PANSTWOWA WYZSZA SZKOLA ZAWODOWA
W NOWYM SACZU

KARTA PRZEDMIOTU

obowigzuje studentéw rozpoczynajgcych studia w roku akademickim 2012/2013

Instytut Techniczny
Kierunek studiéw: Informatyka Profil: Ogélnoakademicki
Forma studiéw: Stacjonarne Kod kierunku: 11.3
Stopien studiéw: |

Specjalnosci:  Informatyka stosowana

1 PRZEDMIOT

NAZWA PRZEDMIOTU Metodyka i techniki zaawansowanego programowania
KoD PRZEDMIOTU IT 11.3 AIS C9.12/13
KATEGORIA PRZEDMIOTU Przedmioty specjalnosciowe
LiczBA PUNKTOW ECTS 3
SEMESTRY 6

2 RODZAJ ZAJEC, LICZBA GODZIN W PLANIE STUDIOW

SEMESTR WYKLAD CWICZENIA LABORATORIUM PROJEKT SEMINARIUM
6 15 30

3 CELE PRZEDMIOTU

Cel 1 Przeglad zasad projektowania i programowania obiektowego, w oparciu o studiowanie wybranych wzorcéw
projektowych. Realizacja abstrakcji, hermetyzacji i hierarchii danych na przyktadach optymalnych rozwigzan
danego problemu, w oparciu o notacje UML, a nastepnie implementacja w jezykach C++ i Java.

Cel 2 Programowanie uogdlnione - przeglad zasad programowania z uzyciem szablonéw. Kontenery i iteratory.
Funktory oraz wyrazenia lambda jako efektywne narzedzia programowania w polaczeniu z algorytmami w
jezyku C++. Kolekcje i algorytmy w jezyku Java.

Cel 3 Programowanie wielowatkowe w nowym standardzie C++ (implementacja w oparciu o biblioteke justthread).
Programowanie wielowatkowe w Javie.
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Cel 4 Metody pracy z kodem - narzedzia programistyczne. Szukanie bledéw, testowanie kodu, kwestia wyciekow
pamieci a inteligentne obiekty (poréwnanie C++ i Java). Optymalizacja kodu i programu (profilowanie).
Pisanie testow kodu. Symulacje rzeczywistych proceséw.

4 WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI I INNYCH
KOMPETENCJI

a Student powinien posiada¢ ugruntowana wiedze i do§wiadczenie na temat programowania w jezykach C++ oraz
Java, w zakresie obejmowanym przez kursy poprzedzajace zajecia z metodyki i technik zaawansowanego
programowania.

5 EFEKTY KSZTAICENIA

EK1 Wiedza: Student dobiera forme programowania do problemu. Student zna zasady dobrego projektowania
obiektowego. Potrafi przeprowadzi¢ analize problemu oraz wybraé optymalny model rozwigzania, w oparciu o
wzorce projektowe. Objasnia rozwigzanie przy uzyciu diagraméw UML. Nastepnie wdraza projekt w jednym
z jezykéw programowania (C++, Java).

EK2 Umiejetnosci: Potrafi napisa¢ kod w postaci klas i funkcji szablonéw. Uzytkuje kontenery standardowe oraz
iteratory. Stosuje algorytmy biblioteki standardowej C++, piszac dla nich obiekty funkcyjne lub wyrazenia
lambda. Podobnie w jezyku Java zna kolekcje oraz algorytmy.

EK3 Umiejetnosci: Student zna problematyke programowania wielowatkowego. Potrafi wykorzystywaé¢ watki, operacje
asynchroniczne oraz atomowe. Rozwiazuje problemy wyscigu danych. Realizuje to w peini przenosnym kodzie
wedtug standardu jezyka C++11 oraz specyfikacji Java.

EK4 Umiejetnosci: Student potrafi napisaé testy kodu (z-uzyciem zewnetrznych bibliotek np. CPPUnit, Boost).
Obstuguje programy debuggery oraz profilowanie programu w celu optymalizacji jego dziatania. Potrafi przygotowaé
symulacje Monte Carlo modelujaca okreslony problem inzynierski.

EK5 Kompetencje spoleczne: Student potrafi przeprowadzi¢ wywiad z klientem skutecznie pozyskujac informacje
na temat zamoéwionego projektu. Jest zdolny do takich zapytan, ktére sugeruja optymalne rozwiazanie,
ale uwaznie i z dbaloscia podchodzi do stawianych wymagan. Postepuje zgodnie z regulami efektywnego
projektowania i programowania.

6 TRESCI PROGRAMOWE

WYKLAD

TEMATYKA ZAJEC

OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH

Repetytorium z zasad dobrego projektowania obiektowego. Tworzenie typéw
W1 uzytkownika, hermetyzacja danych i tworzenie hierarchii. Realizacja obiektowych 2
relacji w jezykach C++ i Java.

Wzorce projektowe - klasyfikacja (wzorce kreacyjne, strukturalne i czynnosciowe),
charakterystyka. Omoéwienie wybranych  wzorcéw  (singleton fabryka
abstrakcyjna, budowniczy, adapter, fasada, dekorator, most, iterator, metoda

Lp LIcZBA GODZIN

w2 szablonowa, obserwator, stan i strategia). Ztozone wzorce projektowe (MVC - 2
model, widok, kontroler). Zasady implementacji wzorcéw w jezykach C++ i
Java.
Kontenery i kolekcje. Ich charakterystyka, cele funkcjonalne, sposoby obstugi

W3 | (C++, Java). Mechanika iteratoré6w. Wprowadzenie do algorytméw, przeglad 2
mozliwosci oferowanych przez biblioteki jezykow.

Wi Szablony, typy generyczne. Klasy i metody szablonowe. Sktadnia w jezykach C++ 9
i Java. Specjalizacje typéw. Dedukcje typow.
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WYKLAD

Lp

TEMATYKA ZAJEC
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH

LICcZBA GODZIN

W5

Tworzenie i uzywanie obiektéw wywolywalnych. Obiekty funkcyjne, predykaty,
wyrazenia lambda. Adaptowanie funkcji i metod sktadowych w charakterze
funktoréw. Sprzezenie z algorytmami.

W6

Programowanie wielowatkowe: procesy atomowe, watki, programowanie
asynchroniczne. Rozwiazywanie kolizji. Mechanizmy dostepne w standardzie
C++11 oraz jezyku Java.

W7

Pisanie testéw kodu. Metody szukania bledéw (debuger, kontrolowanie wyciekéw
pamieci w C++). Profilowanie i optymalizacja programu. Podstawy symulacji
Monte Carlo procesé6w spotykanych w zagadnieniach inzynierskich.

RAZEM

15

PROJEKT

Lp

TEMATYKA ZAJEC
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH

LICZBA GODZIN

P1

Przykilad obiektowego rozwigzania projektu zarzadzania osobami ma wyzszej
uczelni. Zaleznosci typu dziedziczenie kontra zawieranie. Klasy mieszane, role.
Implementacja w jezykach C++ i Java.

P2

Wzorzec obserwator. Realizacja sledzenia stanu obiektu, powiadamiajacego o
zmianie stanu, poprzez dowolng i dynamicznie zmieniajgca sie liste obserwatoréw.
Implementacja w jezyku C++ lub Java.

P3

Wrzorzec dekorator. Elastyczne dodawanie atrybutéw-lub nowych cech zachowari
do gléwnego obiektu. Przykiad realizowany jako oprogramowanie dla kawiarni
(kawa wraz z réznymi dodatkami).

P4

Fabryka abstrakcyjna. Produkcja specjalizowanych obiektéw na zyczenie, poprzez
ogdlny interfejs.

P5

Wrzorzec wielokrotnej dyspozycji jako idea realizacji polimorfizmu orientowanego
wzgledem wiecej niz jednego argumentu.

P6

Wzorzec most oraz inne pomocnicze wzorce jako przykitad hermetyzacji danych
oraz realizacji innych technik obiektowych.

p7

Wzorce zlozone - zastosowanie wzorca MVC (model - widok - kontroler) w
dzialaniu interfejséw graficznych.

P8

Przyktady zastosowan konteneréw, ich wlasnosci, cechy, wydajnosé oraz sposoby
obstugi. Kontenery w nowym standardzie C+-+11, kolekcje w Java.

P9

Typy uogdlnione, szablony. Od kodu konkretnego do kodu niezaleznego od typu.
Specjalizacje dla réznych typow.

P10

Zastosowania algorytméw w polgczeniu z pisaniem obiektéw funkcyjnych oraz
wyrazen lambda. Efektywne rozwiagzania w kompaktowej postaci sprawdzonego
kodu.

P11

Programowanie wielowatkowe - tworzenie i obsluga watkéw. Muteksy i
komunikacja (promise / future). Programowanie asynchroniczne. Operacje
atomowe.

P12

Metodologia pisania testéw kodu z uzyciem asercji, bibliotek zewnetrznych
testéw. Szukanie bledéw (debuger), lokalizowanie wyciekéw pamieci (C++).
Optymalizacja kodu poprzez analize (profilowania) wykonawcza. Zasady pisania
symulacji Monte Carlo dla proceséw inzynierskich.

RAZEM

30
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7 METODY DYDAKTYCZNE

M1 Wyktady
M2 Prezentacje multimedialne
M3 Cwiczenia projektowe

M4 Studium przypadku

8 OBCIAZENIE PRACA STUDENTA

SREDNIA LICZBA
FORMA AKTYWNOSCI GODZIN NA

ZREALIZOWANIE

AKTYWNOSCI

Godziny kontaktowe z nauczycielem akademickim, w tym:
Godziny wynikajace z planu studiéw 45
Konsultacje przedmiotowe 1
Egzaminy i zaliczenia w sesji 0
Godziny bez udzialu nauczyciela akademickiego wynikajace z nakladu pracy studenta, w tym:
Przygotowanie sie do zajeé, w tym studiowanie zalecanej literatury 15
Opracowanie wynikéw 0
Przygotowanie raportu, projektu, prezentacji, dyskusji 14
SUMARYCZNA LICZBA GODZIN DLA PRZEDMIOTU.  WYNIKAJACA Z 75
CAIEGO NAKIADU PRACY STUDENTA
SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS DLA PRZEDMIOTU 3

9 SPOSOBY OCENY
Przedmiot ma za zadanie wyrobienie zdolnosci w wyborze wiasciwych metod programowania w rozwiazywaniu

réznych probleméw spotykanych w pracy inzyniera (programowanie obiektowe, uogélnione, programowanie wielowatkowe,
testowanie kodu i identyfikacja bledéw).

OCENA FORMUJACA

F1 Cwiczenie praktyczne

F2 Kolokwium

OCENA PODSUMOWUJACA

P1 Zaliczenie praktyczne

WARUNKI ZALICZENIA PRZEDMIOTU

a Zaliczenie przedmiotu na podstawie pozytywnych wynikéw praktycznych kolokwiéw.

KRYTERIA OCENY

EFEKT KSZTALCENIA 1
Student potrafi, za pomoca notacji UML, przedstawi¢ zasady projektowania
obiektowego. Zna implementacje obiektowych relacji i mechanizméw w jezykach C+-+

NA OCENE 3 i Java. Orientuje sie we wzorcach projektowych na tyle, ze potrafi po nie siegnaé¢ w
celu rozwigzania konkretnego zagadnienia.
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Student pewnie orientuje sie w zasadach obiektowego projektowania i programowania.
NA OCENE 4 Potrafi przedstawi¢ najwazniejsze wzorce wraz z rysunkiem oraz komentarzem, jakie
zagadnienia mozna za ich pomocg rozwiagzywac.

Student potrafi przeprowadzi¢ dyskusje na temat alternatywnych rozwigzan w
programowaniu obiektowym (relacje dziedziczenia, relacje zawierania, relacje mieszane)

NA OCEN .. . . . . .
OCENE 5 wraz z zaletami i wadami tych rozwiazan. Potrafi wybraé i oméwié¢ wzorzec projektowy
jako optymalne rozwigzanie postawionego problemu.
EFEKT KSZTALCENIA 2
Student potrafi, wychodzac =z implementacji dla konkretnego typu, zapisaé¢
NA OCENE 3 implementacje generyczna. Potrafi korzysta¢ z funktoréw oraz samemu pisa¢ proste

obiekty funkcyjne i stosowaé je w polaczeniu z algorytmami i kontenerami. Potrafi tez
uzywaé prostych wyrazen lambda.

Student pewnie orientuje si¢ w algorytmach (jezyki C-++ i Java) dostarczanych z
NA OCENE 4 bibliotekami. Potrafi je wykorzystywa¢ w polaczeniu z kontenerami oraz potrafi ré6znego
rodzaju obiekty wywolywalne uzy¢ w algorytmie, w tym wyrazenia lambda.

Student potrafi napisa¢ kod uogélniony i efektywnie stosowaé algorytmy. Zna i stosuje
kontenery oraz iteratory. Potrafi pisa¢ funktory, obiekty funkcyjne, adaptowaé funkcje
i metody jako obiekty funkcyjne. Potrafi w algorytmach réwniez zastosowaé wyrazenia
lambda.

NA OCENE 5

EFEKT KSZTALCENIA 3
Student potrafi zaplanowaé i zapisaé¢ podstawowe schematy wielowatkowe. Zna zasady
NA OCENE 3 tworzenia i kontrolowania watkéw oraz. problematyke wspoldzielenia danych przez
rézne watki.
Student potrafi tworzy¢ i kontrolowaé¢ watki (rézne rodzaje mutexéw). Rozumie co to

NA OCENE 4 . A . . .

sa operacje atomowe i jakie z nich wyplywaja korzysci.

Student potrafi rozwiazywaé. zagadnienia programowania wielowatkowego nie
NA OCENE 5 tylko poprzez tworzenie watkéw i odpowiednie blokowanie dostepu do zasobdéw

wspoldzielonych, ale réwniez poprzez programowanie asynchroniczne i wymiane
zasob6éw pomiedzy watkami.
EFEKT KSZTALCENIA 4
Student potrafi metodologicznie identyfikowaé bledy wykonawcze w kodzie. Rozumie,
NA OCENE 3 na czym polega testowanie kodu oraz jego optymalizacja. Zna zasady wykonywania
symulacji i interpretacji wynikéw
Student  uzywa réznych narzedzi do Sledzenia i szukania bledéw. Potrafi pisaé
NA OCENE 4 testy z uzyciem zewnetrznych bibliotek. Potrafi wykonywaé¢ symulacje proceséw i
interpretowaé ich wyniki.
Student pewnie uzywa narzedzi do sledzenia i optymalizacji kodu (debugery,
NA OCENE 5 oprogramowanie sledzace alokacje pamieci, profilujace). Zna zasady pisania testéw.
Zna i implementuje procesy symulacyjne wraz z wlasciwg interpretacja wynikéw.
EFEKT KSZTALCENIA 5
Student potrafi zaproponowaé projekt rozwiazujacy dane zagadnienie, nie zawsze moze
przeprowadza wszechstronne studium, ale jego rozwigzanie jest akceptowalne. Potrafi
je przedstawi¢ w postaci diagraméw UML i wyjasnié¢, jak bedzie wygladata dalsza
implementacja.
Student rozwaza rézne techniki programistyczne i potrafi swoje pomysty przedstawié
w czytelnych diagramach UML. Jego projekt jest otwarty na rozszerzenia, ale zarazem
NA OCENE 4 potrafi zaprojektowac¢ stabilny i niezmienny interfejs. Projekt jest zrozumialy dla
zleceniodawcy, a czas jego realizacji oraz kolejne etapy wdrazania sa przekonujac
zaplanowane.
Student potrafi projektowaé¢ z uzyciem synergicznych technik obiektowych jak i z
wykorzystaniem metod generycznych. Tam gdzie jest to ekonomicznie i efektywnie
uzasadnione, potrafi zaproponowaé rozwiazania wielowatkowe, w pelni wykorzystujace
mozliwosci wspolczesnego sprzetu. Projekt dokumentuje i przedstawia za pomoca
diagraméw UML, réwniez kolejne etapy jego implementacji oraz przewidywany czas i
koszty realizacji projektu.

NA OCENE 3

NA OCENE 5
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10 MACIERZ REALIZACJI PRZEDMIOTU

EFEKTY
ODNIESIENIE DO .
KSZTALCENIA ) CELE TRESCI METODY
EFEKTOW SPOSOBY OCENY
DLA PRZEDMIOTU PROGRAMOWE DYDAKTYCZNE
KIERUNKOWYCH
PRZEDMIOTU
INF W07, W1, W2, P1, P2,
EK1 INF UBO07, Cell P3, P4, P5, P6, M1, M2, M3, M4 F1, F2, P1
INF_KO06 p7
INF W07,
EK2 INF _UBO07, Cel2 ng, \;24’13;[3’ M1, M2, M3, M4 F1, F2, P1
INF K06 e
INF W07,
EK3 INF _UBO07, Cel3 W6, P11 M1, M2, M3, M4 F1, F2, P1
INF K06
INF_ W07,
INF _UBO02,
EK4 INF_UBO7, Cel4 W7, P12 M1, M2, M3, M4 F1, F2, P1
INF K06
W1, W2, W5,
EK5 I&i—‘ggg’ Cell, Cel4 W6, W7, P1, M1, M2, M3, M4 F1, F2, P1
— P10, P11, P12

11 WYKAZ LITERATURY

LITERATURA PODSTAWOWA:

[1] Nicholas A. Solter, Scott J. Kleper — C++ Zaawansowane programowanie, Warszawa, 2005, Helion
[2] Bruce Eckel, Chuck Allison — Thinking in C++, tom I i II, Warszawa, 2004, Helion
[3] Jerzy Grebosz — Symfonia C++ Standard, Krakéw, 2010, Editions 2000

[4] David Vandevoorde, Nicolai M. Josuttis — C++. Szablony. Vademecum profesjonalisty, Warszawa, 2003,
Helion

[5] Erich Gamma, Richard Helm, Ralph Johnson, John M. Vlissides — Wzorce projektowe. Elementy
oprogramowania obiektowego wielokrotnego uzytku, Warszawa, 2010, Helion

[6] Elisabeth Freeman, Eric Freeman, Bert Bates, Kathy Sierra — Wzorce projektowe. Rusz glowg!,
Warszawa, 2010, Helion

[7] Anthony Williams — C++ Concurrency in Action, Great Britain, 2012, Manning Publications Co.
[8] Herbert Schildt — Java. Kompendium programisty. Wydanie VIII, Warszawa, 2012, Helion

[9] Cay S. Horstmann, Gary Cornell — Java. Techniki zaawansowane. Wydanie VIII, Warszawa, 2009, Helion

LITERATURA UZUPEINIAJACA:

[1] Andrei Alexandrescu — Nowoczesne projektowanie w C++. Uogdlnione implementacje wzorcow projektowych,
Warszawa, 2011, Helion
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[2] Scott Meyers — STL w praktyce. 50 sposobow efektywnego wykorzystania, Warszawa, 2004, Helion
[3] Marcin Lis — Java. Cwiczenia praktyczne. Wydanie III, Warszawa, 2011, Helion

[4] Kathy Sierra, Bert Bates — Java. Rusz glowg! Wydanie II, Warszawa, 2010, Helion

12 INFORMACJE O NAUCZYCIELACH AKADEMICKICH
OSOBA ODPOWIEDZIALNA ZA KARTE

dr Witold Przygoda (kontakt: witold.przygoda@gmail.com)

OSOBY PROWADZACE PRZEDMIOT

dr Witold Przygoda (kontakt: witold.przygoda@gmail.com)

13 ZATWIERDZENIE KARTY PRZEDMIOTU DO REALIZACIJI

(miejscowos¢, data) (odpowiedzialny za przedmiot) (kierownik zaktadu) (dyrektor instytutu)

PRZYIJMUJE DO REALIZACJI (data i podpisy oséb prowadzacych przedmiot)
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