Programowanie obiektowe

Opis kursu

Cel kursu

Wymagania
wstepne

Harmonogram kursu

Kurs przeznaczony jest do prowadzenia przedmiotu programowanie obiektowe na
uczelniach wyzszych. Skupia sie na nauce programowania obiektowego w jezyku C#
w Srodowisku programistycznym Visual Studio 2008. Kurs prowadzi przez mozliwosci
programowania zorientowanego obiektowo spotykane w wielu jezykach. Aby przygotowac
studentéw do takich przedmiotéw jak inzynieria czy projektowanie oprogramowania,
elementy kursu sg ilustrowane schematami klas w notacji UML, a ostatnie moduty
poswiecone sg wzorcom projektowym.

Kurs sktada sie z 15 modutéw. Kazdy modut zawiera wprowadzenie w tematyke wraz
z odpowiednimi  przyktadami, utatwiajagcymi zrozumienie omawianych zagadnien,
podsumowanie i pytania sprawdzajgce zdobytg wiedze. Moduty zawierajg rowniez zadania
laboratoryjne przeznaczone do wykonania przez studentéw w pozostatym czasie zaje¢ lub
w wolnym czasie w celu utrwalenia zdobytych umiejetnosci.

Po zrealizowaniu kursu — przyswojeniu prezentowanej wiedzy oraz utrwaleniu umiejetnosci
przez wykonanie ¢éwiczen laboratoryjnych, student bedzie potrafit tworzy¢ programy wedtug
paradygmatu programowania zorientowanego obiektowo. Stuchacze bedg znali pojecia
zwigzane z programowaniem obiektowym, nauczg sie tworzy¢ kod w jezyku C# realizujacy
mechanizmy programowania obiektowego, bedg tez w stanie rozwigzywaé problemy za
pomocg tych mechanizmow.

Uczestnicy kursu zapoznajg sie ponadto ze Srodowiskiem programistycznym Visual Studio
2008 inauczg korzystaé z jego najwazniejszych funkcjonalnosci. Zostang réwniez
przygotowani do kurséw z metodologii, projektowania i inzynierii oprogramowania, dzieki
wprowadzeniu elementéw notacji UML oraz wzorcéw projektowych

Wymagania wstepne, ktére muszg spetniac stuchacze tego kursu, obejmuja:
e wskazana znajomosc jezyka programowania o sktadni podobnej do C#, jak na
przyktad C/C++, Pascal, Java, Perl,
e umiejetnos¢ programowania strukturalnego w dowolnym jezyku,
e umiejetnosc pracy w srodowisku programistycznym.

Zajecia Temat
Zajecianr 1 Pojecie klasy
Zajecianr 2 Konstruktor
Zajecianr 3 Wiasciwosci i indeksatory
Zajecianr 4 Sktadowe statyczne
Zajecianr 5 Przecigzenie operatoréw
Zajecianr 6 Dziedziczenie
Zajecianr 7 Polimorfizm - funkcje wirtualne
Zajecianr 8 Klasy abstrakcyjne
Zajecianr 9 Interfejs
Zajecia nr 10 Czas zycia obiektu
Zajecianr 11 Typy generic
Zajecianr 12 Delegaty i zdarzenia
Zajecianr 13 Atrybuty
Zajecia nr 14 Serializacja
Zajecia nr 15 Zaliczenie

Jesli sg Paiistwo zainteresowani zapoznaniem sie z materiatami do kursu przed szkoleniem, prosimy o kontakt
z opiekunem IT Academy na Panstwa Wydziale.

Wszelkie dodatkowe pytania dotyczgce materiatéw prosimy kierowaé na adres pledu@microsoft.com.
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