzy¢ zaawansowana

aplikacje w srodowisku MS Visual Studio C++ wykorzystujac

komponenty biblioteki Windows Forms.

- stworzy¢ zaawansowang aplikacje bazodanowa w $rodowisku

MS Visual Studio C++ wykorzystujac technologic ADO.NET.

D1_10_U01

D1_10_U02

D1_10_U03

w zakresie kompetencji spolecznych

Na oceng 3,0

Student osiggna wymagane kompetencje spoteczne na poziomie
min. 50%.

DI1_10_KO01
D1_10_K02

Na oceng 5,0

Student osiagna wymagane kompetencje spoleczne na poziomie
wyzszym niz 90%.

D1_10_KO01
D1_10_K02

Kryteria oceny koncowej (zaleca si¢ podziat procentowy poszczegdlnych kryteriéw sktadajacych si¢ na ocene
koncowa, ktéry moze wspdtgra¢ z powyzszymi kryteriami: np. aktywnos¢ za zajeciach.. %, kolokwia ...%,
samodzielne ¢wiczenia ...%, laboratoria ... % ocena z projektu (szczegdlnie istotna)- ...%, zajecia
terenowe...%, zaliczenie, egzamin pisemny... %, opinia eksperta zewngtrznego ...% itp. )

ocena z egzaminu: 100%

ocena z laboratorium:

ocena z projektu: 80 %

samodzielne wykonanie ¢wiczen laboratoryjnych: 15%
aktywnos¢ na zajeciach: 5%

Zalecana literatura

Literatura podstawowa:

1. Matulewski J., Visual Studio 2013: podrecznik programowania w C# z zadaniami
2. msdn.microsoft.com

3. cnap.pwsz.krosno.pl

Literatura uzupelniajaca:
1. Sharp, John, Microsoft Visual C# 2013: Krok po kroku, APN Promise, 2014




Informacje dodatkowe:

Dodatkowe obowigzki prowadzacego wraz z szacowang catkowita liczbg godzin:

Przygotowanie do wykladéw i ¢wiczen laboratoryjnych — 30 godzin

Konsultacje — 10 godzin

Poprawa prac projektowych — 15 godzin

Przygotowanie i poprawa egzaminu — 10 godzin

W sumie: 65 godzin







