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Wymagania wstepne

Student rozpoczynajgcy ten przedmiot powinien posiada¢ podstawowg wiedze z zakresu metodologii
programowania, zna¢ metodologie programowania obiektowego i omawiane uprzednio jezyki
programowania obiektowego, zna¢ podstawowe wzorce projektowe oraz architekture aplikacji
modutowych. Powinien réwniez znaé podstawowe pojecia z zakresu algorytmiki, ztoZzonosci obliczeniowej,
programowania systemow wspotbieznych i wspétpracy z bazami danych. Powinien posiadaé umiejetnosc
rozwigzywania podstawowych problemow algorytmicznych, korzystania z zaawansowanych systeméw
programowania, budowania kodu wysokiej jako$ci oraz umiejetno$¢ pozyskiwania informaciji ze
wskazanych zrodet.



Cel przedmiotu

1. Przekazanie studentom podstawowej wiedzy dotyczgcej srodowiska programowania wizualnego .NET

i .NET Core, w zakresie: obiektowego jezyka programowania C#, zestawu klas i funkcji udostepnianych
przez biblioteki Windows Presentation Foundation. 2. Rozwijanie u studentéw umiejetnosci rozwigzywania
podstawowych problemdow algorytmicznych, umiejetnosci projektowania oraz implementowania aplikacji
okienkowych. Celem przedmiotu jest rowniez pogtebienie umiejetnosci stosowania wzorcéw projektowych,
tworzenia bibliotek dynamicznych DLL, testowania tworzonych aplikacji oraz wspétpracy z bazami danych.
3. Ksztaltowanie u studentéw umiejetnosci pracy z kodem, ktérego jakosé pozwala na ponowne
wykorzystanie czesci kodu w innych projektach programistycznych.

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Wiedza:

1. zna architekture srodowiska programowego .NET i posiada wiedze o podstawowych technologiach
udostepnianych przez to srodowisko i sposobach tworzenia aplikacji konsolowych i okienkowych oraz
przygotowywania bibliotek dynamicznych DLL.

2. zna podstawowe wzorce projektowe stosowane przy tworzeniu aplikacji ze szczegdlnym
uwzglednieniem wzorca Model- View-ViewModel

3. zna biblioteki klas i funkcji Srodowiska programowego .NET umozliwiajgce tworzenie aplikacji
okienkowych Windows Presentation Foundation

4. zna techniki programowania obiektowego, wykorzystania wybranych wzorcow projektowych, budowy
elastycznej architektury aplikaciji i interfejsu uzytkownika. Zna srodowisko Visual Studio.

Umiejetnosci:

1. potrafi wybrac¢ sposéb zabezpieczenia interfejsu uzytkownika aplikacji okienkowej wykorzystujgce;j
biblioteki Windows Presentation Foundation przed wprowadzaniem btednych danych, krytycznie oceni¢
wady i zalety zastosowanego rozwigzania

2. potrafi dokonaé¢ analizy sposobu funkcjonowania systemu informatycznego z interfejsem
uzytkownika, ocenic architekture aplikacji w zakresie tatwosci dokonywania w niej zmian. Potrafi ocenic
architekture oprogramowania z punktu mozliwosci zmiany zrédta danych (aplikacja wielowarstwowa),
niezaleznosci warstwy prezentacji aplikacji od jej logiki funkcjonalnej (model MVVM)

3. potrafi - zgodnie z zadang specyfikacjg - zaprojektowac oraz zrealizowac prostg baze danych oparty o
relacje Producent - Produkt uzywajgc wiasciwych metod, technik i narzedzi

4. Student potrafi zaimplementowac algorytm filtrowania i sortowania danych w aplikacji z interfejsem
uzytkownika

5. potrafi znalez¢ rozwigzanie wybranych problemoéw programistycznych w ramach technologii .NET i
WPF

Kompetencje spoteczne:

1. Student rozumie, ze platforma .NET ciggle sie rozwija i w kolejnych wersjach wprowadzane sg nowe
elementy jezyka C#

2. ma swiadomo$¢ znaczenia wiedzy i zaawansowanych technik udostepnianych w ramach jezyka C# i
bibliotek WPF w rozwigzywaniu probleméw inzynierskich

Metody weryfikacji efektéw uczenia sie i kryteria oceny

Efekty uczenia sie przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujgcy sposob:

Sprawdzanie zatozonych efektow ksztatcenia realizowane jest przez:

- ocene wiedzy i umiejetnosci zwigzanych z realizacjg kolejnych zadan projektowych / laboratoryjnych,
- ocene projektu zaliczeniowego.

- ocene wiedzy zdobytej na wyktadzie w formie kolokwium po zakohczeniu wyktadow.

Tresci programowe

W ramach przedmiotu prezentowane sg zaawansowane mechanizmy jezyka C# i platformy .NET z
naciskiem na implementacje graficznych interfejséw uzytkownika (GUI) na przyktadzie platformy .NET Core
i bibliotek WPF, .NET MAUI oraz ADO.NET Core.

Tematyka zaje¢



W ramach wyktadu omawiane sg nastepujgce zagadnienia:

- Wprowadzenie do srodowiska .NET Core i jezyka C#

- Podstawowe elementy jezyka C#: rodzaje danych, wbudowane typy zmiennych. funkcje i wtasciwosci
dostepne dla typéw danych, tahcuchy znakdw, tablice, struktury i klasy.

- Zaawansowane elementy jezyka: indeksatory, konwersja typdéw, typy parametryczne (generics),
interfejsy, iteratory, typy i metody anonimowe, delegacje, wyrazenia lambda, zdarzenia, wyjatki,
zapytania LINQ, wspotbieznosc,

- Architektura ADO.NET Core (Razor, Blazor)

- wspotpraca z bazami danych Entity Framwork (EF)

- Biblioteka WPF: architektura aplikacji, XAML, pojemniki, zdarzenia, Dependency Objects, wigzanie
danych, style, tworzenie komponentéw, zasoby, animacje, elementy graficzne, system komend, model
MVVM, weryfikacja danych formularza, widoki danych.

-Biblioteka .NET MAUI

Laboratorium.

W poczatkowej czesci zajec¢ laboratoryjnych studenci implementujg proste aplikacje stanowigce przyktad
omawianych na wykfadach mechanizmow. Programy te sg realizowane przez wszystkich studentéw jako
aplikacje konsolowe w celu pokazania zaawansowanych konstrukcji jezyka C#. Kolejnym etapem jest
realizacja aplikacji okienkowych korzystajgcych z wybranej biblioteki GUI z uwzglednieniem
zaawansowanych

mechanizmow oferowanych te biblioteke (m. in. mechanizmow wigzania (binding) i powiadamiania o
zmianach wtasciwos$ci (property change notification)). Réwnolegle, na bazie zdobytej wiedzy studenci
rozwijajg indywidualnie lub w niewielkich zespotach bardziej rozbudowang, warstwowg aplikacje z
interfejsem uzytkownika, realizowang zgodnie z modelem MVVM.

Metody dydaktyczne

Wyktady: prezentacje multimedialne, przedstawianie fragmentéw koddéw i wynikéw ich dziatania
Laboratoria: zadania do realizacji, pisanie kodu aplikacji na zywo, prezentacje multimedialne
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Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Godzin ECTS
taczny naktad pracy 100 4,00
Zajecia wymagajgce bezposredniego kontaktu z nauczycielem 32 1,50
Praca wtasna studenta (studia literaturowe, przygotowanie do zajec 68 2,50
laboratoryjnych/¢wiczen, przygotowanie do kolokwidéw/egzaminu,
wykonanie projektu)




