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Opis kursu (cele kształcenia)

	Celem kursu jest zapoznanie studentów z zasadami programowania obiektowego w nowoczesnym języku skryptowym (Python). Po zakończeniu kursu student powinien znać podstawy programowania w języku Python i umieć je stosować. Przedmiot prowadzony jest w języku polskim.



Warunki wstępne

	Wiedza
	Student zna podstawy programowania strukturalnego.

	Umiejętności
	Student posiada umiejętność napisanie prostych programów w dowolnym języku proceduralnym z zastosowaniem podstawowych struktur logicznych oraz umiejętność opisania prostych algorytmów.

	Kursy
	Podstawy Programowania A oraz B, Programowanie A.



Efekty kształcenia 

	Wiedza
	Efekt kształcenia dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	W01 – Student  rozumie ideę programowania strukturalnego, proceduralnego i obiektowego w języku programowania wysokiego poziomu (Python).
W02 – Student zna podstawowe i zaawansowane struktury danych w języku Python.
W03 – Student zna podstawowe instrukcje języka Python.
W04 – Student potrafi dokonać instalacji  modułów w tym modułu pyGame 
W05 - Student rozumie podstawy programowania obiektowego
	K_W03, K_W05, K_W11

K_W05, K_W06, K_W11
K_W05, K_W06, K_W11
K_W05, K_W06, K_W11
K_W05, K_W06, K_W11





	Umiejętności
	Efekt kształcenia dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	U01 Student potrafi samodzielnie pisać proste programy w języku Python
U02 Student potrafi korzystać z zewnętrznych modułów rozszerzających funkcjonalność języka.
U03 Student potrafi używać Pythona do automatyzowania czynności systemowych i przetwarzania danych.
U04 Student umie uruchamiać programy oraz śledzić  ich wykonywanie, analizować i poprawiać błędy składniowe oraz błędy wykonania.
	K_U03, K_U05

K_U03, K_U05


K_U03, K_U05

K_U03, K_U05
K_U011




	Kompetencje społeczne
	Efekt kształcenia dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	K01 Student potrafi korzystać z różnych źródeł informacji (w tym zasobów sieci Internet) do poszerzania własnej wiedzy i zdobywania nowych umiejętności z zakresu programowania,
K02 Student potrafi przekazywać wiedzą informatyczną w sposób zrozumiały dla innych.
	K_K06, K_K07



K_K03, K_K06



	Organizacja

	Forma zajęć
	Wykład
(W)
	Ćwiczenia w grupach

	
	
	A
	
	K
	
	L
	
	S
	
	P
	
	E
	

	Liczba godzin
	
	
	
	40
	
	
	

	
	
	
	
	
	
	
	



Opis metod prowadzenia zajęć
	Właściwa praca laboratoryjna poprzedzona jest przedstawieniem potrzebnych zagadnień i przykładów.

Podczas zajęć  laboratoryjnych studenci rozwiązują problemy zdefiniowane przez prowadzącego zajęcia. Zadania te podlegają ocenie

Ćwiczenia nieukończone w trakcie zajęć studenci kończą samodzielnie (zdalnie na dedykowanym serwerze).




Formy sprawdzania efektów kształcenia

	
	E – learning
	Gry dydaktyczne
	Ćwiczenia w szkole
	Zajęcia terenowe
	Praca laboratoryjna
	Projekt indywidualny
	Projekt grupowy
	Udział w dyskusji
	Referat
	Praca pisemna (esej)
	Egzamin ustny
	Egzamin pisemny
	Inne
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	Kryteria oceny
	Ocena końcowa stanowi sumę ważoną ocen cząstkowych:
a) średnia ocen z zadań/kolokwiów
[bookmark: _GoBack]b) projekt przygotowany z wykorzystaniem modułu pyGame



	Uwagi
	



Treści merytoryczne (wykaz tematów)	
	1.   Instalacja Pythona i narzędzi.
2.   Omówienie podstawowych typów danych, operatorów oraz operacji na nich 
3.   Obsługa wyjątków 
4.   Wyrażenia warunkowe i pętle
5.   Zaawansowane typy danych.
6.   Funkcje i struktury kontrolne.
7.   Podstawy programowania obiektowego.
8.   Pobieranie i instalacja modułu pyGame. 
9.   Zapoznanie z biblioteką Pygame. Podstawowe polecenia z modułu pyGame, 
10. Tworzenie okna gry, wstawianie i ruch grafiki w oknie gry.
11. Programowanie ruch i sterowanie elementami gry



Wykaz literatury podstawowej
	M.Summerfield, Python 3, Kompletne wprowadzenie do programowania, Helion,
M.Lutz, D.Asher, Python. Wprowadzenie, Helion
M.Lutz, Python. Leksykon kieszonkowy, Helion 
Al Sweigart, Twórz własne gry komputerowe w Pythonie, PWN



Wykaz literatury uzupełniającej
	Marek Gągolewski, Maciej Bartoszul, Anna Cena, Przetwarzanie i analiza danych w języku Python, PWN
https://www.pygame.org/docs/tut/newbieguide.html
https://python101.readthedocs.io/pl/latest/pygame/





Bilans godzinowy zgodny z CNPS (Całkowity Nakład Pracy Studenta)
	liczba godzin w kontakcie z prowadzącymi
	Wykład
	

	
	Konwersatorium (ćwiczenia, laboratorium itd.)
	40

	
	Pozostałe godziny kontaktu studenta z prowadzącym
	5

	liczba godzin pracy studenta bez kontaktu z prowadzącymi
	Lektura w ramach przygotowania do zajęć
	15

	
	Przygotowanie krótkiej pracy pisemnej lub referatu po zapoznaniu się z niezbędną literaturą przedmiotu
	0

	
	Przygotowanie projektu lub prezentacji na podany temat (praca w grupie)
	15

	
	Przygotowanie do egzaminu/zaliczenia
	0

	Ogółem bilans czasu pracy
	75

	Liczba punktów ECTS w zależności od przyjętego przelicznika
	3



3

