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	KIERUNEK
	Zarządzanie i Inżynieria produkcji

	SPECJALNOŚĆ
	Informatyka w zarządzaniu przedsiębiorstwem
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	PRZEDMIOTY POPRZEDZAJĄCE WRAZ Z WYMAGANIAMI

	Przedmioty poprzedzające: informatyka, języki programowania
Wymagania: umiejętność algorytmicznego rozwiązywania problemów, umiejętność programowania

strukturalnego




	TREŚCI KSZTAŁCENIA WG PROWADZONYCH RODZAJÓW ZAJĘĆ
	LICZBA GODZIN

	Wykład:
1. Wprowadzenie do programowania zorientowanego obiektowo.
2. Techniki obiektowe.
3. Metodyka programowania obiektowego.
4. Zagadnienia zaawansowane: współbieżność, systemy rozproszone, tworzenie aplikacji klient-serwer, Internet, obiektowe bazy danych, projektowanie systemów interaktywnych z wykorzystaniem nowoczesnych graficznych interfejsów użytkownika.
5. Przegląd obiektowych języków programowania. 
6. Język C++: struktura programu, funkcja main, operacje wejścia-wyjścia, definicje podstawowych typów danych i zmiennych, operatory i wyrażenia, dyrektywy preprocesora.

7. Język C++: instrukcje sterujące, operacje na ciągach znaków, tablice i wskaźniki.
8. Język C++: funkcje, przegląd bibliotek.

9. Język C++: mechanizmy abstrakcji.

10. Wprowadzenie do programowania w środowisku Java.
11. Cechy szczególne obiektowości Javy.

12. Klasy i obiekty w Javie.

13. Aplet jako obiekt na stronie HTML.

14. Programowanie sterowane zdarzeniami.
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	Laboratorium:

1. Struktura programu, funkcja main, operacje wyjścia, definicje podstawowych typów danych i zmiennych, operatory i wyrażenia, dyrektywy preprocesora. Ciągi znaków (strlen, strcpy, strcmp, sprintf) , przegląd wybranych bibliotek.
2. Instrukcje sterujące – (if, for, while, do while, switch).

3. Tablice i wskaźniki.

4. Definiowanie obiektów – klasy i metody.
5. Konstruktory i destruktory, dziedziczenie.
6. Funkcje, przekazywanie parametrów do funkcji. Zmienne przekazywane przez adres i przez wartość. Zasięg zmiennych, wywoływanie funkcji, wartości zwracane, programy wielomodułowe.
7. Kolokwium.

8. Wprowadzenie do programowania w środowisku Java.

9. Obiekty i klasy w Javie.

10. Obsługa wyjątków w Javie.

11. Tworzenie apletów.

12. Dźwięk i animacje w Javie. Interakcja z użytkownikiem. Okna i menu aplikacji. Rysowanie elementów graficznych i obsługa komponentów.

13. Operacje wejścia-wyjścia.

14. Kolokwium.
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	Dyżury dydaktyczne (konsultacje): w terminach podanych w harmonogramie pracy jednostki

	EFEKTY KSZTAŁCENIA – NABYTE UMIEJĘTNOŚCI 

	Umiejętność programowania w poznanym języku programowania.



	FORMA I WARUNKI ZALICZENIA PRZEDMIOTU (RODZAJU ZAJĘĆ)

	Dwa kolokwia praktyczne na zajęciach laboratoryjnych. Egzamin przeprowadzany w formie pisemnej.




	WYKAZ LITERATURY PODSTAWOWEJ

	1. Meyer B.: Programowanie zorientowane obiektowo, Helion 2005

2. Stroustrup B.: Język C++, WNT Warszawa 2002

3. Wierzbicki M.: Java: programowanie obiektowe, Helion 2006


	WYKAZ LITERATURY UZUPEŁNIAJĄCEJ

	1. Delannoy C.: Ćwiczenia z języka C++: programowanie obiektowe, WNT Warszawa 1993
2. Eckel B.:  Thinking in Java : edycja polska, Helion 2006
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