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Wymagania wstepne

Podstawowa wiedza w zakresie informatyki, systemow operacyjnych, algorytmow i struktur danych,
podstaw programowania. Obstuga: komputera, systemu operacyjnego Windows oraz umiejetnosé
programowania strukturalnego w jezyku C++.

Cel przedmiotu

Poznanie teoretycznych i praktycznych zagadnien zwigzanych z programowaniem obiektowym w jezyku
C#.

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Wiedza:

Student zna podstawowe pojecia z zakresu programowania obiektowego. Student zna w zakresie
podstawowym jezyki programowania zorientowanych obiektowego: C#. Student zna podstawowe
technik programowania obiektowego w wybranych srodowiskach programistycznych. Student zna
struktury programu, struktury modutu, wybranych komponentéw wizualnych.

Umiejetnosci:



Student potrafi pozyskiwac informacje z literatury technicznej oraz Internetu dotyczgcej programowania
obiektowego. Student potrafi definiowac i postugiwac sie typem klasowym, szablonami funkcji, technikg
dziedziczenia, polimorfizmu. Student potrafi budowaé programy komputerowe w srodowiskach
zintegrowanych z wykorzystaniem techniki programowania obiektowego. Student potrafi testowacé
opracowane programy oraz ocenia¢ poprawnosc¢ ich funkcjonowania.

Kompetencje spoteczne:

Rozumie znaczenie podnoszenia kompetencji zawodowych, osobistych i spotecznych; ma swiadomosc,
ze wiedza i umiejetnosci w obszarze mechatroniki szybko ewoluujg. Rozumie znaczenie wiedzy w
rozwigzywaniu problemow z zakresu mechatroniki; jest Swiadomy konieczno$ci wykorzystania wiedzy
ekspertéw podczas rozwigzywania zadan inzynierskich w zakresie wykraczajgcym poza wtasne
kompetencje.

Metody weryfikacji efektéw uczenia sie i kryteria oceny
Efekty uczenia sie przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujgcy sposob:

Wyktad: zaliczenie na podstawie kolokwium sktadajgcego sie z pytan ogdlnych i testowych. Skala ocen
51-60% pkt. - dst, 61-70% pkt dst+, 71-80% pkt. - db, 81-90% pkt. - db+, 91-100% pkt. - bdb.
Laboratorium: premiowanie praktycznej wiedzy zdobytej w trakcie poprzednich ¢wiczenh
laboratoryjnych, sprawdzenie praktycznych umiejetnosci programowania w jezyku C# (kolokwium
zaliczeniowe), ocena wiedzy i umiejetnosci zwigzanych z realizacjg indywidualnych i grupowych
projektéw programistycznych.

Uzyskiwanie punktow dodatkowych za aktywnos¢ podczas zajec, a szczegolnie za: umiejetnosé
wspotpracy w ramach zespotu praktycznie realizujgcego zadanie szczegétowe w laboratorium,
wykorzystanie elementéw i technik wykraczajgcych poza materiat z zakresu prowadzonego wykfadu i
¢éwiczen laboratoryjnych, starannosc¢ estetyczng zrealizowanych projektow.

Tre$ci programowe

Jezyk C#. Programowanie obiektowe w Srodowisku Microsoft Visual Studio. Edytory kodow zrédtowych.
Debuger. Programowanie obiektowe. Klasy, obiekty, dziedziczenie, hermetyzacja danych, polimorfizm
oraz metody wirtualne, klasy abstrakcyjne, szablony funkcji, szablony klas. Tworzenie i przetwarzanie
obiektéw, obiekty jako argumenty funkcji. Komponenty, formularze, wiasciwosci, zdarzenia, obstuga
wyjatkow. Wykorzystanie programowania obiektowego do symulacji wybranych stanéw pracy
elementow wykonawczych mechatroniki.

Tematyka zaje¢

Wykiad:

I. Programowanie zorientowane obiektowo: Zastosowanie jezykéw obiektowych, Reguty modelowania
obiektowego, Analiza i projektowanie.

Il. Fazy tworzenia oprogramowania: Poznawanie i analiza problemu, Tworzenie modelu obiektowego,
projektowanie interfejsu i funkcji programu, Implementacja, Testowanie.

[ll. Programowanie na platformie dotNET: Struktura kodu, Typy proste, System typéw, model obiektowy,
Typy proste a typy referencyjne, boxing i unboxing.

IV. Programowanie na platformie dotNET: Testowanie i debugowanie w C#, Programowanie
asynchroniczne, Programowanie wielowgtkowe.

V. Programowanie zorientowane obiektowo: Klasy, Pola, Pola statyczne, Metody, Metody statyczne,
Metody - przecigzanie.

VI. Programowanie zorientowane obiektowo: Metody - Konstruktory, Propercje/Wtasciwosci, State,
Indeksery, Przecigzanie operatoréw.

VII. Programowanie zorientowane obiektowo: Dziedziczenie, Polimorfizm, Niszczenie obiektéw -
destruktor, Niszczenie obiektow - interfejs IDisposable, Interfejsy, Wyjatki, Delegaci, Moduty.

VIIl. Kolokwium zaliczeniowe.

Laboratoria:

I. Wprowadzenie do jezyka C#: Przeglad jezyka C#, Konfiguracja srodowiska programistycznego, Pierwszy
program w C#

II. Klasy, obiekty i konstruktory: Definicja klas i obiektéw, Tworzenie i uzywanie konstruktorow,

[ll. Hermetyzacja i wtasciwosci: Modyfikatory dostepu, Gettery i settery, Wtasciwosci automatyczne
IV. Dziedziczenie: Podstawowe zasady dziedziczenia, Klasy bazowe i pochodne, Przestanianie metod



V. Polimorfizm: Przecigzanie metod, Przestanianie metod, Klasy abstrakcyjne i interfejsy

VI. Delegaty: Definicja i zastosowanie delegatow, Zdarzenia i obstuga zdarzen

VII. Operacje na plikach XML: Odczyt i zapis plikow XML, Serializacja i deserializacja XML

VIIl. Kolekcje: Listy, stowniki, kolejki, Podstawy LINQ do przetwarzania danych

IX. Obstuga wyjatkdw: Mechanizm wyjagtkéw w C#, Standardowe klasy wyjagtkow, Tworzenie wiasnych
klas wyjatkow

X. Programowanie asynchroniczne: Programowanie wspotbiezne w C#, async i await - zarzgdzanie
zadaniami, Obstuga wyjatkow w kodzie asynchronicznym

XI. Programowanie wielowagtkowe: Watki w C# (Thread, Task), Synchronizacja watkow (lock, Mutex,
Semaphore), Komunikacja miedzy watkami

XIl. Zaawansowane LINQ i operacje na bazach danych: Zaawansowane zapytania LINQ, Wprowadzenie
do Entity Framework, Podstawy komunikacji z bazg danych

XIIl. Wzorce projektowe w C#: Wzorzec Singleton, Factory, Repository, Dependency Injection w .NET,
Dobre praktyki w projektowaniu aplikaciji

XIV. Testowanie i debugowanie w C#: Narzedzia do debugowania w Visual Studio, Testy jednostkowe
(xUnit, NUnit, MSTest), Tworzenie i uruchamianie testow

XV. Kolokwium zaliczeniowe

Metody dydaktyczne

Wyktad: Prezentacja multimedialna oraz prezentacja pisania i wykonywania wybranych programéw
bezposrednio w jezyku C#.

Cwiczenia laboratoryjne: Cwiczenia praktyczne dotyczgce elementéw jezyka C#, pisanie programow
okienkowych.

Literatura

Podstawowa:
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Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Godzin ECTS
taczny naktad pracy 75 3,00
Zajecia wymagajgce bezposredniego kontaktu z nauczycielem 45 2,00
Praca wtasna studenta (studia literaturowe, przygotowanie do zajec 30 1,00
laboratoryjnych/éwiczen, przygotowanie do kolokwiéw/egzaminu,
wykonanie projektu)




