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Opis zajec:
Przedmiot "Jezyki i paradygmaty programowania" przeznaczony jest dla studentéw kierunku Informatyka, ktérzy przynajmniej w podstawowym
zakresie posiadajg wiedze na temat programowania miedzy innymi w takich jezykach jak: C++, Java, Python itp.. Programowanie jest dziedzing
wymagajacg abstrakcyjnego, logicznego oraz analitycznego myslenia. Celem przedmiotu jest wyksztatcenie umiejetnosci sprawnego postugiwania sie
dowolnym jezykiem programowania w sposob, ktéry mozliwie najlepiej odzwierciedli rzeczywisto$é. Catos¢ kursu nastawiona jest na mozliwie
najprostsze przekazanie wiedzy o tym, czym metody, funkcje, instrukcje warunkowe, petle itp. oraz jakie w praktyczny spséb wykorzysta¢ zdobytg
wiedze.

Cele dydaktyczne:

Zapoznanie studentéw z zagadnieniami dotyczacymi programowania.

Nabycie przez studenta wiedzy o podstawowych zagadnieniach takich jak instrukcje warunkowe, petle, metody, funkcje itp.

Nabycie przez studenta umiejetnosci tworzenia aplikacji w jezyku C# z wykorzystaniem konsoli.

Samodzielne radzenie sobie w sytuacji trudnej poprzez analize problemu oraz pomoc w jego rozwigzaniu przy pomocy dostepnych zrédet informaciji.

Metody dydaktyczne: Metody oceniania:
MP1 |wykiad informacyjny MO1 |kolokwium pisemne
MP2 |objasnienie MO2 aktywnos$¢ w trakcie zaje¢

MP3 |praca ze zrédtem elektronicznym
MC1 |¢éwiczenie praktyczne
MS1 |metoda sytuacyjna

Wyktad

W1  Tworzenie graficznego interfejsu uzytkownika w jezyku C#(okno aplikacji,

w2 Programowe faczenie z relacyjng bazg danych i wykonywanie zapytan do bazy danych w jezyku C# (wybrana technologia bazodanowa np.: MySQL,
PostgreSQL, SOLite itp.).

W3 Tworzenie aplikacji internetowych dziatajacych po stronie serwera w jezyku C#.

W4 Tworzenie aplikacji dziatajgcych w architekturze klient — serwer w jezyku C#.

W5 Wprowadzenie do platformy .NET i jezyka C#. Poréwnanie technologii .NET i Java. Obstuga $rodowiska Microsoft Visual Studio .NET.

W6 Podstawowe typy danych, wyrazenia, instrukcje w jezyku C#. Tablice jedno i wielowymiarowe.

W7 Programowanie obiektowe w C#: tworzenie klas i obiektdw, pola i metody, hermetyzacja, kompozycja, dziedziczenie, abstrakcja, polimorfizm

W8 Operacje na strumieniach. Obstuga wyjatkéw w jezyku C#.

W9 Obstuga konteneréw w jezyku C#.

W10 Tworzenie graficznego interfejsu uzytkownika przy uzyciu standardowych komponentéw .NET.

W11 Obstuga zdarzen myszy i klawiatury, programowanie ruchomej grafiki 2D w jezyku C#

Cwiczenia

C1 Tworzenie GUI w jezyku C#

Cc2 tgczenie sie z relacyjng bazg danych w jezyku C#

C3 Tworzenie

C4 Tworzenie aplikacji dziatajgcych w architekturze klient — serwer w jezyku C#

C5 Tworzenie wtasnego projektu wraz z dokumentacjg w postaci dokletu w jezyku C#.

C6 Wprowadzenie do $rodowiska Visual Studio i SharpDevelop.

Cc7 Typy danych, wyrazenia warunkowe i instrukcje sterujace w jezyku C#.

Cc8 Tworzenie klas, obiektéw i struktur w jezyku C#.

C9 Hermetyzacja, dziedziczenie i kompozycja w jezyku C#.

C10  Polimorfizm i abstrakcja (klasy abstrakcyjne i interfejsy) w jezyku C#.

C11  Kolekcje w jezyku C#.

C12  Obstuga wyjatkéw w jezyku

C13  Operacje na strumieniach w jezyku C#.

C14  Tworzenie GUI i obstuga zdarzen w jezyku C#.

Projekt

P1 Omowienie najpopularniejszych algorytmoéw sortujgcych

P2 Kazdy uczen tworzy program w oparciu o wybrany algorytm sorujgcy wraz z dokumentacjg

P3 Prezentacja poszczegdlnych projektéw wraz z ich oméwieniem

Literatura podstawowa

1 C. S. Horstmann: Core Java 2. [T. 1], Podstawy, Gliwice, Helion, 2003

2 C. S. Horstmann: Core Java 2. [T. 2], Techniki zaawansowane, Gliwice, Helion,

3 A. Troelsen: Jezyk C# 2010 i platforma .NET 4, Warszawa, PWN, 2014

4 M. Lis: C# : praktyczny kurs : poznaj tajniki programowania w C#, Gliwice,

5 Eckel B., Thinking in Java. Wydanie 4, edycja polska, Helion, Gliwice, 2006.

Literatura uzupetniajaca

1 Schildt H., Java. Kompendium programisty, Helion, Gliwice, 2005.

2 Michelsen K., Jezyk C#. Szkota programowania, Helion, Gliwice, 2007.




3 Liberty J., Programowanie C#, Helion, Gliwice, 2006.

4 Kniat J., Programowanie w jezyku C++, NAKOM, Poznan, 1999.

Warunki zaliczenia

Warunkiem zaliczenia jest, uzyskanie oceny, co najmniej dostatecznej ze wszystkich kolokwiow oraz zaliczenie egzaminu z wiedzy teoretyczne;j.

Ocena koncowa zalezy od liczby uzyskanych punktéw ze wszystkich sktadowych oceniania i wynosi:

do 50% - ocena niedostateczna,
51% - 60% - ocena dostateczna,
61% - 70% - ocena dostateczna plus,
71% - 80% - ocena dobra

81% - 90% - ocena dobra plus,

91% - 100% - ocena bardzo dobra.

Przyktady pytan zaliczeniowych
Co to jest programowanie obiektowe?
Co to jest dziedziczenie ?
Co to jest polimorfizm?
Co to jest hermetyzacja?

Obciazenie praca studenta
Studia stacjonarne/niestacjonarne

Forma pracy studenta

Wyktad

Cwiczenia

Projekt

Suma

Zajecia z bezposrednim udziatem nauczyciela

159

89

459

24 g

159

89

759

40 g

Zapoznanie sie z literaturg przedmiotu

19

59

19

109

Przygotowanie sie do zaje¢

309

30g

30g

309

Przygotowanie sie do kolokwiéw

Realizacja zadanych éwiczen i zadan

40 g

40g

40 g

40 g

Przygotowanie sprawozdania z ¢wiczen

Przygotowanie projektu / pracy

39

30g

39

309

Przygotowanie sie i udziat w egzaminie

169

139

1199

129 g

159

89

150 g

150 g

Efekty uczenia sie

KEK

Tresci ksztalcenia

Metody dydaktyczne

M. oceniania

rozumie i opisuje podstawowe cechy systemu
opartego o programowanie obiektowe.

K_W03

W7-w8 C3-C6 P1-P3

MP1-MP3

MO1

Student ma uporzadkowang i podbudowang
teoretycznie wiedze w zakresie podstawowych
algorytméw i ich analizy, technik projektowania
algorytmoéw, abstrakcyjnych struktur danych i ich
implementaciji, probleméw obliczeniowo trudnych

K_Wo4

W1-w8 C1-C8 P1-P3

MP1-MP3

MO1

Student ma uporzadkowang i podbudowang
teoretycznie wiedze w zakresie podst. konstrukgcji
programistycznych, implementacji algorytmow,
paradygmatow i styldw programowania, metod
weryfikacji poprawnosci programoéw, jezykow
formalnych, kompilatoréw, platform
programistycznych

K_WO05

W1-w8 C1-C8 P1-P3

MP1-MP3

MO1

Korzysta z réznych zrédet w celu poréwnania
réznych rozwigzan i wyboru najkorzystniejszego.

K_Uo1

W1-W12

C3-C13

P1-P3

MP1-MP3

MO2

potrafi dobra¢ wlasciwe polecenia oraz narzedzia
do realizacji typowych zadan.

K_U04

W1-Ww12

C3-C13

P1-P3

MP1-MP3

MO2

potrafi wykorzystywac posiadang wiedze z
zakresuprogramowania poprzez umiejetnosé
formutowania i rozwigzywania zastosowan
struktur algorytmicznych w rozwigzywaniu
problemoéw praktycznych

K_U05

W1-Ww12

C3-C13

P1-P3

MP1-MP3

MO2

Student potrafi postuzy¢ sie $rodowiskami i
platformami programistycznymi do pisania,
wykonywania i testowania prostych programow
kodowanych w jezykach programowania
imperatywnego, obiektowego i deklaratywnego.

K_U10

W1-w12

C3-C13

P1-P3

MP1-MP3

MO2

jest gotéw do rozwigzywania probleméw
praktycznych, korzystajac samodzielnie z
dostarczonych materiatéw lub korzystajgc z
konsultacji wyktadowcy oraz przygotowuje sig do
witasciwej realizacji zadan podczas testow

K_K02

W1-Ww12

C1-C15

P1-P3

MP1-MP3

MO2

jest gotéw do dzielenia sie swojg wiedzg i
umiejetnosciami na rzecz srodowiska grupy
studenckiej, publikujac na forum dyskusyjnym
wpisy z rozwigzaniami zadan problemowych

K_KO3

W1-w12

C1-C15

P1-P3

MP1-MP3

MO2




docenia zalety i dostrzega wady wolnego
oprogramowania oraz uzmystawia sobie
spoteczng role programistéw systemu Linux w
rozpowszechnianiu wykorzystania komputerow
przez uzytkownikow

K_KO5

W1-wi2 C1-C15 P1-P3

MP1-MP3

MO2

docenia zalety i dostrzega wady wolnego
oprogramowania oraz uzmystawia sobie
spoteczng role programistéw systemu Linux w
rozpowszechnianiu wykorzystania komputeréw
przez uzytkownikéw

U_KO7

W1-w12 C1-C15 P1-P3

MP1-MP3

MO2




