
karta przedmiotu
	Nazwa przedmiotu
	Paradygmat programowania obiektowego


1.  Usytuowanie przedmiotu w systemie studiów

	1.1. Kierunek studiów 
	Informatyka

	1.2. Forma i ścieżka studiów
	Stacjonarne/Niestacjonarne

	1.3. Poziom kształcenia
	Studia I stopnia

	1.4. Profil studiów
	Praktyczny


	1.5. Specjalność
	-

	1.6. Koordynator przedmiotu
	Dr inż. Sylwester Korga


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
	I rok, II semestr

	2.5.Kryterium doboru uczestników zajęć
	-


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

	
	

	C1
	Dostarczenie studentowi wiedzy dotyczących obiektowych konstrukcji programistycznych za pomocą, których może on pozyskiwać, analizować i przetwarzać dane.

	C2
	Uzyskanie przez studentów praktycznej wiedzy i umiejętności z zakresu algorytmów i programowania obiektowego w języku Python.

	C3
	Nabycie umiejętności wykorzystania paradygmatów programowania do tworzenia programów komputerowych.

	C4
	Rozwinięcie myślenia abstrakcyjnego oraz myślenia programistycznego dotyczącego klas i obiektów

	C5
	Nabycie umiejętności praktycznych dotyczących budowania programów komputerowych typu GUI.


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/ZD

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

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie wiedzy zna i rozumie

	W1
	Student potrafi opracować i zapisać w postaci schematu algorytmy dla prostych zadań
programistycznych w ujęciu obiektowym
	INF_W20
INF_W08 
	x
	
	x
	x

	W2
	 Student potrafi używać prostych konstrukcji programistycznych dla struktur danych.
	
	x
	
	x
	x

	W3
	Student potrafi opracować kod w oparciu 
o klasy, funkcje i metody.
	
	x
	
	x
	x

	W4
	Student poznaje konstrukcje programistyczne  oraz wykorzystuje je do 
rozwiązywania zadań praktycznych.
	
	x
	
	x
	x

	W5
	Student potrafi opracować i zapisać w postaci schematu algorytmy dla prostych zadań
programistycznych w ujęciu obiektowym
	
	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_U15 INF_U17 INF_U19 INF_U23

	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. Student potrafi wykorzystać system kontroli wersji GIT.
	INF_K04 INF_K06
	x
	
	x
	x

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


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

	ST
	15
	
	
	
	30
	
	
	
	
	2

	NST/ZD
	10
	
	
	
	-
	
	
	10
	
	2


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
	Odniesienie do przedmiotowych efektów uczenia się
	Sposób realizacji (zaznaczyć „X”)

	
	
	
	ST
	NST/ZD

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

	1.
	Wprowadzenie do programowania. Zapoznanie ze środowiskami programistycznymi.Środowiska: Visual Studio Code, PyCharm, Spider, edytory on-line. Omówienie procesu zaliczenia przedmiotu.
	W1
	x
	
	
	x

	2.
	Typy danych i obiektów. Konwersja i rzutowanie typów danych: listy, krotki, stringi, słowniki, int.
	W2
	x
	
	
	x

	3.
	Wykorzystanie instrukcji warunkowej w decyzyjności programu. Wprowadzenie logiki do programu. Podstawy algebry Boole’a.
	W3
	x
	
	
	x

	4.
	Zastosowanie pętli for oraz while w programowaniu. Budowa pętli, liczniki pętli, zastosowania pętli. Iterowanie po obiektach typu lista, słownik, krotka, zbiór. Budowanie filtrów i sortowanie danych.
	W3
	x
	
	
	x

	5.
	Tworzenie klas i obiektów. Omówienie struktury programu.
	W3
	x
	
	
	x

	6.
	Metody specjalne i ich zastosowanie w programowaniu obiektowym.
	W4
	x
	
	
	x

	7.
	Wykorzystanie funkcji i metod w programowaniu. Zastosowanie programowania obiektowego w faktoryzacji kodu. Paradygmat programowania obiektowego.
	W3
	x
	
	
	x

	8.
	Pakiety zewnętrzne, moduły obiektów zewnętrznych. Zapoznanie z problematyką pracy z plikami. Przenoszenie kodu miedzy platformami.
	W5, K1
	x
	
	
	x

	9.
	Pojęcia dziedziczenia, polimorfizmu i hermetyzacji w programowaniu obiektowym.
	W5
	x
	
	
	x

	10.
	Programowanie graficznych interfejsów użytkownika za pomocą Tkinter. Tworzenie GUI.
	W5
	x
	
	
	x


RODZAJ ZAJĘĆ: LABORATORIUM
	Lp.
	Treść zajęć
	Odniesienie do przedmiotowych efektów uczenia się
	Sposób realizacji (zaznaczyć „X”)

	
	
	
	ST
	NST/ZD

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

	1.
	Wprowadzenie do programowania obiektowego
	U1
	x
	
	
	x

	2.
	Typy danych i obiektów- metody rzutowania i konwersji danych.
	U1, U2
	x
	
	
	x

	3.
	Instrukcja warunkowa if.- decyzyjność w programach obiektowych.
	U2
	x
	
	
	x

	4.
	Pętla for i pętla while- zastosowania praktyczne. Praca z danymi zagregowanymi. Iterowanie po obiektach.
	U2
	x
	
	
	x

	5.
	Tworzenie klas. Przypisywanie obiektów do klas.
	U2
	x
	
	
	x

	6.
	Metody specjalne w programowaniu obiektowym. 
	U2
	x
	
	
	x

	7.
	Funkcje i metody w programowaniu obiektowym. Zastosowanie metod wbudowanych i własnych.
	U2
	x
	
	
	x

	8.
	Pakiety, moduły i importowanie bibliotek
	U2
	x
	
	
	x

	9.
	Zastosowanie dziedziczenia, polimorfizmu i hermetyzacji w programowaniu obiektowym
	U3
	x
	
	
	x

	10.
	Tworzenie interfejsu graficznego GUI.
	U3
	x
	
	
	x


3.5. Metody weryfikacji efektów uczenia się (wskazanie i opisanie metod prowadzenia zajęć oraz weryfikacji osiągnięcia efektów uczenia się oraz sposobu dokumentacji)
	Efekty przedmiotowe
	Metody dydaktyczne
	Metody weryfikacji efektów uczenia się
	Sposoby dokumentacji

	WIEDZA

	W1-W5
	Prezentacja multimedialna
	Egzamin teoretyczny z treści wykładów. Student otrzymuje ocenę końcową.
	Egzamin teoretyczny pisany jest na papierze lub z wykorzystaniem platformy on-line WSPA. Prace pisemne archiwizowane są w bibliotece WSPA.

	UMIEJĘTNOŚCI

	U1-U4
	Zajęcia praktyczne wykonywane na stanowiskach komputerowych
	Egzamin praktyczny z którego student otrzymuje ocenę końcową. 
	Pliki z egzaminu zgrywane są na zewnętrzny dysk twardy a następnie są archiwizowane w archiwum WSPA.

	KOMPETENCJE SPOŁECZNE

	K1-K2
	Praca w grupach na zajęciach laboratoryjnych
	Sprawdzenie efektów komunikacji i przesyłania plików z kodem pythona. 
Sposób dokumentacji: Krótka notatka tekstowa
	Sprawdzenie poprawności udostępniania plików.
Sposób dokumentacji: Krótka notatka tekstowa


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
	50-75% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	76-90% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	91-100% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się

	U
	50-75% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	76-90% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się

	K
	50-75% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	76-90% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się


3.7. Zalecana literatura
Podstawowa 
Zaawansowany Python, Luciano Ramalho, 2022;
Programowanie w języku Python od A do Z, Paweł Krakowiak rok wydania 2022;
Python wprowadzenie , Mark Lutz, rok wydania 2021;
Materiały przekazywane przez prowadzącego w formie plików.
Uzupełniająca:
Programowanie dla każdego, Michael Dawson, rok wydania 2020;
4. Nakład pracy studenta - bilans punktów ECTS
	Rodzaje aktywności studenta
	Obciążenie studenta

	
	ST
	NST

	Zajęcia wymagające bezpośredniego kontaktu studenta z nauczycielem akademickim w siedzibie uczelni
	3
	10

	Zajęcia przewidziane planem studiów
	15
	10

	Konsultacje dydaktyczne (min. 10% godz. przewidzianych na każdą formę zajęć)
	6
	3

	Praca własna studenta
	65
	100

	Przygotowanie bieżące do zajęć, przygotowanie prac projektowych/prezentacji/itp.
	30
	20

	Przygotowanie do zaliczenia zajęć
	35
	20

	SUMARYCZNE OBCIĄŻENIE GODZINOWE STUDENTA
	125
	125

	Liczba punktów ECTS
	2
	2


	Data ostatniej zmiany
	07.03.2024

	Zmiany wprowadził
	Dr inż. Sylwester Korga

	Zmiany zatwierdził
	Dr inż. Michalina Gryniewicz-Jaworska 




