
karta przedmiotu
	Nazwa przedmiotu
	Paradygmat programowania obiektowego


1.  Usytuowanie przedmiotu w systemie studiów

	1.1. Kierunek studiów 
	Informatyka

	1.2. Forma i ścieżka studiów
	Niestacjonarne

	1.3. Poziom kształcenia
	Studia pierwszego stopnia

	1.4. Profil studiów
	Praktyczny


	1.6. Specjalność
	-

	1.7. Koordynator przedmiotu
	Maria Kęska


2. Ogólna charakterystyka przedmiotu

	2.1. Przynależność do grupy przedmiotu
	Kierunkowy/Praktyczny

	2.2. Liczba ECTS
	2

	2.3. Język wykładów
	Polski

	2.4. Semestry, na których realizowany jest przedmiot
	2

	2.5.Kryterium doboru uczestników zajęć
	-


3. Efekty uczenia się i sposób prowadzenia zajęć
3.1.  Cele przedmiotu 
	Lp.
	Cele przedmiotu

	
	

	C1
	Zapoznanie z klasyfikacją i językami programowania

	C2
	Przedstawienie paradygmatów imperatywnych

	C3
	Zapoznanie z zasadami programowania obiektowego i o-o.

	C3
	Zapoznanie z językami i paradygmatami deklaratywnymi

	C4
	Wprowadzenie do programowania w Haskellu

	C5
	Zapoznanie z Pythonem i programowaniem obiektowym


3.2. Przedmiotowe efekty uczenia się, z podziałem na wiedzę, umiejętności i kompetencje, wraz z odniesieniem do kierunkowych efektów uczenia się
	Lp.
	Opis przedmiotowych efektów uczenia się
	Odniesienie do kierunkowych efektów

uczenia się (symbole)
	Sposób realizacji (X)

	
	
	
	ST
	NST

	
	
	
	Zajęcia na Uczelni
	Obowiązkowe/dodatkowe* zajęcia na platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Obowiązkowe/dodatkowe* zajęcia na platformie

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie WIEDZY zna i rozumie

	W1
	zna pojęcia i zasady związane z programowaniem obiektowym: klasa, obiekt, metoda, konstruktor, dziedziczenie
	INF_W08
	
	
	X
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie umiejętności potrafi
	
	
	
	
	
	
	

	U1
	potrafi pozyskiwać informacje z różnych źródeł:  literatury, baz danych dokumentacji języków programowania, 
	INF_U01
	
	
	X
	

	U2
	potrafi integrować uzyskane informacje, dokonywać ich interpretacji, ma umiejętność samokształcenia się
	INF_U02
	
	
	X
	

	U3
	potrafi w praktyce zastosować poznane pojęcia i  samodzielnie wykonać projekt oprogramowania informatycznego obiektowo 
	INF_U15
	
	
	X
	

	U3
	umie zaprojektować i zapisać proste algorytmy oraz potrafi zweryfikować poprawność ich działania
	INF_U15
	
	
	X
	

	U4
	umie tworzyć oprogramowanie w wybranych środowiskach programistycznych, potrafi dobrać odpowiednie paradygmaty
	INF_U19
	
	
	X
	

	U5
	potrafi stworzyć gotowe do użytku oprogramowanie w wybranych językach programowania
	INF_U23
	
	
	X
	

	U6
	potrafi wykorzystywać metody numeryczne do zastosowań inżynierskich
	INF_U26
	
	
	X
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie kompetencji społecznych jest gotów do
	
	

	K1
	potrafi odpowiednio określić priorytety służące realizacji określonego przez siebie lub innych zadania
	INF_K04
	
	
	X
	

	K2
	ma świadomość roli społecznej absolwenta wydziału nauk technicznych, a zwłaszcza rozumie potrzebę formułowania i przekazywania społeczeństwu, w szczególności poprzez środki masowego przekazu, informacji i opinii dotyczących osiągnięć techniki i innych aspektów działalności inżynierskiej; podejmuje starania, aby przekazać takie informacje i opinie w sposób powszechnie zrozumiały
	INF_K06
	
	
	X
	


3.3. Formy zajęć dydaktycznych i ich wymiar godzinowy - Studia stacjonarne (ST),  Studia niestacjonarne (NST), PUW
	Ścieżka
	Wykład
	Ćwiczenia
	Projekt
	Warsztat
	Laboratorium
	Seminarium
	Lektorat
	Obowiązkowe/dodatkowe
 zajęcia prowadzone z wykorzystaniem metod i technik kształcenia na odległość w formie
……………….
	Inne
	Punkty ECTS

	NST
	
	
	
	
	15
	
	
	
	
	2


3.4. Treści kształcenia (oddzielnie dla każdej formy zajęć: (W, ĆW, PROJ, WAR, LAB, LEK, INNE). Należy zaznaczyć (X), w jaki sposób dane treści będą realizowane (zajęcia na uczelni lub obowiązkowe / dodatkowe zajęcia na platformie e-learningowej prowadzone z wykorzystaniem metod i technik kształcenia na odległość)
RODZAJ ZAJĘĆ: warsztat
	Lp.
	Treść zajęć
	Sposób realizacji

	
	
	ST
	NST

	
	
	ZAJĘCIA NA UCZELNI
	OBOWIĄZKOWE / DODATKOWE*
 ZAJĘCIA NA PLATFORMIE
	ZAJĘCIA NA UCZELNI
	OBOWIĄZKOWE / DODATKOWE* ZAJĘCIA NA PLATFORMIE

	1. 4.
	Paradygmat strukturalny
	
	
	X
	

	2. 5.
	Paradygmat proceduralny
	
	
	X
	

	3. 6.
	Programowanie obiektowe i obiektowo- orientowane
	
	
	X
	

	4. 10.
	Programowanie w Haskellu
	
	
	X
	

	5. 
	Prolog
	
	
	X
	

	6. 11.
	Podstawy Pythona
	
	
	X
	


3.5. Metody weryfikacji efektów uczenia się (wskazanie i opisanie metod prowadzenia zajęć oraz weryfikacji osiągnięcia efektów uczenia się, np. debata, case study, przygotowania i obrony projektu, złożona prezentacja multimedialna, rozwiązywanie zadań problemowych, symulacje sytuacji, wizyta studyjna, gry symulacyjne + opis danej metody):
1. Dyskusja na temat znanych rozwiązań, przykłady rozwiązań
2. Zadania warsztatowe
3. Analiza rozwiązań 

3.6. Kryteria oceny osiągniętych efektów uczenia się
	Efekt uczenia się
	Na ocenę 3 lub „zal.” 

student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 4 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 5 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do

	W
	zna pojęcia i zasady związane z programowaniem obiektowym: klasa, obiekt, metoda, konstruktor, dziedziczenie
	zna pojęcia i zasady związane z programowaniem obiektowym: klasa, obiekt, metoda, konstruktor, dziedziczenie
	zna pojęcia i zasady związane z programowaniem obiektowym: klasa, obiekt, metoda, konstruktor, dziedziczenie

	U
	Potrafi dobrać paradygmat do zastosowania,

	Potrafi stworzyć aplikację opierając się na językach w ramach różnych paradygmatów
umie zaprojektować i zapisać w sposób nieformalny proste algorytmy oraz potrafi zweryfikować poprawność ich działania
	Potrafi programować w językach wieloparadygmatowych, 

potrafi samodzielnie wykonać projekt oprogramowania informatycznego obiektowo i strukturalnie
potrafi posługiwać się umiejętnościami związanymi z projektowaniem wzorcami projektowymi, aby stworzyć gotowe do użytku oprogramowanie

	K
	Potrafi zastosować paradygmaty programowania obiektowego z przykładach
	Zna i rozumie znaczenie użycia odpowiedniego podejścia do procesu programowania i doboru języka
	Aktywnie promuje programowanie i potrafi w sposób swobodny o nim opowiadać


Na ocenę końcową wpływ ma również liczba obecności na zajęciach. Studenci z ponad 70% frekwencją oraz po wykonaniu wszystkich zadań otrzymają ocenę bardzo dobrą, na ocenę dobrą student musi mieć co najmniej 50% frekwencję oraz wszystkie zadania. Na ocenę dostateczną obecność na 30% zajęć oraz wykonanie wszystkich zadań
3.7. Zalecana literatura

Podstawowa 

1. Gorelick, Micha. Python: programuj szybko i wydajnie, Helion
2. Dr Charles R. Severance. Python dla wszystkich

Uzupełniająca
1. Dokumentacja C++
2. Dokumentacja Pythona.

4. Nakład pracy studenta - bilans punktów ECTS
	Rodzaje aktywności studenta
	Obciążenie studenta

	
	studia NST
	studia PUW

	Zajęcia wymagające bezpośredniego kontaktu studenta z nauczycielem akademickim w siedzibie uczelni
	15
	15

	Zajęcia przewidziane planem studiów
	15
	15

	Konsultacje dydaktyczne (mini. 10% godz. przewidzianych na każdą formę zajęć)
	1,5
	1,5

	Praca własna studenta
	35
	35

	Przygotowanie bieżące do zajęć, przygotowanie prac projektowych/prezentacji/itp.
	30
	30

	Przygotowanie do zaliczenia zajęć
	5
	5

	SUMARYCZNE OBCIĄŻENIE GODZINOWE STUDENTA
	50
	50

	Liczba punktów ECTS
	2
	2


	Data ostatniej zmiany
	03.2022

	Zmiany wprowadził
	Maria Kęska

	Zmiany zatwierdził
	


� Niepotrzebne usunąć


*Niepotrzebne usunąć







