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Data rozpoczecia studiéw

pazdziernik 2024 r.

Rok akademicki realizaciji
przedmiotu

2024/2025

Poziom ksztatcenia

| stopnia - licencjackie

Grupa zaje¢

Grupa zaje¢ obowigzkowych z
zakresu kierunku studiow
Grupa zaje¢ powigzanych z
praktycznym przygotowaniem
zawodowym - profil praktyczny

Forma studiow stacjonarne Sposob realizacji na uczelni
Rok studiow 1 Jezyk wyktadowy polski
Semestr studiow 2 Liczba punktow ECTS 4.0
Profil ksztatcenia praktyczny Forma zaliczenia zaliczenie
Jednostka prowadzaca
Imie i nazwisko Odpowiedzialny za przedmiot dr Wiestaw Pawtowski
wyktadowcy (wyktadowcow) | Prowadzacy zajecia z przedmiotu
Formy Zané Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium [RAZEM
Liczba godzin zaje¢ |30.0 0.0 30.0 0.0 0.0 60
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtos¢: 0.0
Aktywnoéé studenta Aktywnos¢ studenta |Udziat w zajeciach_ Udziat w _ Praca wiasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktyczny_c,h, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |60 0.0 40.0 100
studenta

Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z najwazniejszymi mechanizmami, jakie oferujg wspoétczesne
jezyki programowania, wliczajac w to elementy programowania funkcyjnego, obiektowego oraz

asynchronicznego.
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[INFL3_UO08] ocenia przydatnos¢
réznych paradygmatéw i narzedzi
programistycznych do
rozwigzywania probleméw
réznego typu

umie rozwigzywac problemy
programistyczne z pomoca,
poznanych paradygmatow
programowania

[SU4] test/egzamin - ustny lub
pisemny

[SU5] realizacja zadania
problemowego

[INFL3_KO02] potrafi precyzyjnie
formutowac pytania, stuzace
pogtebieniu wtasnego zrozumienia
danego tematu lub odnalezieniu
brakujacych elementow
rozumowania

potrafi analizowa¢ proste
problemy programistyczne

[SK1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[SK4] test/egzamin - ustny lub
pisemny

[SK8] obserwacja samodzielnej
lub zespotowej pracy studenta

[INFL3_WO04] ma uporzadkowana,
podbudowanag teoretycznie wiedze
w zakresie programowania,
algorytméw i ztozonosci, jezykow i
paradygmatow programowania

zna podstawowe cechy modelu
programowania funkcyjnego,
obiektowego oraz
asynchronicznego

[SW4] test/egzamin - ustny lub
pisemny

[SW5] realizacja zadania
problemowego

[INFL3_U09] potrafi zgodnie z
zadang specyfikacjg
zaprojektowac oraz zrealizowacé
system informatyczny

umie dobra¢ poznane
paradygmaty programowania oraz
mechanizmy do specyfikacji
problemu

[SU4] test/egzamin - ustny lub
pisemny

[SU6] demonstracja umiejetnosci
praktycznych

[SU8] obserwacja samodzielnej
lub zespotowej pracy studenta

[INFL3_U04] potrafi tworzy¢,
uruchamiac i testowaé programy
przy wykorzystaniu dedykowanych
narzedzi oraz wzorcow
projektowych

potrafi korzysta¢ z podstawowych
narzedzi — edytora
programistycznego, kompilatora
oraz narzedzia wspomagajacego
proces kompilaciji

[SUB] demonstracja umiejetnosci
praktycznych

[SU8] obserwacja samodzielnej
lub zespotowej pracy studenta

Tresci przedmiotu

jezyki programowania.

udostepniane operacje.

dziedziczenia

*  Elementy programowania asynchronicznego.

Kurs obejmuje paradygmaty programowania oraz najwazniejsze koncepcje oferowane przez wspétczesne

*  Programowanie funkcyjne: niemutowalnos$¢, funkcje (w tym jako wartosci), rekurencja ogonowa,
polimorfim (parametryzacja typem).
*  Kolekcje jako rozbudowane, sparametryzowane struktury danych najwazniejsze rodzaje oraz

* Podstawowe koncepcje programowania obiektowego obiekty, klasy i interfejsy/cechy, mechanizmy

Oprécz wymienionych wyzej mechanizmoéw jezykowych, w ramach kursu omawiane/prezentowane bedg
takze podstawowe narzedzia wspomagajace tworzenie, testowanie oraz uruchamianie programoéw.

Wymagania wstepne
i dodatkowe

brak

Sposoby i kryteria

Sposéb oceniania (sktadowe)

Prog zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

Oceni,ania Osia_ganych aktywno$¢ na zajeciach 0.0% 5.0%
efektow uczenia sie 2 kolokwia programistyczne 50.0% 95.0%
Zalecana lista lektur Podstawowa lista lektur brak

Uzupetniajaca lista lektur

. M. Odersky, L. Spoon, B. Venners, F. Sommers, Programming in
Scala, Fifth Edition, Artima Press, 2021.
* D. Wampler, Programming Scala, 3rd Edition. O'Reilly Media,

2021.

. F. Lopez-Sancho, Akka in Action, Second Edition, Manning 2023.

Adresy eZasobdow

Adresy na platformie eNauczanie:

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

Praktyki zawodowe
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy

Data wygenerowania:

Dokument wygenerowany elektronicznie. Nie wymaga pieczeci ani podpisu.
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