
karta przedmiotu
	Nazwa przedmiotu
	Programowanie


1.  Usytuowanie przedmiotu w systemie studiów

	1.1. Kierunek studiów 
	Informatyka

	1.2. Forma i ścieżka studiów
	Stacjonarne/Niestacjonarne/Niestacjonarne PUW

	1.3. Poziom kształcenia
	Studia I stopnia

	1.4. Profil studiów
	Praktyczny


	1.5. Specjalność
	-

	1.6. Koordynator przedmiotu
	Dr S. Korga


2. Ogólna charakterystyka przedmiotu

	2.1. Przynależność do grupy przedmiotu
	Kierunkowy/praktyczny

	2.2. Liczba ECTS
	4

	2.3. Język wykładów
	Polski

	2.4. Semestry, na których realizowany jest przedmiot
	III

	2.5.Kryterium doboru uczestników zajęć
	-


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

	
	

	C1
	Zapoznanie studentów z wybranymi konstrukcjami programistycznymi

	C2
	Zapoznanie studentów z podstawami algorytmów informatycznych.

	C3
	Zapoznanie studentów z metodyką i metodami programowania

	C4
	Zapoznanie studentów z wybranymi strukturami programistycznymi 


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 (zaznaczyć „X”)

	
	
	
	ST
	NST
	NST PUW

	
	
	
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie wiedzy zna i rozumie

	W1
	Student wie jakie są sposoby zapisu kodu programu. Student wie w jaki sposób zaimplementować gotowy algorytm do kodu programowego.
	INF_W08

INF_W20
	
	x
	
	x
	
	x

	W2
	Student wie jakie struktury danych występują
 w programowaniu i kiedy należy je stosować podczas pisania kodu.
	
	
	x
	
	x
	
	x

	W3
	Student wie jak łączyć konstrukcje programistyczne w celu osiągnięcia przetwarzania danych. Student potrafi iterować po listach, ciągach znaków, słownikach i danych w plikach.
	
	
	x
	
	x
	
	x

	W4
	Student wie jak tworzyć interfejsy użytkownika (GUI) i potrafi połączyć je z bazami danych.
	
	
	x
	
	x
	
	x

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie umiejętności potrafi

	U1
	Student potrafi opracować i zapisać w postaci schematu algorytmy dla prostych zadań
programistycznych w ujęciu obiektowym
	INF_U01 INF_U02 INF_U15 INF_U17 INF_U19 INF_U23 INF_U28 INF_U30
	x
	
	x
	
	x
	

	U2
	 Student potrafi używać prostych konstrukcji programistycznych dla struktur danych.
	
	x
	
	x
	
	x
	

	U3
	Student potrafi opracować kod w oparciu 
o klasy, funkcje i metody.
	
	x
	
	x
	
	x
	

	U4
	Student poznaje konstrukcje programistyczne  oraz wykorzystuje je do 
rozwiązywania zadań praktycznych.
	
	x
	
	x
	
	x
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie kompetencji społecznych jest gotów do

	K1
	 Student potrafi planować pracę w zespole oraz przydzielać zadania zespołowi. 
	INF_K02 INF_K03 INF_K04

INF_K06
	x
	x
	x
	x
	x
	x

	K2
	Student potrafi współpracować w zespole oraz rozumie na czym polega kontrola pracy współbieżnej.
	
	x
	x
	x
	x
	x
	x


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

	ST
	30
	
	
	
	40
	
	
	
	
	4

	NST
	10
	
	
	
	15
	
	
	
	
	4

	NST PUW
	10
	
	
	
	15
	
	
	
	
	4


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

	
	
	ST
	NST
	NST PUW

	
	
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie

	1.
	Projektowanie schematów NS i algorytmów dla prostych zadań programistycznych w ujęciu strukturalnym i  obiektowym. Zapoznanie się funkcjonalnością środowisk programistycznych typu IDE.
	
	X
	
	X
	
	X

	2.
	Omówienie podstawowych konstrukcji programistycznych. Wyjaśnienie potrzeby implemenacji konstrukcji programistycznych dla procesu przetwarzania struktur danych. Wykorzystanie instrukcji warunkowych oraz pętli. Praca z listami, słownikami, tabelami, plikami zewnętrznymi.
	
	X
	
	X
	
	X

	3.
	Wykorzystanie  funkcji w procesie  faktoryzacji i refaktoryzacji kodu.  Wykorzystanie biblioteki tkinter. Do tworzenia graficznego interfejsu użytkownika dla kodu konsolowego. 
	
	X
	
	X
	
	X

	4.
	Zastosowanie algorytmów sortowania w programowaniu. Złożoność czasowa algorytmów. Porównanie algorytmów sortowania bąbelkowego i QuickSort.
	
	X
	
	X
	
	X

	5.
	Łączenie poznanych metod programistycznych oraz wykorzystanie do rozwiązywania zadań praktycznych. Implementacja napisanych programów w strukturze firmy.
	
	X
	
	X
	
	X


RODZAJ ZAJĘĆ: LABORATORIUM
	Lp.
	Treść zajęć
	Sposób realizacji (zaznaczyć „X”)

	
	
	ST
	NST
	NST PUW

	
	
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie
	Zajęcia na Uczelni
	Zajęcia na 
platformie

	1.
	Wykonanie praktyczne schematów i algorytmów dla prostych zadań programistycznych w ujęciu strukturalnym i  obiektowym. Zapoznanie się z interfejsem środowisk typu IDE- (Pycharm i Visual Studio Code)
	X
	
	X
	
	X
	

	2.
	Wykorzystanie praktyczne konstrukcji programistycznych w procesach przetwarzania danych. Opracowanie konstrukcji programistycznych w formie kodu dla struktur danych. Wykorzystanie instrukcji warunkowych oraz pętli w realizowanych programach. Praca z listami, słownikami, tabelami, plikami zewnętrznymi.
	X
	
	X
	
	X
	

	3.
	Opracowanie  kodu w formie funkcji i metod. Wykorzystanie funkcji standardowych, Faktoryzacja i refaktoryzacja kodu. Tworzenie GUI dla kodu konsolowego.
	X
	
	X
	
	X
	

	4.
	Opracowanie kodu na podstawie algorytmów sortowania bąbelkowego i quicksort. Porównanie czasu sortowania danych.
	X
	
	X
	
	X
	

	5.
	Łączenie poznanych metod programistycznych oraz wykorzystanie do rozwiązywania zadań praktycznych. Programowanie zadaniowe.
	X
	
	X
	
	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):
Ocenę końcową przeprowadzono na podstawie testu zamkniętego w wersji elektronicznej. Test został opracowany i zamieszczony na platformie uczelni. Realizacja procesu weryfikującego została przeprowadzona za pomocą platformy edukacyjnej. Algorytm obliczeniowy zliczył poprawne i nie poprawne odpowiedzi dla każdego studenta. Na tej podstawie każda z osób rozwiązująca test otrzymała ocenę. Prowadzący zaliczenie upewnił się, że każda z osób ma dostęp do wyników końcowych
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
	60-75% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	76-91% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	91-100% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się

	U
	60-75% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	76-91% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się

	K
	60-75% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	76-91% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się


3.7. Zalecana literatura

Podstawowa 
1. Mayer B., Programowanie zorientowane obiektowo, Wydawnictwo Helion 2005
2. Hopcroft J.E., Motwani R., Ullman J.D., Wprowadzenie do teorii automatów, języków i
obliczeń, PWN, Warszawa 2005.
3 Shalloway A., Trott J. Programowanie zorientowane obiektowo. Wzorce projektowe. Wydanie II, Helion 2005

4. Własne materiały szkoleniowe – Sylwester Korga.
Uzupełniająca
1. Weisfeld M., Myślenie obiektowe w programowaniu. Wydanie V, Wydawnictwo Helion,2020
2. Aho A. V., Ullman I. D., Projektowanie i analiza algorytmów. Helion, Gliwice 2003
4. Nakład pracy studenta - bilans punktów ECTS
	Rodzaje aktywności studenta
	Obciążenie studenta

	
	ST
	NST
	NST PUW

	Zajęcia wymagające bezpośredniego kontaktu studenta z nauczycielem akademickim w siedzibie uczelni
	70
	25
	25

	Zajęcia przewidziane planem studiów
	70
	25
	25

	Konsultacje dydaktyczne (min. 10% godz. przewidzianych na każdą formę zajęć)
	7
	3
	3

	Praca własna studenta
	30
	75
	75

	Przygotowanie bieżące do zajęć, przygotowanie prac projektowych/prezentacji/itp.
	15
	45
	45

	Przygotowanie do zaliczenia zajęć
	15
	30
	30

	SUMARYCZNE OBCIĄŻENIE GODZINOWE STUDENTA
	100
	100
	100

	Liczba punktów ECTS
	4
	4
	4
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