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Formy zajeé

Forma zajeé Liczba godzin w semestrze Liczba godzin w tygodniu Liczba godzin w semestrze Liczba godzin w tygodniu Forma zaliczenia
(stacjonarne) (stacjonarne) (niestacjonarne) (niestacjonarne)
Wyktad 15 1 - - Egzamin
Laboratorium 45 3 - - Zaliczenie na
ocene

Cel przedmiotu

Przedmiot stanowi wprowadzenie do programowania obiektowego i zastosowania technik obiektowych w rozwiazywaniu probleméw i zagadnier z fizyki i nauk pokrewnych.
Celem przedmiotu jest przedstawienie technik programowania obiektowego w jezyku C++ oraz przedstawienie programowania obiektowego jako sposobu analizy i modelowania
problemu w oderwaniu od specyfiki danego jezyka programowania. Kurs oprécz oméwienie technik obiektowych zaktada réwniez zapoznanie uczestnikéw z standardami
kodowania, formatowania kodu oraz jego dokumentowania i utrzymania w celu jego rozwoju.

Wymagania wstepne
Minimalny zakres wymagar wstepnych to sprawne postugiwanie sie systemem Linux (zaréwno w konsoli jak i w srodowisku graficznym), znajomo$¢ podstaw programowania
obejmujacych programowanie proceduralne.

Zakres tematyczny

1. Wstep do programowania obiektowego

- programowanie obiektowe a programowanie strukturalne
- pojecie klasy, obiektu, metod i pdl

- pojecie konstruktora i destruktora

- instancje klas

- enkapsulacja danych

- wskazniki do obiektéw klas

- przetadowanie operatoréw

- funkcje zaprzyjaznione

2.Praca z predefiniowanymi klasami

- przypomnienie operacji 10

-omowienie wybranych konteneréw z biblioteki STL

3. Wskazniki

- obiekty i dynamiczna rezerwacja pamieci
- konstruktor kopiujacy

- destruktor

Jinteligentne” wskazniki

4. Dziedziczenie, polimorfizm i ,code reuse”
- dziedziczenie

- metody wirtualne i klasy abstrakcyjne

- pojecie interfejsu

- polimorfizm


http://www.wfa.uz.zgora.pl/
http://www.wfa.uz.zgora.pl/
http://www.wfa.uz.zgora.pl/

- koncepcja ,code reuse”

5. Organizacja kodu

- standardy nazewnictwa i formatowania kodu
- pliki nagtéwkowe

- przestrzenie nazw

- makefile

- dokumentowanie kodu

- systemy kontroli wersji

6. Szablony

7. Wyjatki

8. Modelowanie i programowanie obiektowe
- analiza problemu i budowa jego modelu
- proces powstawania oprogramowania
- diagramy UML

- kodowanie diagraméw UML w C++
9.Wzorce projektowe

- koncepcja wzorcow projektowych

- wzorce kreacyjne

- wzorce strukturalne

- wzorce czynnosciowe

10. Frameworki

- pojecie frameworku i zastosowania

- przyktad frameworku - Qt

Metody ksztatcenia
Wykiad:

Wyktad konwencjonalny, problemowy, pokaz, dyskusja, warsztaty (testowanie aktualnie omawianych fragmentow kodu), burza mézgéw

Lahoratoria:

Cwiczenia laboratoryjne, metoda projektu, praca w grupie, gietda pomystéw, burza mézgéw, prezentacja, praca z dokumentacja, samodzielne pozyskiwanie wiedzy

Efekty uczenia sie i metody weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie

Opis efektu

Student potrafi skompilowa¢ i uruchomi¢ program oraz dokonac¢ analizy i interpretacji
uzyskanych wynikéw dotyczacych rozpatrywanego problemu z fizyki, jak réwniez
zweryfikowa¢ poprawno$¢ jego dziatania na podstawie posiadanej wiedzy fizycznej o

rozwazanym problemie.

Student potrafi samodzielnie wyszukiwac i stosowac narzedzia i informacje pomocne do

rozwigzania postawionego problemu.

Student potrafi zdefiniowac i objasni¢ postawiony problem dokonujac jego rozbicia na
problemy elementarne, potrafi dokona¢ obiektowej analizy problemu, wskaza¢ modele,

obiekty i zachodzace relacje miedzy nimi.

Symbole efektow

K1A_W04
K1A_U04

K1A_U07

Metody weryfikacji

biezaca kontrola na
zajeciach

dyskusja

egzamin - ustny,
opisowy, testowy i
inne

projekt

biezaca kontrola na
zajeciach

dyskusja

egzamin - ustny,
opisowy, testowy i
inne

projekt

biezaca kontrola na
zajeciach

dyskusja

egzamin - ustny,
opisowy, testowy i
inne

projekt

Forma zaje¢

Wyktad
Laboratorium

Wyktad
Laboratorium

Wyktad
Laboratorium



Opis efektu

Student potrafi zastosowac posiadang wiedze z zakresu programowania i modelowania °
obiektowego oraz dostepne narzedzia do przedstawienia sposobéw rozwigzania problemu °
z fizyki i dziedzin pokrewnych w postaci kodu Zrédtowego programu. °

L]
Student potrafi stworzy¢ i zaprezentowa¢ sprawozdanie z powierzonego projektu. °

L]

L]
Student zna regulamin i zasady BHP obowigzujace w pracowni komputerowe;. °
Student potrafi wspétpracowac w grupie, czuje sie odpowiedzialny za powierzone mu °
zadania, jest otwarty na nowe koncepcje i pomysty. °

Warunki zaliczenia
Wyktad:

Symbole efektow

K1A_W04

K1A_W09

K1A_U04

K1A_U0S

Metody weryfikacji

biezaca kontrola na
zajeciach

dyskusja

egzamin - ustny,
opisowy, testowy i
inne

projekt

biezaca kontrola na
zajeciach

dyskusja

egzamin - ustny,
opisowy, testowy i
inne

projekt

biezaca kontrola na
zajeciach

dyskusja

projekt

biezaca kontrola na
zajeciach

dyskusja

projekt

Forma zaje¢

® Wyktad
® Laboratorium

® Laboratorium

® Laboratorium

® Wyktad
® Laboratorium

Egzamin praktyczny polegajacy na rozwigzaniu postawionego problemu (wylosowanego z listy problemdw). Ocenie koficowej podlega analiza problemu, przedstawienie

algorytmow rozwigzania problemu, kod Zrédtowy oraz ocena i weryfikacja uzyskanych wynikéw
Laboratoria

Ocena koficowa sktada sie z: $redniej ocen uzyskanych w trakcie laboratoriow z aktywnosci i krétkich testow sprawdzajacych postepy w nauce ( 50% oceny koricowej), oceny
projektu semestralnego (50 % oceny koricowej). Warunkiem zaliczenia projektu semestralnego jest jego wykonanie, przygotowanie i oddanie w przewidzianym terminie
sprawozdania z projektu oraz jego prezentacja. Przed przystapieniem do egzaminu student musi uzyska¢ zaliczenie z éwiczen. Ocena koficowa: Srednia wazona ocen z

egzaminu (60%) i cwiczen (40%).

Literatura podstawowa
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Literatura uzupetniajaca

[1] Internet

Uwagi

Wyktad powinien odbywac sie w sali z dostepem do internetu. Laboratoria komputerowe powinny odbywac sie w grupach umozliwiajgcych samodzielna prace przy komputerze

kazdego studenta i nie liczniejszych niz 12 oséb.
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