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Wymagania wstepne

Zgodnie z podstawg programowg ksztatcenia ogélnego dostepng na stronie: http://cke.gov.pl zaktada sie,
ze rozpoczynajgc przedmiot student ma podstawowe umiejetnosci z: - matematyki: IV etap edukacyjny,
zakres podstawowy poszerzony o rachunek rézniczkowy (z zakresu rozszerzonego); - informatyki: IV etap
edukacyjny, zakres podstawowy. W zakresie kompetencji spotecznych student musi prezentowac takie
postawy jak uczciwo$¢, odpowiedzialnosé, wytrwatosé, ciekawosé poznawcza, kreatywnosé, kultura
osobista, szacunek dla innych ludzi.



Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z podstawami programowania komputeréw oraz nauczenie
programowania w jezyku Python3. W szczegolnosci obejmuje to: - przekazanie studentom podstawowych
informaciji o rozwoju jezykdw programowania, programowaniu strukturalnym, zasadach programowania
zorientowanego obiektowo oraz konstrukcji programow tekstowych i okienkowych, - rozwijanie u studentéw
umiejetnosci algorytmizacji problemdw i ich oprogramowaniu, w tym w postaci funkcji, - nauczenie
studentéw biegtego postugiwania sie zintegrowanym systemem programowania, - opanowanie przez
studentéw techniki programowania zorientowanego obiektowo, w tym tworzenia réznych jednostek
programowych oraz dostepu do danych i kodéw w nich zawartych, - nauczenie studentéw tworzenia i
obstugi modutdw i pakietdw oraz wykorzystania ich w programach, - nabycie przez studentéw umiejetnosci
programowego zabezpieczania kodow przed btedami wykonywania programow.

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Wiedza:

1. Ma rozszerzong i pogtebiong wiedze z matematyki przydatng do formutowania i rozwigzywania
ztozonych zadan informatycznych dotyczgcych programowania w jezyku Python3, formalnej specyfikacji
i weryfikacji oprogramowania (K1st_W1)

2. Ma uporzgdkowang i podbudowang teoretycznie wiedze ogoding w zakresie kluczowych zagadnien
informatyki, ktérymi sg techniki programistyczne oraz wiedze szczegétowg w zakresie wybranych
zagadnien tej dyscypliny (K1st_W4)

3. Zna podstawowe techniki, metody oraz narzedzia wykorzystywane w procesie rozwigzywania zadan
informatycznych (tutaj programistycznych), gtéwnie o charakterze inzynierskim (K1st_W7)

Umiejetnosci:

1. Potrafi, formutujgc i rozwigzujgc zadania programistyczne, zastosowac¢ odpowiednio dobrane metody,
w tym metody analityczne, symulacyjne lub eksperymentalne implementowane w jezyku Python3
(K1st_U4)

2. Ma umiejetnosci formutowania algorytmow i ich implementacji z uzyciem przynajmniej jednego z
popularnych narzedzi, ktorym jest jezyk Python3 (K1st_U11)

3. Potrafi organizowaé, wspoétdziatac i pracowaé w grupie, przyjmujgc w niej rozne role oraz potrafi
odpowiednio okresli¢ priorytety stuzgce 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 Python3 rozumie, ze w informatyce wiedza i umiejetnosci bardzo
szybko stajg sie przestarzate (K1st_K1)

2. Ma swiadomos¢ znaczenia wiedzy w rozwigzywaniu problemow inzynierskich, szczegdlnie zwigzanych
z programowaniem na przykfadzie jezyka Python3 oraz zna przyktady i rozumie przyczyny wadliwie
dziatajgcych systemoéw informatycznych (K1st_K2)

Metody weryfikacji efektéw uczenia sie i kryteria oceny
Efekty uczenia sie przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujgcy sposob:

Ocena formujgca:

- 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 (aby uzyskac ocene 3.0, w ciggu
semestru kazdy student ma do rozwigzania okreslone przez prowadzgcego na poczgtku semestru proste
programy rozwigzujgce zadania dostepne w systemie HackerRank. Dodatkowo student moze zwiekszy¢
swojg ocene o 0.5 stopnia za kazde 10 zadan rozwigzanych ze zbioru zadan dodatkowych - takze
wskazanego przez prowadzgcego na poczatku semestru,

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,

- 0golne zasady programowania zorientowanego obiektowo (dziedzicznos¢, hermetycznosg i
polimorfizm),

- ogolna charakterystyka pakietu PyCharm,

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

- postugiwanie sie zintegrowanym pakietem programowania PyCharm,

- przeglad konstrukcji jezyka Python3 (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, tancuchy, w tym fancuchy znakow Unicode, literaty logiczne, komentarze i
separatory),

- typy danych i ich opis (definiowanie typow, typy proste, tancuchowe, opisujace obiekty, zgodnosé
typow, dekoratory),

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

- wyrazenia (rodzaje operatordw i ich priorytet, sktadnia wyrazenia, wyrazenie state),

- instrukcje (proste, strukturalne, wyrazenia lambda),

- funkcje (definicje, rodzaje parametrow, przecigzanie, wywotywanie),

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

- publikowanie pakietow w Python Package Index,

- przetwarzanie plikéw, serializacja,

- wielowgtkowos¢ (synchronizacja watkow, priorytety, oczekiwanie na zakonczenie).

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

Tematyka zaje¢
brak

Metody dydaktyczne

1. Wykifad: prezentacja multimedialna oraz prezentacja pisania i wykonywania wybranych programéw
bezposrednio w pakiecie PyCharm lub Interactive.

2. Cwiczenia laboratoryjne: ¢wiczenia praktyczne dotyczgce elementéw jezyka Python3, pisanie
programow w tym jezyku.

Literatura

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

Uzupetniajgca:

1. Python. Wprowadzenie. Wydanie IV, Mark Lutz, Helion 2010

2. How to Think Like a Computer Scientist: Interactive Edition
(https://runestone.academy/ns/books/published/thinkcspy/index.html)

Bilans naktadu pracy przecietnego studenta



Godzin ECTS
taczny naktad pracy 100 4,00
Zajecia wymagajgce bezposredniego kontaktu z nauczycielem 32 1,50
Praca wtasna studenta (studia literaturowe, przygotowanie do zajec 68 2,50

laboratoryjnych/éwiczen, przygotowanie do kolokwidow/egzaminu,
wykonanie projektu)




