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Kod
C1
C2
C3
C4
C5
Ccé6
C7

e podstawowe wiadomosci z zakresu matematyki i kombinatoryki

Cele ksztatcenia dla zajec

Cel

przekazanie wiedzy z zakresu podstaw programowania

nauczenie korzystania ze Srodowiska programistycznego

zapoznanie z typami zmiennych i funkcji oraz sposobami organizacji pamieci

zdobycie doswiadczenia w pracy nad indywidualnym mini-projektem programistycznym

poznanie najczestszych bteddéw popetnianych w programowaniu

wyksztatcenie umiejetnosci analizy ztozonosci i efektywnosci fragmentéw programéw

wyksztatcenie umiejetnosci stworzenia programu komputerowego badajacego wybrane aspekty zachowania

cztowieka.

Wymagania wstepne

* znajomos¢ jezyka angielskiego pozwalajgca na rozumienie tekstédw technicznych (dokumentaciji)

Kod

Efekty uczenia sie dla zajec

Efekty uczenia sie dla zaje¢ w zakresie

Wiedzy - Student/ka:

W1

W2
w3
W4

zna sposéb przechowywania struktur danych

w pamieci komputera oraz specyfike reprezentac;ji
oraz operacji na liczbach stato-

i zmiennoprzecinkowych

zna podstawy programowania obiektowego

rozumie zasade dziatania generatora liczb losowych
Zna najczestsze przyczyny btedéw programistycznych,
pojecie ztozonosci obliczeniowej, zasady

dokumentowania kodu, oraz przyktady Zle i dobrze
napisanego zrédta realizujacego ten sam cel

Umiejetnosci - Student/ka:

ul

u2

U3

u4

us

potrafi wywotywac¢ kompilacje i uruchamia¢ program
umie stosowac instrukcje warunkowe i petle

potrafi komunikowad sie z komputerem poprzez
standardowe wejscie i wyjscie

potrafi postugiwac sie typami tablicowymi

potrafi postugiwac sie funkcjami wiasnymi
i pochodzgcymi z zewnetrznych Zrédet
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Efekty uczenia sie dla
kierunku

KGN_K1_W08,
KGN_K1_W14

KGN_K1_W14
KGN_K1 W14
KGN_K1_W14

KGN_K1_U09,
KGN K1 _U11

KGN_K1_U09,
KGN_K1_U11

KGN_K1_U09,
KGN K1_U11

KGN_K1_U09,
KGN_K1_U11

KGN_K1_U09,
KGN K1_U11

Metody weryfikacji
osiagniecia efektéw
uczenia sie dla zajec

Projekt

Projekt
Projekt
Projekt

Projekt

Projekt

Projekt

Projekt

Projekt
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Kod

u6

u7

us

U9

u10

ull

Efekty uczenia sie dla zaje¢ w zakresie

potrafi postugiwac sie klasami i obiektami

umie wczytywad i zapisywac pliki, rozumie mechanizm
strumieni

umie pisa¢ programy przetwarzajgce tekst

umie programowo wczytywac i pokazywac grafike
oraz odtwarzac¢ prébki dZzwieku

potrafi pisa¢ programy wczytujace i zapisujace grafike
rastrowg oraz programowo rysowac proste figury

na bitmapach

potrafi tworzy¢ graficzne interfejsy uzytkownika

Kompetencji spotecznych - Student/ka:

K1

Lp.

10.

11.

Zna zagadnienia zwigzane z wtasnoscig intelektualng
w kontekscie tworzenia oprogramowania

Efekty uczenia sie dla
kierunku

KGN_K1_U09,
KGN_K1_U11

KGN_K1_U09,
KGN _K1_U11

KGN_K1_U09,
KGN K1 U11

KGN_K1_U09,
KGN K1_U11

KGN_K1_U09,
KGN _K1_U11

KGN_K1_U09,
KGN_K1_U11

KGN_K1 K03,
KGN_K1_K04

Tresci programowe dla zajec

Tresci programowe dla zajec

Specyfika jezyka programowania. Kompilacja i
uruchomienie prostego programu (,.hello world”). Typy
zmiennych. Proste operacje arytmetyczne.

Instrukcja warunkowa

Petle

Dziatania na typach tablicowych

Definiowanie i praca na funkcjach

Zastosowanie generatora liczb pseudolosowych

Zagadnienia zwigzane z pomiarem czasu: interwaty,
pomiar czasu reakcji

Odtwarzanie dzwieku, wykorzystanie plikéw
graficznych

Operacje (zapisu i odczytu) na plikach

Programowanie obiektowe

Tworzenie graficznych interfejséw uzytkownika
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Efekty uczenia sie dla
zajec

W1, W4, Ul, K1

W1, w4, Ul, U2, K1
W1, w4, U1, U2, U3

W1, w4, Ul, U2, U3, U4,
K1

W1, W3, W4, Ul, U2, U3,
U4, U5, K1

W1, W3, W4, U1, U2, U3,
u4, U5, K1

W1, W3, w4, Ul, U2, U3,
U4, U5, K1

W1, W3, w4, Ul, U10,
U2, U3, U4, U5, U9, K1

W1, W4, U1, U7, U8, K1

W1, W2, W3, w4, Ul,
ulo0, U2, U3, U4, U5, U6,
u7, Us, U9, K1

W1, W2, w4, U1, U10,
Ull, U4, U5, U6, U9, K1

Metody weryfikacji

osiagniecia efektéow
uczenia sie dla zajec

Projekt

Projekt

Projekt

Projekt

Projekt

Projekt

Projekt

Formy zaje¢

Laboratorium

Laboratorium
Laboratorium

Laboratorium
Laboratorium
Laboratorium
Laboratorium
Laboratorium
Laboratorium

Laboratorium

Laboratorium
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Informacje dodatkowe

Forma zajec Metody i formy prowadzenia zajec

Laboratorium Wyktad z prezentacjg multimedialng wybranych zagadnien, Wykfad konwersatoryjny, Metoda

laboratoryjna, Metoda projektu

Forma zaje¢ Warunki zaliczenia zaje¢
Laboratorium Zaliczenie przedmiotu opiera sie na realizacji projektéw w trakcie zajeé. Punktacja za ,mate”
projekty:

1 projekt - 1 pkt
2 projekt - 1 pkt
3 projekt - 1 pkt
4 projekt - 3 pkt
5 projekt - 2 pkt
6 projekt - 4 pkt
7 projekt - 2 pkt
8 projekt - 2 pkt
9 projekt - 2 pkt
Duzy projekt: 3 pkt

Literatura
Obowiazkowa
1. Dawson, M. (2014). Python dla kazdego. Podstawy programowania, Helion, Warszawa, 42-200.
Dodatkowa

1. Lutz, M. (2011). Python. Wprowadzenie. Wydanie IV. Helion, Warszawa

Naktad pracy studenta i punkty ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta na zrealizowane rodzaje zaje¢

Laboratorium 60
Przygotowanie do zaliczenia 90
taczny naktad pracy studenta Llczb?S%odzm
Liczba punktéw ECTS ECSTS

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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Efekty uczenia sie dla kierunku

Kod
KGN K1 K03
KGN_K1_K04

KGN_K1_U09

KGN_K1_U11

KGN_K1_W08

KGN_K1_W14

Tresé

Absolwent/ka jest gotéw/gotowa do wykazywania wrazliwosci na zagadnienia uczciwosci intelektualnej we
wtasnych dziataniach

Absolwent/ka jest gotédw/gotowa do etycznego postepowania w swojej dziatalnosci edukacyjnej i badawczej

Absolwent/ka potrafi dobiera¢ zaleznie od potrzeb i obstugiwa¢ oprogramowanie stuzace do sktadu tekstu,
obrébki grafiki, analizy statystycznej, projektowania i przeprowadzania badan empirycznych

Absolwent/ka potrafi stosowac techniki statystyczne i matematyczne do opisu zjawisk zwigzanych z
przetwarzaniem informacji przez cztowieka i zwigzana z tym analiza danych

Absolwent/ka zna i rozumie podstawowe zagadnienia z zakresu dyscyplin bazowych dla kognitywistyki, w
tym charakterystycznych dla nich metod badawczych

Absolwent/ka zna i rozumie co najmniej jeden jezyk programowania
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