Zatgcznik nr 1.5 do Zarzgdzenia Rektora UR nr7/2023

SYLABUS

DOTYCZY CYKLU KSZTALCENIA 2025-2029
Rok akademicki 2026/2027

1. PODSTAWOWE INFORMACIJE O PRZEDMIOCIE

Nazwa przedmiotu

programowanie obiektowe 2

Kod przedmiotu

Nazwa jednostki prowadzacej kierunek

Instytut Informatyki, Wydziat Nauk Scistych i Technicznych

Nazwa jednostki realizujacej przedmiot

Instytut Informatyki, Wydziat Nauk Scistych i Technicznych

Kierunek studiow

informatyka

Poziom studiow

studia inzynierskie I-go stopnia

Profil

ogolnoakademicki

Forma studiow

stacjonarne

Rok i semestr/y studiow

rok Il, semestr 4

Rodzaj przedmiotu

przedmiot kierunkowy

Jezyk wyktadowy

polski

Koordynator

dr inz. Wojciech Koziot

Imie i nazwisko osoby prowadzacej/
0sob prowadzacych

dr inz. Wojciech Koziot, mgr inz. Ewa Zestawska,
mgr inz. Wojciech Gatka

1.1.Formy zajec¢ dydaktycznych, wymiar godzin i punktow ECTS

Semestr . Inne Liczba pkt.
) Wykt. | Cw. | Konw. | Lab. | Sem. ZP Prakt. (jakie?) ECTS
4 15 4

1.2. Sposab realizacji zajec

zajecia w formie tradycyjne;j

1.3 Forma zaliczenia przedmiotu (z toku)

zaliczenie z oceng

2. WYMAGANIA WSTEPNE

interfejsow graficznych

Dobra umiejetnos¢ programowania obiektowego w jezyku Java, w tym tworzenia prostych
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3. CELE, EFEKTY UCZENIA SIE, TRESCI PROGRAMOWE | STOSOWANE METODY DYDAKTYCZNE

3.1 Cele przedmiotu

c Zapoznanie studentéw z zagadnieniami dotyczacymi programowania w jezyku C#.
* Porownanie jezykdw programowania Java i C#, przedstawienie podobienstw i roznic.
C2 Zapoznanie studentow z jezykiem C# i srodowiskiem Visual Studio.
Zapoznanie studentdw z zagadnieniami dotyczacymi tworzenia graficznych
C3 interfejsow uzytkownika i dostepu do relacyjnej bazy danych oraz nabycie
umiejetnosci tworzenia takich aplikacji w jezyku C#.
Nabycie przez studentdéw kompetencji w zakresie znajomosci i wykorzystania
Cy4 kolejnego popularnego i waznego jezyka programowania opartego o paradygmat
obiektowy. Rozszerzenie warsztatu technologicznego.

3.2 Efekty uczenia sie dla przedmiotu

EK (efekt
uczenia sie)

Tres¢ efektu uczenia sie zdefiniowanego dla przedmiotu
Student:

Odniesienie do
efektow
kierunkowych

EK_o1

Zna podstawowe konstrukcje programistyczne i struktury
danych wystepujace w jezyku C#, w tym rowniez, zna
dobrze  zagadnienia z  zakresu  programowania
obiektowego oraz wie, jak je wykorzysta¢ i
zaimplementowac w jezyku C#.

K_Wo6

EK_ o2

Ma podstawowg wiedze na temat tworzenia graficznych
interfejsow uzytkownika oraz interfejsow do faczenia sie
z relacyjnymi bazami danych i uzycia ich w jezyku C#.

K_Wo6

EK_o3

Umie zastosowac poznane konstrukcje i struktury danych,
w tym rowniez kolekcje w jezyku C#. Potrafi rodwniez
wykorzysta¢ odpowiednie biblioteki i interfejsy jezyka C#
do tworzenia oprogramowania w paradygmacie
obiektowym, w tym rdéwniez biblioteki do tworzenia
graficznych interfejsow uzytkownika oraz do taczenia sie z
relacyjnymi bazami danych.

K_Uo7z

EK_o4

Potrafi zaprojektowacd i utworzy¢ aplikacje w jezyku C#,
ktéra umozliwia potaczenie sie z relacyjng bazg danych i
wykorzystujacg te baze. Utworzona aplikacja posiada
odpowiedni do potrzeb interfejs uzytkownika.

K_Uo7

3.3 Tresci programowe

A. Problematyka wyktadu

Wprowadzenie do platformy .NET i jezyka C#. Poréwnanie technologii .NET i Java. Obstuga
srodowiska Microsoft Visual Studio .NET.

Podstawowe typy danych, wyrazenia, instrukcje, tablice jedno i wielowymiarowe, wskazniki,
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struktury w jezyku C#.

Programowanie obiektowe w C#: tworzenie klas i obiektow, pola, wtasciwosci, metody,
hermetyzacja, dziedziczenie, abstrakcja, polimorfizm.

Obstuga wyjatkow w jezyku C#.

Operacje na strumieniach w C#.

Kolekcje w jezyku C#, wstep do technologii LINQ.

Wprowadzenie do Windows Forms .NET.

Wprowadzenie do technologii Entity Framework.

B. Problematyka ¢wiczen laboratoryjnych

Wprowadzenie do srodowiska Visual Studio, tworzenie i uruchamianie prostych programow.

Typy danych, wyrazenia warunkowe i instrukcje sterujace, wskazniki w jezyku C#.

Tworzenie klas, obiektdw i struktur w jezyku C#.

Hermetyzacja, dziedziczenie i kompozycja w jezyku C#.

Polimorfizm i abstrakcja (klasy abstrakcyjne i interfejsy) w jezyku C#.

Obstuga wyjatkow w jezyku C#.

Operacje na strumieniach w jezyku C#.

Obstuga kolekcji w jezyku C#, uzycie technologii LINQ.

Tworzenie graficznego interfejsu uzytkownika przy uzyciu Windows Forms .NET.

Tworzenie prostych aplikacji uzywajacych bazy danych przy uzyciu technologii Entity
Framework.

Tworzenie projektu aplikacji na zaliczenie z interfejsem graficznym i bazg danych przy uzyciu
poznanych wczesniej technologii.

3.4 Metody dydaktyczne
Wyktad: wyktad z prezentacjg multimedialna.

Laboratoria: tworzenie programoéw komputerowych w oparciu o tresci zadan zawartych
w konspektach laboratoryjnych, projekt praktyczny w postaci oprogramowania
realizowanego gtownie jako praca domowa w duzej mierze samodzielna, ale

konsultowana.

4. METODY I KRYTERIA OCENY
4.1 Sposoby weryfikacji efektow uczenia sie

Metody oceny efektow uczenia sie Forma zajec
Symbol . . S ,
ofektu (np.: kolokwium, egzamin ustny, egzamin pisemny, projekt, dydaktycznych
sprawozdanie, obserwacja w trakcie zajec) (w, ¢w, ...)

EK_o1 test zaliczeniowy z tresci prezentowanej na wykfadzie wyktad
EK_o02 test zaliczeniowy z tresci prezentowanej na wykfadzie wyktad
EK_o3 kolokwium i projekt laboratoria
EK_o4 projekt laboratoria

4.2 Warunki zaliczenia przedmiotu (kryteria oceniania)

LABORATORIUM:
Zaliczenie kolokwium sprawdzajacego znajomos¢ jezyka C# i jego sktadni na ocene
pozytywnga. Weryfikowany jest: EK_o3 oraz posrednio EK_o1.

Zaliczenie projektu na ocene pozytywna. Weryfikowane s3: EK_o03, EK_o4 oraz posrednio
EK_o1, EK_o2.
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Warunki zaliczenia dla efektow EK_o3 w ramach kolokwium:
Prowadzacy laboratorium sam ustala zakres zadan dla kolokwium i kryteria jego oceny.

Warunki zaliczenia dla efektu EK_o4 oraz EK_o3 w ramach projektu:

Dostateczny:

Student potrafi tworzy¢ oprogramowanie z graficznym interfejsem uzytkownika umozliwiajace
taczenie sie z relacyjnymi bazami danych. Tworzone oprogramowanie jest realizowane
w ramach wiekszego projektu wykonywanego poza zajeciami. Student tgczy sie z utworzong
przez siebie bazg danych (co najmniej dwie tabele potaczone relacjg) poprzez utworzony przez
siebie prosty interfejs graficzny. Student tworzy rowniez bardzo prostg dokumentacje do
projektu.

Dobry:

Student potrafi tworzy¢ oprogramowanie z graficznym interfejsem uzytkownika umozliwiajace
taczenie sie z relacyjnymi bazami danych. Tworzone oprogramowanie jest realizowane
w ramach wiekszego projektu wykonywanego poza zajeciami. Student taczy sie z bardziej
ztozong relacyjng bazg danych niz na ocene dostateczny (co najmniej trzy tabele potaczone
relacjami). Student sam projektuje i tworzy baze danych. Obstuga bardziej ztozonej bazy
danych wymusza utworzenie bardziej ztozonego interfejsu uzytkownika. Utworzony interfejs
uzytkownika jest dobrze przemyslany. Student tworzy réwniez prostg dokumentacje projektu,
w tym réwniez instrukcje obstugi aplikacji.

Bardzo dobry:

Student potrafi tworzy¢ oprogramowanie z graficznym interfejsem uzytkownika umozliwiajace
taczenie sie z relacyjnymi bazami danych. Tworzone oprogramowanie jest realizowane
w ramach wiekszego projektu wykonywanego poza zajeciami. Student taczy sie z bardziej
ztozong relacyjng baza danych (jej schemat zawiera przynajmniej cztery tabele pofgczone
relacjami), ktérg sam zaprojektowat i utworzyt. Stworzony przez studenta graficzny interfejs
aplikacji jest bardzo dobrze przemyslany - cechuje sie przejrzystoscia i intuicyjnoscia obstugi.
Student tworzy do projektu bardziej szczegétowg dokumentacje i szczegdtowq instrukcje
obstugi utworzonej przez siebie aplikacji.

Ocena koricowa jest srednig ocen uzyskanych dla poszczegolnych efektdw lub obliczana jest
wedtug indywidualnego algorytmu ustalonego przez prowadzacego zajecia laboratoryjne. Na
ocene mogy wptywac rowniez obserwacje studentdw prowadzone przez nauczyciela
prowadzacego podczas zajec.

Ocena koncowa jest srednig wazong kolokwium z waga 1 i projektu z waga 3, przy czym
wymagane jest aby i kolokwium i projekt zaliczone byty na ocene pozytywna.

WYKtAD:
1. Pozytywny wynik testu z zakresu materiatu prezentowanego na wyktadzie, przy czym:
e Student otrzymuje ocene pozytywng z testu jesli uzyska co najmniej 60% pozytywnych
odpowiedzi z zadan dotyczacych efektu EK_o1 i co najmniej 60% pozytywnych
odpowiedzi z zadan dotyczacych efektu EK_o2.

Uwaga: Student przystepujacy do testu poprawkowego jest zobowigzany do poprawy tylko
tych efektow, ktorych nie zaliczyt w terminie podstawowym.
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5. CALKOWITY NAKEAD PRACY STUDENTA POTRZEBNY DO OSIAGNIECIA ZALOZONYCH EFEKTOW
W GODZINACH ORAZ PUNKTACH ECTS

Srednia liczba godzin na

Forma aktywnosci . . L
yw zrealizowanie aktywnosci

Godziny z harmonogramu studiow 45
Inne z udziatem nauczyciela akademickiego 3
(udziat w konsultacjach, udziat w tescie)

Godziny niekontaktowe — praca wtasna studenta 55

(przygotowanie do zaje¢, przygotowanie projektu
zaliczeniowego)

SUMA GODZIN 103

SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS 4

6. PRAKTYKIZAWODOWE W RAMACH PRZEDMIOTU

wymiar godzinowy -

zasady i formy odbywania praktyk -

7. LITERATURA

Literatura podstawowa:

1. J. Matulewski: C# : lekcje programowania : praktyczna nauka programowania dla
platform .NET i .NET Core, Gliwice, Helion 2021

2. Troelsen; tt. [z ang.] Maciej Baranowski: Jezyk C# 2010 i platforma .NET 4, Warszawa,
Wydawnictwo Naukowe PWN, 2011

3. M. Lis: C# : praktyczny kurs, Gliwice, Helion, 2021

4. t.Sosna: Visual Studio 2022 : C# i .NET : programowanie kontrolek, Gliwice, Helion,
2023

5. https://[www.entityframeworktutorial.net/

Literatura uzupetniajaca:
1. 1.Griffiths; tt. Piotr Rajca: C# 5.0. Programowanie : tworzenie aplikacji Windows 8,
internetowych oraz biurowych w .NET 4.5 Framework, Gliwice, Helion, 2013
2. K. Rychlicki-Kicior: C# : tworzenie aplikacji graficznych w.NET 3.0, Gliwice, Helion, 2007

Akceptacja Kierownika Jednostki lub osoby upowaznionej



