PROGRAMOWANIE STRUKTURALNE | OBIEKTOWE
KLASA 4 TECHNIK INFORMATYK WYKLADY

LP | ILOSC | JEDNOSTKA TEMATYCZNA NRCWI-
GODZIN CZENIA

1 1 Przypomnienie podstawowych wdavosci jezyka C++

2 2 Wielkie i male litery, komentarze i stowa klogeze, 2
funkcje wbudowane, funkcje wieja/wyijscia

3 2 Zmienne i state, operatory i wyeani 3

4 2 Instrukcje iteracyjne i warunkowe 4,5

5 3 Typy funkcji, funkcje parametryczne i bezpartmez- | 6
ne

6 2 Funkcje rekurencyjne 7

7 2 Tablice i wskaniki 8

8 2 Pogcie struktury i klasy, definicja struktury, klasy, |9
sktadniki klasy

9 2 Pogcie obiektu, definiowanie obiektow, odwotania dp10
sktadowych obiektu

10 |1 Podstawowe nadzia do programowania w Javie 11




11 Java a C++

12 Struktura programu w Javie 12
13 Zmienne i operatory 13
14 Zestaw instrukciji 13
15 Tworzenie klas, metod i obiektow 14
16 Tworzenie i wykorzystanie konstruktorow 15
17 Specyfikatory dogbu

18 Pogcie dziedziczenia

19 Wywotywanie metod przestatych 16
20 Obstuga kbéw 17

21 Zgtaszanie wytkow 18

22 Projektowanie apletow 19
23 Umieszczanie apletéw na stronie internetowej 9 1
24 Wykorzystanie czcionek

25 Grafika w Javie — rysowanie linii 20
26 Zastosowanie palety koloréw 20




27 Wywietlanie obrazéw 21
28 Odtwarzanieavickdw 22
29 Tworzenie animagji 23
30 Interakcja z zytkownikiem 24

31

Podsumowanie wiadodu




PROGRAMOWANIE STRUKTURALNE | OBIEKTOWE
KLASA 4 TECHNIK INFORMATYK CWICZENIA

LP JEDNOSTKA TEMATYCZNA NR WY-
KLADU

1 Instalacjaérodowiska programistycznegeeyka C++

2 Operacje wégia/wyjscia 2

3 Zmienne i state, operatory i wyemni 3

4 Instrukcje iteracyjne 4

5 Instrukcje warunkowe 4

6 Typy funkcji, funkcje parametryczne i bezparayetne 5

7 Funkcje rekurencyjne 6

8 Tablice i wskaniki 7

9 Pogcie klasy, definicja klasy 8

10 Pogcie i definicja obiektu 9

11 Instalacj@grodowiska programistycznego JDK 10

12 Struktura programu w Javie 12

13 Operacje weégia/wyjscia 13, 14




14 Tworzenie klas, metod i obiektow 15
15 Wykorzystanie konstruktorow 16
16 Wywotywanie metod przestagych 19

17 Obstuga idow 20

18 Obstuga wyjtkéw 21

19 Tworzenie apletow i umieszczanie na stroniene®we] 22,23
20 Grafika — rysowanie linii, zastosowanie paledyokow 25, 26
21 Wyswietlanie obrazow 27

22 Odtwarzanie tiekow 28

23 Tworzenie animagji 29

24 Interakcje z zytkownikiem 30




