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교과목 개요

본 교과목에서는 C++등 객체지향 언어의 이론과 특성을 실제 언어로 구현함으로

써 프로그래밍 기법을 익혀 실무에 응용할 수 있도록 한다. 객체지향언어의 기본적

인 개념과 오브젝트, 클래스, 다형성, 상속 등을 이해하고 활용하며 객체지향언어를 

이용하여 문제를 해결할 수 있는 능력을 배양한다.

교 육 목 표
- C++ 언어의 문법 및 사용법 이해

- C++ 언어를 사용한 객체지향 프로그래밍 기법 배양 

학 습 성 과

수준(관련도)

(L3 = 상)

(L2 = 중)

(L1 = 하)

프로그램 학습성과 번호(※ 3.학습 성과 달성 계획서와 일치) 수준 반영률

(1) 수학, 기초과학, 공학의 지식과 정보기술을 응용할 수 있는 능

력
L3 30%

(2) 이론이나 알고리즘을 수식 또는 프로그래밍 등을 통해 검증할 

수 있는 능력
L3 30%

(5) 사용자 요구사항과 현실적 제한요건을 고려하여 하드웨어 또는 소

프트웨어 시스템을 설계할 수 있는 능력
L2 20%

(6) 컴퓨팅 분야의 문제를 해결하는 과정에서 팀 구성원으로서 팀 성과

에 기여할 수 있는 능력
L2 20%

교재 및 참고자료

주교재 : 명품 C++ Programming, 생능출판, 황기태, 2018

보조자료 : 명품 C++ Programming, 생능출판, 황기태, 2016

           뇌를 자극하는 C++ 프로그래밍, 한빛미디어, 이현창, 2011

활용 기자재 칠판( ○), 빔프로젝터(○ ), PC(○ ), VTR( ), 실습장비( ), 기타( )

학습평가 방법 출석(10%), 발표(10%), 과제물 (20%), 중간고사 (30%), 기말고사 (30%)

강의(수업)방법  강의(○), 토론( ), 설계or프로젝트( ), 발표(○), 실험( ), 실습(○), 기타( )

기 타 사 항
*과제 #1 : 교과서의 예제 및 연습문제 등 (비정규적)



강  의  진  도  계  획

주별                      강  의  내  용 강의방법, 과제, 평가

1 오리엔테이션, 강의 및 교재 소개(C++ 입문)
개요

수강생 사전설문조사 

2 C++ 기초 1 이론 강의 및 실습

3 C++ 기초 2
이론 강의 및 실습

4 객체와 클래스의 고급기능 이론 강의 및 실습

5 객체와 클래스의 고급기능 (계속)
이론 강의 및 실습

6 상속과 다형성 이론 강의 및 실습

7 상속과 다형성(계속) 이론 강의 및 실습

8 중간고사
중간고사 

9 파일 입력과 출력 이론 강의 및 실습

10 연산자 오버로딩 이론 강의 및 실습

11 예외처리 이론 강의 및 실습

12 템플릿 이론 강의 및 실습

13 실전 프로젝트 (1) 이론 강의 및 실습

14 실전 프로젝트 (2) 이론 강의 및 실습

15 기말고사
최종설문조사

기말시험

2. 강의 진도계획서


