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2. Ogólna charakterystyka przedmiotu

	2.1. Przynależność do grupy przedmiotu
	Do wyboru/Praktyczny

	2.2. Liczba ECTS
	5

	2.3. Język wykładów
	Polski

	2.4. Semestry, na których realizowany jest przedmiot
	V
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3. Efekty uczenia się i sposób prowadzenia zajęć
3.1.  Cele przedmiotu 
	Lp.
	Cele przedmiotu

	
	

	C1
	Opanowanie wiedzy i umiejętności z zakresu modelowania obiektowego oraz obiektowej reprezentacji danych

	C2
	Opanowanie wiedzy i umiejętności z zakresu zaawansowanego programowania zorientowanego obiektowo

	C3
	Opanowanie umiejętności programowania zespołowego z wykorzystaniem klas

	C4
	Opanowanie umiejętności stosowania biblioteki .NET

	C5
	Opanowanie umiejętności budowania złożonych aplikacji na platformie .NET z wykorzystaniem języka C#


3.2. Przedmiotowe efekty uczenia się, z podziałem na wiedzę, umiejętności i kompetencje, wraz z odniesieniem do kierunkowych efektów uczenia się
	Lp.
	Opis przedmiotowych efektów 
uczenia się
	Odniesienie do 
kierunkowych efektów

uczenia się (symbole)
	Sposób realizacji (zaznaczyć „X”)

	
	
	
	ST
	NST

	
	
	
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie wiedzy zna i rozumie

	W1
	Definiuje model rzeczywistości w obiektowych strukturach danych
	INF_W08

INF_W20


	
	
	X
	

	W2
	Identyfikuje znaczące powiązania miedzy klasami i ich powiązaniami
	
	
	
	X
	

	W3
	Weryfikuje cechy modelu i umiejętnie wykorzystuje rozróżnienia cech szczególnych 
	
	
	
	X
	

	W4
	analizuje przypadki modelu i umiejętnie stosuje mechanizmy programowania zorientowanego obiektowo w procesie wirtualizacji 
	
	
	
	X
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie umiejętności potrafi

	U1
	Rozwiązuje zagadnienia konstruowania i doboru istotnych cech dla obiektowych struktur danych
	INF_U01, INF_U02, INF_U15, INF_U19, INF_U20, INF_U23
	
	
	X
	X

	U2
	Projektuje aplikacje w C# z zastosowaniem programowania zorientowanego obiektowo
	
	
	
	X
	X

	U3
	Sporządza i weryfikuje kod w C# z wykorzystaniem mechanizmów programowania zorientowanego obiektowo 
	
	
	
	X
	X

	U4
	Projektuje i wykorzystuje zalety programowania zorientowanego obiektowo w pracy zespołowej przy aplikacjach złożonych
	
	
	
	X
	X

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie kompetencji społecznych jest gotów do

	K1
	Samodzielnej pracy nad opracowaniem i utworzeniem aplikacji w języku C#
	
	
	
	X
	X

	K2
	Wykazuje odpowiedzialność za efekty swojej pracy
	
	
	
	X
	X


3.3. Formy zajęć dydaktycznych i ich wymiar godzinowy - Studia stacjonarne (ST),  Studia niestacjonarne (NST)
	Ścieżka
	Wykład
	Ćwiczenia
	Projekt
	Warsztat
	Laboratorium
	Seminarium
	Lektorat
	Zajęcia prowadzone z wykorzystaniem metod i technik kształcenia na odległość w formie wykładu
	Inne
	Punkty ECTS

	ST
	
	
	
	
	30
	
	
	20
	
	5

	NST
	
	
	
	
	15
	
	
	10
	
	5


3.4. Treści kształcenia (oddzielnie dla każdej formy zajęć: (W, ĆW, PROJ, WAR, LAB, LEK, INNE). Należy zaznaczyć (X), w jaki sposób będą realizowane dane treści (zajęcia na uczelni lub zajęcia na platformie e-learningowej prowadzone z wykorzystaniem metod i technik kształcenia na odległość)
RODZAJ ZAJĘĆ: WYKŁAD
	Lp.
	Treść zajęć
	Odniesienie do przedmiotowych efektów uczenia się
	Sposób realizacji (zaznaczyć „X”)

	
	
	
	ST
	NST

	
	
	
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie

	1.
	Obiektowe struktury danych w C# - charakterystyka.
	W1, U1
	
	
	X
	X

	2.
	Zdarzenia, klasy, pola, metody, przeciążenia.
	W1, U1, U3, U4
	
	
	X
	X

	3.
	Konstruktory, Destruktory, Modyfikatory dostępu. 
	W1, W2, U1, U2, U3, U4
	
	
	X
	X

	4.
	Dziedziczenie, Polimorfizm, hermetyzacja
	W1, W2, U1, U2, U3, U4
	
	
	X
	X

	5.
	Biblioteka .NET
	W3, W4, U1, U2, U3, U4
	
	
	X
	X

	6.
	Przeładowanie operatorów, Struktury i ich konstruktory
	W4, U1, U2, U3, U4
	
	
	X
	X


RODZAJ ZAJĘĆ: LABORATORIUM
	Lp.
	Treść zajęć
	Odniesienie do przedmiotowych efektów uczenia się
	Sposób realizacji (zaznaczyć „X”)

	
	
	
	ST
	NST

	
	
	
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie

	1.
	Podstawy programowania obiektowego
	U1, K1, K2
	
	
	X
	

	2.
	Tworzenie i programowanie aplikacji z prostymi typami obiektowymi
	U1, U2, K1, K2
	
	
	X
	

	3.
	Projekt struktur danych dla aplikacji świat zwierząt
	U2, K1, K2
	
	
	X
	

	4.
	Wykorzystanie biblioteki .NET w projektowaniu aplikacji świat zwierzat.
	U3, K1, K2
	
	
	X
	

	5.
	Sporządzenie aplikacji świat zwierząt
	U3, U4, K1, K2
	
	
	X
	


3.5. Metody weryfikacji efektów uczenia się (wskazanie i opisanie metod prowadzenia zajęć oraz weryfikacji osiągnięcia efektów uczenia się oraz sposobu dokumentacji)
	Efekty przedmiotowe
	Metody dydaktyczne
	Metody weryfikacji efektów uczenia się
	Sposoby dokumentacji

	WIEDZA

	W1-W4
	Wykład konwersatoryjny z wykorzystaniem techniki kształcenia na odległość
	Egzamin testowy z wykorzystaniem techniki kształcenia na odległość
	Dokumentacja na platformie w postaci ocen z testu

	UMIEJĘTNOŚCI

	U1-U4
	Samodzielne praca studenta w trakcie zajęć w laboratorium, programowanie w środowisku Visual Studio
	Raport z wykonanych zadań
	Dokumentacja na platformie w postaci ocen z nadesłanych prac

	KOMPETENCJE SPOŁECZNE

	K1-K2
	Obserwacja pracy studenta w laboratorium 
	Analiza nadesłanych do oceny prac
	Dokumentacja na platformie


3.6. Kryteria oceny osiągniętych efektów uczenia się
	Efekt uczenia się
	Na ocenę 3 lub „zal.”

student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 4 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 5 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do

	W
	60-75% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	76-90% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	91-100% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się

	U
	60-75% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	76-90% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się

	K
	60-75% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	76-90% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się


3.7. Zalecana literatura

Podstawowa 
1. Dokumentacja języka C# na platformie (dostęp bezpłatny): https://learn.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/
2. Kompendium C# na platformie (dostęp bezpłatny): https://4programmers.net/C_sharp

Uzupełniająca
4. Nakład pracy studenta - bilans punktów ECTS
	Rodzaje aktywności studenta
	Obciążenie studenta

	
	ST
	NST

	Zajęcia wymagające bezpośredniego kontaktu studenta z nauczycielem akademickim w siedzibie uczelni
	50
	25

	Zajęcia przewidziane planem studiów
	50
	25

	Konsultacje dydaktyczne (min. 10% godz. przewidzianych na każdą formę zajęć)
	5
	3

	Praca własna studenta
	75
	100

	Przygotowanie bieżące do zajęć, przygotowanie prac projektowych/prezentacji/itp.
	35
	50

	Przygotowanie do zaliczenia zajęć
	40
	50

	SUMARYCZNE OBCIĄŻENIE GODZINOWE STUDENTA
	125
	125

	Liczba punktów ECTS
	5
	5
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