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Poziom ksztatcenia

| stopnia - licencjackie

Grupa zaje¢

Grupa zaje¢ obowigzkowych z
zakresu kierunku studiow

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 Rektor -> Wydziat Matematyki, Fizyki i Informatyki -> Instytut Informatyki
Imie i nazwisko Odpowiedzialny za przedmiot dr Jakub Neumann
wyktadowcy (wyktadowcow) | Prowadzacy zajecia z przedmiotu
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 Udziatw Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktyczny_qh, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |60 0.0 115.0 175
studenta

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

[INFPL3_K02] jest gotéw do
uznawania znaczenia wiedzy

w rozwigzywaniu probleméw
poznawczych

i praktycznych oraz zasiggania
opinii

ekspertow w przypadku trudnosci
z samodzielnym rozwigzywaniem
problemu

jest gotdw do korzystania z
dokumentacji technicznej,
literatury fachowej oraz zrédet
eksperckich

[SK1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[SK2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[INFPL3_W04] zna i rozumie w
zaawansowanym stopniu
zagadnienia w zakresie
programowania, algorytmoéw i
ztozono$ci, jezykdw i
paradygmatow programowania
oraz ztozone zaleznosci migdzy
nimi

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

[SW1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[SW5] realizacja zadania
problemowego

[INFPL3_UO03] potrafi wspotdziata¢
z innymi osobami w ramach

prac zespotowych, zarzadza¢
swoim czasem oraz podejmowac
zobowigzania, porozumiewac sie
przy uzyciu réznych technik w
Srodowisku zawodowym w tym z
wykorzystaniem dedykowanych
narzedzi; umie przedstawiac
rézne opinie i alternatywne
rozwigzania techniczne w zespole
projektowym, wyjasniajgc ich
podstawy, konsekwencje oraz
wptyw na realizacje projektu

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

[SU1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[SU2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[INFPL3_UO04] potrafi
wykorzystywac posiadang wiedze
tworzac, uruchamiajac i testujac
programy przy wykorzystaniu
dedykowanych narzedzi oraz
wzorcéw projektowych

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

[SU1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[SU5] realizacja zadania
problemowego

[SUB] demonstracja umiejetnosci
praktycznych

Tresci przedmiotu

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

symulacja dziatania algorytmu.

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

globalne

Obstuga btedow

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

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektéw uczenia sie

Sposob oceniania (sktadowe)

Prog zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

projekt 51.0% 20.0%
kolokwia 51.0% 60.0%
wejsciowki 51.0% 20.0%

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 eZasobdw

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania
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Praktyki zawodowe Nie dotyczy
w ramach przedmiotu

Dokument wygenerowany elektronicznie. Nie wymaga pieczeci ani podpisu.
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