
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. Kamil Żyła; mgr inż. Sebastian Witek; mgr Wojciech Moniuszko


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
	II

	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 podstawowymi zasadami programowania obiektowego (OOP) i ich implementacją w języku Python.

	C2
	Rozwijanie umiejętności projektowania i implementacji aplikacji zgodnych z paradygmatem obiektowym.

	C3
	Przygotowanie do tworzenia skalowalnego i czytelnego kodu opartego na zasadach OOP w Pythonie.


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

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

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie wiedzy zna i rozumie

	W1
	Zna podstawowe zasady programowania obiektowego, takie jak enkapsulacja, dziedziczenie i polimorfizm.
	INF_W07

INF_W08 

INF_W19
INF_W20
	X
	
	
	X

	W2
	Rozumie pojęcia związane z klasami i obiektami, w tym metody, pola i konstruktory.
	
	X
	
	
	X

	W3
	Zna zaawansowane koncepcje OOP, takie jak metody statyczne, abstrakcyjne klasy bazowe oraz interfejsy.
	
	X
	
	
	X

	W4
	Rozumie rolę wyjątków w OOP oraz ich obsługę w Pythonie.
	
	X
	
	
	X

	W5
	Zna wzorce projektowe, takie jak Singleton, Factory czy Observer, i ich zastosowanie w OOP.
	
	X
	
	
	X

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie umiejętności potrafi

	U1
	Potrafi projektować i implementować klasy oraz tworzyć obiekty w języku Python.
	INF_U15 INF_U19

INF_U23
	X
	
	X
	

	U2
	Umie zastosować zasady dziedziczenia i polimorfizmu w projektowaniu aplikacji.
	
	X
	
	X
	

	U3
	Potrafi obsługiwać wyjątki w Pythonie, integrując je z zasadami OOP.
	
	X
	
	X
	

	U4
	Umie wykorzystać wzorce projektowe do rozwiązywania typowych problemów programistycznych.
	
	X
	
	X
	

	U5
	Potrafi debugować i optymalizować kod oparty na zasadach OOP.
	
	X
	
	X
	

	Po zaliczeniu przedmiotu student w zakresie kompetencji społecznych jest gotów do

	K1
	do współorganizacji projektów z zakresu programowania obiektowego na rzecz środowiska społecznego, uwzględniając potrzeby użytkowników
	INF_K06
	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
	30
	
	
	
	30
	
	
	
	
	4

	NST
	
	
	
	
	15
	
	
	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
	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.
	Omówienie podstaw programowania obiektowego, klas i obiektów, metod i pól w Pythonie.
	W1, W2
	X
	
	
	X

	2.
	Wyjaśnienie zasad enkapsulacji, dziedziczenia i polimorfizmu, analiza przykładów implementacji w Pythonie.
	W1, W2
	X
	
	
	X

	3.
	Przedstawienie zaawansowanych technik OOP w Pythonie, zastosowanie metod statycznych, dekoratorów i klas abstrakcyjnych (abc).
	W3
	X
	
	
	X

	4.
	Wprowadzenie do obsługi wyjątków w Pythonie, omówienie tworzenia własnych klas wyjątków i ich integracji z hierarchią klas.
	W4
	X
	
	
	X

	5.
	Omówienie wzorców projektowych, takich jak Singleton, Factory, Observer, z przykładami implementacji w Pythonie,
	W5
	X
	
	
	X

	6.
	Przegląd narzędzi debugowania i metod optymalizacji aplikacji obiektowych w Pythonie.
	W5
	X
	
	
	X

	7.
	Podsumowanie kluczowych koncepcji programowania obiektowego, refleksja nad ich zastosowaniem w Pythonie.
	W1-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.
	Podstawy programowania obiektowego, klasy i obiekty, metody i pola w Pythonie.
	U1
	X
	
	
	X

	2.
	Enkapsulacja, dziedziczenie i polimorfizm w Pythonie, implementacja dziedziczenia i nadpisywanie metod.
	U2
	X
	
	
	X

	3.
	Zaawansowane techniki OOP w Pythonie, metody statyczne i dekoratory, klasy abstrakcyjne z abc.
	U2
	X
	
	
	X

	4.
	Obsługa wyjątków w Pythonie, tworzenie własnych klas wyjątków, integracja wyjątków z hierarchią klas.
	U3
	X
	
	
	X

	5.
	Wzorce projektowe w Pythonie, implementacja Singleton, Factory i Observer.
	U4
	X
	
	
	X

	6.
	Debugowanie i optymalizacja aplikacji obiektowych, narzędzia debugowania w Pythonie, analiza typowych problemów.
	U5
	X
	
	
	X

	7.
	Praca zespołowa nad projektem, projektowanie i implementacja aplikacji obiektowej.
	K1, K2
	X
	
	
	X

	8.
	Podsumowanie zajęć i omówienie ocen.
	
	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 na platformie. 
	Egzamin zarchiwizowany na platformie

	UMIEJĘTNOŚCI

	U1-U4
	Zajęcia praktyczne wykonywane na stanowiskach komputerowych
	Projekt zespołowy:
Studenci w zespołach realizują projekt polegający na zaprojektowaniu i implementacji aplikacji obiektowej w Pythonie. Projekt powinien obejmować zastosowanie kluczowych zasad OOP, takich jak dziedziczenie, polimorfizm oraz wzorce projektowe.
	Pliki zarchiwizowane na platformie

	KOMPETENCJE SPOŁECZNE

	K1-K2
	Zajęcia praktyczne wykonywane na stanowiskach komputerowych
	Projekt zespołowy:
Studenci w zespołach realizują projekt polegający na zaprojektowaniu i implementacji aplikacji obiektowej w Pythonie. Projekt powinien obejmować zastosowanie kluczowych zasad OOP, takich jak dziedziczenie, polimorfizm oraz wzorce projektowe.
	Pliki zarchiwizowane na platformie


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 3,5 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 4 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 4,5 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do
	Na ocenę 5 student zna i rozumie/potrafi/jest gotów do

	W
	51-60% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	61-70% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	71-80% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	81-90% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się
	91-100% wiedzy wskazanej w efektach uczenia się

	U
	51-60% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	61-70% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	71-80% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	81-90% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się

	K
	51-60% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	61-70% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	71-80% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	81-90% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się
	91-100% umiejętności wskazanych w efektach uczenia się


3.7. Zalecana literatura
Podstawowa 
1. Zaawansowany Python, Luciano Ramalho, 2022;
2. Python wprowadzenie , Mark Lutz, rok wydania 2021;
3. Moskała Marcin, Python od podstaw : zacznij swoją przygodę z programowaniem, Warszawa, 2023

4. Gorelick Micha, Python : programuj szybko i wydajnie, Helion, Gliwice, 2015

Uzupełniająca:
5. Programowanie dla każdego, Michael Dawson, rok wydania 2020;
6. Materiały przekazywane przez prowadzącego w formie plików.
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
	60
	30

	Zajęcia przewidziane planem studiów
	60
	30

	Praca własna studenta
	40
	70

	Przygotowanie bieżące do zajęć, przygotowanie prac projektowych/prezentacji/itp.
	20
	35

	Przygotowanie do zaliczenia zajęć
	20
	35

	SUMARYCZNE OBCIĄŻENIE GODZINOWE STUDENTA
	100
	100

	Liczba punktów ECTS
	4
	4


	Data ostatniej zmiany
	24.06.2025

	Zmiany wprowadził
	Zespół ds. Jakości Kształcenia INF

	Zmiany zatwierdził
	Mgr Arkadiusz Gwarda




