Programowanie dla nauczycieli — 30h

Czes¢ teoretyczna (8 h)

1.

Wprowadzenie do modelowania obiektowego. Obiektowy paradygmat programowania. Podstawowe
pojecia i terminy: abstrakcja, enkapsulacja, dziedziczenie, polimorfizm. Zalety programowania
obiektowego i metod obiektowych 2h

Definiowanie klas, atrybutow i metod. Wigczanie bibliotek, uzywanie przestrzeni nazw. Tworzenie
obiektow. Sktadniki klas o specjalnym znaczeniu: konstruktory i destruktory; metody dostepu do
sktadnikow klasy. Obiektowe struktury danych, klasy kontenerowe 2h

Dziedziczenie: charakterystyka i rodzaje: wielobazowe i wielopokoleniowe. Definiowanie klas i
metod wirtualnych. Polimorficzne wywotywanie metod wirtualnych. Definiowanie i uzywanie klas
czysto abstrakcyjnych 2h

Algorytmika w programowaniu obiektowym 2h

Czesc praktyczna (22 h)

1.

Zapoznanie sie ze Srodowiskiem programowania: edytor kodu, debugger, system pomocy. Budowa
prostej aplikacji wymagajgcej zdefiniowania klasy i obiektow. 4h

Budowa aplikacji z interfejsem graficznym wykonujgcej proste obliczenia z wykorzystaniem technik
definiowania konstruktorow, destruktoréw i zwigzku klas typu agregacja. 4h

Budowa aplikacji z zastosowaniem dziedziczenia, klas abstrakcyjnych i polimorficznego
wywotywania metod wirtualnych 4h

Algorytmika w programowaniu obiektowym 6h

Budowa aplikacji z wykorzystaniem technik przecigzania operatoréw i definiowania klas

uogodlnionych (generycznych, szablondéw) oraz uzyciem zewnetrznej bazy danych 4h



