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Karta (sylabus) modułu/przedmiotu
INFORMATYKA
Studia stacjonarne I stopnia
	Przedmiot: 
	Podstawy paradygmatów programowania 

	Rodzaj przedmiotu:
	Kierunkowy 

	Kod przedmiotu:
	IIS4.9

	Rok: 
	II

	Semestr:
	4

	Forma studiów:
	Studia stacjonarne 

	Rodzaj zajęć i liczba godzin w semestrze:
	60

	Wykład
	30

	Laboratorium
	30

	Liczba punktów ECTS:
	3

	Sposób zaliczenia:
	Zaliczenie

	Język wykładowy:
	Język polski


	Cele przedmiotu

	C1
	Zapoznanie z głównymi paradygmatami programowania: programowanie imperatywne, obiektowe, funkcyjne oraz logiczne. Zapoznanie z dodatkowymi paradygmatami współczesnego programowania.

	C2
	Uporządkowanie podstawowej wiedzy z zakresu stosowania współczesnych języków programowania.

	C3
	Poznanie charakterystycznych cech i konstrukcji w  językach programowania na przykładzie  Prologa, Haskella, Pythona.

	C4
	Zdobycie umiejętności do przenoszenia algorytmów pomiędzy różnymi językami programowania.


	Wymagania wstępne w zakresie wiedzy, umiejętności i innych kompetencji

	1
	Znajomość podstaw algorytmów i struktur danych 

	2
	Programowanie w wybranych językach: C, C++, Java


	Efekty uczenia się

	
	W zakresie wiedzy:

	EK 1
	Ma uporządkowaną wiedzę o podstawowych paradygmatach programowania. 

	EK 2
	Ma podstawową wiedzę o dodatkowych paradygmatach programowania.

	
	W zakresie umiejętności:

	EK 3
	Potrafi zapisać proste algorytmy w Pythonie,  Prologu, Haskellu oraz je uruchomić.

	EK 4
	Ma umiejętność samokształcenia się i potrafi określić kierunek dalszego kształcenia.

	EK 5
	Potrafi wybrać i zastosować w praktyce właściwy język programowania do prac programistycznych. 

	
	W zakresie kompetencji społecznych:

	EK 6
	Rozumie potrzebę uczenia się prze całe życie; potrafi inspirować i organizować proces uczenia się innych osób.

	EK 7
	Potrafi myśleć kreatywnie w trakcie analizy i projektowania aplikacji komputerowych. 


	Treści programowe przedmiotu

	Forma zajęć – wykłady

	
	Treści programowe

	W1
	Wprowadzenie do przedmiotu, terminologia podstawowa, rodzaje paradygmatów, generacje języków programowania 

	W2
	Semantyka oraz syntaktyka języków programowania, gramatyka bezkontekstowa, typy danych, przekazywanie parametrów, przeciążenia operatorów i podprogramów.

	W3
	Programowanie imperatywne: zmienne, atrybuty, wiązania statyczne i dynamiczne, organizacja wywołań podprogramów, przydział pamięci. Przykłady z różnych języków programowania.

	W4
	Programowanie funkcyjne. Wprowadzenie, rachunek lambda, rekursja, funkcje wyższego rzędu, kolekcje i operacje, leniwa ewaluacja, wnioskowanie(inferencja) typów. Przykłady z języka Haskell, Python.

	W5
	Programowanie w logice. Rachunek predykatów, fakty, reguły, nawroty, rezolucja, unifikacja, listy, wnioskowanie, rekursja. Przykłady w języku Prolog. 

	W6
	Przegląd dodatkowych paradygmatów: modularne, aspektowe, komponentowe, agentowe, strukturalne, zdarzeniowe, kontraktowe, generyczne, refleksyjne, programowanie sterowane przepływem danych oraz współbieżne, równoległe i rozproszone.

	Forma zajęć – laboratoria

	
	Treści programowe

	L1
	Programowania logiczne. Prolog: składnia języka, atomy, termy, zmienne, predykaty, fakty, reguły, nawroty, odcięcia, rekursja, operacje na listach.

	L2
	Elementy programowania w języku Python. Składnia języka, podprogramy, typowanie dynamiczne,  struktury danych (słownik, lista, krotka), operacje na łańcuchach znaków, listy zasięgowe. Elementy programowania obiektowego i funkcyjnego. 

	L3
	Wprowadzenie do programowania funkcyjnego. Haskell: składnia języka,  funkcje, strażnicy, struktury danych, listy parametryczne, typy funkcji, funkcje częściowe, rekursja, dopasowanie do wzorca,  funkcje wyższego rzędu i funkcje lambda.

	L4
	Zagadnienia przenoszenia algorytmów pomiędzy różnymi językami programowania.


	Metody dydaktyczne

	1
	Wykład z prezentacją multimedialną

	2
	Laboratorium – implementacja problemów programistycznych w wybranych językach programowania.


	Metody i kryteria oceny

	Symbol metody oceny
	Opis metody oceny
	Próg zaliczeniowy

	O1
	Wykład – test z pytaniami typu zamkniętego, wielokrotnego wyboru oraz otwartego.
	51%

	O2
	Laboratorium – 2 kolokwia. 
	51%

	O3
	Laboratorium – frekwencja i kreatywność na zajęciach.
	80%


	Literatura podstawowa 

	1
	Bylina j., Bylina B., Przegląd języków i paradygmaty programowania, UMCS 2011

	2
	Pańczyk B., Badurowicz M., Programowanie obiektowe. Język C#., Politechnika Lubelska 2013

	3
	Lutz M., Python Wprowadzenie, Wydanie IV, Helion,  2011

	4
	Lipovaca M., Learn you a haskell for great good!: a beginner's guide, No Starch Press, 2011

	5
	Bramer  M., Logic programming with Prolog,  Secaucus: Springer,  2005.

	Literatura uzupełniająca

	1
	Martin C. R., Clean Code, Prentice Hall, Pearson Education, Inc. 2009

	2
	Seema Kedar, Programming Paradigms and Methodology, Technical Publications, 2011

	3
	Sebesta, Concepts of Programming Languages, Addison Wesley, 2005

	4
	O'Sullivan B., Goerzen J., Stewart D.B., Real world haskell, O'Reilly Media,Inc, 2008


	Obciążenie pracą studenta

	Forma aktywności
	Średnia liczba godzin na zrealizowanie  aktywności

	Godziny kontaktowe z wykładowcą, w tym:
	60

	  udział w wykładach
	30

	  udział w laboratoriach
	30

	Praca własna studenta, w tym:
	15

	przygotowywanie się do zajęć laboratoryjnych
	10

	przygotowanie się do zaliczenia wykładu
	5

	Łączny czas pracy studenta
	75

	Sumaryczna liczba punktów ECTS dla przedmiotu
	3


	Macierz efektów uczenia się

	Efekt 
uczenia się
	Odniesienie danego efektu uczenia się do efektów zdefiniowanych dla kierunku studiów
	Cele 
przedmiotu
	Treści 
programowe
	Metody dydaktyczne
	Metody oceny

	EK 1
	I1A_W05,  I1A_W07, I1A_W04, I1A_W25
	C1
	W1-W5, L1-L3
	1, 2
	O1,O2

	EK 2
	I1A_W05,  I1A_W07
	C1
	W6
	1
	O1

	EK 3
	I1A_U15
	C3
	W3-W5, L1-L3
	1, 2
	O1, O2

	EK 4
	I1A_U07, I1A_U17
	C1-C4
	W1-W6
	1
	O1

	EK 5
	 I1A_U15, I1A_U17
	C2-C4
	W1-W6, L1-L4
	1, 2
	O1-O3

	EK 6
	I1A_K03, I1A_K04
	C1-C4
	W1, W6, L4
	1, 2
	O1, O3

	EK 7
	I1A_K01
	C1-C4
	W1-W6,L1-L4
	1, 2
	O1-O3


	Autor programu:
	dr hab. Tomasz Zientarski, 
mgr inż. Marcin Badurowicz

	Adres e-mail:
	t.zientarski@pollub.pl, 
m.badurowicz@pollub.pl

	Jednostka organizacyjna:
	Instytut Informatyki
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