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SYLABUS
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(skrajne daty)

Rok akademicki 2020/2021

1. PODSTAWOWE INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

Nazwa przedmiotu

Podstawy Programowania

Kod przedmiotu*

Nazwa jednostki
prowadzacej kierunek

Kolegium Nauk Przyrodniczych

Nazwa jednostki
realizujgcej przedmiot

Kolegium Nauk Przyrodniczych

Kierunek studiow

Inzynieria materiatowa

Poziom studiow

studia | stopnia

Profil

ogolnoakademicki

Forma studiow

stacjonarne

Rok i semestr/y studiow

rok I, semestr 3

Rodzaj przedmiotu

przedmiot kierunkowy

Jezyk wyktadowy

jezyk polski

Koordynator

dr Piotr Potera

Imie i nazwisko osoby
prowadzacej/ osob
prowadzacych

* -opcjonalnie, zgodnie z ustaleniami w Jednostce

1.1.Formy zaje¢ dydaktycznych, wymiar godzin i punktow ECTS

Semestr ) .
Wykt. | Cw. | Konw. | Lab. | Sem. | ZP Prakt. Inhe Liczba pkt.
() projekt ECTS
3 15 30 1z c

1.2. Sposab realizacji zajec
X zajecia w formie tradycyjnej
X zajecia realizowane z wykorzystaniem metod i technik ksztatcenia na odlegtos¢

1.3 Forma zaliczenia przedmiotu (z toku) (egzamin, zaliczenie z oceng, zaliczenie bez oceny)

Wyktad - zaliczenie bez oceny.
Cwiczenia, projekt— zaliczenie z ocena.

2.WYMAGANIA WSTEPNE

informatyki

Wiedza i umiejetnosci z matematyki (zgodnie z programem studiow), wiedza z zakresu podstaw




3. CELE, EFEKTY UCZENIA SIE , TRESCI PROGRAMOWE | STOSOWANE METODY DYDAKTYCZNE

3.1 Cele przedmiotu

1 Zdobycie wiedzy na temat arytmetyki komputera, systemow liczbowych, kodu
maszynowego i kodow zrodtowych, genezy i podziatu jezykow programowania

C2 Wyksztatcenie umiejetnosci konstrukcji algorytmow

C3 Wyksztatcenie umiejetnosci pisania programow w jezykach wysokiego poziomu

3.2 Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Odniesienie do
efektow
kierunkowych *

EK (efekt Tres¢ efektu uczenia sie zdefiniowanego dla przedmiotu
uczenia sie) Student:

Ma podstawowa wiedze w zakresie technik
EK_o1 komputerowych, w tym metodyki tworzenia K_Wo7
algorytmodw i technik programowania

Posiada umiejetnosc korzystanie z anglojezycznej
pomocy aplikacji do pisania programow

Potrafi postugiwac sie narzedziami informatycznymi do
komputerowego rozwigzywania w wybranym jezyku
programowana wybranych zagadnien typowych dla
inzynierii materiatowej

rozumie potrzebe podnoszenia swoich kwalifikacji,
rozumie koniecznos¢ wzbogacania swojej wiedzy

i umiejetnosci do zmian zachodzacych w technice

i technologii

EK o2 K_Uo2

EK_o3 K_Uos4

EK_o4 K_Koa

3.3 Tresci programowe
A. Problematyka wyktadu

Tresci merytoryczne

Komputer — podstawy dziatania, kod zrodtowy, interpretacja kodu przez komputer. Arytmetyka
maszyny - system liczbowe (binarny i szesnastkowy), konwersja liczb, reprezentacja liczb
w maszynach cyfrowych, kody alfanumeryczne, reprezentacja liczb w komputerach, formaty
statoprzecinkowe i zmiennoprzecinkowe, operacje, btedy i doktadnosci obliczen.

Program, instrukcja, programowanie, etapy tworzenia programu. Wprowadzenie do
algorytmiki — podstawowe pojecia, sposoby zapisu, schemat blokowy, drzewo, cechy
algorytmow.

Podstawowe pojecia: jezyk, translator, kompilator, interpreter, kod (zrodtowy, maszynowy,
wynikowy), kompilacja, konsolidacja, debugger. Generacje jezykdw programowania, jezyki
programowania - podziat, charakterystyka.

Maple — oprogramowanie dla inzynieréw. Interfejs, podstawowe operacje. Struktury dany (listy,
zbiory, tablice, wektory i macierze).Programowanie w Turbo Pascal.

Programowanie strukturalne: instrukcja warunkowa, petle, procedury, moduty.

Wykresy 2D i 3D, formatowanie wykresdw. Prezentacja danych numerycznych na wykresach.

W przypadku $ciezki ksztatcenia prowadzacej do uzyskania kwalifikacji nauczycielskich uwzgledni¢ réwniez efekty
uczenia sie ze standardéw ksztatcenia przygotowujgcego do wykonywania zawodu nauczyciela.



Animacje

Rozwigzywanie inzynierskich zagadnien obliczeniowych z uzyciem pakietu Maple.

B. Problematyka ¢wiczen audytoryjnych

Tresci merytoryczne

Arytmetyka maszyny - system liczbowe (binarny i szesnastkowy), konwersja liczb,
reprezentacja liczb w maszynach cyfrowych, kody alfanumeryczne, reprezentacja liczb
w komputerach, formaty statoprzecinkowe i zmiennoprzecinkowe, operacje, btedy i
doktadnosci obliczen.

Wprowadzenie do algorytmiki — podstawowe pojecia, sposoby zapisu, schemat blokowy,
drzewo, cechy algorytmow.

Programowanie strukturalne. Instrukcje warunkowe, petle i funkcje.

Procedury i moduty.

Przyktady inzynierskich zagadnien obliczeniowych, algorytm i program w pakiecie Maple

C. Problematyka projektu

Tresci merytoryczne

W ramach zaje¢ projektowych studenci majac do dyspozycji pracownie komputerowg
przygotuja projekty (programy komputerowe) z zakresu obliczen inzynierskich (mechanika,
termodynamika techniczna, elektrotechnika).

3.4 Metody dydaktyczne

Wyktad z prezentacjq multimedialng
Cwiczenia audytoryjne
Realizacja projektow

4. METODY | KRYTERIA OCENY

4.1 Sposoby weryfikacji efektow uczenia sie

Metody oceny efektow uczenia sie Forma zajec
Symbol efektu (np.: kolokwium, egzamin ustny, egzamin pisemny, dydaktycznych
projekt, sprawozdanie, obserwacja w trakcie zajec) (w., ¢w., ...)

Rozwigzywanie zadan na cwiczeniach, Kolokwium,

EK_01 Obserwacja aktywnosci na wyktadzie Wykfad, cwiczenia

EK_o2 Obserwacja w trakcie pisania projektow Projekt

EK_o03 Ocena projektu Projekt

EK_o4 Obserwacja w trakcie zajec Wykiad, cwiczenia,
- projekt

4.2 Warunki zaliczenia przedmiotu (kryteria oceniania)

Zaliczenie przedmiotu potwierdzi stopien osiggniecia przez studenta zaktadanych efektow
uczenia sie. Weryfikacja osigganych efektow uczenia sie kontrolowana jest na biezgco w trakcie
realizacji zaje¢. Ocena uzyskana z zaliczenia przedmiotu pozwoli oceni¢ stopien osiggnietych




efektow.

Zaliczenie wyktadu

Zaliczenie na podstawie aktywnosci na wyktadzie
Ocena z ¢wiczen

Przygotowanie i realizacja zadan na oceny na ¢wiczeniach. Ocena przygotowania do ¢wiczen.
Zaliczenie kolokwiow pisemnych.

Ocena projektu

Ocena napisanego projektu pod katem efektywnosci, zastosowanej metody, poprawnego
zapisu algorytmu do rozwigzania problemu.

Kryteria oceny

dost. (51 - 60)% pkt,
+dost. (61 - 70)% pkt,
dobry (71 - 80)% pkt,
+dobry (81 - 90)% pkt,

bardzo dobry (91 - 100)% pkt.

5. CALKOWITY NAKEAD PRACY STUDENTA POTRZEBNY DO OSIAGNIECIA ZALOZONYCH
EFEKTOW W GODZINACH ORAZ PUNKTACH ECTS

, . Srednia liczba godzin na zrealizowanie
Forma aktywnosci aktywnosci
Godziny kontaktowe wynikajace 66
z harmonogramu studiow
Inne z udziatem nauczyciela akademickiego 5
(udziat w konsultacjach)
Godziny niekontaktowe — praca witasna
studenta 6
(przygotowanie do zaje¢, zaliczenia wyktfadu, 3
przygotowanie projektu)
SUMA GODZIN 125
SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS 5
* Nalezy uwzglednic, ze 1 pkt ECTS odpowiada 25-30 godzin catkowitego naktadu pracy

studenta.

6. PRAKTYKI ZAWODOWE W RAMACH PRZEDMIOTU

wymiar godzinowy -




zasady i formy odbywania -
praktyk
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Akceptacja Kierownika Jednostki lub osoby upowaznionej



