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WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI | INNYCH KOMPETENCJI

Umiejetnos$¢ programowania proceduralnego i obiektowego.

Znajomos$¢ srodowisk programistycznych.

Znajomos$¢ zagadnien bazodanowych.

CELE PRZEDMIOTU

Cl | Nabycie wiedzy z zakresu tworzenia obiektowych aplikacji uzytkowych z wykorzystaniem graficznego

interfejsu uzytkownika (GUI).

Cc2

Nabycie podstawowej wiedzy na temat procesu programowania systeméw komputerowych w wybranym
jezyku w petni obiektowym z wykorzystaniem GUI i komunikacjg z bazami danych.

C3 | Nabycie umiejetnosci wykorzystania $rodowiska
debuggowania ztozonych programéw obiektowych wykorzystujgcych GUI i wspdipracujgcych z bazami

danych.

IDE do projektowania,

implementacji, testowania i
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PRZEDMIOTOWE EFEKTY UCZENIA - PEU

Z zakresu wiedzy:

Student zna skuteczne i efektywne techniki projektowania aplikacji uzytkowych oraz ich

PEU_WO01 implementacji w jezyku programowania obiektowego z wykorzystaniem graficznego interfejsu
uzytkownika.

PEU W02 Student zna podstawowe metody i techniki komunikacji aplikacji z bazg danych w uktadzie klient —
- serwer.
Z zakresu umiejetnosci:

Potrafi rozwigza¢ podstawowe problemy programistyczne i poprawnie zaimplementowaé

PEU UOL rozwigzania w wybranym obiektowym jezyku programowania wtasciwie wykorzystujgc cechy jezyka

- programowania oraz dostarczonych klas ze szczegdlnym uwzglednieniem wspétpracy z bazami
danych.

Student potrafi dobra¢ i potgczy¢ obiekty z dostarczonych przez producenta systemu IDE klas, a

PEU_UO02 takze zaprojektowac i utworzy¢ wtasne specyficzne klasy w celu budowy efektywnej aplikacji typu

klient - serwer wyposazonej w GUI.

Z zakresu kompetencji spotecznych:

Gotdw jest wspotdziata¢ w grupie i zachowac¢ szacunek dla wtasnosci intelektualnej i osob, z

PEU_KO1 ktorymi wspotpracuje.
TRESCI PROGRAMOWE

Forma zaje¢ — wyktad ;ioc dzzbiﬁ
W1 | Wprowadzenie, omoéwienie zasad zaliczenia przedmiotu. Technologia ADO (Active Data Objects). 2
W2 | Dostep do bazy danych z poziomu aplikacji w jezyku C#, dostawcy danych. 2
W3 | Modele wspotpracy z bazami danych. 2
W4 | Model potgczeniowy - podstawowe klasy i metody, przyktady. 2
W5 | Model bezpotgczeniowy - klasy DataSet i DataAdapter. 1
W6 | Procedury aktualizacji danych w bazie z poziomu aplikacji klienta. 2
W7 Wiazanie danych z kontrolkami GUI. 5
W8 | Wprowadzenie do technologii ASP (Active Server Pages). 1
W9 | Podsumowanie, zaliczenie. 1
Razem 15

Forma zaje¢ — laboratorium ;iocdzzbiz
L1 | Wprowadzenie, oméwienie zasad zaliczenia przedmiotu. Tworzenie aplikacji konsolowych i 4

2
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okienkowych realizujgcych potgczeniowy model wspétpracy z bazg danych.
L2 | Tworzenie aplikacji wykorzystujgcych model bezpotgczeniowy we wspétpracy z bazg danych. 4
L3 | Tworzenie i testowanie aplikacji wykorzystujgcych elementy technologii ASP. 4
L4 | Podsumowanie, zaliczenie przedmiotu. 2
Razem 15

STOSOWANE NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

1. | Wyktad. Prezentacja tresci z wykorzystaniem multimediéw.

2. | Laboratorium z wykorzystaniem stanowiska laboratoryjnego i oprogramowania komputerowego.

3. | Dyskusja, realizacja ¢wiczen laboratoryjnych.

4. | Praca wtasna — studiowanie aktualnej literatury przedmiotu, zrédet internetowych.

METODY | FORMY OCENY
OSIAGNIECIA PRZEDMIOTOWYCH EFEKTOW UCZENIA

Formy oceny (F lub P)*

Numer efektu uczenia
(przedmiotowego)

Metody oceny osiagniecia efektu

uczenia

Ocena za aktywng realizacje

Fl PEU_UO02, PEU_WO02 A .
¢wiczen laboratoryjnych.
PI PEU_UO1, PEU_WO01 Ocena wykonania zadania na
- - zajeciach zaliczeniowych.
Fw PEU_WO02, PEU_KO01 Dyskusja w trakcie zajec.
Pw Zaliczenie w formie pisemne;j.

(z uwzglednieniem PI)

PEU_WO01, PEU_W02, PEU_KO1

*F — ocena formujgca (w trakcie semestru), P — ocena podsumowujgca (na koniec semestru)

KRYTERIA OCENY

OSIAGNIECIA PRZEDMIOTOWYCH EFEKTOW UCZENIA

Nr PEU Ocena dostateczna Ocena dobra Ocena bardzo dobra
PEU_WO01 Student zna podstawowe Ponadto student wie jak Ponadto student wie jak dobraé
wiasciwosci i zdarzenia zastosowac i wykorzysta¢ do odpowiednie kontrolki GUI i ich
kontrolek - elementéw GUI oraz sterowania wykonaniem wiasciwosci oraz wykorzystac i
zasady ich wykorzystania. programu wybrane zdarzenia oprogramowac obstuge zdarzen
zastosowanych kontrolek GUI. odpowiednio do zadan aplikagji i

preferencji uzytkownika.

PEU_WO02 Student zna podstawowe Ponadto student wie jak Student wie jak dokonac¢

elementy technologii ADO,
potrafi dobra¢ odpowiednie
mechanizmy dostawcow

danych do standardéw baz

praktycznie zastosowac
podstawowe konstrukcje
programistyczne oraz proste
struktury danych wraz z
wykonywanymi na nich

krytycznej analizy i wtasciwego
doboru podstawowych
konstrukcji programistycznych
oraz prostych struktur danych
wraz z wykonywanymi na nich

3




Uczelnia

Jana
Wyzykowskiego
danych. operacjami w uruchamianych operacjami w samodzielnie
programach. tworzonych programach.
PEU_UO1 Student umie poprawnie Ponadto umie poprawnie

zaimplementowac rozwigzania
w wybranym obiektowym
jezyku programowania z
wykorzystaniem kontrolek GUI
i elementow dostepu do baz
danych réznych standardow.

zaimplementowac rozwigzania
w wybranym obiektowym
jezyku programowania
wihasciwie wykorzystujgc cechy
jezyka programowania i
mechanizmy wybranych
dostawcow danych.

Ponadto umie poprawnie
zaimplementowac rozwigzania
w wybranym obiektowym
jezyku programowania
wiasciwie wykorzystujgc cechy
jezyka programowania oraz
dostarczonych klas oraz
elementy graficznego interfejsu
uzytkownika.

PEU_UO2

Student potrafi przygotowaé
projekt aplikacji uzytkowej
wspotpracujgcej z bazg danych
wybranego typu oraz dobraé
odpowiednie mechanizmy
dostepu do danych.

Ponadto potrafi wykorzystac
odpowiednie kontrolki GUI i ich
wiasciwosci oraz odpowiednio

zaprogramowac obstuge
zdarzen.

Ponadto potrafi skompletowac i
odpowiednio scali¢
poszczegodlne elementy
zaprojektowanej aplikacji
zapewniajgc jej poprawng
wspotprace z bazg danych
wybranego typu.

PEU_KO1

grupie.

Student jest gotow
wspotpracowac w grupie, zna
zasady korzystania z kodu
innych osdb i podziatu pracy w

Student jest gotow
wspotpracowac w grupie, zna
zasady korzystania z kodu
innych osdb, tak planuje pisanie
wiasnego kodu, zeby inni mogli
wygodnie z niego korzystac.

Student jest gotow
wspotpracowac w grupie, zna
zasady korzystania z wiasnoéci
intelektualnej, dotgczaniem
kodu innych oséb. Jest gotow
stosowac przyjete w grupie
konwencje dotyczace tworzenia
kodu.

LITERATURA PODSTAWOWA

Griffiths J., Adams M., Liberty J., Programowanie C#, wydanie VI. Wyd. HELION, Gliwice 2017.
Sharp J., Microsoft Visual C# 2015 krok po kroku. Wyd. PROMISE, 2015.

LITERATURA UZUPELNIAJACA

Hejlsberg A., Torgersen M., Wiltamuth S., Golde P., Jezyk C# Programowanie, Wyd. HELION, 2010.

Koza. Z., Jezyk C++.

Pierwsze starcie, Helion, 2008.

MACIERZ POWIAZANIA

EFEKTOW UCZENIA DLA PRZEDMIOTU METODY PROGRAMOWANIA 2

Z EFEKTAMI UCZENIA NA KIERUNKU INFORMATYKA

Odniesienie przedmiotowego
Przedmiotowy efektu do efektow uczenia Cele orzedmiotu | Tresci programowe Numer narzedzia
efekt uczenia zdefiniowanych dla kierunku P prog dydaktycznego
studiow i specjalnosci
PEU_wo1 K_W03 Ci W2, W7, L1 1,2
PEU_W02 K_W04, K_W08 Cc2 W1-w9 1,34
PEU_UO1 K_U07 C2 L1-L4 2,4
PEU_UO02 K_U08 C1,C2,C3 L1-L4 2,4
PEU_KO1 K_K02 C3 W3, L2 1,3
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