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OPIS PREDMETA

Ciljevi predmeta

Kolegij je zamisljen kao programerski kolegij uvodne razine za studente sa prijasnjim
iskustvom programiranja. U sklopu Kkolegija, studentima koji su upoznati
proceduralnom paradigmom, se predstavijaju koncepti objekino orijentiranog
programiranja. Kolegij zapoc€inje sa kratkim pregledom upravljackih struktura i
podatkovnih tipova sa naglaskom na strukturirane tipove podataka i rad sa nizovima.
Zatim se nastavlja sa prikazom objektno orijentirane paradigme, pri éemu je fokus na
definiciji i nacinu koriStenja klasa, zajedno sa osnovama objektno orijentiranog
razvoja. Na kraju kolegija, o¢ekuje se da studenti usvojene koncepte demonstriraju
kroz izradu jednostavne dvodimenzionalne ra¢unalne igre u odgovarajuc¢em okviru
koji ¢e im biti predstavljen za vrijeme kolegija.

Uvjeti za  upis|Studenti koji nemaju prijasnja iskustva sa programiranjem ili koji nemaju dovoljno
predmeta i ulazne |povjerenja u vlastite programerske sposobnosti bi trebali zavrsiti jedan ili viSe uvodnih
kompetencije programerskih kolegija koji se nude u sklopu Fakulteta.
potrebne za
predmet
Nakon zavrSetka koleija, studenti bi trebali biti u mogucnosti:
1. Razviti jednostavan objektno orijentirani (OO) projekt koriste¢i OO
paradigmu i pripadaju¢e pomocne alate.

2. Implementirati OO model u OO jeziku visoke razine koristenjem objekata,
Ocekivani ishodi klasa, nasljedivanja, nizova, uvjetovanih izraza i iteracije.
uSenja na razini 3. UpoznaEi sa naf':inom dokumentiranj.a, ‘rasporedom, testiranjem i
predmeta (4-10 pronalazenjem greSaka kod OO programiranja.

ishoda ucenja)

4. Objasniti prednosti koriStenja OO razvojnog pristupa i u kojim slu¢ajevima je
to prikladna metodologija.

5. Primijeniti ispravnu programersku paradigmu ovisno o zadanom problemu,
te biti upoznat sa utjecajem odabrane paradigme na razvoj i odrzavanje
aplikacija.

6. Dizajnirati i implementirati prikladno GUI (graficko korisnicko sucelje) za
pristupni (front-end) dio objektno orijentirane aplikacije.
1. Uvodni koncepti vezani uz informacijske sustave (2+2)
2. Osnovni koncepti u objektno orijentiranom programiranju (4+4)
3. Dekompozicija problema (2+2)
4. Koristenje metoda (2+2)
5. Koristenje naprednih metoda (2+2)
Sadrsaj predmeta 6. Koristenje klasa i objekata (2+2)
detali 7. Nasljedivanje (2+2)
etalino  razraden 8 Kolokvii
- . Kolokvij
prema U 9. Razvojni okvir za 2D racunalnu igru (2+2)
nastave O L . e . .
10. Primjer razvoja racunalne igre koriStenjem razvojnog okvira (2+2)
11. Upravljanje iznimkama (2+2)
12. Dogadaji (2+2)
13. Delagati (2+2)
14. Kontrole na grafickom korisnickom sucelju (2+2)
15. Prezentacija zavrSnih projekata (2+2)

predavanja samostalni zadaci
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Obveze studenata

Prisustvo na predavanjima i vjezbama, aktivno sudjelovanje na nastavnim
aktivnostima, izrada domacih radova, izrada zavrSnog projekta, ispit.
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nastave i na
zavrSnom ispitu
Broj Dostupnost
Naslov primjeraka [putem ostalih
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Obvezna literatura
(dostupna u knjiznici
i putem ostalih
medija)

Programiranje C# 4.0 lan Griffiths, MaZhew Adams i

Jesse Liberty (2011) (HRV)

Programming C# 4.0 - Building Windows, Web, and
RIA Applications for the .NET 4.0 Framework, lan
Griffiths, Matthew Adams,

Media (2010) (ENG)

Jesse Liberty, O'Reilly

Zbirka zadataka, Sasa Mladenovi¢, Goran Zaharija dostupni u
sustavu e-
ucenja

Dopunska literatura

Pripadaju¢a znanstvena literatura, odabrani radovi iz navedenog podrugja.

Nagini
kvalitete
osiguravaju
stjecanje utvrdenih
ishoda uéenja

pracenja
koji

Razgovori sa studentima, anonimna studentska anketa, uspjeSnost na ispitu,

samoanaliza.

Ostalo (prema
misljenju
predlagatelja)




