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Poziom ksztatcenia

| stopnia - licencjackie

Grupa zaje¢

Grupa zaje¢ obowigzkowych z
zakresu kierunku studiow

studenta

Forma studiéw stacjonarne Sposob realizacji na uczelni
Rok studiow 1 Jezyk wyktadowy polski
Semestr studiow 1 Liczba punktow ECTS 7.0
Profil ksztatcenia praktyczny Forma zaliczenia zaliczenie
Jednostka prowadzaca Wydziat Matematyki, Fizyki i Informatyki -> Instytut Informatyki
Imie i nazwisko Odpowiedzialny za przedmiot dr Jakub Neumann
wyktadowcy (wyktadowcow) | Prowadzacy zajecia z przedmiotu | mgr Grzegorz Madejski
drinz. Anna Nenca
mgr Radostaw Ziemann
mgr Laura Grzonka
dr Jakub Neumann
Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium |RAZEM
Liczba godzin zaje¢ [15.0 0.0 45.0 0.0 0.0 60
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtos¢: 0.0
Aktywnos¢ studenta Aktywnos¢ studenta |Udziat w zajeciach Udziat w Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktycznych, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |60 0.0 115.0 175

Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z podstawowymi konstrukcjami i technikami
programistycznymi (typy danych, instrukcja warunkowa, petle, funkcje), strukturami danych (listy, stowniki)
oraz zdobycie umiejetnosci projektowania, analizy i implementacji prostych algorytmow.
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

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

potrafi postugiwac sie pojeciami z
zakresu technik programowania,
uzywac pojec¢ takich jak: funkcja,
lista parametréow, warto$¢
zwracana, warunek zakonczenia
petli, kryteria poprawnosci
wykonania funkgiji

[SK1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[SK2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[INFL3_W04] ma uporzadkowana,
podbudowang teoretycznie wiedze
w zakresie programowania,
algorytmow i ztozonosci, jezykow i
paradygmatéw programowania

w trakcie zaje¢ poznaje:
podstawowe konstrukcje
programistyczne (instrukcja
warunkowa, petle), podstawowe
typy danych (liczbowe,
boolowskie, taricuchy znakowe),
zakres deklaracji i widocznos¢
zmiennych ( zmienne lokalne i
globalne) poznaje zasady
budowania poprawnych funkgcji
(sposaéb okreslania parametrow i
wartosci zwracanych), poznaje
struktury danych i operacja na
nich (listy, stowniki)

[SW1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[SW5] realizacja zadania
problemowego

[INFL3_UO3] potrafi pracowa¢ w
zespole informatykow, zarzadzaé
swoim czasem oraz podejmowac
zobowigzania i dotrzymywaé
terminy, porozumiewac sie przy
uzyciu réznych technik w
Srodowisku zawodowym w tym z
wykorzystaniem dedykowanych
narzedzi

potrafi, zgodnie z podang
specyfikacjg (trescig zadan) i w
zatozonym terminie zrealizowac
zadanie programistyczne, omoéwic
na forum grupy swoje i cudze
rozwigzanie podczas code review

[SU1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[SU2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[INFL3_U04] potrafi tworzyc,
uruchamiac i testowac programy
przy wykorzystaniu dedykowanych
narzedzi oraz wzorcow
projektowych

potrafi tworzy¢, uruchamiac i
testowac programy w
dedykowanym narzedziu typu
zintegrowane srodowisko
programistyczne lub
wyspecijalizowany edytor, potrafi
zainstalowac i skonfigurowaé
swoje srodowisko pracy

[SU1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[SU5] realizacja zadania
problemowego

[SU6] demonstracja umiejetnosci
praktycznych

Tresci przedmiotu

*  Programy w réznych sposobach zapisu (opis stowny, instrukcje jezyka programowania). Reczna

symulacja dziatania algorytmu.

*  Srodowisko programistyczne, uruchamianie i debuggowanie programoéw
*  Zmienne i podstawowe typy danych. Zakres deklaracji i widoczno$¢ zmiennych, zmienne lokalne i

globalne

Obstuga btedow

Podstawowe sterujace konstrukcje programistyczne: instrukcje warunkowe, petle (w tym zagniezdzone)
Funkcje, parametry, warto$¢ zwracana, czyste funkcje
Podstawowe struktury danych: listy, stowniki

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektow uczenia sie

Sposéb oceniania (sktadowe)

Prog zaliczeniowy

Sktadowa oceny kohncowej

projekt 50.0% 20.0%
wejsciowki 50.0% 20.0%
kolokwia 60.0% 60.0%

Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur

Python. Wprowadzenie. Wydanie V, aut. Mark Lutz, ISBN:

9788328391697

Uzupetniajaca lista lektur

Python. Nowoczesne programowanie w prostych, aut. Bill Lubanovic,

ISBN: 9788328368422

Adresy eZasobow

Podstawowe

https://python-course.eu/ - Wartosciowy leksykon jezyka Python
https://www.python.org/ - Strona jezyka Python, dokumentacja

techniczna

Adresy na platformie eNauczanie:

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

Praktyki zawodowe
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy
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