SYLABUS PRZEDMIOTU: Programowanie | i |l

L.p. Elementy sktadowe sylabusu | Opis
1. Nazwa przedmiotu Programowanie | i Il
Nazwa jednostki prowadzcej . . . :
2. . Wydziat Matematyki i Informatyki, Instytut Matemédy
przedmiot
3. Kod przedmiotu
4. | Jezyk przedmiotu Jezyk polski
Grupa tresci ksztalcenia,
5. | w ramach ktérej przedmiot Przedmiot realizowany w ramach grupystiekierunkowych
jest realizowany
6. | Typ przedmiotu Przedmiot obowiizkowy do ukdczenia catego toku studiow.
7. | Rok studiow, semestr Rok I, semestr | i Il, specjal&@komputerowa
8 Imi ¢ i nazwisko osoby (os6b)
" | prowadzacej przedmiot
Imi ¢ i nazwisko osoby (0s6b)
egzaminujacej badz
9 udzielajacej zaliczenia
" | w przypadku, gdy nie jest nim
osoba prowadaca dany
przedmiot
10. | Formuta przedmiotu Wyktad i é¢wiczenia
11. | Wymagania wskpne Brak
12 Liczba godzin zagé 30 godzin wyktadu i 15 godzidwiczeh w semestrze | oraz 3
| dydaktycznych godzin wykiadu i 45 godzitwiczenh w semestrze Il
Liczba punktéw ECTS
13. ; . . 10
przypisana przedmiotowi
14. F:zy pquta\.Na o_bl|czen|a Przedmiot stanowi podstawbliczeniasredniej weonej.
sredniej wazonej?
Celem kursu jest opanowanie przez studentow pod
s . klasycznych i wspofczesnych technik programowania, tym
15. | Zatozenia i cele przedmiotu programowania  strukturalnego, obiektowego, obiekt

staw

orientowanego i funkcjonalnego na bazie wybranyehykéw




programowania ze szczeg6lnym uveztflieniem ¢zykéw C, C++,
C#, Java, Scheme i PERL. Wazenie kursu daje studentg
solidne podstawy do uczestnictwa we wszystkich ¢hniursach
przewidzianych programem studiéw, wymaggch umiegtnosci
programowania.

16.

Metody dydaktyczne

Wyktad prowadzony jest w formie prezentacji wspigjalicznymi
przyktadami programéwCwiczenia prowadzoneasw pracowni

komputerowej. Studenci rozyduja zadania programistyczmne
weryfikowane przez automatyczny system sprawgdyapraz przez

asystentéw. Studenci przygotowujez swoj pierwszy wikszy
projekt programistyczny oceniany przez asystentow.

17.

Forma i warunki zaliczenia
przedmiotu, w tym zasady
dopuszczenia do egzaminu,
zaliczenia z przedmiotu,

a takze forme i warunki
zaliczenia poszczegoélinych
form zaje¢ wchodzcych

w zakres danego przedmiotu

Przedmiot w semestrze | kazy sk zaliczeniemtwiczen na ocen,
z& w semestrze drugim kozy sk egzaminem pisemnym i/lU
ustnym. Do podégia do egzaminu konieczne jest zalicze
¢wiczen. Podstaw uzyskania zaliczenia éwiczen jest ocenianie
ciagte i/lub kilka (liczba zaley od prowadzcych ¢wiczenia)
pisemnych sprawdzianéw.

18.

Tresci merytoryczne
przedmiotu oraz sposob ich
realizacji

Wprowadzenie:  historia  rozwoju ezykéw i  technik
programowania, ¢gyki  wysokiego  poziomu, translacj
kompilatory i interpretery, przegd podstawowych koncepg
jezykdw programowania, elementy programowania strakbego
w jezyku C i gzykach pochodnych: C++, Java, C#. Programow
niskopoziomowe: obiekty instrukcje i podprogramy paziomie

procesora, asembler, obstuga przérwa stosu, kompilacja

modutowa i linkowanie Programowanie proceduralngraaenia,
notacje funkcyjne, ewaluacja wyenia, programowanie poprz
stos, podprogramy, funkcje i procedury. Programaey
strukturalne: zasady programowania strukturalnegustrukcje
selekgciji, instrukcje gli. Podstawy programowania funkcjonalne
rekursja, zasady programowania funkcjonalnego, i@ listowe
i notacja listowa, funkcje anonimowe. Typy danyctypy
podstawowe i definiowane, typy pochodne i typyzatoe, kontrolg
typow, polimorfizm, typy wartéciowe i referencyjne. Operator
operatory matematyczne, operatory konwersji, kol
wykonywania operatorow i pogdek wartdciowania. Zmienng
i tablice: zmienna jako nazwany obiekt, deklarowammiennej
zakres wanosci nazwy, inicjalizacja zmiennych, czagycia
obiektu, obiekty state, typ tablicowy, tablice waelymiarowe
i tablice tablic, tablice nieregularne. Odniki: referencje
wskazniki,  arytmetyka — wskanikbéw, typy  referencyjne
zastosowania, sterta. Funkcje: przekazywanie argtéwme obiekty,
chwilowe, zwracanie warfci, przetadowanie nazw funkc
Zmienne, funkcje i odrimiki w kontelécie kompilacji.
Programowanie bazge na obiektach: zionas¢ strukturalna
abstrakcja danych, klasa i obiekt, enkapsulacjajegt, interfejs
i implementacja. Konstruktory i destruktory, komtiory
kopiujace, jawne i niejawne wywotlanie konstruktora. Zdeanie
nazwami: klasy zagnielzone i klasy wewetrzne, klasy lokalng
przestrzenie nazw i pakiety. Przetadowanie opedatoioperato
jako funkcja, przetadowanie operatoréw jako funkgiobalnych
oraz metod, zastosowania przetadowania operatorndenwersije;
konwersje standardowe, konwertery i funkcje konujece,
konwersje jawne i niejawne, niejednoznacggnokonwersji.
Podstawy programowania obiektowo orientowang
dziedziczenie, dziedziczenie wielopokoleniowe, &iehia klas

dostp do skiadnikéw w kontgkie dziedziczenia, konstrukcj

obiektéw w kontekcie dziedziczenia, dziedziczenie wielokrot|
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Funkcje wirtualne: mechanizm wirtuakuh, pazytki i koszty




wirtualncsci, wczesne i pine whzanie, wirtualna konstrukcja
destrukcja obiektéw, polimorfizm dynamiczny w kdkiteie
funkcji wirtualnych. Klasy abstrakcyjne: metody #hkcyjne,
cechy klasy abstrakcyjnej, pgtki z klasy abstrakcyjnej, interfejsy
sita klas abstrakcyjnych, istota programowania ktioi@o
orientowanego. ldentyfikacja typéw w trakcie wykaraa (RTTI):
bezwzgédne i relatywne RTTI, niebezpieamtwa zwizane Z

RTTI, zastosowania RTTI, wielometody. Obstuga sgjua

wyjatkowych: sytuacje wyjtkowe, rzucanie wyikow, tapanie

wyjatkdw, informowanie o rzucanych vagkach, hierarchie klas do

przechowywania informacji o wafkach, spratanie stosu
pozyskiwanie zasobéw poprzez inicjalizaciWprowadzenie do
programowania generycznego: szablony funkcji i klkgsy i
metody generyczne, polimorfizm statyczny. Pojemrpkjemniki
sekwencyjne i asocjacyjne, typy pojemnikoéw, iteratp
Programowanie funkcyjne: funkcjonaty, currying, ffai obiekty
funkcyjne, zalety i wady programowania funkcjongos
Programowanie orientowane zdarzeniangdgpgtowna, zdarzenia,
obsluga zdarze Programowanie  wieloatkowe:  watki,
wspotdzielenie zasobow, synchronizacja, komunikgopmiedzy
watkami, klincz. Graficzny interfejs aytkownika: komponenty |i

kontenery, okna dialogowe, meredy ukfadu okien, systemy

menu, komponenty tekstowe i graficzne. Operacjgscige
wyjscia: strumienie, operacje na strumieniach, mantpoya
formatowane i nieformatowane operacja doE-wyjscia,
strumienie plikowe. g¢kyki skryptowe. Woyraenia regularne:
wzorce, operator dopasowania, mger podmiany, podwzorc

Jezyki do przechowywania i przetwarzania dokumentéw:

znaczniki, atrybuty, poprawié sktadni, formatowanie, formularze
Programowanie wsrodowisku przegidarki: jezyki skryptowe w
srodowisku przegidarki, Document Object Model, zdarzen
aplety.
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