POLITECHNIKA POZNANSKA

EUROPEJSKI SYSTEM TRANSFERU I AKUMULACII PUNKTOW (ECTS)

KARTA OPISU PRZEDMIOTU - SYLABUS

Nazwa przedmiotu
Programowanie obiektowe [S1Bioinf1>POBKT]

Przedmiot

Kierunek studiow Rok/Semestr

Bioinformatyka 1/2

Studia w zakresie (specjalnosc) Profil studiow

- ogolnoakademicki

Poziom studiow Jezyk oferowanego przedmiotu
pierwszego stopnia polski

Forma studiow Wymagalnosc¢

stacjonarne obligatoryjny

Liczba godzin

Wyktad Laboratorium Inne (np. online)
30 30 0

Cwiczenia Projekty/seminaria

0 0

Liczba punktéw ECTS

5,00

Koordynatorzy Wyktadowcy

dr hab. inz. Piotr Lukasiak prof. PP
piotr.lukasiak@put.poznan.pl

Wymagania wstepne

Student rozpoczynajgcy ten modut powinien posiada¢ podstawowg wiedze z zakresu algorytmow i jezykdw
programowania. W zakresie umiejetno$ci wymagana jest biegtos¢ przy rozwigzywaniu podstawowych
problemoéw powigzanych ze specyfikacjg algorytmow, samodzielnym pisaniem, modyfikacjg i testowaniem
programow komputerowych wraz z umiejetno$cig pozyskiwania informacji ze wskazanych zrodet.

Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest nauczenie zasad tworzenia uniwersalnych modutéw programowych zdatnych do
wielokrotnego wykorzystania w réznych projektach programistycznych i tatwych w rozwoju i pielegnacii,
poprzez zastosowanie unikatowych rozwigzan algorytmicznych i programistycznych dostepnych w
jezykach obiektowych na przyktadzie C++. Dodatkowo celem jest nauczenie studentéw tworzenia wtasnych
bogatych semantycznie i uniwersalnych abstrakcyjnych typéw danych, jak rowniez rozwiniecie u studentéw
umiejetnosci projektowania i tworzenia systeméw informatycznych o poprawnej architekturze
charakteryzujgcej sie spoistoscig sktadowych modutow programowych i luznych zwigzkow miedzy tymi
modutami. Istotnym celem przedmiotu jest wyksztatcenie u studentéw umiejetnosci komunikacji podczas
niezaleznego tworzenia modutdw programéw komputerowych oraz wyszukiwanie optymalnych
komponentow mozliwych do wykorzystania we wtasnych ztozonych programach komputerowych



Przedmiotowe efekty uczenia sie

Wiedza:

Student zna i rozumie zasady programowania strukturalnego i obiektowego

Student zna i rozumie podstawowe metody, techniki i narzedzia wykorzystywane w procesie
rozwigzywania zadan bioinformatycznych, giéwnie o charakterze inzynierskim

Student zna i rozumie cykl zycia systemow informatycznych

Umiejetnosci:

Student potrafi pozyskiwac¢ informacje z literatury, baz danych oraz innych wtasciwie dobranych Zrodet,
takze w jezyku angielskim

Student potrafi integrowac i interpretowac¢ uzyskane informacje, a takze wycigga¢ wnioski oraz
formutowac i uzasadnia¢ swoje opinie

Student potrafi projektowac i tworzy¢ oprogramowanie komputerowe zgodnie z zadang specyfikacja,
uzywajgc wiasciwych metod, technik i narzedzi

Student potrafi dokonaé¢ analizy funkcjonalnosci i analizy wymagan systeméw informatycznych
Student potrafi samodzielnie zdobywac wiedze i podnosi¢ swoje kwalifikacje

Kompetencje spoteczne:

Student jest gotéw do uczenia sie przez cate zycie i podnoszenia swoich kompetenc;ji

Student jest gotow do wspotdziatania i pracy w grupie, przyjmujgc w niej rozne role

Student jest gotow do okres$lania priorytetow stuzgcych realizacji zadania zdefiniowanego przez siebie
lub innych

Student jest gotéw do wziecia odpowiedzialnosci za podejmowane decyzje

Metody weryfikacji efektéw uczenia si¢ i kryteria oceny
Efekty uczenia sie przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujgcy sposob:

Efekty ksztatcenia przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujgcy sposob:

Ocena formujgca:

a) w zakresie wykftadow:

* aktywnosc¢ w trakcie wyktadow

b) w zakresie ¢wiczen:

* na podstawie oceny biezgcego postepu realizacji zadan oraz projektu zaliczeniowego

Ocena podsumowujgca:

a) w zakresie wykfadow weryfikowanie zatozonych efektow ksztatcenia realizowane jest przez
ocene wiedzy i umiejetnosci wykazanych na zaliczeniu pisemnym i omowienie wynikow. Zaliczenie
skfada sie ze zbioru pytan otwartych i zamknietych dotyczgcych umiejetnosci i rozumienia elementéw
programowania obiektowego na praktycznych instancjach

b) w zakresie laboratoriow weryfikowanie zatozonych efektéw ksztatcenia realizowane jest przez
ocenianie ciggte, na kazdych zajeciach (odpowiedzi ustne), premiowanie przyrostu umiejetnosci
postugiwania sie poznanymi zasadami i metodami oraz narzedziami programowymi oraz oceneg z
realizacji projektow zaliczeniowych

Tre$ci programowe

Program wyktadu obejmuje

* przestanki programowania obiektowego,

* idee nowego paradygmatu programowania, ktory wspiera tworzenie programow o wysokiej
jakosci.

* poszukiwanie optymalnego jezyka programowania i metodyk wiasciwych dla budowy
uniwersalnych modutéw programowych do wielokrotnego uzytku

» zwigzki paradygmatu obiektowego z inzynierig oprogramowania

» metryki jakosci architektury programéw komputerowych: kohezja i niezaleznos¢ modutow
programowych

* implementacje pojecia abstrakcyjnych typdéw danych

* poznanie podstawowych konstruktoréw modelu obiektowego: klasy, obiektu, zmiennych i
operacji klas, relacji generalizacji, zwigzkéw miedzy klasami

* przykfady prostych modeli fragmentéw rzeczywistosci

+ definicje podstawowych pojec obiektowych: obiekt, atrybuty (zmienne) obiektu, metody obiektu,
* przesytanie komunikatéw wyzwalajgcych wywotania metod obiektéw, interfejsy klas, obiekty



jako wystgpienia klas

* przyktady definiowania klas obejmujgce: definicje konstruktorow i destruktoréw klas,
operatoréw przecigzonych, zmiennych i metod klasowych

* hermetycznos¢ implementacji klas jako mechanizm ograniczania zwigzkéw miedzy modutami
programowymi

* relacje przyjazni miedzy klasami

* pordwnanie rozwigzan prostych problemdéw w sposob funkcjonalny i obiektowy
 implementacje obiektow ztozonych i zwigzkow miedzy obiektami

* dziedziczenie klas i relacje podtypu miedzy klasami

« definicje nowych cech klas pochodnych, przestanianie metod i zmiennych, implementacja klas
abstrakcyjnych

* dziedziczenie wirtualne w jezyku C++

* dziedziczenie konstruktoréw i destruktoréw klas

+ definiowanie zmiennych polimorficznych i podstawienia polimorficzne

» implementacje i przyktady zastosowania mechanizmu p6Zznego wigzania

» dynamiczne rzutowanie typéw danych

* zwiekszenie stopnia uniwersalnosci klas przez definiowane klas generycznych

* granice stosowalnosci klas generycznych: generycznos¢ ograniczona i nieograniczona

* typowe przyktady klas generycznych

» wzorce klas w jezyku C++

* tworzenie niezawodnych programéw komputerowych

* poziomy bezpieczenstwa kodu

* podstawowe strategie tworzenia programow odpornych na wystepowanie bteddw i wyjgtkow
» metodyki i techniki obstugi wyjagtkdw w jezykach obiektowych

+ definiowanie i zgtaszanie wyjatkéw, wytapywanie wyjgtkéw i ich obstuga

* przyktady zastosowan obstugi wyjgtkdw.

Tematyka zaje¢
brak

Metody dydaktyczne

Wyktad:

prezentacja multimedialna, prezentacja ilustrowana przyktadami podawanymi na tablicy, rozwigzywanie
z,adah, pokaz multimedialny

Cwiczenia laboratoryjne:

rozwigzywanie zadan, éwiczenia praktyczne, dyskusja, praca w zespole, pokaz multimedialny

Literatura

Podstawowa

1. Programowanie zorientowane obiektowo, Bertrand Meyer, Helion, Warszawa, 2005
2. Metody obiektowe w teorii i praktyce, lan Graham, WNT, Warszawa, 2004

3. Jezyk C++, Bjarne Stroustrup, WNT, Warszawa, 1994

4. Programowanie obiektowe, Peter Coad, Edward Yourdon, Read Me, 1994

5. Analiza obiektowa, Peter Coad, Edward Yourdon, Read Me, 1994

6. Nowoczesne projektowanie w C++, Andrei Alexandrescu, WNT, 2005
Uzupetniajgca

1. B. Eckel, Thinking in C++, HELION, 2002

2. Nicolai M. Josuttis, C++ Biblioteka standardowa, Podrecznik programisty

Bilans naktadu pracy przecietnego studenta



Godzin ECTS
taczny naktad pracy 125 5,00
Zajecia wymagajgce bezposredniego kontaktu z nauczycielem 60 2,50
Praca wtasna studenta (studia literaturowe, przygotowanie do zajec 65 2,50

laboratoryjnych/éwiczen, przygotowanie do kolokwidow/egzaminu,
wykonanie projektu)




