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Relevantie en inhoud. 

In steeds meer elektrotechnische producten en systemen wordt programmatuur gebruikt. In de propedeuse en in H1 heb je leren programmeren in de programmeertaal C met behulp van de functionele decompositie ontwerpmethode (structured programming and structured design). In H2 heb je de basisaspecten van object georiënteerd programmeren (OOP) geleerd aan de hand van de programmeertaal C++. In deze onderwijseenheid wordt dieper op deze programmeertaal ingegaan. Het opvangen van fouten door middel van exceptions wordt uitgebreid besproken en ook namespaces en run-time type information komen aan de orde.

In de propedeuse en in het H1 project heb je datastructuren zoals array en struct leren gebruiken. Deze datastructuren worden statisch genoemd omdat hun grootte tijdens het compileren wordt bepaald en vast is. In de praktijk heb je al snel behoefte aan zogenaamde dynamische datastructuren waarvan de grootte tijdens het uitvoeren van het programma kan wijzigen. Tijdens deze onderwijseenheid zal je kennis maken met zowel de implementatie als het gebruik van de klassieke dynamische datastructuren. Je zult leren hoe het met behulp van templates mogelijk is om algoritmen zoals zoeken en sorteren generiek te definiëren. Een generiek algoritme is een algoritme dat onafhankelijk is van de gebruikte datastructuur. In de C++ ISO/ANSI standaard is een verzameling generieke algoritmen en datastructuren opgenomen die in deze onderwijseenheid worden behandeld.

De programmeertaal C++ ondersteunt dus 3 verschillende programmeer paradigma's: structured programming, object oriënted programming en generic programming.

Tevens wordt in deze onderwijseenheid een inleiding gegeven in het modelleren van object georiënteerde systemen met behulp van de UML (Unified Modelling Language) standaard. Je gaat deze theorie in het tweede kwartaal in projectvorm toepassen bij het SOPX3E1 project.

Tot slot van het eerste kwartaal van deze module worden nog enkele applicaties waarin datastructuren worden toegepast besproken.

Je zult na afloop van het eerste kwartaal van SOPX3E1 in staat zijn om herbruikbare software componenten te gebruiken, ontwerpen, implementeren en testen. Na het tweede kwartaal van SOPX3E1 zul je in staat zijn om samen met collega's (in een projectgroep) de software voor een elekrotechnische systeem te ontwerpen en realiseren. Je bent in staat om de eisen van de gebruikers in zogenaamde use-cases te beschrijven. Je maakt bij het ontwerpen gebruik van een moderne ontwerptool (TogetherSoft) die de UML diagrammen automatisch omzet naar C++ code. 

Lesvormen en toetsing. 

In het eerste kwartaal krijg je 7x3 uur theorie (C1)  en 7x1 uur practicum (P1). In het tweede kwartaal doe je een project (P2) waarbij elke projectgroep 7x2 uur begeleiding krijgt. De theorie wordt afgesloten met een schriftelijk toets en het cijfer hiervoor heeft een weegfactor van 50%. Het practicum wordt afgesloten met een O/V practicum beoordeling. Alle practicumopdrachten worden afzonderlijk beoordeeld tijdens de ingeroosterde practicumuren. Het project wordt beoordeeld met een cijfer aan de hand van 3 tussenrapporten, een eindpresentatie en de uiteindelijk opgeleverde modellen en software. De weegfactor van het project is 50%.

Globale leerdoelen. 

Na afloop van deze module: 

· weet je hoe in C++ onverwachte omstandigheden en fouten op een nette manier     afgehandeld kunnen worden door het gebruik van exceptions.

· weet je hoe je software exception save kunt maken.

· ben je bekend met het begrip namespace en weet je hoe namespaces gebruikt kunnen worden om meerdere class libraries te combineren.

· snap je het nut van dynamische datastructuren (in plaats van statische datastructuren).

· snap je dat niet alleen code maar ook data recursief gedefinieerd kan worden.

· ken je het begrip "orde van een algoritme" en de big-O notatie.

· ken je de meest gebruikte datastructuren.

· kun je gebruik maken van als ADT's gedefinieerde datastructuren.

· kun je met behulp van templates eenvoudige datastructuren implementeren.

· heb je een overzicht van de in de ISO/ANSI standaard C++ opgenomen containers,     algoritmen en iteratoren.

· kun je de in de ISO/ANSI standaard C++ opgenomen eenvoudige containers,     algoritmen en iteratoren met behulp van je boek gebruiken.

· ben je bekend met enkele toepassingen van standaard datastructuren.

· kun je zelf standaard datastructuren toepassen in een willekeurige toepassing. 

· kun je software ontwikkelen met behulp van de UML notatie.

· kun je de volgende UML diagrammen gebuiken bij het ontwikkelen van een applicatie:

· klasse- en objectdiagrammen

· use-case-diagram

· sequence- en collaboratiediagrammen

· toestands- en activiteitsdiagrammen

· kun je de vaardigheden die je bij de voorgaande SOPX2E1 en SOPX3E1 onderdelen hebt verworven binnen een project toepassen.

· kun je werken volgens het spiraalmodel.

· kun je in team verband werken aan een software product.

· kun je een planning maken van probleemstelling tot implementatie.

· kun je werken met een UML ontwerptool.

