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4.  CELE, TRESCI | EFEKTY UCZENIA SIE

4.1. Cele przedmiotu
Wyktad:

C1. Celem wyktadu jest zapoznanie studentéw z paradygmatem programowania obiektowo zorientowanego. Studenci
poznaja programowanie zgodne z postrzeganiem rzeczywistosci, kryteria obiektowosci oraz techniki programowania
obiektowego. Wyktad poswiecony jest zaréwno obiektowemu modelowaniu dziedziny
jaki i pojeciom oraz ogélnym zasadom projektowania i programowania obiektowego.

C2. Réwnolegle przedstawiane sg mechanizmy programistyczne umozliwiajgce implementacje modelu obiektowego w
oparciu o jezyk C++. W trakcie kolejnych wyktadéw omawiane sa: klasy, tryb dostepu do sktadnikéw klas, konwersje,
przeciazenia operatoréw, dziedziczenie polimorfizm i generycznos$é.

Laboratorium:

C1. W trakcie ¢wiczen laboratoryjnych studenci poznaja aspekty programowania obiektowo zorientowanego od strony
praktycznej wykonujac mini-projekty zlecane przez prowadzacych w trakcie zaje¢ laboratoryjnych. W ramach prac
wiasnych realizujg koncowa wersje implementacji projektu bazujac na informacjach uzyskanych w trakcie wyktadu i
¢wiczen laboratoryjnych oraz przygotowuja sprawozdania.

4.2. Tresci programowe
Wyktad

Przeglad podstawowych paradygmatdw programowania. Srodowiska programistyczne zorientowane obiektowo.
Pojecie obiektu, proste przyktady obiektéw, analogia do obiektow rzeczywistych. Obiektowe modelowanie dziedziny.
Cechy programowania obiektowego. Typy obiektéw, typy definiowane przez uzytkownika, statyczna kontrola typow.
Cechy obiektow - pola (atrybuty) i metody. Klasy i kapsutkowanie - klasy jako typy, sktadniki klas, wskaznik this,
konstruktory i destruktory, statyczne sktadniki klas, pola state i ulotne, pola wskaZznikowe i referencyjne, lista
inicjalizacyjna konstruktora. Obiekty i ich konstruktory - obiekty lokalne i globalne, statyczne obiekty lokalne. Tryby
dostepu do sktadnikéw klas, ukrywanie informacji, funkcje zaprzyjaznione. Przestrzenie nazw. Automatyczna
konwersje typow, rzutowania typow, rodzaje rzutowan. Wskazniki do instancji i sktadnikéw klas. Operatory i ich
przecigzenia. Dziedziczenie klas, dostep do sktadnikéw klas bazowych i pochodnych, dziedziczenie a zawieranie klas,
ponowna definicja sktadnikow klas. Dziedziczenie wielokrotne i wielopokoleniowe - ryzyko wieloznacznosci, klasy
wirtualne. Niejawna konwersja typéw w warunkach dziedziczenia, wigzanie dynamiczne. Funkcje wirtualne
i polimorfizm, klasy abstrakcyjne. Wyjatki i ich obstuga. Generycznosc - szablony funkcji i klas, parametry szablonéw,
klasy specjalizowane, ograniczona generyczno$¢, Biblioteka STL.

Laboratorium
Zintegrowane $rodowisko programistyczne zorientowane obiektowo. Poréwnanie paradygmatéw programowania
proceduralnego i obiektowo zorientowanego w jezyku C++. Definiowanie klas i ich pél o dostepie publicznym. Metody
klas, deklarowanie i definiowanie metod wewnatrz i na zewnatrz klasy. Tworzenie instancji klas - przyktady prostych
obiektéw, rola wskaznika this, odwzorowanie obiektow rzeczywistych - obiekty geometryczne. Tworzenie klas ze
sktadnikami prywatnymi, ukrywanie i wybiércze udostepnianie informacji, dostep do prywatnych poél klasy - metody
publiczne i funkcje zaprzyjaznione. Praca z konstruktorami i destruktorami, definiowanie wtasnych konstruktoréw,
inicjalizacja pdl statych i referencyjnych, definiowanie tablic dynamicznych - rola konstruktoréow i destruktora.
Korzystanie z automatycznej konwersji typéw, definiowanie operatoréw konwersji i konstruktoréw konwertujacych.
Zastosowanie operatoréw rzutowania typow. Stosowanie wskaznikéw do sktadnikéw klas i ich tablic. Przecigzanie
operatorow. Obiektowe modelowanie dziedziny - projektowanie i implementacja prostych programéw obiektowo
zorientowanego. Korzystanie z mechanizmu dziedziczenia klas, uzyskiwanie dostepu do sktadnikéw klas bazowych
i klas zawartych, tworzenie list inicjalizacyjnych konstruktoréw klas pochodnych. Usuwanie probleméw zwigzanych z
dziedziczeniem wielokrotnym, tworzenie klas wirtualnych. Uzywanie wskaznikéw do instancji klas, poznanie
mechanizmu niejawnej konwersji typow i wigzania dynamicznego. Tworzenie funkcji wirtualnych, korzystanie
z polimorfizm, tworzenie klas abstrakcyjnych. Budowa prostych programéw generycznych - korzystanie z funkcji, klas
i metod szablonowych.




4.3. Przedmiotowe efekty uczenia sie

Odniesienie do

% Student, ktory zaliczyt przedmiot kierL!nkowych.
b efektéw uczenia
sie
w zakresie WIEDZY:

W01 | zna podstawy teorii programowania obiektowego, rozumie sposob podejscia do obiektéw INF1A _WO07
oraz ich metod i pdl, a takze sposoby wzajemnego powiagzania klas obiektow i INF1A _WO012
komunikowania sie poszczegélnych obiektéow INF1A _WO013

W02 | definiuje hierarchie klas, przekazywanie komunikatéw pomiedzy obiektami oraz INF1A _WO07
zaprojektuje sprawnie dziatajaca aplikacje opartg o teorie programowania obiektowo INF1A _WO012
zorientowanego INF1A _WO013

w zakresie UMIEJETNOSCI:
UO1 | analizuje przedstawiony mu problem pod katem wymagan programistycznych oraz INF1A_U5
zaprojektuje odpowiedni system rozwigzania zadan z niego wynikajacych INF1A_U11
INF1A_U13
INF1A_U15
INF1A_U20
UO2 | ma zdolnos¢ do samodzielnego zaimplementowania aplikacji w jezyku C++, usuniecia INF1A_U5
btedéw i przetestowania obiektowo zorientowanego kodu aplikacji INF1A_U11
INF1A_U13
INF1A_U15
INF1A_U20
w zakresie KOMPETENCJI SPOLECZNYCH:

K01 | jest zdolny do rozwigzywania konkretnych probleméw z zycia codziennego przy pomocy INF1A_KO1
uzyskanej wiedzy i umiejetnosci praktycznych oraz umie zaproponowac ich rozwigzanie z INF1A_KO02
wykorzystaniem narzedzi informatycznych INF1A_K06

4.4. Sposoby weryfikacji osiaggniecia przedmiotowych efektow uczenia sie

Efekty Egzamin Zadania

Sposéb weryfikacji (+/-)

! pisemny Kolokwium e — Sprawozdania Inne
przegquL?)f)owe Forma zaje¢ Forma zajec Forma zaje¢ Forma zaje¢ Forma zajec¢
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4.5. Kryteria oceny stopnia osiagniecia efektéw uczenia sie
For.m? Ocena Kryterium oceny
zajec
3 [co najmniej 50% i nie wiecej niz 60% tacznej liczby punktéw mozliwych do uzyskania
o 3,5 |ponad 60% i nie wiecej niz 70% tacznej liczby punktéw mozliwych do uzyskania
3§ - E 4  |ponad 70% i nie wiecej niz 80% tacznej liczby punktéw mozliwych do uzyskania
4,5 |ponad 80% i nie wiecej niz 90% tacznej liczby punktéw mozliwych do uzyskania
5 |ponad 90% liczby punktéw mozliwych do uzyskania
£ 3  [co najmniej 50% i nie wiecej niz 60% tacznej liczby punktéw mozliwych do uzyskania
2 3,5 |ponad 60% i nie wiecej niz 70% tacznej liczby punktéw mozliwych do uzyskania
% = 4  |ponad 70% i nie wiecej niz 80% tacznej liczby punktéw mozliwych do uzyskania
_§ 4,5 |ponad 80% i nie wiecej niz 90% tacznej liczby punktéw mozliwych do uzyskania
< 5 |ponad 90% liczby punktéw mozliwych do uzyskania
3 co najmniej 50% i nie wiecej niz 60% tacznej liczby punktéw mozliwych do uzyskania
x5 3,5 [|ponad 60% i nie wiecej niz 70% tacznej liczby punktéw mozliwych do uzyskania
'% - 4 ponad 70% i nie wiecej niz 80% tacznej liczby punktéw mozliwych do uzyskania
s 4,5 |ponad 80% i nie wiecej niz 90% tacznej liczby punktéw mozliwych do uzyskania
5 ponad 90% liczby punktow mozliwych do uzyskania

5.  BILANS PUNKTOW ECTS - NAKEAD PRACY STUDENTA

Obciazenie studenta
Kategoria Studia Studia
stacjonarne niestacjonarne

LICZBA GODZIN REALIZOWANYCH PRZY BEZPOSREDNIM UDZIALE NAUCZYCIELA 90

/GODZINY KONTAKTOWE/

Udziat w wyktadach* 30

Udziat w laboratoriach* 30

Realizacja projektu 30

SAMODZIELNA PRACA STUDENTA /GODZINY NIEKONTAKTOWE/ 85

Przygotowanie do wyktadu* 10

Przygotowanie do laboratorium* 45

Przygotowanie do egzaminu/kolokwium* 20

Zebranie materiatéw do projektu, kwerenda internetowa* 10

tACZNA LICZBA GODZIN 175

PUNKTY ECTS za przedmiot 7

*niepotrzebne usunqgc

Przyjmuje do realizacji (data i podpisy oséb prowadzqcych przedmiot w danym roku akademickim)
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