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	2.5.Kryterium doboru uczestników zajęć
	Dla studentów, którzy wybrali specjalność Projektowanie i eksploatacja systemów informatycznych


3. Efekty uczenia się i sposób prowadzenia zajęć
3.1.  Cele przedmiotu 
	Lp.
	Cele przedmiotu

	
	

	C1
	Poznanie platformy Microsoft .NET i języka C#, zapoznanie się z badaniami informatycznymi w zakresie programowania na platformie .NET.

	C2
	Zrozumienie struktury projektów w Visual Studio i korzystanie z głównych funkcji zintegrowanego środowiska programistycznego

	C3
	Nabycie umiejętności zastosowania operacji na kolekcjach danych przy użyciu LINQ 

	C4
	Tworzenie aplikacji konsolowych przy użyciu programowania obiektowego w języku C#

	C5
	Tworzenie aplikacji biurowych i internetowych na platformie .NET 

	C6
	Programowanie kodu przy użyciu programowania opartego na testach jednostkowych

	C7
	Prezentowanie i ocenianie w formie pisemnej opracowanego oprogramowania na platformie .NET


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
	Techniki programowania obiektowego i składowe języka C#
	INF_W08

INF_W20
	
	X
	
	X

	W2
	Technologie platformy .NET, takie jak .NET MAUI, Blazor, ASP .NET, WPF, WinForms
	
	
	X
	
	X

	W3
	Podstawowe koncepcje stojące za platformą .NET i językiem C#, takie jak kod maszynowy, JIT, CLR, IL
	
	
	X
	
	X

	W4
	Argumenty stojące za wyborem stosownych technologii w ramach platformy .NET dla projektów IT 
	
	
	X
	
	X

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie umiejętności potrafi

	U1
	Przeszukiwać i wykorzystywać dokumentację techniczną oraz badania naukowe w celu rozwiązywania problemów programistycznych
	INF_U01 INF_U02 INF_U15 INF_U19 INF_U23 INF_U28 INF_U29
	X
	
	X
	

	U2
	Rozwiązywać proste i średniozaawansowane zadania w programowaniu przy użyciu języka C#
	
	X
	
	X
	

	U3
	Samodzielne zaimplementować oprogramowanie na platformie .NET przy użyciu zasad programowania obiektowego 
	
	X
	
	X
	

	U4
	Korzystać z programu Visual Studio 2022 jako środowiska IDE 
	
	X
	
	X
	

	U5
	Zastosować zasady SOLID w tworzeniu oprogramowania
	
	X
	
	X
	

	U6
	Zaimplementować testy jednostkowe na platformie .NET i kierować się techniką TDD
	
	X
	
	X
	

	U7
	Tworzyć proste aplikacje biurowe Windows Presentation Foundation
	
	X
	
	X
	

	U8
	Tworzyć proste aplikacje ASP .NET Core
	
	X
	
	X
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie kompetencji społecznych jest gotów do

	K1
	Oceny i wyboru różnych rozwiązań technologicznych w ramach platformy .NET do realizacji projektów IT
	INF_K03 INF_K05
	X
	
	X
	

	K2
	Analizy i oceny kodu źrodłowego w języku C# dostarczonego przez innego programistę
	
	X
	
	X
	

	K3
	Wyjaśnienia i egzemplifikacji wpływu projektów informatycznych na platformie .NET na sektor ochrony zdrowia
	
	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
	
	
	
	
	40
	
	
	20
	
	6

	NST
	
	
	
	
	20
	
	
	10
	
	6


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.
	Podstawy programowania w języku C#
	W1, W3
	
	X
	
	X

	2.
	Programowanie obiektowe w języku C#
	W1
	
	X
	
	X

	3.
	Tworzenie aplikacji w wybranych technologiach platformy Microsoft .NET
	W2, W3, W4
	
	X
	
	X

	4.
	Programowanie równoległe – async i await
	W4
	
	X
	
	X

	5.
	Podsumowanie zajęć i omówienie ocen
	
	
	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.
	Obsługa Visual Studio 2022 – zadania praktyczne
	U4
	X
	
	X
	

	2.
	Aplikacje konsolowe – zadania praktyczne
	U2
	X
	
	X
	

	3.
	Tworzenie gry 2D w formie aplikacji konsolowej – zadania praktyczne
	U2
	X
	
	X
	

	4.
	System biblioteczny – zadania praktyczne
	U1, U2, U3, U5, K2
	X
	
	X
	

	5.
	Tworzenie aplikacji desktopowych i/lub internetowych na platformie .NET – zadania praktyczne
	U1, U3, U5, U7, U8, K1
	X
	
	X
	

	6. 
	Implementacja testów jednostkowych – zadania praktyczne
	U6, K2
	X
	
	X
	

	7.
	Podsumowanie zajęć i omówienie ocen
	
	X
	
	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 informacyjny, dyskusje
	Zaliczenie wykładu: w formie testu: 20 pytań po 1 pkt = 20 pkt

Ocena 3: 11 – 12 pkt

Ocena 3,5: 13 – 14 pkt

Ocena 4: 15 – 16 pkt

Ocena 4,5: 17 – 18 pkt

Ocena 5: 19 – 20 pkt
	Oceniony test

	UMIEJĘTNOŚCI

	U1-U8
	Ćwiczenia laboratoryjne, rozwiązywanie zadań praktycznych
	Zaliczenie laboratorium: rozwiązanie zadań praktycznych zgodnie z instrukcjami przekazanymi przez prowadzącego. Ocena końcowa to średnia z ocen uzyskanych za poszczególne zadania
	Pliki na platformie

	KOMPETENCJE SPOŁECZNE

	K1-K3
	Ćwiczenia laboratoryjne, rozwiązywanie zadań praktycznych
	Zaliczenie laboratorium: rozwiązanie zadań praktycznych zgodnie z instrukcjami przekazanymi przez prowadzącego. Ocena końcowa to średnia z ocen uzyskanych za poszczególne zadania
	Pliki 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 3,5 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 4 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 4,5 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 5 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do

	W
	51-60% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	61-70% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	71-80% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	81-90% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	91-100% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się

	U
	51-60% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	61-70% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	71-80% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	81-90% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się

	K
	51-60% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	61-70% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	71-80% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	81-90% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
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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
	60
	30

	Zajęcia przewidziane planem studiów
	60
	30

	Konsultacje dydaktyczne (min. 10% godz. przewidzianych na każdą formę zajęć)
	6
	3

	Praca własna studenta
	90
	120

	Przygotowanie bieżące do zajęć, przygotowanie prac projektowych/prezentacji/itp.
	45
	60

	Przygotowanie do zaliczenia zajęć
	45
	60

	SUMARYCZNE OBCIĄŻENIE GODZINOWE STUDENTA
	150
	150

	Liczba punktów ECTS
	6
	6


	Data ostatniej zmiany
	

	Zmiany wprowadził
	

	Zmiany zatwierdził
	




