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KARTA PRZEDMIOTU

	 LISTNUM  NumeracjaDomyślna \s 01 
Nazwa przedmiotu: PROGRAMOWANIE OBIEKTOWE
	 LISTNUM  NumeracjaDomyślna 
Kod przedmiotu: Is1-16-II

	 LISTNUM  NumeracjaDomyślna
Karta przedmiotu ważna od roku akademickiego: 2016/2017

	 LISTNUM  NumeracjaDomyślna
Poziom kształcenia: studia pierwszego stopnia

	 LISTNUM  NumeracjaDomyślna
Forma studiów: studia stacjonarne

	 LISTNUM  NumeracjaDomyślna
Kierunek studiów: Informatyka
(RE)
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Profil studiów: ogólnoakademicki

	 LISTNUM  NumeracjaDomyślna
Specjalność: Informatyka w systemach elektrycznych
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Semestr: II
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Jednostka prowadząca przedmiot: RE Wydział Elektryczny, RE-3 Instytut Elektrotechniki i Informatyki
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Prowadzący przedmiot: dr inż. Marcin Połomski
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Przynależność do grupy przedmiotów: przedmioty wspólne
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Status przedmiotu: obowiązkowy
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Język prowadzenia zajęć: polski
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Przedmioty wprowadzające oraz wymagania wstępne: Przedmioty wprowadzające: Język angielski, Podstawy programowania. Wymagania wstępne: umiejętność programowania w języku C (wiedza w zakresie języków programowania, konstrukcji pro​gra​mistycznych, pojęć dotyczące składni, semantyki, typów danych oraz paradygmatów programowania), wiedza obejmująca podstawowe struktury danych i wykonywane na nich operacje oraz podstawowe metody projektowania, analizowania i implementacji algorytmów, podstawowa wiedza w zakresie architektury systemów komputerowych i systemów operacyjnych, umiejętność pozyskiwania informacji z literatury, baz danych oraz innych źródeł, w tym w języku angielskim, integrowania i interpretowania ich oraz wyciągania wnioski i formułowania opinii, znajomość języka angielskiego na poziomie podstawowym.
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Cel przedmiotu: zapoznanie studentów z paradygmatami programowania obiektowego, a w szczególności architekturą oprogramowania wielomodułowego oraz hierarchiczną obsługą błędów
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Efekty kształcenia:

	Nr
	Opis efektu kształcenia
	Metoda sprawdzenia efektu kształcenia
	Forma prowadzenia zajęć
	Odniesienie do efektów dla kierunku studiów

	1
	Umiejętność programowania w języku C++ obejmująca wie​dzę w zakresie języków programowania, konstrukcji progra​mistycznych, składni, semantyki, typów danych oraz para​dyg​matów programowania
	Zadania laboratoryjne
Zadanie projektowe
Egzamin
	wykład,
laboratorium,
projekt
	K1A_W08++

	2
	Umiejętność pozyskiwania informacje z literatury oraz baz wie​dzy, w tym w języku angielskim, korzystania z nich przy roz​wiązywaniu problemów oraz formułować wnioski na ich podstawie
	Zadania laboratoryjne
Zadanie projektowe
	laboratorium,
projekt
	K1A_U01++
K1A_K01+

	3
	Umiejętność komunikowania się bezpośrednio i pośrednio z prowadzącymi oraz członkami grup projektowych, z wykorzystaniem właściwej terminologii
	Zadania laboratoryjne
Zadanie projektowe
Egzamin
	wykład,
laboratorium,
projekt
	K1A_U02++
K1A_K04+++

	4
	Umiejętność przygotowania dokumentacji stworzonego obiektowego systemu informatycznego, w tym dokumentacji projektowej oraz podręcznika użytkownika
	Zadanie projektowe
	projekt
	K1A_U03++
K1A_K06+

	5
	Umiejętność przygotowania prezentacji multimedialnej przed​stawiającej postęp realizacji projektu inżynierskiego, napot​ka​ne problemy oraz harmonogram dalszych prac
	Zadanie projektowe
	projekt
	K1A_U04++
K1A_U32+

	6
	Umiejętność samodzielnego podnoszenia swoich kwalifikacji przez pracę poza zajęciami dydaktycznymi
	Zadania laboratoryjne
Zadanie projektowe
	laboratorium,
projekt
	K1A_U05+

	7
	Umiejętność obiektowego zamodelowania przedmiotu fizycz​nego, procesu lub zjawiska w celu zaprojektowania własnego oprogramowania obiektowego oraz zasy​mu​lowania działania modelowanego elementu za jego pomocą
	Zadania laboratoryjne
Zadanie projektowe
Egzamin
	wykład,
laboratorium,
projekt
	K1A_W09+++
K1A_U14+
K1A_U18+++
K1A_U19+++
K1A_U21++

	8
	Umiejętność kodowania algorytmów w języku C++, w tym wykorzystania znanych wzorców projektowych
	Zadania laboratoryjne
Zadanie projektowe
	wykład,
laboratorium,
projekt
	K1A_U16+
K1A_U23++

	9
	Umiejętność skutecznego korzystania z możliwości wybra​ne​go i zadanego środowiska programistycznego (w ramach różnych platform sprzętowych i systemowych)
	Zadania laboratoryjne
Zadanie projektowe
	laboratorium,
projekt
	K1A_U17+
K1A_U24++
K1A_U31+
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Formy zajęć dydaktycznych i ich wymiar (liczba godzin)

	
	Wykład
	Ćwiczenia
	Laboratorium
	Projekt
	Seminarium

	
	15
	—
	30
	15
	—
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Treści kształcenia: (oddzielnie dla każdej z form zajęć dydaktycznych W./Ćw./L./P./Sem.)
1. Tematyka wykładów:
2. Wprowadzenie do metodologii programowania obiektowego. Definicja klasy, tworzenie zmiennych obiektowych. Atrybuty dostępności. Dereferencja pól klasy. Hermetyzacja. Metody klasy. Wprowadzenie pojęcia konstruktora, konstruktor domyślny, parametryczny, kopiujący, przenoszący. Destruktor i jego zadania. Różnica między klasą i strukturą.

3. Tablice obiektów. Wskaźnik this i jego zastosowanie. Przeciążanie operatorów. Cel przeciążania operatorów oraz jego zastosowania. Operatory jedno- i dwu­argumentowe. Jawne wywołanie operatora. Ograniczenia stosowania operatorów. Przykłady przeciążania wybranych operatorów. Operatory jako metody i funkcje. Przykłady implementacji wybranych operatorów.
4. Konwersja typów klasowych. Sposoby zwracania obiektu z metody. Automatyczna konwersja typów. Operatory konwersji. Zapobieganie wywołaniu konwersji. Dynamiczna gospodarka pamięcią obiektów. Dziedziczenie. Kompozycja. Poziomy dostępu do dziedziczonych składowych. Sposoby i kolejność wywołań konstruktorów i destruktorów. Przesłanianie nazw i metod.
5. Polimorfizm i metody wirtualne. Destruktor wirtualny. Klasy abstrakcyjne i dziedziczenie wielobazowe. Metody abstrakcyjne. Abstrakcyjne klasy bazowe. Interfejsy abstrakcyjne. Interfejs abstrakcyjny z metodą fabrykującą. Dziedziczenie wielobazowe. Dziedziczenie wirtualne.

6. Obsługa wyjątków. Jak radzić sobie z błędami powstałymi w czasie działania programu. Mechanizm obsługi wyjątków. Zgłaszanie wyjątków. Własne klasy wyjątków. Obsługa wyjątków. Specyfikacje wyjątków. Standardowe klasy wyjątków.
7. Szablony. Konieczność implementacji dla różnych typów danych. Programowanie uogólnione. Szablony funkcji. Szablony klas. Konkretyzowanie i specjalizowanie szablonów funkcji i klas. Zalety i wady stosowania szablonów.

8. Biblioteka standardowa STL. Historia powstania biblioteki standardowej STL. Podstawowe składniki biblio​teki. Napisy std::string. Tablice dynamiczne std::vector. Iteratory. Tablice asocjacyjne std::map i std::hash_map. Kolejki std::queue i std::priority_queue. Obiektowa reprezentacja strumieni plikowych. Zalety i wady stosowania biblioteki STL.

9. Wybrane zagadnienia dot. zastosowania strumieni. Klasy strumieni. Strumienie predefiniowane. Formatowanie danych wyjściowych. Flagi formatowania. Stan strumienia i kontrola błędów. Przestrzenie nazw i programowanie wielomodułowe. Podział programu na moduły funkcjonalne i nieza​leż​ne pliki z kodem źródłowym.

Tematy bloków zajęć laboratoryjnych:
1. Klasy i obiekty

2. Hermetyzacja struktur i klas danych

3. Przeciążanie operatorów

4. Programowanie polimorficzne

5. Dziedziczenie w programowaniu obiektowym

6. Obsługa sytuacji wyjątkowych

7. Szablony podprogramów i klas

8. Wybrane zastosowania biblioteki STL.
Zakres zajęć projektowych:

· realizacja praktyczna jednego z zadanych tematów prac projektowych z wykorzystaniem technik programowania obiektowego,

· dokumentacja zrealizowanej pracy w formie elektronicznej i drukowanej,

· prezentacja postępów prac projektowych w formie prezentacji seminaryjnych,

· obrona wykonanego projektu.
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Egzamin: TAK
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Literatura podstawowa:

1. Prata S.: Język C++. Szkoła programowania. Wydanie V; Wydawnictwo Helion, 2012

2. Stroustrup B.: Język C++. Kompendium wiedzy; Wydawnictwo Helion, 2014

3. Sokół R.: Microsoft Visual Studio 2012. Programowanie w C i C++; Wydawnictwo Helion, 2013
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Literatura uzupełniająca:

1. Eckel B.: Thinking in C++. Edycja polska. Wydawnictwo Helion, 2002

2. Grębosz J.: Symfonia C++ Standard; Editions 2000 Kraków
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Nakład pracy studenta potrzebny do osiągnięcia efektów kształcenia

	Lp.
	Forma zajęć
	Liczba godzin
kontaktowych / pracy studenta

	1.
	Wykład
	15 / 15 (w tym repetytorium po wykładzie, przygotowanie się do egzaminu, egzamin)

	2.
	Ćwiczenia
	0 / 0

	3.
	Laboratorium
	30 / 45 (przygotowanie się do zajęć laboratoryjnych)

	4.
	Projekt
	15 / 60 (praca nad tworzonym projektem, komunikacja z pozostałymi członkami sekcji projektowej, przygotowywanie dokumentacji projektowej i prezentacji, obrona projektu)

	5.
	Seminarium
	0 / 0

	6.
	Inne
	0 / 0

	
	Suma godzin:
	60 / 120
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Suma wszystkich godzin:
	180
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Liczba punktów ECTS:
	6
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Liczba punktów ECTS uzyskanych na zajęciach z bezpośrednim udziałem nauczyciela akademickiego:
	2
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Liczba punktów ECTS uzyskanych na zajęciach o charakterze praktycznym (laboratoria, projekty):
	5

	 LISTNUM  NumeracjaDomyślna
Uwagi:



Zatwierdzono:

………………………….….
…………………………………………………....

(data i podpis prowadzącego)
(data i podpis Dyrektora Instytutu/Kierownika Katedry/
Dyrektora Kolegium Języków Obcych/Kierownika lub 
Dyrektora Jednostki Międzywydziałowej)
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