Zat. nr 4 do ZW 33/2012

WYDZIAL Informatyki i Zarzadzania
KARTA PRZEDMIOTU
Nazwa w jezyku polskim: Zaawansowane metody programowania obiektowego
Nazwa w jezyku angielskim: Advanced object oriented programming
Kierunek studiéw (jesli dotyczy): Informatyka
Specjalnos$¢ (jesli dotyczy):
Stopien studiéw i forma: |/ H-stepiea™; stacjonarna / niestacjonarna™
Rodzaj przedmiotu: obowiazkowy / wybieralny-/ogélneuczelniany *

Kod przedmiotu INZ00 4338WiI

Grupa kursow FAK {NIE*

Wyktad | Cwiczenia | Laboratorium | Projekt Seminarium

Liczba godzin zaje¢ 30 15

zorganizowanych w Uczelni

(ZzZV)

Liczba godzin catkowitego 60 90

naktadu pracy studenta

(CNPS)

Forma zaliczenia Egzamin/ | Egzamin/ Egzamin / Egzamin / Egzamin /
zaliczenie | zaliczenie na | zaliczenie na zaliczenie na | zaliczenie na
na ocen¢* | ocene™ oceng™ oceng™ oceng™

Dla grupy kurséw zaznaczy¢

kurs koncowy (X)

Liczba punktéw ECTS 3 3

w tym liczba punktow 0 3

odpowiadajaca zajgciom
o0 charakterze praktycznym (P)

w tym liczba punktow ECTS 1,2 1,8
odpowiadajaca zajgciom
wymagajacym bezposredniego
kontaktu (BK)

*niepotrzebne skresli¢

WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI I INNYCH
KOMPETENCJI

1. Umiej¢tno$¢ programowania na poziomie podstawowym
2. Podstawowe wiedza dotyczaca struktur danych i algorytmow

\

CELE PRZEDMIOTU
C1 Zapoznanie studentow z paradygmatem programowania zorientowanego obiektowo
C2 Zapoznanie studentow z zaawansowanymi mechanizmami stosowanymi w
programowaniu zorientowanym obiektowo
C3 Zapoznanie studentow z bibliotekami wspierajacymi programowanie zorientowane
obiektowo
C4 Nabycie umiejetnosci pisania programow zgodnie z paradygmatem programowania
zorientowanego obiektowo
C5 Nabycie umiejetnosci wykorzystywania bibliotek wspierajacych programowanie
zorientowane obiektowo
C6 Nabycie umiejetnosci stosowania zasad bezpieczenstwa i higieny pracy




PRZEDMIOTOWE EFEKTY KSZTALCENIA

Z zakresu wiedzy:

PEK_WO01 Zna mechanizmy programowana zorientowanego obiektowo

PEK_WO02 Zna zaawansowane mechanizmy programowania zorientowanego obiektowo

PEK_WO03 Zna biblioteki wspierajgce programowanie zorientowane obiektowo

Z zakresu umiejetnosci:

PEK _UO1 Potrafi pisa¢ wydajne programy zgodnie z paradygmatem programowania
zorientowanego obiektowo

PEK _UO02 Potrafi efektywnie wykorzystywac dostepne biblioteki wspierajace programowanie
zorientowane obiektowo

PEK_UO3 Potrafi stosowac¢ zasady bezpieczenstwa i higieny pracy

Z zakresu kompetencji spotecznych:
PEK_KO01

TRESCI PROGRAMOWE

Forma zaje¢ - wyklad Liczba godzin

Historia rozwoju jezyka C++, podstawowe roznice pomiedzy C++ a 9
Java, konwencje zapisu kodu w plikach zrédtowych i nagtowkowych

Podstawowe konstrukcje sktadniowe, typy elementarne, konwencja
WYy2 | definiowania typow strukturalnych, definiowanie klas, struktury 2
(struct) i unie, struktury a obiekty.

Dziedziczenie, dziedziczenie wielokrotne, polimorfizm (funkcje

wy3 wirtualne) 2
Proces przetwarzania kodu zrédtowego w jezykach kompilowanych do

Wy4 | postaci kodu maszynowego, preprocesor jezyka C++, dyrektywy, 2
typowe przyktady zastosowania
Wskazniki, roznica pomi¢dzy wskaznikiem a referencja, arytmetyka

Wy5 adresowa, dynamiczna alokacja pamigci (malloc) i obiektow (new), 5

wyjatki w C++, napisy w C++, konwersja pomigdzy roznymi formami
reprezentacji napisow

Definiowanie operatorow, klasy wspomagajace wejscie wyjscie
WYy6 | konsolowe/plikowe, strumienie i pliki, przecigzanie operatoréw << i 2
>>w operacjach wejscia/wyjscia, funkcje i klasy zaprzyjaznione

Efektywnos¢ i optymalizacja programow w C++, wykorzystanie
rozkazéw SIMD w C++

Wy8 | Funkcje i klasy generyczne (szablony) 2

Szablony klas kontenerowych — kontenery sekwencyjne (wektor,

WY2' | kolejka, lista, itp.) — biblioteka STL - iteratory 2

Wy10 Szablony I_<Ias kontenerowych — kontenery asocjacyjne (set, multiset, 5
map, multimap, bitset) - biblioteka STL

Wy11 | Funkcjonalnosci oferowane przez biblioteke boost 2

Wy12 | Delegaty i zdarzenia w C#. Wyrazenia lambda w C#. 2




Wy13 | Mechanizm odbicia i serializacja w Java/C#. 2
Wy14 | Kolokwium 5
Wy15 | Przeglad jezykow programowania obiektowego 2
Suma godzin 30
] Forma zajeé - ¢wiczenia Liczba godzin
Cwl
Cw2
Suma godzin
Forma zajeé - laboratorium Liczba godzin
Lal Zapoznanie z programem laboratorium, sposobem oceny ¢wiczen, 1
szkolenie BHP. Zapoznanie ze srodowiskiem deweloperskim.
La2 Elementarne konstrukcje sktadniowe C++, wykorzystanie we/wy 2
konsolowego
La3 Definiowanie klas w C++, dziedziczenie, polimorfizm 2
Lad Wykorzystanie wyjatkow w C++ 2
La5 Analiza efektywnosci programow w C++ - efektywno$¢ czasowa 2
oraz pamigciowa.
La6 Przecigzanie operatoréw, definiowanie operatorow we/wy >> i << 2
dla wlasnych typow danych
La7 Wykorzystanie komponentéw bibliotek STL, analiza efektywnosci 2
czasowej 1 pamigciowej na wybranych przyktadach
La8 Wykorzystanie biblioteki boost w wybranych obszarach jej 2
funkcjonalnosci
Suma godzin 15
Forma zaje¢ - projekt Liczba godzin
Pri
Pr2
Suma godzin
Forma zaje¢ - seminarium Liczba godzin
Sel
Se2

Suma godzin

STOSOWANE NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

N1. Wyktad — prezentacja multimedialna
N2 Srodowisko deweloperskie MSVC
N3 Biblioteka STL

N4 Biblioteka boost




OCENA OSIAGNIECIA PRZEDMIOTOWYCH EFEKTOW KSZTALCENIA

Oceny (F — formujaca Numer efektu Sposob oceny osiagniecia efektu ksztatcenia
(w trakcie semestru), P | ksztalcenia
— podsumowujaca (na
koniec semestru)

F1 (wyktad) PEK_W01 Kolokwium na wyktadzie, kartkowki na
PEK W02 wyktadzie, aktywnos$¢ studentow podczas
PEK W03 wyktadu, odpowiedzi studentow na pytania w
N czasie wyktadu
F2 (laboratorium) PEK_UO01 Kontrola przygotowania studentow do
PEK_U02 realizowanego ¢wiczenia, ocena jakosci
PEK_U03 przedstawionego programu (ocena punktowa),

implementacja w trakcie laboratorium
dodatkowych zadan formutowanych w
laboratorium (on-line programing)

P - ocena koncowa z wyktadu bedzie wystawiana na podstawie wynikow kolokwium (Kol) oraz
kartkowek (Kar) w nastegpujacy sposob ocena = 20% * Kar + 80% * Kol. Ocena koncowa z
laboratorium bedzie wystawiana na podstawie ocen czastkowych (punktow) otrzymanych z
poszczegdlnych ¢wiczen.

LITERATURA PODSTAWOWA I UZUPELNIAJACA

LITERATURA PODSTAWOWA

[1] B. Stroustrup, The C++ Programming language, Addison-Wesley Pub. 1993
[2] H.M. Deitel, P.J. Deitel, C++ How to program, Prentice Hall 2003

[3] B. Eckel, Thinking in C++, Pearson Education 2000.

[4] Karlson B., Wigcej niz C++. Wprowadzenie do bibliotek Boost, Helion, 2006
[5] Owczarek M., Microsoft Visual C++ 2012. Praktyczne przyktady, Helion 2013
[6] H.M.Deitel i inni, C# How to Program, Prentice Hall 2003

[7] A. Troelsen, Jezyk C# 2010 i platforma ,NET 4, PWN 2011

LITERATURA UZUPEELNIAJACA:

[1] Lippman S., Model Obiektu w C++, WNT, 1999
[2] Statsiewicz A., C++11. Nowy standard. Cwiczenia, Helion, 2012

OPIEKUN PRZEDMIOTU (IMIE, NAZWISKO, ADRES E-MAIL)

Jan Kwiatkowski, jan.kwiatkowski@pwr.wroc.pl




MACIERZ POWIAZANIA EFEKTOW KSZTAELCENIA DLA PRZEDMIOTU
Zaawansowane metody programowania obiektowego
7 EFEKTAMI KSZTALCENIA NA KIERUNKU Informatyka

ISPECJALNOSCI ..o,
Przedmiotowy | Odniesienie przedmiotowego efektu do Cele Tresci Numer
efekt efektéw ksztalcenia zdefiniowanych dla | przedmiotu*** | programowe*** narzedzia
ksztalcenia kierunku studiéw i specjalnosci (o ile dydaktycznego®**
dotyczy)**
PEK_WO01 K1INF_WO05, K1INF_W06 C1 Wyl, Wy2, N1
(wiedza) Wy3, Wy4,
Wy5, Wy6,
Wyl4, Wy15
PEK_W02 K1INF_WO05, K1INF_WO06 C2 Wy7, Wy8, N1
Wy9, Wy10,
Wy11, Wy12,
Wy13, Wyl4
PEK_WO03 K1INF_WO05, K1INF_WO06 C3 Wy9, Wy10, N1
Wyl1, Wy14
PEK_UO01 K1INF_U02 C4 Lal - La6 N2
(umiejetnosci)
PEK_U02 K1INF_U02 C5 La7, La8 N2,N3,N4
PEK_U03 K1INF _U14 C6 Lal - La8 N2,N3,N4
PEK_KO01
(kompetencje)
PEK_K02

** - wpisa¢ symbole kierunkowych/specjalnosciowych efektow ksztatcenia

**k*k

- z tabeli powyzej




