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Nazwa przedmiotu
w jezyku
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Programowanie w jezyku C#

angielskim

Programming in C#

1. USYTUOWANIE PRZEDMIOTU W SYSTEMIE STUDIOW

1.1. Kierunek studiow

Inzynieria danych

1.2. Forma studiow

stacjonarne

1.3. Poziom studiow

studia I-stopnia

1.4. Profil studiow*

ogoblnoakademicki

1.5. Osoba przygotowujaca karte przedmiotu Tomasz Rusé
1.6. Kontakt tomasz.rusc@uijk.edu.pl

2. OGOLNA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

2.1. Jezyk wyktadowy

polski

2.2. Wymagania wstepne*

Srodowisko programisty,
Wstep do programowania,
Programowanie obiektowe

3. SZCZEGOtOWA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

3.1. Forma zajeé

wyktady, ¢wiczenia laboratoryjne, projekt

3.2. Miejsce realizacji zaje¢

zajecia w pomieszczeniu dydaktycznym UJK

3.3. Forma zaliczenia zaje¢

wyktady - zaliczenie na podstawie laboratorium,
- ¢wiczenia laboratoryjne - zaliczenie z oceng
- projekt - zaliczenie

3.4. Metody dydaktyczne

wyktad, zajecia laboratoryjne przy komputerach

3.5. Wykaz podstawowa 1. J. Sharp, Microsoft Visual C# 2022 - Step by step. 1. Microsoft Press, 2022
literatury 2. ). Greene, A. Stellman Head First C#, 5rd Edition, 2024
uzupetniajaca materiaty online po zaakceptowaniu przez prowadzacego

4. CELE, TRESCI | EFEKTY UCZENIA SIE

4.1. Cele przedmiotu (z uwzglednieniem formy zajec)

Wyktad:

C1. Przedstawienie zalet programowania z wykorzystaniem srodowiska .NET.

C2. Doskonalenie umiejetnosci programowania obiektowego z wykorzystaniem jezyka C#.
Cwiczenia laboratoryjne:

C1. Nabycie umiejetnosci tworzenia aplikacji konsolowych i typu WinForm w jezyku C#.

C2. Nabycie umiejetnosci tworzenia interfejséw dla aplikacji .

4.2. Tresci programowe (z uwzglednieniem formy zajec)

Wyktad i ¢wiczenia

laboratoryjne

Woprowadzenie do .NET Framework z wykorzystaniem Microsoft Visual C#. Sposoby debugowania programéw.
Sktadnia jezyka C#. Pojecie obiektu, proste przyktady obiektéw, analogia do obiektow rzeczywistych. Tryby
dostepu do sktadnikéw klas, ukrywanie informacji. Przestrzenie nazw. Inicjowanie instancji klas. Odwotywanie do
atrybutoéw. Operatory i ich przecigzenia. Dziedziczenie klas, dostep do sktadnikow klas podstawowych,
dziedziczenie a zawieranie klas. Dziedziczenie wielobazowe. Polimorfizm. Wyjatki i ich obstuga. Tworzenie GUI

z wykorzystaniem WinForm, WPF. Projekt:

Studenci w zespotach wykonuja projekt o Srednim stopniu ztozonosci




4.3. Przedmiotowe efekty uczenia sie

Odniesienie do
§ Student, ktory zaliczyt przedmiot kiert{nkowyclf
prr] efektéw uczenia

sie
w zakresie WIEDZY:
WO01 | zna podstawowe pojecia programowania obiektowego, rozumie sposoby wzajemnego ID1IA_W11
powiazania klas
W02 | posiada wiedze w zakresie zalet programowania w jezyku C# w poréwnaniu z innymi ID1IA_W11
jezykami obiektowymi
W03 | znatechnologie do tworzenia interfejsow uzytkownika ID1IA_W11
w zakresie UMIEJETNOSCI:
U01 | potrafi zaprojektowac interfejs graficzny dla obstugi danych. ID1A_U07
ID1A_U08
ID1A_U13
U02 | ma zdolno$¢ do samodzielnego zaimplementowania oprogramowania w jezyku C# ID1A_U07
usuniecia btedéw i przetestowania obiektowo zorientowanego kodu aplikacji ID1A_UO08
ID1A_U13
w zakresie KOMPETENCJI SPOLECZNYCH:
KO1 | ma swiadomosc roli inzyniera w przekazywaniu spoteczenstwu kompetentnych ID1A_KO03
informacji dotyczacych programowania zorientowanego obiektowo w jezyku C# ID1A_KO4
Sposoby weryfikacji osiggniecia przedmiotowych efektéw uczenia sie
Sposéb weryfikacji (+/-)
Efekty Sprawozdania Projekt Praca wlasna
prze((j miolfowe Forma zajec Forma zajec Forma zajec Forma zajec Forma zajec Forma zajec
e wilip|wiliwwiw plwiiipIwiLip|w Lip
W01 i +
W02 + +
WO03 + +
uo1 + + +
uo2 + + +
KO1 + + +
*niepotrzebne usungc¢
4.5. Kryteria oceny stopnia osiagniecia efektéw uczenia sie
For.m’a Ocena Kryterium oceny
zajec
= 3 co najmniej 50% i nie wiecej niz 60% tacznej liczby punktéw mozliwych do uzyskania
=< 3,5 | ponad 60% i nie wiecej niz 70% tacznej liczby punktéw mozliwych do uzyskani
‘i’ ‘; 4 ponad 70% i nie wiecej niz 80% tacznej liczby punktéw mozliwych do uzyskani
£ o 4,5 | ponad 80% i nie wiecej niz 80% tacznej liczby punktéw mozliwych do uzyskani
g §~ 5 ponad 90% liczby punktow mozliwych do uzyskania

laboratorium (L)*
(w tym e-learning)

3 co najmniej 50% i nie wiecej niz 60% tacznej liczby punktéw mozliwych do uzyskania

3,5 | ponad 60% i nie wiecej niz 70% tacznej liczby punktéw mozliwych do uzyskani

4 ponad 70% i nie wiecej niz 80% tacznej liczby punktéw mozliwych do uzyskani

4,5 | ponad 80% i nie wiecej niz 80% tacznej liczby punktéw mozliwych do uzyskani

5 ponad 90% liczby punktéw mozliwych do uzyskania

projekt (P)

3 co najmniej 50% i nie wiecej niz 60% tacznej liczby punktéw mozliwych do uzyskania

3,5 | ponad 60% i nie wiecej niz 70% tacznej liczby punktéw mozliwych do uzyskani

4 ponad 70% i nie wiecej niz 80% facznej liczby punktéw mozliwych do uzyskani

4,5 | ponad 80% i nie wiecej niz 80% tacznej liczby punktéw mozliwych do uzyskani

5 ponad 90% liczby punktow mozliwych do uzyskania




4. BILANS PUNKTOW ECTS - NAKEAD PRACY STUDENTA

Obciazenie studenta

Kategoria Studia Studia
stacjonarne niestacjonarne

LICZBA GODZIN REALIZOWANYCH PRZY BEZPOSREDNIM UDZIALE NAUCZYCIELA /GODZINY 75

KONTAKTOWE/

Udziat w wyktadach* 30

Udziat w cwiczeniach, konwersatoriach, laboratoriach* 30

Projekt 15

SAMODZIELNA PRACA STUDENTA /GODZINY NIEKONTAKTOWE/ 50

Przygotowanie do wyktadu* 10

Przygotowanie do laboratorium* 40

Zebranie materiatéw do projektu* 15

tACZNA LICZBA GODZIN 125

PUNKTY ECTS za przedmiot 5

*niepotrzebne usungé

Przyjmuje do realizacji (data i czytelne podpisy oséb prowadzqcych przedmiot w danym roku akademickim)




	Sposoby weryfikacji osiągnięcia przedmiotowych efektów uczenia się

