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KARTA OPISU MODULU KSZTALCENIA

Nazwa modutu/przedmiotu Kod

Podstawy programowania - Python 1010514311010500074
Kierunek studiow Profil ksztatcenia Rok / Semestr

(ogdlnoakademicki, praktyczny)

Informatyka ogolnoakademicki 1/1

Sciezka obieralno$ci/specjalnosé Przedmiot oferowany w jezyku: | Kurs (obligatoryjny/obieralny)
- polski obieralny
Stopien studiow: Forma studiow (stacjonarna/niestacjonarna)
| stopien niestacjonarna
Godziny Liczba punktow
Wyktady: 12 Cwiczenia: -  Laboratoria: 20  Projekty/seminaria: - 3
Status przedmiotu w programie studiéw (podstawowy, kierunkowy, inny) (ogdlnouczelniany, z innego kierunku)
kierunkowy z danego kierunku
Obszar(y) ksztatcenia i dziedzina(y) nauki i sztuki Podziat ECTS (liczba i %)
nauki techniczne 100 5%
nauki techniczne 100 5%

Odpowiedzialny za przedmiot / wykladowca: Odpowiedzialny za przedmiot / wykladowca:

dr inz. Szymon Wasik dr inz. Marcin Borowski

email: szymon.wasik@cs.put.poznan.pl email: marcin.borowski@cs.put.poznan.pl
tel. 61 665 3032 tel. 61 665 3032

Wydziat Informatyki Wydziat Informatyki

ul. Piotrowo 2, 60-965 Poznan ul. Piotrowo 2, 60-965 Poznan

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci, kompetencji spotecznych:

. Zgodnie z podstawg programowg ksztatcenia ogélnego dostepna na stronie:
1 Wiedza: http://bip.men.gov.pl/men bip/akty_prawne/rozporzadzenie_20081223_zal_4.pdf zaktada sie,
ze rozpoczynajgc przedmiot student ma podstawowg wiedze:

- z matematyki: IV etap edukacyjny, zakres podstawowy poszerzony o rachunek rézniczkowy (z
zakresu rozszerzonego);

- z informatyki: 1V etap edukacyjny, zakres podstawowy.

L. . . | Zgodnie z podstawg programowa ksztatcenia ogdélnego dostepng na stronie:
2 Umiejetnosci: | nhitp://bip.men.gov.pl/men bip/akty_prawne/rozporzadzenie_20081223_zal_4.pdf zaktada sie,
ze rozpoczynajac przedmiot student ma podstawowe umiejetnosci:

- z matematyki: IV etap edukacyjny, zakres podstawowy poszerzony o rachunek rézniczkowy
(z zakresu rozszerzonego);

- z informatyki: IV etap edukacyjny, zakres podstawowy.

3 Kompetencje | W zakresie kompetenciji spotecznych student musi prezentowac takie postawy jak uczciwosg,
spoteczne odpowiedzialno$¢, wytrwatosc, ciekawos¢ poznawcza, kreatywnos¢, kultura osobista,
szacunek dla innych ludzi.

Cel przedmiotu:

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z podstawami programowania komputeréw oraz nauczenie programowania w
jezyku Python. W szczegdlnosci obejmuije to:

- przekazanie studentom podstawowych informacji o rozwoju jezykéw programowania, programowaniu strukturalnym,
zasadach programowania zorientowanego obiektowo oraz konstrukcji programéw tekstowych i okienkowych,

- rozwijanie u studentéw umiejetnosci algorytmizacji probleméw i ich oprogramowaniu, w tym w postaci funkgiji,
- nauczenie studentéw biegtego postugiwania sie zintegrowanym systemem programowania,

- opanowanie przez studentow techniki programowania zorientowanego obiektowo, w tym tworzenia roznych jednostek
programowych oraz dostepu do danych i kodéw w nich zawartych,

- nauczenie studentow tworzenia i obstugi modutéw i pakietow oraz wykorzystania ich w programach,
- nabycie przez studentdéw umiejetnosci programowego zabezpieczania kodéw przed btedami wykonywania programéw.

Efekty ksztatcenia i odniesienie do kierunkowych efektow ksztalcenia

Wiedza:
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1. ma rozszerzong i pogtebiong wiedze z matematyki przydatng do formutowania i rozwigzywania ztozonych zadan
informatycznych dotyczacych programowania w jezyku Python, formalnej specyfikaciji i weryfikacji oprogramowania -
[K1st_W1]

2. ma uporzadkowang i podbudowana teoretycznie wiedze ogolng w zakresie kluczowych zagadnien informatyki, ktérymi sg
techniki programistyczne oraz wiedze szczegdtowa w zakresie wybranych zagadnien tej dyscypliny - [K1st_W4]

3. zna podstawowe techniki, metody oraz narzedzia wykorzystywane w procesie rozwigzywania zadan informatycznych (tutaj
programistycznych), gléwnie o charakterze inzynierskim - [K1st W7]

Umiejetnosci:

1. potrafi, formutujac i rozwigzujgc zadania programistyczne, zastosowaé odpowiednio dobrane metody, w tym metody
analityczne, symulacyjne lub eksperymentalne implementowane w jezyku Python - [K1st_U4]

2. ma umiejetnosci formutowania algorytmow i ich implementacji z uzyciem przynajmniej jednego z popularnych narzedzi,
ktorym jest jezyk Python - [K1st_U11]

3. potrafi organizowa¢, wspoétdziata¢ i pracowaé w grupie, przyjmujac w niej rozne role oraz potrafi odpowiednio okresli¢
priorytety stuzace realizacji okreslonego przez siebie lub innych zadania w celu opracowania jak najbardziej wydajnego
algorytmu sztucznej inteligencji grajgcego w gry komputerowe - [K1st_U18]

Kompetencje spoteczne:

1. na podstawie historii rozwoju jezyka Python rozumie, ze w informatyce wiedza i umiejetnosci bardzo szybko stajg sie
przestarzate - [K1lst _K1]

2. ma swiadomos¢ znaczenia wiedzy w rozwigzywaniu problemow inzynierskich, szczegdlnie zwigzanych z programowaniem
na przykfadzie jezyka Python oraz zna przykfady i rozumie przyczyny wadliwie dziatajgcych systemoéw informatycznych -
[K1st K2]

Sposoby sprawdzenia efektow ksztatcenia

Efekty ksztatcenia przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujacy sposoéb:

Ocena formujaca:

- na podstawie odpowiedzi udzielanych odnosnie realizacji zadan w ramach laboratoriow;

Ocena podsumowujgca:

Sprawdzanie zatozonych efektow ksztatcenia realizowane jest przez:

- ocene umiejetnosci zwigzanych z realizacjg zadan laboratoryjnych (w ciggu semestru kazdy student ma do napisania
algorytm grajgcy w pewng gre w serwisie CodelnGame, ktéry awansuje do wskazanej dywizji X na ocene 3.0, X+1 na 4.0,

X+2 na 5.0 oraz 64 proste programy rozwigzujace zadania dostepne w systemie ChecklO: 32 na 3.0, 40 na 3.5, itd. co 8
programéw ocena o 0.5 wyzej),

- ocene wiedzy i umiejetnosci zwigzanych z realizacjg ¢wiczen laboratoryjnych poprzez kolokwium w potowie semestru (20
zadan testowych ocenianych w zaleznos$ci od poziomu trudnosci na 1-5 punktéw, 50% punktéw na 3.0, 60% punktéw na 3.5,
itd. co 10%),

- ocene wiedzy i umiejetnosci wykazanych na pisemnym kolokwium zaliczeniowym o charakterze problemowym i
praktycznym (kolokwium skfada sie z zadan programistycznych sprawdzanych w sposéb automatyczny na komputerze, ktére
trzeba rozwigza¢ aby uzyskaé zaliczenie przedmiotu na ocene bedgca $rednig ocen z CodeinGame, ChecklO i kolokwium w
potowie semestru).

Studenci, ktérzy wyrdzniajgco wykonali programistyczne zadania laboratoryjne (co najmniej 75 zadan w ChecklO) sg
zwalniani z kolokwium w potowie semestru z oceng 5.0.

Tresci programowe

Program przedmiotu obejmuje nastepujgce zagadnienia:

- podstawowe pojecia zwigzane z programowaniem (programowanie, algorytm, program, jezyk programowania, jezyk
ukierunkowany maszynowo, rozkaz, jezyk wyzszego rzedu, jezyk uniwersalny, jezyk specjalizowany),

- przeglad jezykéw programowania (Ada, Algol, asemblery, Basic, C, C++, Cobol, Fortran, HTML, Java, Lisp, Logo, Pascal,
PHP, PL/1, Prolog),

-sieci dziatan (schematy blokowe) i symbole stosowane w nich,
- 0ogdIne zasady programowania zorientowanego obiektowo (dziedziczno$¢, hermetycznos$é i polimorfizm),
- ogdlna charakterystyka pakietu PyCharm,

- podstawowe pojecia zwigzane z konstruowaniem programow w zintegrowanym systemie programowania PyCharm (projekt,
pakiet, modut),

- postugiwanie sie zintegrowanym pakietem programowania PyCharm,
- przeglad konstrukcji jezyka Python (program, modut, pakiet, funkcje, klasy i obiekty, typy danych, zmienne, instrukcje),
- struktura programu i pakietu,

- podstawowe elementy jezyka (symbole podstawowe, stowa kluczowe i dyrektywy jezyka, identyfikatory, liczby, fancuchy, w
tym tancuchy znakéw Unicode, literaty logiczne, komentarze i separatory),

- typy danych i ich opis (definiowanie typow, typy proste, fancuchowe, opisujgce obiekty, zgodnos¢ typoéw, dekoratory),

- zmienne (deklaracje zmiennych, zmienne indeksowane, obiektowe, dynamiczne, funkcyjne, z poczgtkowg wartoscia,
naktadanie zmiennych, literaty state i zmienne),

- wyrazenia (rodzaje operatoréw i ich priorytet, skladnia wyrazenia, wyrazenie state),
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- instrukcje (proste, strukturalne, wyrazenia lambda),
- funkcje (definicje, rodzaje parametréw, przecigzanie, wywotywanie),

- przetwarzanie obiektéw (konstruktory i destruktory, metody statyczne, wirtualne, dynamiczne i abstrakcyjne, obstuga
wiadomosci, wtasnosci),

- publikowanie pakietéw w Python Package Index,
- przetwarzanie plikéw, serializacja,
- wielowagtkowos¢ (synchronizacja watkow, priorytety, oczekiwanie na zakonczenie).

Na zajeciach laboratoryjnych studenci, po zapoznaniu sie ze zintegrowanym srodowiskiem programowania PyCharm, piszg
programy wykorzystujgce poznane elementy jezyka.

Metody dydaktyczne:

1. Wykiad: prezentacja multimedialna (kazdy wyktad) oraz prezentacja pisania i wykonywania wybranych programoéw
bezposrednio w pakiecie PyCharm lub Interactive Python, quizy spotecznosciowe (Kahoot).

2. Cwiczenia laboratoryjne: éwiczenia praktyczne dotyczgce elementdw jezyka Python, pisanie programéw w tym jezyku.

Literatura podstawowa:
1. Python 3: kompletne wprowadzenie do programowania, Mark Summerfield, Helion, 2010

Literatura uzupetniajaca:
1. Python. Wprowadzenie. Wydanie 1V, Mark Lutz, Helion 2010

Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Czynnos¢ Czas (godz.)

1. Udziat w zajeciach laboratoryjnych 20
2. Przygotowanie do ¢wiczen laboratoryjnych 8

3. Udziat w konsultacjach zwigzanych z realizacjg procesu ksztatcenia, w szczegolnosci éwiczen 3

laboratoryjnych 20
4. Napisanie programoéw, uruchomienie | weryfikacja (czas poza zajeciami laboratoryjnymi) 12
5. Przygotowanie do sprawdzianéw 12
6. Udziat w wyktadach 30
7. Zapoznanie sie ze wskazang literaturg - 300 stron 12

8. Przygotowanie do zaliczenia wyktadéw i udziat w kolokwium zaliczeniowym

Obciazenie praca studenta

forma aktywnosci godzin ECTS
taczny naktad pracy 117 5
Zajecia wymagajace bezposredniego kontaktu z nauczycielem 35
Zajecia o charakterze praktycznym 48 2
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