Karta modutu/przedmiotu

Nazwa modutu (bloku przedmiotow):
Blok przedmiotéw wybieralnych

Kod modutu: M19

jezykach skryptowych)

Nazwa przedmiotu: Przedmiot dyplomowy wybieralny
Jezyk Python — wybrane biblioteki (czes¢ Il programowania w

Kod przedmiotu: ASK-M14,
PBD-M14, GKM-M15

Nazwa jednostki organizacyjnej prowadzacej przedmiot / modut:
INSTYTUT INFORMATYKI STOSOWANEJ im. Krzysztofa Brzeskiego

Nazwa kierunku: INFORMATYKA

(w zakresie: Administracja systemow i sieci komputerowych,
Projektowanie baz danych i oprogramowanie uzytkowe,
Grafika komputerowa i multimedia)

Wypetnia Zespot Kierunku

Forma studiow: Profil ksztatcenia: Poziom ksztatcenia:
stacjonarne PRAKTYCZNY STUDIA | STOPNIA
Rok / semestr: Status przedmiotu /modutu: Jezyk przedmiotu / modutu:
4/8 WYBIERALNY POLSKI
inne
Forma zajec wyktad ¢wiczenia | laboratorium projekt |seminarium (wpisac
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dr inz. Pawet Kowalski

Cel ksztatcenia przedmiotu /
modutu

Przedstawienie zasad programowania obiektowego w jezyku Python
przy wykorzystaniu wybranych bibliotek. Zastosowanie skryptéw
jezyka Python do tworzenia robotéw internetowych, analizy danych
statystycznych, budowy interfejséw graficznych oraz przetwarzania

obrazow.

Wymagania wstepne

Wiedza z zakresu nastepujgcych przedmiotow: Programowanie w

jezykach skryptowych, Podstawy programowania.

EFEKTY UCZENIA SIE

Nr efektu
uczenia . Kod
sie/ Opis efektu uczenia sie kierunkowego
arupy efelftu .
efektow uczenia sie
Wiedza
01 Ma ogdlng wiedze w zakresie projektowania i programowania K_Wo07,
obiektowego w jezyku Python. K_ W11
Ma szczegblng wiedze z zakresu wykorzystania jezyka Python w grafice K_WO07,
02 komputerowej, walidacji i weryfikacji wykonanego oprogramowania. T(—\CAIIIZ%)'




Ma szczegdlng wiedze z zakresu wykorzystania jezyka Python w

K W14
03 przetwarzaniu danych danych statystycznych. -

Umiejetnosci

Wykorzystuje poznane metody programowania w jezyku Python do
04 zdefiniowania, rozwigzywania oraz oceny zadan zwigzanych z analizg | K_U07, K_U16
danych statystycznych dostepnych w internecie.

Projektuje oraz buduje graficzne interfejsy uzytkownika do sterowania

K _U19
05 aplikacji napisanej w jezyku Python. -U

Wykorzystuje poznane metody programowania w jezyku Python do
K_U07,

zdefiniowania, rozwigzywania oraz ocen zadan  zwigzanych
06 ay y azany K_U16, K_U19

z przetwarzaniem obrazu.

Rozumie potrzebe i zna mozliwosci ciggtego doksztatcania w zakresie
07 programowania, co prowadzi do podnoszenia kompetencji zawodowych, | K_U01, K_U06
osobistych i spotecznych.

Ma s$wiadomos¢ odpowiedzialnosci za prace wilasng i gotowosc

08 o K_U02
podporzgdkowania sie zasadom pracy w zespole.

TRESCI PROGRAMOWE

Wyktad

Tematy wyktadoéw:

. Pomiar czasu wykonania skryptow jezyka Python.

. Podstawowe operacje w systemie operacyjnym.

. Wprowadzenie do biblioteki numpy, eksport i import danych z plikdw tekstowych.

. Generowanie wykresow z wykorzystaniem biblioteki Matplotlib.

. Pobieranie dokumentdw z internetu z wykorzystaniem biblioteki urllib.

. Parsowanie dokumentow HTML z wykorzystaniem skryptow jezyka Python oraz biblioteki
BeautifulSoup.

. Przetwarzanie obrazu z wykorzystaniem biblioteki OpenCV.

. Generowanieplikdéw wideo z wykorzystaniem biblioteki OpenCV.

. Tworzenie Graficznego Interfejsu Uzytkownika przy uzyciu skryptéw jezyka Python.

Cwiczenia

Laboratorium

Tematy ¢wiczen laboratoryjnych:

. Pordwnanie czasu wykonania skryptow jezyka Python z programami napisanymi w innych
jezykach programowania.

. Tworzenie skryptéw jezyka Python do podstawowych operacji w systemie operacyjnym:
tworzenie i usuwanie plikéw oraz folderéw.

. Wykonywanie obliczen matematycznych, odczyt danych z pliku oraz zapis wynikow do pliku.

. Generowanie wykresow z wykorzystaniem biblioteki Matplotlib.

. Przetwarzanie danych na biezgco pobieranych z internetu.

. Parsowanie dokumentow HTML na biezgco pobieranych z internetu.

. Przetwarzanie obrazow. Skalowanie, rozmywanie obrazow.

. Tworzenie i modyfikacja obrazéw poprzez generowanie figur geometrycznych oraz tekstu.




. Ekstrakcja wybranych cech z obrazéw cyfrowych.

. Tworzenie Graficznego Interfejsu Uzytkownika oraz obstuga zdarzen w jezyku Python.
. Implementacja gry w zycie wedtug zasad Johna Conwaya.
. Tworzenie bota grajgcego w wybrang gre komputerowa.

W tym tresci powigzane z praktycznym przygotowaniem zawodowym: 100 %

Projekt

Seminarium

Inne

1. Dawson M.: Python dla kazdego. Podstawy programowania,
Wydawnictwo Helion, Gliwice 2014.
. 2. Dokumentacja podstawowa jezyka Python
Literatura podstawowa (https://www.python.org/doc/)
3. Dokumentacje bibliotek Matplotlib, urllib, timeit, numpy, os,

BeautifulSoup, PyAutoGUI, OpenCV, wxWidgets.

=

Beazley D.M.: Python, Wydawnictwo RM, Warszawa 2002.
Spizhevoy A., Rybnikov A.: OpenCV 3 Computer Vision with Python
Cookbook. Pact, Birmingham, UK, 2018.
3. Informacje ze specjalistycznych for dyskusyjnych.

Literatura uzupetniajgca

N

Wyktad z prezentacja multimedialna.
Zadania praktyczne w ramach ¢wiczen laboratoryjnych.
Projekty realizowane w ramach ¢wiczen laboratoryjnych.

Metody ksztatcenia

Nr efektu uczenia

Metody weryfikacji efektéw uczenia sie sie/arupy efektow

Testy pytan zamknietych weryfikujace wiedze opanowang przez studentéw

podczas wyktaddw. 01, 02,03

Realizacja projektdw dotyczacych analizy danych statystycznych dostepnych

. . 01, 03, 04, 07,08
W Internecie.

Realizacja projektow dotyczacych tworzenia graficznych interfejséw

. . . 01, 02, 05, 06, 07, 08
uzytkownika oraz przetwarzania obrazu.

Sprawozdania z biezgcych zadan laboratoryjnych 01, 02, 03, 04, 05, 06

Egzamin z tresci wyktadu 01, 02,03

Warunki zaliczenia laboratorium: udziat we wszystkich ¢wiczeniach
laboratoryjnych przewidzianych w programie zajeé¢, pozytywna realizacja
projektow wykonywanych w trakcie ¢wiczen. Projekty realizowane sg po
zakonczeniu kazdego bloku tematycznego zwigzanego w poznawang
Formy i warunki biblioteka jezyka Python. W trakcje semestru przewidywane sg 3
zaliczenia projekty. Ocena koricowa z ¢éwiczen laboratoryjnych jest srednig
arytmetyczng ocen uzyskanych przez studentéw z zaliczen
poszczegdlnych projektow.

Warunki zaliczenia przedmiotu: zaliczenie laboratorium, pozytywny
wynik kolokwium przeprowadzonego w ramach wyktadow.




Ocena zaliczenia ¢wiczen laboratoryjnych stanowi 60% oceny koricowe;.
Ocena egzaminu stanowi 40% oceny koricowe;.

NAKLAD PRACY STUDENTA
Liczba godzin
W tym zajecia powigzane
R  dziatan/zaied
odzaj dziatan/zajec Ogétem z praktycznym
przygotowaniem
zawodowym

Udziat w wykfadach 15
Samodzielne studiowanie 10
Udziat w ¢wiczeniach audytoryjnych
. . o 30 30
i laboratoryjnych, warsztatach, seminariach
Samodzielne przygotowywanie sie do ¢wiczen 30 30
Przygotowanie projektu / eseju / itp.
Przygotowanie sie do egzaminu / zaliczenia 15 10
Udziat w konsultacjach 2
Inne - egzamin 2
tACZNY naktad pracy studenta w godz. 104 70

Liczba punktow ECTS za przedmiot

4 ECTS

Liczba punktéw ECTS przypisana do dyscypliny

Informatyka techniczna i telekomunikacja

naukowej 4 ECTS
Liczba punthW ECTS zwigzana z zajeciami 2,7 ECTS
praktycznymi

Liczba punktéw ECTS za zajecia wymagajgce 49
bezposredniego udziatu nauczycieli akademickich 1,9 ECTS




