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Forma zaje¢  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 9 0,6 Zaliczenie na
ocene

Cwiczenia 15 1 9 0,6 Zaliczenie na
ocene

Projekt 15 1 9 0,6 Zaliczenie na
ocene

Cel przedmiotu
Zapoznanie z obiektowym podejsciem do analizy i projektowania systemdw, wyksztatcenie umiejetnosci postugiwania sie nowoczesnym $rodowiskiem programistycznym w
stopniu umozliwiajgcym tworzenie prostych elementéw systemu informatycznego.

Wymagania wstepne

Znajomos¢ obstugi komputera, podstawy programowania w jezyku Pascal.
Zakres tematyczny
Wyktad

Przypomnienie podstawowych elementéw jezyka Pascal, podstawowe informacje o programowaniu obiektowym i zdarzeniowym. Narzedzia typu RAD i ich zastosowanie na
przyktadzie Srodowiska Borland Delphi. Zalety programowania z wykorzystaniem komponentdw, biblioteka VCL.

Budowa interfejsu uzytkownika. Przeglad wybranych komponentéw, najwazniejsze wtasnosci i zdarzenia. Analiza przyktadowych aplikacji z rozbudowanym interfejsem
uzytkownika.

Podstawowe elementy modelu obiektowego. Obiekt jako element $wiata rzeczywistego i jego modelu. Sktadniki obiektu: atrybuty i metody. Hermetyzacja w programowaniu
obiektowym. Klasy obiektéw. Dziedziczenie i hierarchia klas.

Obiektowe elementy jezyka Pascal. Deklaracja i definicja klas. Definicja metod i pél. Tworzenie obiektédw. Dziedziczenie, tworzenie hierarchii klas. Proces tworzenia i usuwania
obiektéw: konstruktor i destruktor. Odwotania do obiektdw i ich sktadnikéw. Analiza wybranych sktadnikéw biblioteki VCL

Analiza i projektowanie obiektowe. Podstawowe zasady obiektowego podejscia do projektowania aplikacji. Przeglad technik obiektowych: 00DA, OMT, Objectory. Elementy
jezyka UML.

Cwiczenia

Funkcje konwersji typéw, formatowanie zmiennych liczbowych, wybrane komponenty i ich wtasno$ci, odwotania do wtasnosci komponentéw, wprowadzanie i wyswietlanie
danych przy pomocy komponentéw.

Podstawowe instrukcje sterujace jezyka Pascal. Instrukcja warunkowa, instrukcja ztozona, instrukcje iteracyjne. Implementacja przyktadowych algorytméw numerycznych.

Struktura klasy, pola i metody. Definiowanie metod proceduralnych i funkcyjnych rozbudowujacych klase formularza, przekazywanie parametréw przez warto$¢ i zmienng,
przyktady zastosowan.

Definiowanie wtasnych klas modelujacych wybrane rzeczywiste obiekty i procesy. Dziedziczenie, tworzenie hierarchii klas.
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Projekt

Samodzielna realizacja aplikacji obejmujaca pozyskanie niezbednych informacji z literatury, zaprojektowanie wymaganych algorytméw i interfejsu uzytkownika oraz
implementacje z wykorzystaniem oméwionych elementéw narzedzia programistycznego.

Metody ksztatcenia

Wyktad konwencjonalny, projekt realizowany indywidualnie.

Efekty uczenia sie i metody weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie

Opis efektu Symbole efektéow  Metody weryfikacji Forma zaje¢
Realizujac indywidualny projekt uczy sie odpowiednio okreslac priorytety stuzace do ® K_K04 ® przygotowanie projektu ® Projekt
realizacji okreslonego przez siebie i innych zadania

Zna podstawowe metody, techniki i narzedzia stosowane przy rozwigzywaniu ztozonych ® K. W18 ® kolokwium ® Wyktad
zadan inzynierskich zwigzanych z Zarzadzaniem i Inzynierig Produkcji w zakresie ¢ zaliczenie - ustne, opisowe, * Cwiczenia
projektowania i implementacji sktadnikéw systemu informatycznego. testowe i inne

Potrafi przygotowaé, udokumentowac i opracowac zagadnienia niezbedne do ® K_U05 ® przygotowanie projektu ® Projekt
zrealizowania projektu systemu informatycznego zwigzanego z Zarzadzaniem i Inzynieria * Cwiczenia
Produkcji

Potrafi oceni¢ przydatno$¢ oraz mozliwosci zastosowania najnowszych technik i ® K_U20 ® przygotowanie projektu ® Projekt

technologii zwigzanych z projektowaniem i tworzeniem aplikacji w zakresie Zarzadzania i
Inzynierii Produkcji

Potrafi mysle¢ i dziata¢ w sposéb kreatywny ® K_K06 ® przygotowanie projektu ® Projekt

Potrafi pozyskiwa¢ informacje z literatury, niezbedne do zrealizowania opracowywanego ® K U01 ® przygotowanie projektu ¢ Projekt
projektu, dokona¢ ich interpretacii i krytycznej oceny

Ma wiedze o trendach rozwojowych i nowych osiagnieciach z zakresu informatyki. ® K W16 ¢ zaliczenie - ustne, opisowe, ® Wyktad
testowe i inne

Warunki zaliczenia

Wyktad: zaliczenie kolokwium
Cwiczenia: zaliczenie kolokwium

Projekt: przygotowanie i zaliczenie projektu
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