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Opis kursu (cele ksztalcenia)

Celem kursu jest nauka programowania obiektowego oraz poznanie technik zaawansowanego
programowania z zastosowaniem jezyka Python 3.x. Kurs prowadzony jest w jezyku polskim.

Warunki wstepne

Student zna podstawy analizy, projektowania i programowani obiektowego w dowolnym

bilizeke jezyku programowania. Student zna podstawy skfadni jezyka Python 3.x.

Potrafi zapisywa¢ podstawowe algorytmy i struktury danych w wybranym jezyku,
projektuje oraz tworzy z wykorzystaniem podstaw metodologii obiektowej programy w
jezyku obiektowym. Student potrafi pisa¢ proste programy uzytkowe w jezyku Python
3.

Umiejetnosci

Kursy Wymagane zaliczenie kursu: Jezyki skryptowe

Efekty uczenia sie

Odniesienie
Efekt uczenia sie do efektow
kierunkowych
Po zakonczeniu kursu student:
WO01: zna podstawowe pojecia zwigzane z programowaniem obiektowym:
klasa, obiekt, dziedziczenie, polimorfizm, itp. S1.Wo1
WO02: zna zaawansowane techniki programowania zorientowanego S1 WOo1
obiektowego B
Wiedza
WO03: zna elementy metaprogramowania oraz innych technik pozwalajgcych S1_Wo01
na tworzenie zaawansowanych i zupetnych programow
WO04: wie jak dbac o jako$¢ pisanych programow i jak je testowaé S1 Wo1
WO05: zna wybrane biblioteki pozwalajgce tworzy¢ interfejsy graficzne i/lub S1 W01

proste gry



Umiejetnosci

Kompetencije
spoteczne

Efekt uczenia sie

Po zakonczeniu kursu student:

U01: potrafi projektowac¢ oraz implementowaé wiasne klasy réznorodnych
obiektéw i tworzy¢ ich instancje

U02: projektuje i tworzy kompletne programy o znacznej ztozonosci z
wykorzystaniem metodologii obiektowej, implementuje wybrane wzorce
projektowe

U03: potrafi korzysta¢ z zaawansowanych technik programowania
zorientowanego obiektowo w celu udoskonalenia tworzonych programoéw
m.in. potrafi tworzy¢ programy z uzyciem wyjatkéw i rozumie potrzebe ich
obstugi, stosuje elementy metaprogramowania

U04: potrafi pisa¢ odpowiednie testy i testowac swoje programy

U05: potrafi wykorzysta¢ zdobyte umiejetnosci do projektowania interfejsow
graficznych i/lub prostych gier 2D z wykorzystaniem odpowiednich bibliotek

Efekt uczenia sie

Po zakonczeniu kursu student:

KO01: potrafi korzysta¢ z réznych zroédet informaciji (w tym zasobdéw
sieciowych) do poszerzania wtasnej wiedzy i zdobywania nowych
umiejetnosci

K02: wykazuje umiejetnos¢ stosowania w praktyce zdobytej wiedzy
przedmiotowej i potrafi dziata¢ kreatywnie w celu rozwigzywania
postawionych mu zadan.

K03: potrafi przekazywaé wiedzg informatyczng w sposob zrozumiaty dla
innych i wspotpracowaé w zespole

Studia stacjonarne

Organizacja
) Wyktad Cwiczenia w grupach
Forma zaje¢
(W) A « ] . ,
Liczba godzin 15 30
Studia niestacjonarne
Organizacja
. Wyktad Cwiczenia w grupach
Forma zajec
(W) A K L s p
Liczba godzin 10 20

Odniesienie
do efektow
kierunkowych

S1_U05

S1_U05
S1_U06

S1_U05
S1_U06

S1_U05
S1_U08

S1_U05
S1_U06
S1_U08

Odniesienie
do efektow
kierunkowych

S1_Ko1

S1_KO02

S1_KO03



Opis metod prowadzenia zaje¢

Kurs sktada sie z wyktadu i ¢wiczen prowadzonych w formie laboratoriéw. W ramach laboratoriéw studenci
projektujg i tworzg zadane programy w jezyku Python 3.x, ktére nastepnie sg wspdlni omawiane. Studenci
w ramach pracy indywidualnej realizujg zadane projekty programistyczne, ktére sg omawiane

z prowadzacym zajecia.

Formy sprawdzania efektéw uczenia sie
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W01 X X X X
W02 X X X X
W03 X X X X
W04 X X X
W05 X X X
uo1 X X X X
uo2 X X X X
uo2 X X X X
u03 X X X
uo4 X X X
u05 X X X
K01 X X X
K02 X X X
K03 X X X

Ocena jest wystawiana na podstawie wykonanych przez studentéw projektow
programistycznych i/lub testu sprawdzajgcego wiedze z zakresu omawianych tresci
merytorycznych.

Osiggniecie efektow ksztatcenia podanych powyzej uprawnia studentéw do uzyskania
oceny nie wyzszej niz dostateczna.

Ocene dobrg i bardzo dobrg moze uzyska¢ student, ktory:
Kryteria oceny e  ktdry wykazuje sie dobrg lub bardzo dobrg znajomoscig sktadni i narzedzi jezyka

Python 3.x pozwalajgcych programowac z wykorzystaniem metodologii obiektowej

e potrafi wykorzystywaé zaawansowane techniki programowania obiektowego do
tworzenia wyspecjalizowanych klas i budowy odpowiednich ich hierarchii

e zna i potrafi wykorzysta¢ w swoich programach aspekty metaprogramownia

e potrafi implementowac wybrane wzorce projektowe

e potrafi dbac o jakos¢ pisanych programoéw, zna podstawowe sposoby refaktoryzacii
kodu zrodtowego i metody testowania programow

e potrafi projektowac i tworzy¢ interfejsy graficzne oraz/lub proste gry 2D z
wykorzystaniem metodologii obiektowej

Uwagi

Tresci merytoryczne (wykaz tematow)

1. Wprowadzenie do projektowania obiektowego w jezyku Python
o wilasne klasy, atrybuty i metody, tworzenie instancji obiektéw
e pojecie konstruktora/inicjalizatora i metody specjalne
e atrybuty i metody klasy — atrybuty statyczne



prywatnos¢ atrybutéw w jezyku Python
kontrola dostepu do atrybutéw — wiasciwosci
dziedziczenie i polimorfizm
wyjatki jako obiekty, sposdb przechwytywania wyjgtkéw, tworzenie i zgtaszanie wyjgtkéw
2. Programowanie zorientowane obiektowo w jezyku Python
e iteratory i generatory, obiekty iterowalne
e przecigzanie operatorow
e tworzenie w petni zintegrowanych typow danych, rozszerzanie typéw wbudowanych
e wielokrotne dziedziczenie i klasy domieszkowe
e menadzery kontekstu i klasy danych
o protokoty, interfejsy i abstrakcyjne klasy bazowe
3. Metaprogramowanie
[ ]
[ ]
[ ]
[ ]

dekoratory funkcji i klas
deskryptory, ich rodzaje i zastosowania
metoda specjalna __new__ ()
metaklasy
4. Wybrane elementy programowania w jezyku Python
Python jako jezyk wspierajgcy paradygmat funkcyjny
wybrane wzorce projektowe
testowanie kodu, dezasemblacja, refaktoryzacja
podstawy programowania sterowanego testami
nowe elementy jezyka Python wprowadzane w kolejnych wersjach
wskazdéwki do typdw i wspbtprogramy
5. Zastosowanie technik programowania obiektowego (jedna wybrana koncepcja)
e tworzenie prostych gier 2D z wykorzystaniem biblioteki pygame
e projektowanie interfejséw graficznych z uzyciem np. biblioteki PyQt6

Wykaz literatury podstawowej

Wskazane przez prowadzgcego rozdziaty:

1.

2.

3.

A. Martelli, A. Martelli Ravenscroft, S. Holden, P. McGuire, Python w pigutce. Podreczny
przewodnik po wersjach 3.10i 3.11, Promise, 2023;

L. Ramalho, Zaawansowany Python, wyd. 2. Przejrzyste, zwiezte i efektywne programowanie,
Promise, 2022;

I. Kalb, Python zorientowany obiektowo. Programowanie gier i graficznych interfejséw
uzytkownika, Helion, 2022;

S. F. Lott, D. Phillips, Python Object-Oriented Programming: Build robust and maintainable object-
oriented Python applications and libraries, 4th Edition, Packt Publishing 2021;

Al Sweigart, Programowanie w Pythonie dla srednio zaawansowanych. Najlepsze praktyki
tworzenia czystego kodu, Helion, 2021;

P. J. Deitel, H. Deitel, Python dla programistéw. Big Data i Al. Studia przypadkéw, Helion, 2020;
S. F. Lott, Modern Python Cookbook: 133 recipes to develop flawless and expressive programs in
Python 3.8, 2nd Edition, Packt Publishing, 2020;

D. Beazley, B.K. Jones, Python. Receptury. Wydanie Ill, Helion, 2014;

M. Summerfield, Python 3. Kompletne wprowadzenie do programowania. Wydanie 1I”, Helion,
2010.

Wykaz literatury uzupetniajacej

1.

N

o0k w

Ch. Mayer, Kod Pythona w jednym wierszu. Jak profesjonalisci piszg programy doskonate, Helion
2021;

M. Gorelick, I. Ozsvald, Wysoko wydajny Python. Efektywne programowanie w praktyce. Wydanie
I, Helion 2021;

B. Slatkin, Efektywny Python. 90 sposobdw na lepszy kod. Wydanie I, Helion, 2020;

D. Kopec, Klasyczne problemy informatyki w Pythonie, PWN, 2020;

S. F. Lott, Python. Programowanie funkcyjne, Helion, 2019;

M. Lutz, Python. Wprowadzenie. Wydanie IV, Helion 2010.



Bilans godzinowy zgodny z CNPS (Catkowity Naktad Pracy Studenta) - studia stacjonarne

Wyktad
Liczba godzin w kontakcie z Konwersatorium (¢wiczenia, laboratorium itd.)
prowadzgcymi
Pozostate godziny kontaktu studenta z prowadzgcym
Lektura w ramach przygotowania do zaje¢
Przygotowanie krétkiej pracy pisemnej lub referatu po
Liczba godzin pracy zapoznaniu sie z niezbedng literaturg przedmiotu
studenta bez kontaktu z
prowadzacymi Przygotowanie projektu lub prezentacji na podany temat

(praca w grupie)
Przygotowanie do egzaminu
Ogodtem bilans czasu pracy

Liczba punktéw ECTS w zaleznosci od przyjetego przelicznika

Bilans godzinowy zgodny z CNPS (Catkowity Naktad Pracy Studenta) - studia niestacjonarne

Wyktad
Liczba godzin w kontakcie z Konwersatorium (éwiczenia, laboratorium itd.)
prowadzgcymi
Pozostate godziny kontaktu studenta z prowadzgcym
Lektura w ramach przygotowania do zaje¢
Przygotowanie krétkiej pracy pisemnej lub referatu po
Liczba godzin pracy zapoznaniu sie z niezbedng literaturg przedmiotu
studenta bez kontaktu z
prowadzacymi Przygotowanie projektu lub prezentacji na podany temat

(praca w grupie)
Przygotowanie do egzaminu
Ogoétem bilans czasu pracy

Liczba punktéw ECTS w zaleznosci od przyjetego przelicznika

15
30

30

25

20
125

10
20

40

25

25
125



