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KARTA OPISU MODULU KSZTALCENIA

Nazwa modutu/przedmiotu Kod

Programowanie obiektowe 1010511331010510084
Kierunek studiow Profil ksztatcenia Rok / Semestr

(ogdlnoakademicki, praktyczny)

Informatyka ogélnoakademicki 2/3

Sciezka obieralno$ci/specjalnosé Przedmiot oferowany w jezyku: | Kurs (obligatoryjny/obieralny)
- polski obligatoryjny
Stopien studiow: Forma studiow (stacjonarna/niestacjonarna)
| stopien stacjonarna
Godziny Liczba punktéw
Wyktady: 15  Cwiczenia: -  Laboratoria: 30  Projekty/seminaria: - 3
Status przedmiotu w programie studiéw (podstawowy, kierunkowy, inny) (ogdlnouczelniany, z innego kierunku)
kierunkowy z danego kierunku
Obszar(y) ksztatcenia i dziedzina(y) nauki i sztuki Podziat ECTS (liczba i %)
nauki techniczne 3 100%
nauki techniczne 3 100%

Odpowiedzialny za przedmiot / wykltadowca: Odpowiedzialny za przedmiot / wyktadowca:

dr inz. Tomasz Koszlajda dr inz. Dariusz Brzezinski

email: Tomasz.Koszlajda@cs.put.poznan.pl email: Dariusz.Brzezinski@cs.put.poznan.pl
tel. 61 665 2960 tel. 61 665 3057

Informatyki Informatyki

ul. Piotrowo 2, 60-965 Poznan ul. Piotrowo 2, 60-965 Poznan

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci, kompetencji spotecznych:

Student rozpoczynajgcy ten przedmiot powinien posiada¢ podstawowg wiedze uzyskang na

1 Wiedza: przedmiotach: Wprowadzenie do informatyki oraz Algorytmy i Struktury Danych.
L . . | Powinien posiada¢ umiejetnos¢ rozwigzywania podstawowych probleméw ze specyfikacjg
2 Umiejetnosci: | algorytmow, samodzielnego pisania, modyfikowania i testowania programéw komputerowych
oraz umiejetnos¢ pozyskiwania informacji ze wskazanych zrédet.
3 Kompetencje | Powinien réwniez rozumieé koniecznoéé poszerzania swoich kompetenciji i mieé¢ gotowosé do
spoteczne podjecia wspétpracy w ramach zespotu. Ponadto w zakresie kompetencji spotecznych student

musi prezentowacé takie postawy jak uczciwo$¢, odpowiedzialno$¢, wytrwatosé, ciekawosé
poznawcza, kreatywno$¢, kultura osobista i szacunek dla innych ludzi.

Cel przedmiotu:

1. Nauczenie studentéw zasad tworzenia uniwersalnych modutéw programowych zdatnych do wielokrotnego
wykorzystania w réznych projektach programistycznych i tatwych w rozwoju i pielegnacji, poprzez zastosowanie unikalnych
rozwigzan dostepnych w jezykach obiektowych, ktére sprzyjajg tworzeniu programéw komputerowych o takich cechach.
Ponadto celem jest nauczenie studentéw tworzenia wtasnych bogatych semantycznie i uniwersalnych abstrakcyjnych typéw
danych.

2. Rozwijanie u studentéw umiejetnosci projektowania i tworzenia systemow informatycznych o poprawnej
architekturze, to jest takiej, ktéra charakteryzuje sie spoistoscig sktadowych modutéw programowych i luznych zwigzkéw
miedzy tymi modutami.

3. Ksztaitowanie u studentéw umiejetnosci komunikacji podczas niezaleznego tworzenia modutéw programow
komputerowych, ktére majg by¢ skomponowane w jedng catos¢. Ponadto uzyskanie umiejetnosci wyszukiwania optymalnych,
gotowych i dostepnych komponentéw, do wykorzystania we wtasnych ztozonych programach komputerowych.

Efekty ksztatcenia i odniesienie do kierunkowych efektow ksztalcenia

Wiedza:

stronalz4




http:// www .put.poznan.pl/

Politechnika Poznanska Europejski System Transferu Punktow
Wydziat Informatyki

1. ma uporzagdkowang, podbudowang teoretycznie wiedze ogéing w zakresie algorytmow, jezykéw i paradygmatow
programowania oraz inzynierii oprogramowania, - [K1st W4]

2. zna i rozumie klasy generyczne, obstuga wyjatkéow w jezykach obiektowych i potrafi zastosowac te mechanizmy do
tworzenia uniwersalnych modutéw programowych do wielokrotnego uzytku, gwarantujgcych budowe programow
komputerowych o wysokiej jakosci, - [K1st_ W6]

3. zna i rozumie zasady konstrukcji programoéw komputerowych przetwarzajgcych trwate obiekty przechowywane w bazie
danych oraz zasady konstrukcji programéw o ztozonej wieloaspektowej architekturze. - [K1st_W6]

4. zna podstawowe metody, techniki i narzedzia stosowane przy rozwigzywaniu prostych zadan informatycznych, algorytmow
i problemoéw, budowy systeméw komputerowych, implementacji jezykdw programowania oraz inzynierii oprogramowania, -
[K1st_ W7]

5. ma wiedze niezbedna do transformacji modeli obiektowych fragmentéw rzeczywistosci do wybranych jezykéw obiektowych,
- [K1st_W7]

6. ma wiedze niezbedna do modelowania i analizy obiektowej nieduzych fragmentow ?$wiata rzeczywistego? zwigzanych z
réznymi dziedzinami zastosowan, - [K1st_ W7]

7. zna i rozumie sktadnie i semantyke podstawowych i ztozonych mechanizméw obiektowych, takich jak: klasy, obiekty,
interfejsy i implementacja obiektéw, hermetycznosé¢ obiektéw, dziedziczenie klas i relacja podtypéw, zmienne i podstawienia
polimorficzne, wigzanie dynamiczne, - [K1st W7]

Umiejetnosci:
1. ma umiejetnos¢ tworzenia programéw komputerowych o wysokiej jakosci zgodnej z kryteriami zdefiniowanymi w normach

ISO, a w szczegolnosci charakteryzujgcych sie: niezawodnoscig, tatwoscig utrzymania i rozwoju, elastycznosci, tatwosci
testowania, przenosnosci i fatwosci wspoétuzywania kodu, - [K1st_U9]

2. potrafi stworzy¢ model obiektowy prostego systemu (np. w jezyku UML) - [K1st_U10]
3. potrafi wybra¢ jezyk programowania odpowiedni do danego zadania programistycznego - [K1st_U10]

4. potrafi - zgodnie z zadana specyfikacjg - zaprojektowaé oraz zrealizowaé prosty system informatyczny, uzywajac
wiasciwych metod, technik i narzedzi - [K1st_U11]

5. ma umiejetnos¢ formutowania klas i ich programowania z uzyciem przynajmniej dwoch popularnych narzedzi, tj.
obiektowych jezykéw programowania: C++ i Java, -[K1st_U11]

6. potrafi pracowa¢ w grupie - [K1st U18]

Kompetencje spoteczne:

1. rozumie, ze w jezyki programowania dynamicznie si¢ rozwijajg i czes¢ umiejetnosci zwigzanych z programowaniem bardzo
szybko staje sie przestarzata - [K1st_K1]

2. ma swiadomos¢ waznosci poprawnego modelowania rzeczywistosci w rozwigzywaniu problemow inzynierskich oraz zna
przykiady i rozumie przyczyny wadliwie dziatajgcych systeméw informatycznych - [K1st K2]

Sposoby sprawdzenia efektéw ksztatcenia

Efekty ksztalcenia przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujgcy sposoéb:

Ocena formujaca:

a) w zakresie wykfadow:
- aktywnos$¢ w trakcie wyktadéw wyktadach
b) w zakresie éwiczen:

- na podstawie oceny biezgcego postepu realizacji zadan - ¢wiczen oraz projektu zaliczeniowego

Ocena podsumowujgca:

a) w zakresie wyktadéw weryfikowanie zatozonych efektéw ksztatcenia realizowane jest przez:

- ocene wiedzy i umiejetnosci wykazanych na zaliczeniu pisemnym

- omowienie wynikéw egzaminu

b) w zakresie laboratoriow weryfikowanie zatozonych efektow ksztatcenia realizowane jest przez:

- ocenianie ciggte, na kazdych zajeciach (odpowiedzi ustne), premiowanie przyrostu umiejetnosci postugiwania sie
poznanymi zasadami i metodami oraz narzedziami programowymi

- ocene z realizacji projektoéw zaliczeniowych

Tresci programowe

Program wyktaddéw z przedmiotu obejmuje nastepujgce zagadnienia:

Przestanki programowania obiektowego wynikajgce z analizy zrédet kryzysu oprogramowania. ldea nowego paradygmatu
programowania, ktéry wspiera tworzenie programoéw o wysokiej jakosci. Poszukiwanie optymalnego jezyka programowania i
metodyk wtasciwych dla budowy uniwersalnych modutéw programowych do wielokrotnego uzytku. Zwigzki paradygmatu
obiektowego z inzynierig oprogramowania. Metryki jakosci architektury programéw komputerowych: kohezja i niezaleznosé
modutéw programowych. Jezyki programowania o rozwijalnym systemie typéw danych. Implementacja pojecia abstrakcyjnych
typow danych. Krétkie przedstawienie historii jezykéw obiektowych.
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Modelowanie i analiza obiektowa za pomocg kart CRC i jezyka UML w zakresie diagramow klas i obiektéw oraz diagramow
wspétpracy.. Poznanie podstawowych konstruktoréw modelu obiektowego: klasy, obiektu, zmiennych i operacji klas, relacji
generalizacji, zwigzkéw miedzy klasami. Przyktady prostych modeli fragmentéw rzeczywistosci. Metodyki dla modelowania i
analizy. Transformacja diagraméw obiektowych do obiektowych jezykéw programowania.

Definicje podstawowych pojec¢ obiektowych: obiekt, atrybuty (zmienne) obiektu, metody obiektu, przesytanie komunikatow
wyzwalajgcych wywotania metod obiektow, interfejsy klas, obiekty jako wystapienia klas, Przyktady definiowania klas
obejmujgce: definicje konstruktoréw i destruktorow klas, operatoréw przecigzonych, zmiennych i metod klasowych.
Hermetyczno$¢ implementacii klas jako mechanizm ograniczania zwigzkéw migdzy modutami programowymi. Relacja
przyjazni miedzy klasami. Dualne spojrzenie na klase jako nowy typ danych i jako modut programowy. Poréwnanie rozwigzan
prostych probleméw w sposéb funkcjonalny i obiektowy. Implementacija obiektéw ztozonych i zwigzkéw miedzy obiektami.
Poznanie typow operatoréw kopiowania obiektéw ztozonych. Architektura obiektowej maszyny wirtualnej.

Dziedziczenie klas i relacja podtypu miedzy klasami. Definicja nowych cech klas pochodnych, przestanianie metod i
zmiennych, kowariantna redeklaracja zmiennych i metod oraz implementacja klas abstrakcyjnych. Przeglad topologii sieci
dziedziczenia klas w réznych jezykach programowania. Dziedziczenie wirtualne w jezyku C++. Dziedziczenie konstruktorow i
destruktorow klas. Metodyki stosowania mechanizmu dziedziczenia klas.

Relacje podtypu miedzy klasami. Definiowanie zmiennych polimorficznych i podstawienia polimorficzne. Zwigkszanie
uniwersalnosci i elastycznosci klas przez stosowanie p6znego wigzania komunikatéw. Implementacja i przyktady
zastosowania mechanizmu p6znego wigzania. P6zne wigzanie, a mechanizmy refleksji typéw danych. Dynamiczne
rzutowanie typéw danych.

Dalsze zwiekszenie stopnia uniwersalnosci klas przez definiowane klas generycznych. Tworzenie uniwersalnych programoéw
przy zachowaniu silnego typowania danych. Granice stosowalnosci klas generycznych: generyczno$¢ ograniczona i
nieograniczona. Typowe przyktadu klas generycznych. Wzorce klas w jezyku C++.

Tworzenie niezawodnych programéw komputerowych. Poziomy bezpieczenstwa kodu. Podstawowe strategie tworzenia
programéw odpornych na wystepowanie btedow i wyjatkéw. Metodyki i techniki obstugi wyjgtkéow w jezykach obiektowych.
Definiowanie i zgtaszanie wyjgtkéw. Wytapywanie wyjatkéw i ich obstuga. Przyktady zastosowan obstugi wyjatkéw. Waznos¢
obstugi wyjgtkéw dla modutéw programowych przeznaczonych do wielokrotnego uzytku.

Metodyka tworzenia oprogramowania zgodnego z jego specyfikacjg. Formalna specyfikacja semantyki abstrakcyjnych typéw
danych. Programowanie przez kontrakt: analiza i programowanie aksjomatéw klas oraz warunkéw poczatkowych i koncowych
metod. Definiowanie i zastosowania dla asercji w jezykach obiektowych.

Zapewnienie trwatosci obiektom przez ich przechowywanie w bazie danych. Funkcjonalno$é oprogramowania systemowego
do odwzorowania obiektowo-relacyjnego (OR/M). Metodyki poprawnego odwzorowania sieci klas w schemat realcyjnej bazy
danych.

Przypadki ztozonych funkcjonalnie programéw o przecinajgcych sie aspektach. Rozszerzenie jezykéw obiektowych o jawne
definiowanie aspektéw. Przekazywanie sterownia miedzy przecinajgcymi sie aspektami. Przyktady zastosowania jezykéw
aspektowych.

Powyzsze zagadnienia sg ilustrowane przykladami w obiektowych jezykach programowania: C++, Java, C# i Eiffel.

W ramach zaje¢ laboratoryjnych studenci zapoznaja sie dogtebnie z dwoma obiektowymi jezykami programowania: C++ i
Java. Cwiczenia polegajg na samodzielnym tworzeniu programéw zawierajgcych podstawowe konstrukcje jezykow
obiektowych przedstawianych na wykfadach. Dodatkowo, przerabiane sg biblioteki systemowe w zakresie: kolekcji, interfejsu
graficznego, strumieni, wielowgtkowosci i serializacji stanu obiektéw. Zapoznawanie sie z kazdym z dwach jezykdw
programowanie, konczy sie samodzielng realizacjg niewielkich projektdw obejmujacych analize obiektowsg i implementacje
programow.

Metody dydaktyczne:

1. wyktad: prezentacja multimedialna, prezentacja ilustrowana przyktadami podawanymi na tablicy, pokaz
multimedialny,

2. éwiczenia laboratoryjne: éwiczenia praktyczne, dyskusja, praca w zespole, pokaz multimedialny, studium

przypadkéw, demonstracja, burza moézgow

Literatura podstawowa:

1. Programowanie zorientowane obiektowo, Bertrand Mayer, Helion, Warszawa, 2005

2. Metody obiektowe w teorii i praktyce, lan Graham, WNT, Warszawa, 2004

3. Smalltalk-80: The Language and its Implementation, Goldberg A.J., A.D.Robson, Addison-Wesley, 1983
4. Jezyk C++, Bjarne Stroustrup, WNT, Warszawa, 1994

5. The Java(TM) Programming Language (3rd Edition), Ken Arnold, James Gosling, David Holmes, Addison Wesley
Professional, 2000

6. Programowanie obiektowe, Peter Coad, Edward Yourdon, Read Me, 1994
7. Analiza obiektowa, Peter Coad, Edward Yourdon, Read Me, 1994
8. Nowoczesne projektowanie w C++, Andrei Alexandrescu, WNT, 2005
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Literatura uzupetniajaca:

1. Simula Begin, Graham M. Birtwistle, O.J. Dahl, B. Myhrhaug, K. Nygaard, 1973
2. http://java.sun.com/docs/books/jls/download/langspec-3.0.pdf

3. http://www.ecma-international.org/publications/files/ECMA-ST/Ecma-334.pdf

Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Czynnosé

Czas (godz.)

1. udziat w zajeciach laboratoryjnych:
2. przygotowanie do ¢wiczen laboratoryjnych:
3. dokonczenie (w ramach pracy wtasnej) sprawozdan z ¢wiczen laboratoryjnych:

4. udziat w konsultacjach zwigzanych z realizacjg procesu ksztatcenia, w szczegolnosci ¢wiczen
laboratoryjnych / projektu

5. napisanie programu / programoéw, uruchomienie | weryfikacja (czas poza zajgciami laboratoryjnymi)
6. przygotowanie do sprawdzianéw / kolokwiow
7. udziat w wyktadach

8. zapoznanie sie ze wskazang literaturg / materiatami dydaktycznymi (10 stron tekstu naukowego = 1
godz.), 100 stron

9. przygotowanie do zaliczenia wyktadéw i udziat w kolokwium zaliczeniowym

30

10

15
10

Obciazenie praca studenta

forma aktywnosci godzin ECTS
taczny naktad pracy 103
Zajecia wymagajgce bezposredniego kontaktu z nauczycielem 47
Zajecia o charakterze praktycznym 48
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