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|. KARTA PRZEDMIOTU

Cel przedmiotu
C1. Zapoznanie z najistotniejszymi paradygmatami wspétczesnego programowania (imperatywnym, strukturalnym,
proceduralnym, obiektowym, funkcyjnym i logicznym).
C2. Zrozumienie sposobu dziatania i istotnej réznorodnosci implementacii jezykow programowania.
C3. Opanowanie zasad programowania obiektowego.
C4. Nabycie praktycznej umiejetno$ci projektowania i implementacji prostych aplikacji z graficznym interfejsem uzytkownika w
$rodowisku programistycznym zorientowanym obiektowo.

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i innych kompetenc;ji
1. Umiejetnos¢ obstugi komputera.
2. Umiejetnos¢ korzystania ze zrédet literaturowych i zasobéw internetowych.
3. Znajomo$¢ podstaw programowania w zakresie 0golnej wiedzy o arytmetyce komputeréw, podstawowych typach danych i
instrukcjach sterujacych (instrukcje podstawienia, warunkowe, petle).

Efekty ksztalcenia
EK1. Student potrafi oceni¢ przydatno$¢ wybranych paradygmatéw i zwigzanych z nimi Srodowisk programistycznych do
rozwigzywania réznego typu problemow.
EK2. Student projektuje, implementuje i wykorzystuje klasy zawierajace pola, wtasciwosci, metody, konstruktory, destruktory,
delegacje, zdarzenia, wykorzystujac mechanizm dziedziczenia, polimorfizmu, hermetyzacii, interfejsy.
EK3. Student projektuje i realizuje proste aplikacje w Srodowisku programistycznym zorientowanym obiektowo, wykorzystujac
podstawowe kontrolki graficznego interfejsu uzytkownika.

Tre$ci programowe: wykfady Liczba godzin
W1 - Wprowadzenie do $rodowiska Visual Studio i jezyka C#. 1
W2 - Imperatywne paradygmaty programowania; programowanie strukturalne i proceduralne. 1
W3- Deklaratywne paradygmaty programowania: programowanie logiczne, funkcyjne. Rachunek lambda, 2

LINQ. Programowanie sterowane zdarzeniami. Programowanie ekstremalne.

W4 - Paradygmat programowania obiektowego. Klasy i obiekty. Sktadniki klas: pola i metody. 2
W5 - Sktadniki klas: delegacje i zdarzenia. 2
W6 - Ograniczanie dostepu do sktadnikow klas. Implementacja wiasciwosci. Hermetyzacja. 2
W7 - Metody statyczne. Konstruktory i destruktory. Przetadowywanie metod i operatoréw. 2
W 8- Dziedziczenie, metody wirtualne, polimorfizm. Klasy abstrakcyjne i interfejsy. 2
W9 - Obstuga wyjatkow. 1
W 10 - Wielowatkowo$€. Programowanie wspétbiezne, réwnolegte, rozproszone. 2
Test zaliczeniowy 1
SUMA 18
Tre$ci programowe: laboratorium Liczba godzin
L1-  Srodowisko programistyczne Visual Studio — sktadniki i obstuga; uruchamianie, testowanie i 2

debugowanie prostych programéw; elementy jezyka C# (deklaracje, instrukcje sterujace, tablice, funkcje
procedury, przekazywanie parametrow).

L2- Wykorzystywanie podstawowych sktadnikdw interfejsu graficznego VS (formularze, pola edycyjne, 2
etykiety, przyciski, listy wyboru, pola wyboru, panele, dialogi komunikatéw); model programowania
sterowanego zdarzeniami.

L3- Implementacja klas z polami i metodami (funkcyjnymi i proceduralnymi), przekazywanie parametréw do 2
metod (przez warto$¢ i przez referencje). Przecigzanie metod i operatorow.




L4 - Implementacja konstruktoréw i destruktoréw

L5- Implementacja wtaciwosci klas. Wykorzystanie hermetyzacji. Implementacja delegacii i zdarzen.

L6- Implementacja klas wykorzystujgcych dziedziczenie; metody wirtualne; realizacja polimorfizmu.

L 7- Realizacja programowej kontroli wyjatkéw.

L 8- Programowanie aplikacji wielowatkowych.

Test zaliczeniowy
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Narzedzia dydaktyczne
1. Prezentacja multimedialna
2. Tablica interaktywna
3. Specjalistyczne oprogramowanie
4. Stanowiska komputerowe w laboratorium

Sposoby oceny efektow ksztatcenia (F — ocena Formujaca, P — ocena Podsumowujaca)

P1. Pisemny test zaliczeniowy. (100% koricowej oceny z wyktadu).

P2. Laboratorium — wykonanie zadan programistycznych na biezacych zajeciach (50% oceny koricowej).

P3. Laboratorium - praktyczny test zaliczeniowy — (50% oceny koficowej).

Obciazenie praca studenta

RO ] Sred.nia liczba godzin
na zrealizowanie aktywnosci

Godziny kontaktowe z prowadzacym 36

Zapoznanie sie ze wskazanymi zrédtami 24

Opanowanie obstugi $rodowisk programistycznych 15

Przygotowanie do zaje¢ laboratoryjnych 30

Przygotowanie do testu z wyktadu 15

Przygotowanie do testu z laboratorium 15

Sumaryczna liczba godzin/punktéw ECTS dla przedmiotu 13516

Wykaz literatury podstawowej i uzupetniajacej
Microsoft C#. Specyfikacja jezyka. Microsoft Press.

Jesse Liberty. C#. Programowanie. O'Reilly, Helion 2015.
Bertrand Meyer. Programowanie zorientowane obiektowo. Helion 2005.
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Jarostaw Bylina, Beata Bylina. Przeglad jezykéw i paradygmatéw programowania. UMCS Lublin 2011.

Beata Panczyk, Marcin Badurowicz. Programowanie obiektowe. Jezyk C#. Politechnika Lubelska. Lublin 2013.

Macierz realizacji efektow ksztatcenia

B OB 6l 6 28 iy L 3 Cele przedmiotu | Formazaje¢ | Narzedzia dydaktyczne Sposab ocen
ksztafcenia dla dyscypliny naukowej Elektrotechnika* P e ¢ yaaxly P Y
KINF1_W07
EK1 KINF1_U13 C1,C2 W, L 1,2,3,4 P1
KINF1_W07
EK2 KINF1_U09 C1,C2,C3 W, L 1,2,3,4 P1, P2, P3
KINF1_W08
EK3 KINF1_W11 C3,C4 W, L 1,2,3,4 P2, P3
* — wg zalacznika
Il. FORMY OCENY - SZCZEGOLY
Ocena Efekty
EK1 Student potrafi oceni¢ przydatnos¢ wybranych paradygmatow i zwigzanych z nimi srodowisk programistycznych do
rozwigzywania réznego typu probleméw.
2 Student nie potrafi oceni¢ przydatnosci wybranych paradygmatéw i zwigzanych z nimi $rodowisk programistycznych do rozwigzywania
réznego typu problemow.
3 Student potrafi wymieni¢ i scharakteryzowac cechy podstawowych paradygmatéw programowania: imperatywnego, proceduralnego,

strukturalnego, obiektowego, deklaratywnego, funkcyjnego i logicznego.

35 Student potrafi wymienic i przypisa¢ popularnym Srodowiskom i/lub jezykom programowania

realizowane tam paradygmaty.

Student potrafi wyttumaczy¢ pojecie architektury von Neumanna i rozumie jej wspétczesne znaczenie. Student potrafi podac przyktady
odstepstw od Scistych paradygmatéw realizowanych w réznych wspétczesnych jezykach programowania.

4.5 Student potrafi zilustrowaé cechy znanych paradygmatéw programowania (min 5) fragmentami koddw Zrddtowych.

5 Student potrafi wymieni¢ i scharakteryzowa¢ cechy, wady i zalety innych (tzw. niszowych) paradygmatéw programowania (min 5).

EK2

Student projektuje, implementuje i wykorzystuje klasy zawierajace pola, wtasciwosci, metody, konstruktory, destruktory,
delegacje, zdarzenia, wykorzystujac mechanizm dziedziczenia, polimorfizmu, hermetyzaciji, interfejsy.

2 Student nie potrafi zaprojektowa¢, zaimplementowac klasy zawierajacej pola, wtasciwosci, metody, konstruktor, destruktor, delegacije,




zdarzenia, z wykorzystaniem mechanizmu dziedziczenia, polimorfizmu, hermetyzacii.

3 Student potrafi zaprojektowac i zaimplementowa¢ klase zawierajacej pola, wiasciwosci, metody funkcyjne i proceduralne, konstruktor.
35 Student potrafi zaprojektowac i zaimplementowa¢ klase zawierajaca whasciwosci o zréznicowanym poziomie ztozonosci i hermetyzacijg
4 Student potrafi zaprojektowac i zaimplementowa¢ klase wykorzystaniem dziedziczenia i polimorfizmu.
4.5 Student potrafi zaprojektowac i zaimplementowa¢ klasy z wykorzystaniem interfejséw i klas abstrakcyjnych.
5 Student potrafi zaprojektowaé i zaimplementowa¢ klase z selektywnie obstugiwanymi zdarzeniami.
EK3 Student projektuje i realizuje proste aplikacje w sSrodowisku programistycznym zorientowanym obiektowo, wykorzystujac
podstawowe kontrolki graficznego interfejsu uzytkownika.
2 Student nie potrafi zaprojektowa¢ i zrealizowa¢ prostej aplikacji w $rodowisku programistycznym zorientowanym obiektowo, wykorzystujac
podstawowe kontrolki graficznego interfejsu uzytkownika.
3 Student potrafi stworzy¢ aplikacje z wiasnym GUI oparta na obstudze kluczowych zdarzen minimum pieciu podstawowych kontrolek
oferowanych przez $rodowisko.
35 Student potrafi oprogramowa¢ tworzenie kontrolek roznych typéw w trakcie dziatania programu, inicjujac dla nich programowo kluczowe
' wiasciwosci i obstuge kluczowych zdarzen.
4 Student potrafi zaimplementowa¢ programowg walidacje interfejsu uzytkownika.
45 Student potrafi testowaé i debugowac aplikacje wykorzystujac oferowane przez $rodowisko programistyczne narzedzia takie jak putapki i
' praca krokowa.
5 Student potrafi zaimplementowa¢ obstuge wyjatkéw aplikacii.

lll. INNE PRZYDATNE INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

1. Wszelkie informacje dla studentéw na temat planu zaje¢ dostepne sq na tablicy ogtoszen oraz na stronie el.pcz.pl.

2.

Informacije na temat warunkdw zaliczania zaje¢ przekazywana jest studentom podczas pierwszych zajeé.




