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Cwiczenia laboratoryjne: 30
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Klerur.lkO\.Ne efekty Metody weryfikacji
uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
w1 Student zna jezyk programowania C# IFS2P_W02 Wykonanie ¢wiczen

laboratoryjnych,

Zaliczenie laboratorium

Umiejetnosci - Student potrafi:
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Kod Efekty w zakresie

ul Student potrafi wykorzystywad jezyk C#
do rowigzywania probleméw praktycznych .

u2 Student potrafi zbudowaé program w jezyku C#

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1 Student ma swiadomos$¢ znaczenia znajomosci
programowania przy rozwigzywaniu probleméw
praktycznych.

Kierunkowe efekty

uczenia sie

IFS2P_U05

IFS2P_U04

IFS2P_K02

Metody weryfikacji

Aktywnos¢ na zajeciach,
Wykonanie ¢wiczen
laboratoryjnych

Aktywnos$¢ na zajeciach,
Wykonanie ¢wiczeh
laboratoryjnych

Aktywnos¢ na zajeciach,
Wykonanie ¢wiczeh
laboratoryjnych

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie dla modutu zajec

Celem ¢wiczen laboratoryjnych bedzie zaznajomienie studentéw z jezykiem programowania C# w stopniu umozliwajacym

tworzenie prostych programéw w tym jezyku.

Naktad pracy studenta

Rodzaje zaje¢ studenta

Cwiczenia laboratoryjne
Przygotowanie do zajec
Samodzielne studiowanie tematyki zaje¢

Dodatkowe godziny kontaktowe

taczny naktad pracy studenta
Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane aktywnosci

Tresci programowe
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Efekty uczenia sie dla | Formy prowadzenia

Lp. Tresci programowe przedmiotu zajec

1. Celem ¢wiczen laboratoryjnych bedzie zaznajomienie | W1, U1, U2, K1 Cwiczenia laboratoryjne
studentéw z jezykiem programowania C# w stopniu
umozliwajgcym tworzenie prostych programéw w tym
jezyku

Tematyka zajec:

Wstep do programowania w C#
Komentarze, regiony
Typy podstawowe
Operatory

Metody

Tablice

Petle

Instrukcje warunkowe
Typy danych

Typy generyczne
Whnioskowanie typu (var)
Typy wyliczeniowe
Wstep do obiektowosci

Klasy
Struktury
Konstruktory
Pola
Wiasciwosci
Zdarzenia
Polimorfizm
Delegaty
Metody anonimowe
Indeksery
Interfejsy

Informacje rozszerzone

Metody i techniki ksztatcenia :

Dyskusja
Warunki
Rodzaj zajec Metody zaliczenia zaliczenia
przedmiotu

Cwiczenia laboratoryjne | Aktywnoé¢ na zajeciach, Wykonanie ¢wiczeh laboratoryjnych, Zaliczenie
laboratorium

Warunki i sposéb zaliczenia poszczegdinych form zajeé, w tym zasady zaliczen poprawkowych,
a takze warunki dopuszczenia do egzaminu

Warunkiem uzyskania zaliczenia jest wykonanie ¢wiczen. Sposéb zaliczania nie zmienia sie w kolejnych terminach.

Sposdéb obliczania oceny koncowej

100% oceny stanowit bedzie wykonywanie ¢wiczen laboratoryjnych w formie zadan na zajeciach. Obecnos$¢ na zajeciach i
aktywny w nich udziat s warunkiem koniecznym do uzyskania zaliczenia. W przypadku nieobecnosci student musi wykonac
obowigzkowe ¢wiczenia w czasie i formie uzgodnionej z prowadzacym. 2 i 3 termin beda odbywaty sie w sesji i sesji
poprawkowej. Zaliczenia bedzie polegat na wykonaniu zadanych ¢wiczeh
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Sposéb i tryb wyréwnywania zalegtosci powstatych wskutek nieobecnosci studenta na zajeciach

Zalegtosci student moze nadrobi¢ w oparciu o literature zalecong przez wyktadowce. Powstate zalegtosci student zalicza w
terminie ustalonym z wyktadowca.

Wymagania wstepne i dodatkowe

Obecnosci sg wymagane w ramach nieobecnosci student/ka musi w ramach dyzuru zaliczy¢ wymagane ¢wiczenia i/lub
literature.

Zasady udziatu w poszczegdlnych zajeciach, ze wskazaniem, czy obecnos¢ studenta na zajeciach jest
obowiazkowa

Cwiczenia laboratoryjne: Studenci wykonuja ¢wiczenia laboratoryjne zgodnie z materiatami udostepnionymi przez
prowadzacego. Student jest zobowigzany do przygotowania sie w przedmiocie wykonywanego ¢wiczenia, co moze zostaé
zweryfikowane kolokwium w formie ustnej lub pisemnej. Zaliczenie zaje¢ odbywa sie na podstawie zaprezentowania
rozwigzania postawionego problemu. Zaliczenie modutu jest mozliwe po zaliczeniu wszystkich zaje¢ laboratoryjnych.

Literatura
Obowiazkowa

C# 8.0. Kompletny przewodnik dla praktykéw (Essential C# 8.0), Mark Michaelis, Eric Lippert

C# 9.0 w pigutce (C# 9.0 in a Nutshell), Joseph Albahari

C# in Depth, Jon Skeet

Dokumentacja jezyka C#, https://msdn.microsoft.com/en-us/library/kx37x362.aspx

Bardziej efektywny C#, Wagner Bill

Tajniki C# i .NET Framework. Wydajne aplikacje dzieki zaawansowanym funkcjom jezyka C# i architektury .NET,
Posadas Marino

C#. Lekcje programowania. Praktyczna nauka programowania dla platform .NET i .NET Core, Jacek Matulewski
8. Programowanie gier przy uzyciu Unity i C#, Casey Hardman

ok wN R

~

Dodatkowa

1. Unity i C# Podstawy programowania gier, Ewa Ross, Jacek Ross
2. Algorytmy, struktury danych i techniki programowania, Piotr Wréblewski

Badania i publikacje
Publikacje

1. Celem kursu jest zapoznanie uczestnikéw z podstawowymi elementami skfadni jezyka programowania C#, w sposéb
umozliwiajacy wykorzystanie zdobytej wiedzy na kolejnych etapach ksztatcenia.
2. Ze wzgledu na podstawowy charakter kursu nie przypisano publikacji prowadzacego do zajec.
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Kierunkowe efekty uczenia sie

Kod

IFS2P_K02

IFS2P_U04

IFS2P_U05

IFS2P_W02
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Tresé

ma $wiadomos$¢ znaczenia interdyscyplinarnej wiedzy z zakresu nauk spotecznych i technicznych podczas
identyfikacji i rozstrzygania dylematéw oraz zwigzanych ze ztozonymi relacjami technologii i $wiata
spotecznego przy rozwigzywaniu probleméw poznawczych i praktycznych

potrafi formuowac i testowac hipotezy zwiazane z prostymi problemami wdrozeniowymi; umie zaprojektowac
zaawansowane rozwiazania techniczne (w formie urzadzen, obiektédw, systemdw lub proceséw) oraz ma
umiejetnosci pozwalajace na ich realizacje

potrafi prowadzac debate wykorzysta¢ zaawansowang wiedze do szczegétowego opisu i praktycznej analizy
proceséw zwigzanych z przemianami dokonujacymi sie w spoteczenstwie pod wptywem technologii, potrafi
réwniez na zaawansowanym poziomie przetwarza¢ dane i wykorzystywac odpowiednie metody i narzedzia, w
tym zaawansowane techniki informacyjno-komunikacyjne

ma zaawansowang wiedze z zakresu metod i technik programowania, konstrukgji i ekstrakcji baz danych oraz
grafiki komputerowej oraz projektowania interfejséw, interakcji i doswiadczen uzytkownika
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