Opracowat: Wtodzimierz Kasprzak
Sylabus przedmiotu ,JiPP, sem. 3”

1. Nazwa jednostki prowadeej kierunek

Warszawska Wisza Szkota Informatyki

2. Nazwa kierunku (podanie nazw ew. specj&mo

Informatyka

3. Nazwa przedmiotu

Jezyki i paradygmaty programowanigpierwszy semestr przedmidgemestr 3 studidw

4. Okreilenie przedmiotéw wprowadzagjych wraz z wymaganiami wgtnymi

Przedmioty poprzedzgje:
* ,Wstep do programowania”,
» ,Podstawy programowania”.
Wymagania wsipne:
e o0go6lna wiedza o arytmetyce komputeréw, strukturatdnych i zasadach
programowania komputerow,
* podstawowe umiefnosci programowania strukturalnego wzyku C.

5. Liczba godzin zai¢ dydaktycznych, w tym wykladowéwiczeh, laboratoridw, seminariow
itp., realizowanych w systemie studidéw stacjonamiygiestacjonarnych

Wyktady: 28 (dzienne), 16 (zaoczne)
Laboratoria: 28 (dzienne), 16 (zaoczne)

6. Liczba punktow ECTS

6 pkt. ECTS

7. Zalozenia i cele przedmiotu

Przedmiot wprowadza zasady i gop programowania obiektowego — wbudowane typy
danych a klasy, klasy i obiekty, metody i pola kldsapsutkowanie (hermetyzacja), klasy
abstrakcyjne i klasy interfejsowe, dziedziczeniaski implementowanie interfejsow,
przestanianie i przegianie metod, metody statyczne, polimorfizm i metedytualne,
typy generyczne i kolekcje.

Celem przedmiotu jest przekazanie studentom wiedzygasadach programowania
obiektowego i nabycie przez studentéw praktyczmejejetnos¢ tworzenia obiektowych
programow w¢zyku programowania wgzego rzdu, na przyktadzieggyka C# :
» projektowanie hierarchii klas i kodowanie klas, idefwanie metod, tworzenie i
usuwanie obiektéw, wywotywanie metod, przekazywaraegumentow w



wywotaniach metod, korzystanie z polimorfizmu meta@radzanie pantcia
programu;

» korzystanie z mechanizméw wspomaggch program obiektowy: tworzenie
zmiennych i tablic, obstuga wagtkow, konwersje danych, obiektowe W@g-
wyjscie, klasy kolekcyjne.

» Kkorzystanie ze specyficznych elementow sktadeezyka C#: wiasngxi,
indeksowanie obiektu, atrybuty, typy generyczne.

8. Metody dydaktyczne

Przedmiot obejmuje wyklad i laboratorium. Wyktadalieowany jest z iyciem
komputera i sprgu audio-wizualnego. Materiaty wyktadowe & postaci elektroniczne;.
Laboratorium wyposene jest w sie€ lokalma komputerow klasy PC z zainstalowanym
srodowiskiem programisty MS.NET i edytorem Visuau@b.NET w najnowszej wers;ji
(obecnie MS.NET 3.0). Kaly student ma do dyspozycji wiasrstacg robocz.
Obecndci i aktywnaé¢ podczaséwiczen s ocenianie. Podczas zé&jstudent realizuje
samodzielnie dwa oceniane projekty programowe.

9. Forma i warunki zaliczenia przedmiotu

Forma: zaliczenie - wymagane jest niezale pozytywne zaliczenie obu @zi
przedmiotu: wyktadu i laboratorium.
Warunki zaliczenia:
» Zaliczenie laboratorium odbywaesna podstawie 2 projektow programowych.
» Zaliczenie czsci wyktadowej odbywa siw sesji egzaminacyjnej na podstawie
sprawdzianu pisemnego i ewentualnej dodatkowe] wimtzi ustnej.

10. Tresci programowe

Temat Tresé
1. Paradygmat programowania.1 Generacjegzykow
obiektowego 1.2 Paradygmaty programowania

1.3 Historia gzykOw programowania
1.4 Cechy programowania obiektowego

2. Program wgzyku C# 2.1 Struktura programu w C#
2.2 Podstawy Wegia/Wyjscia
2.3 Komentarze, dokumentacja i wi
2.4 Kompilacja, wykonanie i debagowanie programu

3. Zmienne i operacje typéw| 3.1 Whudowane typy danych

prostych 3.2 Nazwy zmiennych

3.3 Typy wbudowane i operacje

3.4 Typy ,proste” definiowane przez programist
3.5 Konwersje typow

4. Instrukcje. Obstuga 4.1 Rodzaje instrukciji
wyjatkow. 4.2 Instrukcje wyboru
4.3 Instrukcje ptli




4.4 Instrukcje skoku
4.5 Podstawowe wyiki
4.6 Zgtaszanie wyjku

5. Klasy autonomiczne

5.1 Istota programowania obiektowego
5.2 Klasy i obiekty

5.3 Skladowe statyczne

5.4 Kapsutkowanie

5.5 Obiekty a zmienne referencyjne
5.6 KlasaObject

5.7 KlasaString

6. Obiekty

6.1 Cykkycia obiektu

6.2 Utworzenie obiektu

6.3 Inicjalizacja obiektu

6.4 Usuwanie obiektu (zaydzanie zasobami)

7. Kontrola dosfpu -
kapsutkowanie

7.1 Obszar nazw

7.2 Kwalifikatory dostpu

7.3 Zestawdssembly

7.4 Informacja o typie

7.5 Przyktady obszaréw nazw w .NET

8. Metody 8.1 Parametry metod
8.2 Przecizanie metod
9. Tablice 9.1Definicja tablicy

9.2 Tworzenie tablic
9.3Korzystanie z tablic

10. Dziedziczenie klas.
Polimorfizm.

10.1 Dziedziczenie
10.2 Polimorfizm metod
10.3 Agregacja obiektow

11. Klasy specjalne

11.1 Klasa abstrakcyjna
11.2 Interfejsy

12. Operatory

12.1 Operatory w C#
12.2 Przecizanie operatoréw
12.3 Konwersja typu

13. Wiasnéci i indeksery.

13.1 Wiasndci w klasie
13.2 Indeksery obiektu

14. Atrybuty w C#

14.1 Atrybuty — metaskladn¢zyka
14.2 Definiowanie witasnych atrybutéw
14.3 Wywotywanie atrybutow

15. Wskaniki w C#

15.1 Stowo kluczowensafe




15.2 Typy wskanikowe
15.3 Instrukcjdixed
15.4 Alokacjastackalloc
15.5 Ustalony bufor

16. Mechanizm
odzwierciedlé

16.1 Korzystanie z odzwierciedle
16.2 Informacja o typie

16.3 Obszar naz@ystem.Reflection
16.4 Pobranie informacji o atrybutach

17. Kolekcje w C#

17.1 Pggie kolekcji
17.2 Wyliczanie elementéw kolekcji
17.3 KlasaArray
17.4 ObszaBystem.Collections
17.5 Porownywanie i sortowanie elementow

18. Generyczny kod

18.1 Parametryzacja typow
18.2 Rodzaje i ograniczenia parametrow typu
18.3 Klasy generyczne
18.4 Generyczne interfejsy
18.5 Generyczne metody

19. Typy ,Nullable”

19.1 Reprezentacja waito,niewaznej’
19.2 Operacje na wasdciach ,Nullable”

11. Wykaz literatury podstawowej i uzupetniegj

Literatura podstawowa:
Materiaty elektroniczne do wyktadw ezyki i metody
programowania — programowanie obiektowe w C¥WWSI, Warszawa, 2004 - 2006.

1. W. Kasprzak:

Literatura uzupetniara:

1. A. Troelsen: Jezyk C# i platforma .NETWyd. MIKOM, Warszawa, 2002.
2. J. Conard i inni: Wprowadzenie do .NETWyd. MIKOM, Warszawa, 2002.

3. M. Mitkowski (ttumaczenie)Microsoft C#. Specyfikacjajyka Microsoft Press.

12.Nazwisko osoby prowadgej / oséb prowadzych

Wyktad: Wtodzimierz Kasprzak
Laboratorium: Andrzej Ptasznik




