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1. USYTUOWANIE PRZEDMIOTU W SYSTEMIE STUDIOW

1.1. Kierunek studiow matematyka

1.2. Forma studiow studia stacjonarne

1.3. Poziom studiow studia pierwszego stopnia, licencjackie

1.4. Profil studiow* ogolnoakademickidr hab. Maciej Rybczynski
1.5. Osoba przygotowujaca karte¢ przedmiotu Prof. dr hab. Maciej Rybczynski

1.6. Kontakt Maciej.rybezynski@ujk.edu.pl

2. OGOLNA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

2.1. Jezyk wykladowy polski

2.2. Wymagania wstepne* brak

3. SZCZEGOLOWA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

31F ., wyktad, ¢wiczenia laboratoryjne
.1.Forma zaje¢é

. e, zajecia w pomieszezeniu dydaktycznym UJK
3.2. Miejsce realizacji zaje¢

33.F li . . . wyklad: egzamin, laboratorium: zal. z ocena, projekt wlasny: zal.
.O. Forma zaliczenia zaje¢c¢

3.4.M etody dydaktyczne wyktad akademicki, dyskusja, pogadanka
35 Wykaz podstawowa Zalezna od wyboru jezyka przez wyktadowce
e Iiteratury uzupelniajaca 1. M. Lutz, ,,Python. Wprowadzenie”, Helion 2020

2. R. S. Miles Python: zacznij programowac. Helion, 2019

3. W. McKinney ,,Python w analizie danych. Przetwarzanie danych za pomoca
pakietéw Pandas i NumPy oraz srodowiska IPython”, Helion 2018

4. Kurs podstaw programowania w jezyku Python udostgpniony przez Runestone
Academy (https://runestone.academy/runestone/books/published/fopp/index.html)

4. CELE, TRESCII EFEKTY UCZENIA SIE

4.1.Cele przedmiotu (z uwzglednieniem formy zajec)
Wyktad
C1 - zapoznanie studentdw z jezykami programowania wysokiego poziomu oraz technikami programistycznymi z uwzglednieniem
programowania obiektowego
Konwersatorium i projekt wlasny
C2 - Uzyskanie umiejetnosci zaprojektowania i napisania prostej aplikacji

4.2. Tresci programowe (z uwzglednieniem formy zajed)
Wyklad:
1.Przeglad najpopularniejszych jezykow programowania i ich krotka charakterystyka. Wybor podstawowego jezyka programowania
dla realizacji kursu i uzasadnienie wyboru.
2. Przedstawienie podstawowych cech wybranego jezyka programowania (np. Python) i wprowadzenie do tworzenia pierwszych
programéw , Elementy sktadniowe jezyka (np. Python) i ich zastosowanie
. Specyficzne struktury danych jezyka oraz zwigzane z nimi narzedzia programistyczne i ich zastosowanie.
. Zasady wykorzystania dostgpnych dla danego jezyka uzytecznych modutéw lub bibliotek z przyktadami zastosowania
. Programowanie obiektowe,, zasady definiowania klas, metod i konstruktoréw
. Przetwarzanie plikow XML.
. Programowanie z wykorzystaniem obshugi wyjatkow
. Podstawy realizacji projektu programistycznego. Zasady pracy nad rozbudowanym zadaniem programistycznym
Laboratorium:
1. Wprowadzenie do pracy w systemie Windows — podstawowe instrukcje, przetwarzanie potokowe, przekierowywanie strumieni
wejsciowych i wyjsciowych.
2. Zapoznanie si¢ ze srodowiskiem programistycznym oraz systemem pomocy i dokumentacjg stanowigcymi czg$¢ Srodowiska
programistycznego.
3. Implementacja prostych programow majacych na celu poznanie typéw danych i struktur kontrolnych jezyka.
4. Udoskonalanie umiejgtnosci programowania poprzez samodzielne rozwigzywanie jak najwigkszej liczby zadan charakteryzujacych
si¢ roznym poziomem trudnosci.
5. Testowanie implementowanych programoéw oraz przygotowanie zbioru testow jednostkowych dla wytworzonego
oprogramowania.
Projekt wlasny:
1. Samodzielne opracowanie oraz implementacja programu rozwiazujacego zadany problem
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4.3. Przedmiotowe efekty uczenia sie

Odniesienie do
k , . . kierunkowych
[5)]
o= Student, ktory zaliczyl przedmiot efektéw uczenia
sie
w zakresie WIEDZY:
wo1l MAT1A_WO015
Ma uporzadkowana wiedz¢ na temat z zakresu jezykow programowania wysokiego
poziomu
W02 | Zna zasady doboru j¢zyka programowania do rozwigzywania problemow w zakresie MATI1A_WO015
oprogramowania sprzetu i ushug MAT1A_W016
W03 | Rozumie metody specyfikowania podstawowych wymagan w zakresie oprogramowania | MAT1A_WO015
w zakresie UMIEJETNOSCI:
U0l | Umie tworzy¢ projekty programistyczne w oparciu o jezyki programowania wysokiego | MAT1A_U10
poziomu
U02 | Potrafi sformutowac algorytm i postuguje si¢ jezykami programowania wysokiego MAT1A_U10
poziomu oraz odpowiednimi narzedziami informatycznymi do opracowania programéw | MATIA U1l
komputerowych
w zakresie KOMPETENCJI SPOLECZNYCH:
KO1 |Pracuje w grupie, wspolpracuje z jej cztonkami; w szczegdlnosci pracujac nad wspolnym | MAT1A_KO05
projektem, umiejetnie komunikuje si¢ z innymi osobami przy uzyciu réznych technik
K02 | Dazy do pelnego zrozumienia zagadnien poprzez zadawanie odpowiednich pytan. MAT1A_KO02
4.4.Sposoby weryfikacji osiagniecia przedmiotowych efektéw uczenia sie
Sposob weryfikacji (+/-)
Egzamin P . Aktywnosé Praca Praca Inne
Efekty ustny/pisemny* Kolokwium Pl na zajeciach* wlasna* w grupie* (jakie?)*
przedmiotowe
(symbol) Forma zajeé Forma zajeé Forma zajeé Forma zajeé Forma zajeé Forma zajeé Forma zajeé
Wi K W Wi K Wi K Wi K Wi K
W01 + + + 1+ + 1+
W02 + + + 1+ + 1+
W03 + + + 1+ + 1+
uo1 + + |+ + 1+
uo2 + + 1+ + 1+
K01 P R P + 0+ + 0+ P P
Ko2 | P {0 [+i+! [+i+ P P

*niepotrzebne usunqgcé

4.5. Kryteria oceny stopnia osiagniecia efektéw uczenia sie

For.m’a Ocena Kryterium oceny
zajec
—_ 3 co najmniej 50% i nie wigcej, niz 60% lacznej liczby punktow mozliwych do uzyskania
E 3,5 | ponad 60% i nie wigcej, niz 70% tacznej liczby punktéw mozliwych do uzyskania
b=t 4 ponad 70% i nie wigcej, niz 80% tacznej liczby punktéw mozliwych do uzyskania
-&; 45 | ponad 80% i nie wigcej, niz 90% tacznej liczby punktow mozliwych do uzyskania
= 5 ponad 90% lacznej liczby punktow mozliwych do uzyskania
g 3 co najmniej 50% i nie wigcej, niz 60% lacznej liczby punktéw mozliwych do uzyskania
g 3,5 | ponad 60% i nie wigcej, niz 70% tacznej liczby punktéw mozliwych do uzyskania
5 4 ponad 70% i nie wigcej, niz 80% tacznej liczby punktéw mozliwych do uzyskania
g 45 | ponad 80% i nie wigcej, niz 90% tacznej liczby punktow mozliwych do uzyskania
ﬁ 5 ponad 90% lacznej liczby punktow mozliwych do uzyskania




5. BILANS PUNKTOW ECTS - NAKEAD PRACY STUDENTA

Obciazenie studenta
Kategoria Studia Studia
i stacjonarne | niestacjonarne
LICZBA GODZIN REALIZOWANYCH PRZY BEZPOSREDNIM UDZIALE 73
NAUCZYCIELA /GODZINY KONTAKTOWE/
Udziat w wyktadach* 15
Udzial w éwiczeniachkomwversatoriach, laboratoriach™ 45
Udziat w egzaminie/kolokwium zaliczeniowym* 3
Inne (jakie?)*
SAMODZIELNA PRACA STUDENTA /GODZINY NIEKONTAKTOWE/ 52
Przygotowanie do wyktadu* 12
Przygotowanie do éwiczeri—komwersatorivm, laboratorium=* 20
Przygotowanie do egzaminu/kolokwium* 20
Zebranie materiatow do projektu, kwerenda internetowa*
Opracowanie prezentacji multimedialnej*
Inne (nalezy wskaza¢ jakie? np. e-learning)*
LACZNA LICZBA GODZIN 125
PUNKTY ECTS za przedmiot 5

*niepotrzebne usungé

Przyjmuje do realizacji (data i czytelne podpisy 0séb prowadzgcych przedmiot w danym roku akademickim)




