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C. EFEKTY KSZTALCENIA I METODY SPRAWDZANIA EFEKTOW KSZTALCENIA

Cel Otrzymanie wiedzy i umiejetnosci wykonania programowania systeméw informatycznych
modutu | jezykami imperatywnego, obiektowego i deklaratywnego paradygmatéw programowania.
Symbol ] pro':vc:cri';:nia odniesier)ie do odniesier’\ie do
efektu Efekty ksztalcenia zajeé ] efektow efektow
(Whplinne) kierunkowych | obszarowych
W_01 Ma podstawowg wiedze Jezyka |_mperatywnego WIL K_Wol T2A WOI,
paradygmatu programowania mikroprocesorow. T2A W02
Ma podstawowg wiedze jezyka obiektowego TIA W03
W_02 | programowania C# i jezyka markowania XAML wilP K_W02 TOA W07
Windows Presentation Foundation. -
Potrafi stworzy¢ oprogramowanie systemu
U_01 |informatycznego stosujac jezyk imperatywnego L/IP K_U04 T2A_U04
paradygmatu programowania.
Potrafi stworzy¢ oprogramowanie systemu
U 02 infgrmatycznego wykorzystgniem jezyka ' Up K_U08 T2A U09
obiektowego programowania C# platformy Microsoft —
Visual Studio .NET.
Potrafi zaprogramowac¢ interfejs urzytkownika
U 03 systemu informatycznego i podstawowe elementy up K Uil T2A _U12,T2
- grafiki komputerowej wykorzystaniem jezyka - A U18
markowania XAML.
Zna podstawy sktadni i semantyki jezykéw
K_01 | Asemblera mikroprocesoréw ARM, C# i XAML P K_K02 T2A_KO03
platformy Microsoft Visual Studio .NET.
Tresci ksztalcenia:
5. Tresci ksztatcenia w zakresie wykfadu
Odniesienie
Nr Tresci ksztalcenia do efektéyv
wyktadu ksztatcenia
dla modutu
1 Paradygmaty programowania. Paradygmaty imperatywnego, obiektowego i | W_01
deklaratywnego programowania.
2 Model architektury mikroprocesorow ARM. Rejestry, ALU, dekoder |W_01,U_01
instrukcji, magistrale i pamienc.
3 Model programowania. Typy danych. Tryby funkcjonowania mikroprocesora. |W_02, U_01,
Rejestry. Rejestry stanu programu. Tabela wektoréw. u_02,0_03
4 Skitadnia kodu systemu informatycznego w jezyku Asemblera. Struktura |W_02, U_01,
modudw jezyka Asemblera. Nazwy rejestréow. Dyrektywy. Makra. Operacje. u_02,U_o3
Literaty.
5 State, pole literatéw i operacje. tadowanie statych do rejestrow. tadowanie | W_02, U_01,
adresow do rejestrow. Operacje logiczne i arytmetyczne. u_02,U_03
6 Petle, skoki i tablice. Petle while. Petle for. Petle do ... while. Znaczniki. | W_02, U_02,
Wykonanie warunkowe. Tablice. u_03
7 Skiadnia jezyka C#. Identyfikatory i stowa kluczowe.Literaly, znaki|W_02, U_02,
interpunkcyjne. Komentarze. u_o03
8 System typow danych. Typy przedefiniowane. Typy wiasne. Skladowe W_02, U_02,
statyczne i sktadowe instancji. Konwersje typow. Typy warto$ciowe i typy u_o3
referencyjne.Zmienne i parametry.
9 Operatory. Metody. Klasy. Operatory logiczne i arytmetyczne. Metody \LIJV_:32, u_02,

statyczne i dynamiczne, wirtualne i absrakcyjne. Parametry metod. Klasy
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czesciowy i statyczne.

10 Definicja XAML. Elementy i atrybuty. Przestrzenie nazw. \lIJV_&Z, u_o2,
11 Elementy wiasciwosci. Konwertery typow. Rozszerzenie znacznikéw. \LIIV_::, u_o02,
12 Elementy potomne obiektow. Laczenie XAML z kodem obiektowym. Stowa U_03, K_01

kluczowe XAML.

3. Charakterystyka zadan projektowych

Tresé projektu.
Przedmiotem projektu jest stworzenie kodu systemu informatycznego zadanych graficzno-
analitycznych wyrazéw algebry algorytméw w oparciu na wykorzystanie nowoczesnego jezyka
obiektowego programowania C#, jezyka markowania i Srodowiska Windows Presentation Foundation.
Kompletny i dziatajecy kod systemu informatycznego bedzie stanowit podstawe zaliczenia projektu.
Projekty zaliczeniowe wykonywane indywidualnie. Przedmiot i zakres projektu musi byé uzgodniony z
prowadzacym zajecia.
Projekt ma obejmowa¢ oprogramowanie funkcjonalnej czesci systemu informatycznego napisane w
jezyku obiektowego programowania C# platformy Microsoft Visual Studio .NET. Interfejs urzytkownika
systemu i graficzno-analityczny wyrazy algebry algorytméw zawiera oprogramowanie napisane w
jezyku deklaratywnego programowania XAML.
Projekt powinien byé realizowany w ramach planowanych zaje¢ (systematycznos$¢ pracy studenta
bedzie elementem oceny projektu)..

EFEKTY: U_01, U_02, U_03, K_01

Metody sprawdzania efektow ksztatcenia

Symbol Metody sprawdzania efektéw ksztatcenia
efektu | (sposoéb sprawdzenia, w tym dla umiejetnosci — odwotanie do konkretnych zadan projektowych, laboratoryjnych, itp.)

test wiedzy sprawdzajacy znajomos¢ sktadni i semantyki jezyka Asemblera mikroprocesorow
w o1 |ARM.

test wiedzy sprawdzajacy znajomos¢ sktadni i semantyki jezyka obiektowego programowania
w 02 | C#ijezyka markowania XAML.

u o1 |test sprawdzajacy umiejetnos¢ wykorzystania jezyka Asemblera mikroprocesorow ARM.

test sprawdzajgcy umiejetnos¢ wykorzystania sktadni i semantyki jezyka obiektowego
U 02 | programowania C#.

test sprawdzajacy umiejetnos¢ samodzielnego i twérczego wykorzystania sktadni i semantyki
U 03 |jezyka markowania XAML.

test na wykorzystanie platformy Microsoft Visual Studio .NET i Srodowiska Windows
K_01 Presentation Foundation w praktyce.
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Bilans punktéw ECTS

. L obciazenie
Rodzaj aktywnosci studenta
1 | Udziat w wyktadach 18
2 | Udziat w ¢wiczeniach
3 | Udziat w laboratoriach
4 | Udziat w konsultacjach (2-3 razy w semestrze)
5 | Udziat w zajeciach projektowych 18
6 | Konsultacje projektowe 4
7 | Udziat w egzaminie
8
9 |Liczba godzin realizowanych przy bezposrednim udziale nauczyciela 40
akademickiego (suma)
10 |Liczba punktéw ECTS, ktora student uzyskuje na zajeciach
wymagajacych bezposredniego udziatu nauczyciela akademickiego 1,54
(1 punkt ECTS=25-30 godzin obcigzenia studenta)
11 | Samodzielne studiowanie tematyki wyktadéw 30
12 | Samodzielne przygotowanie sie do éwiczen
13 | Samodzielne przygotowanie sie do kolokwiéw
14 | Samodzielne przygotowanie sie do laboratoriéw
15 | Wykonanie sprawozdan
15 | Przygotowanie do kolokwium koncowego z laboratorium
17 | Wykonanie projektu 34
18 | Przygotowanie do egzaminu
19
20 |, . . . . 64
Liczba godzin samodzielnej pracy studenta (suma)
21 |Liczba punktéw ECTS, ktéra student uzyskuje w ramach samodzielnej
pracy 2,46
(1 punkt ECTS=25-30 godzin obcigzenia studenta)
22 Sumaryczne obciazenie praca studenta | 104
23 Punkty ECTS za modut 4
1 punkt ECTS=25-30 godzin obcigzenia studenta
24 | Naktad pracy zwigzany z zajeciami o charakterze praktycznym 56
Suma godzin zwigzanych z zajeciami praktycznymi
25 |Liczba punktow ECTS, ktéra student uzyskuje w ramach zaje¢ o
charakterze praktycznym 215
I~ punkt ECTS=25-30 godzin obcigzenia studenta
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