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EFEKTY UCZENIA SIE, TRESCI PROGRAMOWE, REALIZACJA ZAJEC DYDAKTYCZNYCH, WERYFIKACJA
EFEKTOW UCZENIA SIE

Cel ksztalcenia:

1. Praktyczne zapoznanie studentéw z nowoczesnymi technikami
programowania.

2. Praktyczne zapoznanie studentow z nowoczesnymi srodowiskami
programistycznymi na przykladzie Microsoft Visual Studio 2018.

3. Zapoznanie studentéw z podstawami programowania w jezyki C#.

4. Zachgcenie studentdw do dalszego, samodzielnego poszerzania swojej
wiedzy 1 umiejetnosci w dziedzinie programowania

Tresci programowe:

Wyktad
Windows Forms i WPF [2h] U2

Struktura kodu programu C#, podobiefstwa i réznice wzgledem C++,
Podstawowe struktury jezyka C#. [2h]

Obiektowos¢ w jezyku C#.[2h] W1

Operacje na tekstach — fancuchy i klasa String. Kolekcja (tablica i kolekcja
list) [2h] W1

Budowa projektu aplikacji okienkowej. Podstawowe kontrolki systemu
Windows i ich wtasciwosci. [2h] W1 U2

Oprogramowanie przyciskow. Komunikacja z uzytkownikiem za pomoca
kontrolek Label i TextBox [4h] Ul U2

System zdarzen i metody obstlugi zdarzen zwiazane z kontrolkami. [4h] U3
System menu i okien dialogowych.[4h] U2

Zdarzenia myszy i klawiatury oraz ich obstuga. [2h] U3

Grafika GDI+, Klasa Graphics i jej mozliwosci. [4h] U4

Klasa Timer. Animacja z wykorzystaniem timer-a.[2h] U4

Cwiczenia laboratoryjne

Postugiwanie si¢ srodowiskiem programistycznym MS Wisual Studio.
Budowa i wlasnosci projektu. Uruchamianie i debatowanie programu. [2h]
Ul

Tworzenie aplikacji konsolowych w jezyku C#. Skladnia jezyka C#, [4h] W1
Ul

Programowanie zorientowane obiektowo - tworzenie wiasnych klas i
wykorzystanie ich w programach konsolowych. [4h] W1 U1

Tworzenie aplikacji Windows Forms. [8h] W1 U1 U2

Kolekcje, generator liczb pseudolosowych - przyktady: ,,Losowanie
Totolotka” ,,Liczby pierwsze - sito Erastotenesa”. [4h] W1 U2

Obstuga zdarzen myszy i klawiatury. [2h] U3

Programowa grafika 2D - klasy Graphics, Brush i Pen, rysowanie linii,
prostokatow elips itp. [4h] U4

Generowanie i przetwarzanie bitmapy (przyktad fraktal Sierpinskiego) [2h]
U4

Metody dydaktyczne (ksztatcenia):

Metody podajace - wyktad informacyjny — W1

Metody programowane z wykorzystaniem komputera — ¢wiczenia
laboratoryjne- U1,U2, U3, U4, K1

Wszystkie zastosowane metody umozliwiaja rozpoznawanie i zaspokajanie
indywidualnych potrzeb studentéw, w tym studentéw niepetnosprawnych
oraz indywidualizacj¢ toku studiéw.

Rygor zaliczenia, kryteria oceny osiaggnietych efektow
uczenia si¢, sposob obliczania oceny koncowej:

Warunkiem zaliczenia przedmiotu jest osiagniecie wszystkich wymaganych
efektow ksztatcenia okreslonych dla danego przedmiotu.

Cwiczenia laboratoryjne — dwa sprawdziany praktyczne oceniajace
umiej¢tnosci programistyczne

Wyklad — zaliczenie w postaci testu praktycznego wraz z odpowiedzig ustna.

Efekty uczenia si¢ dla przedmiotu w odniesieniu do efektow kierunkowych i formy zajec¢ Metody weryﬁkascijé Sy
Numer Opis efektow uczenia 51Q'dla przedmlc?tu (PEU) Klerunkowy Forma sy
Student, ktory zaliczyt przedmiot efekt uczenia . .. .
efektu . . . , . Forma zajec¢ weryfikacji sprawdzania
. (W) zna i rozumie/ (U) potrafi /(K) jest gotow si¢ . .
lczenia si¢ do- (KEU) (zaliczen) 1 oceny
W1 Student zna sktadni¢ jezyka C# oraz metody K_WGO05 2 kiad,' zaliczenie na kolokwium
Cwiczenia oceng




programowania obiektowego i wizualnego laboratoryjne
Potrafi praktycznie wykorzysta¢ srodowisko MS
Visual Studio do tworzenia interfejsu wyklad, zaliczenie na
Ul . . L. K_UWO04 ¢éwiczenia kolokwium
uzytkownika programu z uzyciem typowych laboratorvine ocene
komponentow Windows Forms i WPF W
Potrafi zbudowac program z wykorzystaniem
- wyktad, . .
kontrolek ekranowych, systemu menu i okien , . zaliczenie na .
u2 . : oo K_Uwo04 ¢wiczenia kolokwium
dialogowych (do sterowania aplikacja oraz . ocene
. L - laboratoryjne
przyjmowania i wyprowadzania danych)
Potrafi oprogramowac system zdarzen wyktad, saliczenie na
u3 zwigzanych z urzadzeniami peryferyjnymi (mysz, K_Uwo04 ¢wiczenia “ ocen kolokwium
klawiatur itp.) laboratoryjne cene
Potrafi wykorzysta¢ GDI+ do generowania wyklad, zaliczenie na
u4 1 wykorzy 10 8em K_UWO04 ¢wiczenia a
grafiki 2D oraz prostych animacji. - . ocene
laboratoryjne
Jest gotowy poszerza¢ swoja wiedzg i wykiad, saliczenie na
K1 umiejetnosci podazajac za rozwojem narzedzi i K_KKO01 Cwiczenia ocen kolokwium
technik programistycznych laboratoryjne cene

Stopien osiagnigcia kierunkowych efektow uczenia sig: K_WG05+++ K_UWO04+++ K UW05++ K_KKO1+++

Literatura podstawowa, literatura uzupetniajaca, pomoce naukowe

Literatura podstawowa:

1. Greene J., Stellman A., C#. Rusz glowa! Wydanie III, Helion 2017,
2. Matulewski J., Visual Studio 2017 tworzenie aplikacji Windows w jezyku C#, Helion 2018,
3. Sharp J., Microsoft Visual C# 2017 Krok po kroku, Helion 2018

Literatura uzupelniajaca:
1. Autor: Sharp J., Microsoft Visual C# 2017. Krok po kroku, Wydawnictwo APN Promise, Warszawa 2018
2. Liberty J., Programming C# 3.0, Wydawnictw O’Reilly, 2002

Autorskie materiaty zamieszczone na stronie www.bartoszewski.uniwersytetradom.pl

Naktad pracy studenta potrzebny do osiagnigcia zaktadanych efektow uczenia si¢ — bilans punktow ECTS

Obcigzenie studenta [h]
. Zajecia bez
Udziat w zajeciach, aktywnosc¢ Inne godz. nauczyciela-praca '
kontaktowe Zajecia dydaktyczne
wilasna studenta
(IGK) (ZBN)
Udziat w wykiadach X X 30 [h]
Samodzielne studiowanie tematyki wyktadow X 15 [h] X
Udziat w éwiczeniach laboratoryjnych X X 30 [h]
Samodzielne przygotowanie si¢ do ¢wiczen X 15 [h] X
Udziat w konsultacjach 3 [h] X X
Przygotowanie do zaliczenia X 10 [h] X
Udzial w zaliczeniu 2 [h] X X
Sumaryczne obcigzenie pracg studenta 5Th]/ 0,2 ECTS 40 [h]/ 1,5 ECTS 60 [h]/ 2 ECTS
Punkty ECTS za przedmiot 4 ECTS

Informacje dodatkowe, uwagi
Studentowi przystuguje jeden termin podstawowy i jeden termin poprawkowy zaliczenia dla kazdej formy zajg¢. Obecno$¢ na zajeciach laboratoryjnych jest obowiazkowa.
Obecno$¢ na wyktadach jest zalecana i moze by¢ premiowana. W przypadku zalegtosci powstatych wskutek nieobecnosci studenta na zajeciach projektowych student jest
zobowiazany do uczestnictwa w zajgciach innej grupy (tzw. odrobienie zajec) lub wykonania (w przypadku braku mozliwos$ci odrobienia) i zaliczenia dodatkowego projektu.
Zgodnie z Regulaminem Studiéw UTHRad podstawowym terminem uzyskania zaliczenia jest ostatni dzien zaj¢¢ w danym semestrze. Termin zaliczenia poprawkowego (tryb
i warunki ustala prowadzacy modut na zajgciach poczatkowych) nie moze by¢ pozniejszy niz ostatni termin egzaminu w sesji poprawkowej (dla przedmiotow konczacych sig
2gzaminem) lub ostatni dzien trwania semestru (dla przedmiotow niekonczacych si¢ egzaminem).
Terminy odbywania zaje¢: semestr zimowy oraz semestr letni, zgodnie z rozktadem zajec
Miejsce odbywania zaje¢: ul. Malczewskiego 20A, Radom;




