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obowiazuje studentéw rozpoczynajacych studia w roku akademickim 2019/2020
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Specjalnosci: Systemy i urzadzenia cieplne

1 INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

NAZWA PRZEDMIOTU Programowanie wybranych jezykéw wysokiego poziomu

NAZWA PRZEDMIOTU

Programming selected high-level languages
W JEZYKU ANGIELSKIM

KoD PRZEDMIOTU WM SIUP olIN C8 19,20
KATEGORIA PRZEDMIOTU Przedmioty specjalno$ciowe
LiczBA PUNKTOW ECTS 4.00

SEMESTRY 1

2 RODZAJ ZAJEC, LICZBA GODZIN W PLANIE STUDIOW

LABORATORIUM
SEMESTR WYKLAD CWICZENIA LABORATORIUM| KOMPUTERO- PROJEKT SEMINARIUM
WE
1 9 0 0 9 9 0

3 CELE PRZEDMIOTU

Cel 1 Zapoznanie z jezykami wysokiego poziomu oraz technikami i narzedziami ich programowania oraz nabycie
umiejetnosci programowania w tych jezykach.

Kod archiwizacji:



P
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4 WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI I INNYCH
KOMPETENCJI

1 Brak

5 EFEKTY KSZTALCENIA

EK1 Wiedza Student ktéry zaliczy przedmiot uzyskuje wiedze w zakresie budowy aplikacji stuzacych do rozwia-
zywania i modelowania zagadnieni inzynierskich z dziedziny mechaniki i budowy maszyn

EK2 Umiejetnosci Student ktory zaliczy przedmiot potrafi napisa¢ program do zagadnien w zakresie inzynierii
mechanicznej, szczegbdlnie w zakresie swojej specjalnosci oraz zinterpretowaé dane uzyskane na drodze symu-
lacji komputerowej

EK3 Umiejetnosci Student ktory zaliczy przedmiot potrafi zastosowaé¢ do budowy programéw wiedze posiadana
lub zaczerpnieta z réznych zrédet, przy wykonywaniu analizy problemu technicznego, nie tylko w zakresie
mechaniki i budowy maszyn ale takze kierunkéw pokrewnych, tj. inzynierii produkcji, energetyki, zarzadzania,
mechatroniki.

EK4 Kompetencje spoleczne Student ktéry zaliczy przedmiot uzyskuje umiejetnosé ciaglego doksztalcania sie
podnoszenia kompetencji zawodowych i spotecznych oraz inspirowania swojego zespotu do poszukiwania ak-
tualnych rozwiazan technicznych

6 TRESCI PROGRAMOWE

LABORATORIUM KOMPUTEROWE

Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBA
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN
Zapoznanie sie ze srodowiskiem programistycznym dla jezyka Python, podstawy

K1 sktadni jezyka Python: Operatory, typy liczbowe i tekstowe. Instrukcje warunkowe, 2
petle.

K2 Zasady definiowania funkcji i obsluga pakietéow i modutéw. Wykorzystanie funkcji 5
i zewnetrznych modutéw w obliczeniach.
Podstawy obiektowosci w Pythonie, tworzenie i wykorzystanie klas, metod

K3 . ) . . . . . 3
i konstruktoréw. Dziedziczenie, polimorfizm i interfejsy

K4 Graficzne interfejsy uzytkownika na przyktadzie prostych projektéw obliczeniowych 2

PROJEKT

Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBa
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN

P1 Wybor tematyki projektu wlasnego. Specyfikacja wymagai funkcjonalnych 1
i niefunkcjonalnych, okreslenie przypadkow uzycia.

P2 Rozpoczecie pracy nad implementacja projektu, przygotowanie wymaganych 5
zmiennych, implementacja pierwszych funkcji
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PROJEKT

Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBa
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN

P3 Praca nad implementacjg projektu, implementacja gtéwnych funkcjonalnosci 3
projektu

P4 Praca nad implementacja projektu, przygotowanie interfejsu dla uzytkownika, 5
testy dzialania aplikacji

P5 Prezentacja projektu przed cata grupa i zaliczenie 1

WYKLAD

Lp TEMATYKA ZAJEC LiczBa
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN

W1 Wprowadzenie do programowania, typy programowanie, pojecie algorytmu 1
Wprowadzenie do jezykéw programowania, oméwienie wybranych jezykow

W2 . . . )
wysokiego poziomu (Python i R)
Typy zmiennych i danych (typ zmiennej i wartoSciowanie zmiennych, wyrazenia

W3 . . . . . . e 1
arytmetyczne i logiczne instrukcje warunkowe, petle, tablice, rekordy, zbiory, pliki)

W4 Funkcje - sktadnia i semantyka, sposoby przekazywania parametréw: przez wartosé 9
i przez zmienna

W5 Programowanie obiektowe klasy, konstruktory, dziedziczenie, polimorfizm 5
i interfejsy.

W6 Graficzny interfejs uzytkownika 1

7 NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

N1 Wyktady

N2 Cwiczenia laboratoryjne

N3 Cwiczenia projektowe
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8 OBCIAZENIE PRACA STUDENTA

FORMA AKTYWNOSCI

SREDNIA LICZBA GODZIN
NA ZREALIZOWANIE

AKTYWNOSCI
Godziny kontaktowe z nauczycielem akademickim, w tym:
Godziny wynikajace z planu studiow 45
Konsultacje przedmiotowe 0
Egzaminy i zaliczenia w sesji 0

Godziny bez udzialu nauczyciela akademickiego wynikajace z nakladu p

racy studenta, w tym:

Przygotowanie sie do zaje¢, w tym studiowanie zalecanej literatury 0

Opracowanie wynikow 0

Przygotowanie raportu, projektu, prezentacji, dyskusji 0

SUMARYCZNA LICZBA GODZIN DLA PRZEDMIOTU WYNIKAJACA Z 45
CALEGO NAKEADU PRACY STUDENTA

SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS DLA PRZEDMIOTU 4.00

9 SPOSOBY OCENY
OCENA FORMUJACA

F1 Projekt zespotowy
F2 Test

OCENA PODSUMOWUJACA

P1 Srednia wazona ocen formujacych

WARUNKI ZALICZENIA PRZEDMIOTU

Student musi uzyska¢ pozytywna ocene z kazdego efektu ksztalcenia

student(ka) otrzymuje brak oceny z tego laboratorium

nych.

Zajecia laboratoryjne moga by¢ odrabiane na innych zespotach pod warunkiem
ska) i zgody prowadzacego.

kuje obnizeniem oceny proporcjonalnym do czasu przekroczenia terminu.

Dopuszcza sie max. 1 nieobecno$¢ nieusprawiedliwiong na laboratorium komputerowym. W takim przypadku

Ocena konicowa jest $rednig z: laboratoriow komputerowych, projektu indywidualnego i testu z wykladow.
Brak oceny z obowiazkowego zaliczenia skutkuje wartoscig 0 (zero) wliczang do $redniej.

Obecnosé na wyktadach ma wplyw na podwyzszenie lub obnizenie oceny koricowej w przypadkach dyskusyj-

dostepnego miejsca (stanowi-

Kazde przekroczenie wyznaczonego terminu zaliczenia lub oddania sprawozdzania/laboratorium /projektu skut-
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OCENA AKTYWNOSCI BEZ UDZIALU NAUCZYCIELA

B1 Projekt zespotowy

KRYTERIA OCENY

EFEKT KSZTALCENIA 1

Na

OCENE 3.0

Student zna podstawowe zasady budowy aplikacji stuzacych do rozwiazywania
i modelowania zagadnien inzynierskich i podstawy sktadni co najmniej jednego
jezyka programowania.

Na

OCENE 4.0

Student zna zasady budowy interfejsu aplikacji oraz podstawy obiektowosci w co
najmniej jednym jezyku programowania

Na

OCENE 5.0

Student zna zagadnienia z nizszych ocen w kilku jezykach programowania, zna
zasady debugowania i wzorce projektowe

EFEKT KSZTALCENIA 2

Na

OCENE 3.0

Student potrafi prosta aplikacje do nieskomplikowanych zagadnien w zakresie
inzynierii mechanicznej

Na

OCENE 4.0

Student potrafi napisa¢ aplikacje o srednim stopniu ztozonosci do zagadnien
w zakresie inzynierii mechanicznej

Na

OCENE 5.0

Student potrafi samodzielnie dobra¢ niezbedne narzedzia oraz napisa¢ aplikacje
o $rednim stopniu ztozonosci do rozbudowanych zagadnien w zakresie inzynierii
mechanicznej

EFEKT KSZTALCENIA 3

Na

OCENE 3.0

Student potrafi zastosowaé wiedze z réznych zrodel przy wykonaniu prostej
analizy problem technicznego

Na

OCENE 4.0

Student potrafi zastosowaé¢ wiedze z réznych zrodet przy wykonaniu analizy
problem technicznego o $rednim stopniu ztozonosci

Na

OCENE 5.0

Student potrafi zastosowaé¢ wiedze z réznych zrodet przy wykonaniu analizy
problem technicznego o wysokim stopniu ztozonosci

EFEKT KSZTALCENIA 4

Na

OCENE 3.0

Student potrafi samodzielnie znalezé rozwiazania na proste problemy z zakresu
tworzenia aplikacji w jezykach wysokiego poziomu

Na

OCENE 4.0

Student potrafi wspotdziata¢ w zespole w celu stworzenia funkcjonalnej aplikacji

Na

OCENE 5.0

Student potrafi samodzielnie znalezé nowe sposoby rozwigzania probleméow
zwigzanych z programowanie i zaimplementowaé¢ samodzielnie lub w zespole

10 MACIERZ REALIZACJI PRZEDMIOTU
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ODNIESIENIE
DANEGO EFEKTU
DO SZCZEGOLO-

EFEKT p CELE TRESCI NARZEDZIA
WYCH EFEKTOW SPOSOBY OCENY
KSZTALCENIA PRZEDMIOTU PROGRAMOWE DYDAKTYCZNE
ZDEFINIOWA-
NYCH DLA
PROGRAMU
EK1 M2 Wo1 Cel 1 K2 Kévzl P2 N1 N2 N3 F1 F2 P1

K1 K2 K3 K4 P2
EK2 M2_U09 Cel 1 P3 P4 W1 W2 N1 N2 N3 F1F2P1
W3 W4 W5 W6

K2 K3 P1 P2 P3
M2 Ul
EK3 _U13 Cel 1 P4 W6 N1 N2 N3 F1F2P1

EK4 M2 KO1 Cel 1 K1 P5 W6 N1 N2 N3 F1F2P1

11 WYKAZ LITERATURY

LITERATURA PODSTAWOWA

[1 | Mark Lutz — Python. Wprowadzenie, Gliwice, 2011, Helion
[2 | Dusty Phillips — Python 3 Object-Oriented Programming, Birmingham, 2018, Packt Publishing
[3 ] Tilman M. Davies — The Book of R, San Francisco, 2016, No Starch Press

LITERATURA UZUPELNIAJACA

[1 | Michal Jaworski — FEzpert Python Programming, Birmingham, 2019, Packt Publishing
[2 | Norman Matloff — Art of R Programming, San Francisco, 2011, No Starch Press

12 INFORMACJE O NAUCZYCIELACH AKADEMICKICH

OSOBA ODPOWIEDZIALNA ZA KARTE

dr inz. Pawel Lempa (kontakt: plempa@pk.edu.pl)

13 ZATWIERDZENIE KARTY PRZEDMIOTU DO REALIZACJI

(miejscowos¢, data) (odpowiedzialny za przedmiot) (dziekan)

Strona 6/6




