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Informacje o przedmiocie

Prowadz¡cy wykªad : mgr in». Marcin B¡czyk
M.K.Baczyk@elka.pw.edu.pl,
pokój 449,
konsultacje w poniedziaªki w godzinach 11-12.

istnieje mo»liwo±¢ umawiania si¦ na inny termin konsultacji

strona przedmiotu:
http://sta�.elka.pw.edu.pl/~mbaczyk1/PROE_2020Z/index.html

strona b¦dzie systematycznie aktualizowana, a» do ko«ca
semestru.

na stronie: http://sta�.elka.pw.edu.pl/~mbaczyk1/ mo»na
znale¹¢ równie» odno±niki do stron poprzednich realizacji
przedmiotu PROE.
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Zaliczenie

PROE jest przedmiotem zaliczeniowym - ostatni mo»liwy
termin oddawania projektów, poprawiania sprawdzianów itp.
przypada na ostatni dzie« semestru

Przedmiot podzielony jest na dwie cz¦±ci : wykªad (15) oraz
laboratoria (14)

W trakcie wykªadu odb¦d¡ si¦ dwa sprawdziany (???)
wykªadowe po 25 (???) punktów ka»dy

W trakcie zaj¦¢ laboratoryjnych odb¦dzie si¦ cztery (???)
zaj¦cia oceniane w skali 0-5 (???) punków ka»de

W trakcie zaj¦¢ laboratoryjnych b¦d¡ realizowane dwa maªe
projekty oceniane w skali 0-15 (???) punktów

Prowizoryczny harmonogram laboratorium dost¦pny na stronie
przedmiotu

Terminy sprawdzianów oraz zaj¦¢ laboratoryjnych ustalone
zostan¡ w trakcie kolejnych zaj¦¢.
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Zaliczenie

Aby zaliczy¢ przedmiot nale»y speªni¢ nast¦puj¡ce warunki:

uzyska¢ ª¡cznie minimum 50% mo»liwych do uzyskania w
trakcie zaj¦¢ wykªadowych
uzyska¢ ª¡cznie minimum 50% mo»liwych do uzyskania w
trakcie zaj¦¢ laboratoryjnych
uzyska¢ 51 punktów z caªego przedmiotu

Progi ocen

≥ 91 - 5
≥ 81 - 4.5
≥ 71 - 4
≥ 61 - 3.5
≥ 51 - 3
< 51 - 2
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Laboratorium

Terminy

poniedziaªek 18:15 - 20:00 - grupa 102
wtorek 10:15 - 12:00 - grupa 101
wtorek 10:15 - 12:00 - grupa 103

limit miejsc w grupie : 12 osób
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Tre±¢ wykªadu i efekty ksztaªcenia

Tre±¢ wykªadu

Zapoznanie si¦ z elementami projektowania obiektowego

poj¦cie architektury oprogramowania
poj¦cie wzorca projektowego

Zapoznanie si¦ z mo»liwo±ciami nowoczesnego j¦zyka C++

Zapoznanie z mo»liwo±ciami biblioteki standardowej C++

Efekty ksztaªcenia

Zapoznanie z paradygmatem programowania obiektowego.

Zdobycie umiej¦tno±ci rozumienia kodu napisanego w C++.

Zdobycie umiej¦tno±ci pisania wªasnych aplikacji C++.

Zdobycie umiej¦tno±ci samodzielnego poszukiwania
niezb¦dnych informacji.
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Tre±¢ wykªadu

Projektowanie obiektowe

Obiektowe podej±cie w
wytwarzaniu
oprogramowania

Zasady projektowania

Zaªo»enia paradygmatu

Abstrakcja

Hermetyzacja

Polimor�zm

Dziedziczenie

Skªadnia j¦zyka C++

Klasy

Konstruowanie i
niszczenie obiektów

Szablony

Obsªuga wyj¡tków

Zarz¡dzanie pami¦ci¡

...
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Nauka programowania

uczestnictwo w zaj¦ciach laboratoryjnych i wykªadach

samodzielna realizacja projektów

polecana literatura:
programowanie obiektowe: (ostro»nie)

"Czysty kod" oraz "Czysta architektura" - Robert Martin
�Wzorce projektowe. Elementy oprogramowania obiektowego
wielokrotnego u»ytku" - Erich Gamma, Richard Helm, Ralph
Johnson, John Vlissides
"Refaktoryzacja. Ulepszanie struktury istniej¡cego kodu" -
Martin Fowler

j¦zyk C++:

...
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Nauka programowania

uczestnictwo w zaj¦ciach laboratoryjnych i wykªadach

samodzielna realizacja projektów

polecana literatura:
programowanie obiektowe: (ostro»nie)

"Czysty kod" oraz "Czysta architektura" - Robert Martin
�Wzorce projektowe. Elementy oprogramowania obiektowego
wielokrotnego u»ytku" - Erich Gamma, Richard Helm, Ralph
Johnson, John Vlissides
"Refaktoryzacja. Ulepszanie struktury istniej¡cego kodu" -
Martin Fowler

j¦zyk C++:

...
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Nauka programowania

uczestnictwo w zaj¦ciach laboratoryjnych i wykªadach

samodzielna realizacja projektów

polecana literatura:
programowanie obiektowe: (ostro»nie)

"Czysty kod" oraz "Czysta architektura" - Robert Martin
�Wzorce projektowe. Elementy oprogramowania obiektowego
wielokrotnego u»ytku" - Erich Gamma, Richard Helm, Ralph
Johnson, John Vlissides
"Refaktoryzacja. Ulepszanie struktury istniej¡cego kodu" -
Martin Fowler

j¦zyk C++ (by¢ mo»e)

�J¦zyk C++. Kompendium wiedzy� - Stroustrup Bjarne
�Podstawy j¦zyka C++� - Stanley Lippman
�J¦zyk C++. Standardy kodowania. 101 zasad, wytycznych i
zalecanych praktyk" - Herb Sutter, Andrei Alexandrescu
https://en.cppreference.com/w/
https://stackover�ow.com/
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Porównanie "popularno±ci" poszczególnych j¦zyków

Ale czy to wszystko ma sens ?!
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Elementy C++ umo»liwiaj¡ce/uªatwiaj¡ce programowanie
obiektowe

Klasy oraz obiekty b¦d¡ce ich instancjami

Dziedziczenie, dziedziczenie wielobazowe

Konstruktory oraz destruktory

Metody wirtualne klas

Zarz¡dzanie pami¦ci¡

Kontrola typów

Obsªuga sytuacji wyj¡tkowych
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C++ - klasa a obiekt

Klasa:

Jest to de�nicja wzorca (opis wszystkich danych i dost¦pnych
metod) wedªug którego b¦d¡ tworzone obiekty danego typu. Innymi
sªowy klasa to nowy typ zmiennych de�niowany przez u»ytkownika.

Obiekt:

Obiekty s¡ instancjami konkretnych klas (typów wªasnych).

Uwaga

Wykorzystywanie de�nicji klasy nie jest jedynym mechanizmem
pozwalaj¡cym na tworzenie obiektów. Niektóre j¦zyki obiektowe
implementuj¡ mechanizm prototypów, niedost¦pny w j¦zyku C++.
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Pierwsza klasa

Podobnie jak j¦zyk C pozwala stworzy¢ pust¡ struktur¦, j¦zyk C++
pozwala stworzy¢ pust¡ klas¦.

class First;

class First {};

int main(void)

{

First f1;

return 0;

}

sªowo kluczowe

deklaracja klasy

de�nicja klasy

obiekt

Czy istnieje jakie± wytªumaczenie dla istnienia pustej klasy? Jaki
jest jej rozmiar?
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Typy w C++

typ prosty

Typ nazwaZmiennej;
np. �oat, double, int, ... oraz
np. klasy, struktury, ...

typ wska¹nikowy

Typ * nazwaZmiennejWskaznikowej = &nazwaZmiennej
Typ wska¹nikowy oznacza adres pod jakim zapisana jest dana
zmienna

typ referencyjny

Typ & nazwaZmiennejReferencyjnej = nazwaZmiennej
Typ referencyjny nale»y rozumie¢ jako odno±nik do zmiennej
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Typ referencyjny

L-referencja

Typ & nazwaZmiennejReferencyjnej = nazwaZmiennej

de�nicja zmiennej referencyjnej zawsze wymaga podania
obiektu (inicjacji)

zwi¡zku pomi¦dzy zmienn¡ referencyjn¡ a obiektem nie mo»na
zerwa¢

nie mo»na zde�niowa¢ referencji do referencji

nie mo»na zde�niowa¢ wskazania na referencj¦ (ale referencj¦
do wskazania ju» tak) - w zwi¡zku z powy»szym nie mo»na
u»ywa¢ tablic referencji

R-referencja

Typ && nazwaZmiennejReferencyjnej =
zmiennaNieposiadajaNazwy
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Typy w C++ - przykªady

int i = 1; // i = 1

int *pi;

pi = &i; // i = 1

*pi = 2; // i = 2

// int & ri - Uwaga Blad

int & ri = i; // i = 2

ri++; // i = 3

First f;

First *pf = &f;

// First &rf; //'rf ': references must be initialized

First &rf = f;

Referencja wskazuje na dany obiekt, równie» wtedy gdy obiekt
przestanie istnie¢ (np. pami¦¢ zostanie zwolniona). J¦zyk C++
pozwala zwróci¢ referencj¦ do obiektu tymczasowego - to nigdy nie
ko«czy si¦ dobrze.
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