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Relevantie en inhoud. 

In steeds meer producten en systemen wordt programmatuur gebruikt. In de propedeuse heb je leren programmeren in de programmeertaal C met behulp van de functionele decompositie ontwerpmethode (structured programming and structured design). Deze methode van werken is prima geschikt voor kleine programmeerprojecten maar levert bij grote projecten problemen op, vooral op het gebied van onderhoudbaarheid, uitbreidbaarheid en hergebruik. Het gebruik van een zogenaamde object georiënteerde ontwerpmethode (OOD = Object Oriënted Design) en programmeertaal kan deze problemen oplossen. 
Tijdens deze module zal je de basisaspecten van object georiënteerd programmeren (OOP) leren aan de hand van de, op C gebaseerde, programmeertaal C++. Je zult leren hoe het met behulp van templates mogelijk is om algoritmen en datastructuren generiek te definiëren. Een generiek algoritme is een algoritme dat onafhankelijk is van de gebruikte datatypen. De programmeertaal C++ ondersteunt dus 3 verschillende programmeer paradigma's: structured programming, object oriënted programming en generic programming. 

In deze module maak je kennis met object oriënted programming en generic programming. Voor studenten die kiezen voor de variant Computers & Datacommunicatie (C&D) wordt in semester H3 in de onderwijseenheid SOPX3E1 verder op deze onderwerpen ingegaan.

Je zult na afloop van SOPX2E1 in staat zijn om herbruikbare software componenten te gebruiken, ontwerpen, implementeren en testen. In deze onderwijseenheid ligt de nadruk op OOP, in volgende onderwijsdelen (SOPX3E1 en later in het H4 thema ESWE1E1) zal dieper op OOD en OOA (object georiënteerde analyse) worden ingegaan. 

Lesvormen en toetsing. 

Deze module bestaat uit een college (C1) van 7x2 uur theorie en een practicum (P1) van eveneens 7x2 uur. De theorie wordt afgesloten met een schriftelijk toets (het cijfer heeft een weegfactor van 100%) en een O/V practicum beoordeling. Alle practicumopdrachten worden afzonderlijk beoordeeld tijdens de ingeroosterde practicum-uren. 

Globale leerdoelen. 

Na afloop van deze module: 

· ben je bekend met de belangrijkste C++ taalaspecten:

· constanten door middel van const.

· input en output met iostream.

· de standaard typen bool, string en vector.

· default parameters en function name overloading.

· dynamic memory allocation met new en delete.

· references.

· class en object (type en instance).

· member functions en datamembers (behaviour en state).

· public en private (interface en implementatie).

· constructor en destructor.

· speciale constructors (default, copy en conversion).

· function en operator overloading.

· inline functies.

· templates.

· inheritance.

· protected members.

· virtual member function overriding.

· polymorphism.

· kun je gebruik maken van de standaard C++ class string en van de iostream library.

· snap je het nut van ADT's.

· kun je een eenvoudig ADT programmeren met behulp van C++.

· kun je een eenvoudige class hiërarchie ontwerpen en implementeren.

· kun je een eenvoudige "collection" ADT ontwerpen, implementeren en testen.

· ben je in staat om de basisaspecten van OOD en OOP toe te passen. Deze aspecten omvatten:

· responsibility driven design (ontwerpen uitgaande van verantwoordelijkheden).

· information hiding (het afschermen van informatie door middel van het scheiden     van interface en implementatie).

· abstraction (het afschermen van complexiteit door middel van het scheiden van interface en implementatie).

· inheritance (het mogelijk maken van een nieuwe vorm van hergebruik, ... is een ... in plaats van ... heeft een ...).

· polymorphism (veelvormigheid mogelijk gemaakt door dynamic binding).

