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o

Stopien studiéw
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Nazwa przedmiotu

Programowanie w jezyku LISP

Kod przedmiotu

PWIL

t.aczna liczba godzin

Profil ksztalcenia

18 | Tryb | stacjonaray | niestacjonarny
Ogblnoakademicki(A) | Praktyczny (P)

Forma zajec laboratorium

Jezyk przedmiotu polski

Liczba punktow ECTS %
Prowadzacy zajecia

Forma prowadzonych zaje¢ Laboratorium

Wymiar zajeé 18 h

Stopien (tytul) naukowy

Imie

Nazwisko

'Wymagania wstepne

Umiejetno$¢ obstugi komputera z systemem Windows oraz
Linux. Podstawowa wiedza z matematyki oraz logiki.

Zalozenia i cele przedmiotu

Przedmiot przybliza jezyk LISP, jego sktadni¢, zasady
ewaluacji, typy danych, tworzenie funkcji, stosowanie
instrukcji warunkowych i petli. Studenci poznajg podstawy
programowania funkcyjnego oraz pracy z listami,
mechanizmy rekurencji, makr i metaprogramowania, a
takze formatowania kodu i integracji z innymi narzedziami.

Metody dydaktyczne 1. Prezentacje multimedialne.
2. Pokazy przyktadowych rozwiagzan problemow.
3. Rozwigzywanie zadan praktycznych.
Efekty uczenia si¢ (odniesienie do charakterystyk pozioméw Polskiej Odniesienie do Odniesienie do
Ramy Kwalifikacji) efektow dla efektow uczenia
kierunku sie wg Polskiej
Ramy
Kwalifikacji
WO01.Réznice migdzy paradygmatem funkcyjnym w
LISP-ie a innymi stylami programowania oraz
.. . K w02
zasady ewaluacji wyrazen w LISP. -
WIEDZA K_wo7
_ absolwent zna i WO02. Struktury d'fmych charakterystyczne dla LISP-a, K W08 P6S_WG
rozumie: zwlaszcza listy, oraz efektywne metody ich K WIS P6S WG INZ
' przetwarzania i modyfikacji. K W20
WO03.Podstawowe metody sztucznej inteligencji oraz
przetwarzania symboli mozliwe do
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implementacji w LISP-ie.

WO04. Techniki modelowania probleméw (np. UML)

wspierajace proces projektowania programow w
LISP-ie.

WO05.Zaawansowane metody implementacji i

wizualizacji struktur danych oraz algorytméw
grafowych w LISP-ie.

UMIEJETNOSCI
— absolwent
potrafi:

Uo1.

uo02.

U03.

uo4.

uos.

Korzysta¢ z dokumentacji i literatury
specjalistycznej w celu rozszerzania wiedzy o
LISP-ie i rozwigzywania napotkanych
problemow.

Tworzy¢, testowac i debugowac programy w
LISP-ie z wykorzystaniem funkcji, makr,
rekurencji i kontrolowania przeplywu.

Stosowac techniki modelowania (np. UML) do
planowania ztozonych aplikacji w LISP-ie i
wdrazac te projekty w praktyce.

Modyfikowa¢ istniejace rozwigzania w LISP-ie
w celu ich optymalizacji, poprawy wydajnosci i
czytelnosci.

Przygotowac i przedstawié¢ prezentacje wynikow
pracy z projektami w LISP-ie, omawiajac
strukture kodu i uzyte techniki.

K_U01
K_U02
K_U03
K_U04
K Ul15
K U17
K U22

P6S_UW
P6S_UW_INZ
P6S_UO
P6S_KK
P6S_UK

KOMPETENCIJE
SPOLECZNE

— absolwent jest
gotow do

KOI.
KO02.

KO03.

Pracy w zespole, przyjmujac w nim rozne role.

Krytycznej oceny mozliwosci urzadzen
oprogramowania i systemow dostepnych na
rynku IT.

Ciagtego samoksztalcenia si¢ w celu
dostosowywania si¢ do dynamicznie
zmieniajacych si¢ technologii.

K_K04
K_KO05
K_K06

P6S_UO
P6S_KR
P6S_KK

Lp.

Tematyka zajeé

Liczba godzin

Forma zaje¢¢ — laboratorium

Wiadomosci wstepne, wybor srodowiska programistycznego, omowienie zasad edycji,

1 kompilacji i uruchamiania programow. 2
2 Charakterystyka jezyka, formatowanie kodu. 1
3 Sktadnia jezyka LISP, ewaluacja, typy zmiennych, tworzenie statych. 1
4 Instrukcje warunkowe — if, when, cond, unless. 1
5 Petle — loop, dotimes, dolist. 2

6 Operatory — and, or, not.
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7 Funkcje — definiowanie, parametry, zwracane wartosci. 3

8 Funkcja zmienna. 1

9 Listy. 3

10 Makra. 2

11 Repetytorium. 1
Forma i warunki zaliczenia Wykonanie projektow. Czastkowe prezentacje, zdawanie raportdéw, obrona
przedmiotu projektow.

Nr efektu uczenia si¢

Metody weryfikacji efektow z sylabusa
uczenia sig Ocena projektow i czgstkowych prezentacji. WOI_WOS’I[(J(%I -U03, KOI-
Literatura podstawowa 1. Z. Jurkiewicz, Wprowadzenie do programowania

w Common Lispie, 2021:
https://students.mimuw.edu.pl/~zbyszek/lisp/pwn/p
wn.pdf

Literatura uzupehiajaca 1. D. Sowinski, K. Walkowicz, Lisp — jezyk
programowania, PWSZ w Tarnowie, Tarnow 2009.

Naklad pracy studenta
Liczba godzin
Zajecia dydaktyczne 13
Przygotowanie si¢ do zajec 9
Studiowanie literatury 9
Udzial w konsultacjach 2
Przygotowanie projektu / eseju / prezentacji itp. 22
Przygotowanie si¢ do egzaminu / zaliczenia -
Inne -
LACZNY naklad pracy studenta w godz. 60
Liczba punktéw ECTS 2




