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SYLABUS

DOTYCZY CYKLU KSZTALCENIA 2024-2028

(skrajne daty)
Rok akademicki 2025/2026

1. PODSTAWOWE INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

Nazwa przedmiotu

Podstawy programowania

Kod przedmiotu*

Nazwa jednostki
prowadzacej kierunek

Wydziat Nauk Scistych i Technicznych

Nazwa jednostki
realizujgcej przedmiot

Wydziat Nauk Scistych i Technicznych

Kierunek studiow

Inzynieria materiatowa

Poziom studiow

studia pierwszego stopnia

Profil

ogolnoakademicki

Forma studiow stacjonarne

Rok i semestr/y studidw Il rok, 3 semestr
Rodzaj przedmiotu kierunkowy

Jezyk wyktadowy polski

Koordynator dr Krzysztof Kucab
Imie i nazwisko osoby dr Krzysztof Kucab,

prowadzacej/ 0osob
prowadzgcych

Mgr Pawet Sliz

* -opcjonalnie, zgodnie z ustaleniami w Jednostce

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

Semestr . Inne Liczba pkt.
Wykt. Cw. | Konw. | Lab. | Sem. ZP Prakt. o
(nr) (jakie?) ECTS
1 o 5
3 > 3 (projekt) 5

1.2. Sposob realizacji zajec
zajecia w formie tradycyjnej
O zajecia realizowane z wykorzystaniem metod i technik ksztatcenia na odlegtosc

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

Wyktfad — zaliczenie bez oceny
Laboratorium - zaliczenie z oceng
Zajecia projektowe- 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

Zdobycie wiedzy na temat arytmetyki komputera, systemow liczbowych, kodu
G maszynowego i koddw zrddtowych

Wyksztatcenie umiejetnosci konstrukcji algorytmodw i ich zapisu w jezyku programowania
2 wysokiego poziomu
C3 Wyksztatcenie umiejetnosci pisania programow w jezykach wysokiego poziomu

3.2 Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Odniesienie do
Tres¢ efektu uczenia sie zdefiniowanego dla przedmiotu efektow
kierunkowych *

EK (efekt
uczenia sie)

Ma podstawowa wiedze w zakresie technik
EK_o1 komputerowych, w tym metodyki tworzenia algorytmow i K_Wo7z
technik programowania

Posiada umiejetnos¢ korzystanie z anglojezycznej wersji
EK_o2 pomocy/podrecznika uzytkownika wybranego jezyka K_Uo2
programowania

Potrafi postugiwac sie narzedziami informatycznymi do
komputerowego rozwigzywania w wybranym jezyku

EK C K
-3 programowana wybranych zagadnien typowych dla -Uos
inzynierii materiatowej
Rozumie potrzebe podnoszenia swoich kwalifikacji,
EK oy rozumie koniecznos¢ wzbogacania swojej wiedzy K Koz

i umiejetnosci do zmian zachodzacych w technice
i programowania

3.3 Tresci programowe
A. Problematyka wyktadu

Tresci merytoryczne

Podstawy dziatania komputera:

- podstawy budowy komputera;

- kod zrodtowy;

- interpretacja kodu przez komputer;

- arytmetyka maszyny - systemy liczbowe (binarny i szesnastkowy), konwersja liczb;

- reprezentacja liczb w maszynach cyfrowych, kody alfanumeryczne, formaty statoprzecinkowe
i zmiennoprzecinkowe (IEEE 754), operacje arytmetyczne, btedy i doktadnosci obliczen.

Algorytmy i programowanie:

- pojecie programu;

- instrukcje;

- etapy tworzenia programu;

- algorytmy — podstawowe pojecia, sposoby zapisu, cechy algorytmow;

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



- schemat blokowy.

Podstawy jezykéw programowania:

- jezyk, translator, kompilator, interpreter;
- kod (zrédtowy, maszynowy, wynikowy);
- kompilacja, konsolidacja.

Praktyczne srodowisko programistyczne:
- przygotowanie srodowiska pracy na przyktadzie Microsoft Visual Studio;
- instalacja i dostosowanie do jezykéw C# oraz Python.

Programowanie proceduralne i obiektowe:
- typy zmiennych;

- instrukcje warunkowe;

- operatory logiczne;

- petle

- funkcje i argumenty;

- klasy i obiekty.

Przyktady praktyczne:
- zastosowanie jezykéw wysokiego poziomu do rozwigzania problemow inzynierii materiatowe;.

B. Problematyka laboratoriéw

Tresci merytoryczne

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

Wprowadzenie do algorytmiki — podstawowe pojecia, sposoby zapisu, schemat blokowy,
drzewo, cechy algorytmdw (skonczonos¢, jednoznacznos¢, efektywnosc).

Programowanie w jezyku Python: typy danych i operacje na nich (int, float, str, listy, stowniki,
krotki i zbiory). Edytory wspomagajace pisanie programow w jezyku Python.

Instrukcje sterujace: if, elif, obstuga wyjatkow. Petle ,for” oraz ,while”.

Funkcje, moduty i pakiety.

Wykorzystanie modutéw i pakietéw do operacji na wektorach, macierzach i sporzadzania
wykresow.

Operacje na plikach.

C. Problematyka projektu

Tresci merytoryczne

W ramach zajed projektowych studenci realizuja projekty przygotowane przez prowadzacego
zajecia lub zaproponowane przez siebie (po akceptacji pomystu przez prowadzacego). Zakres
projektow okresla prowadzacy zajecia.

3.4 Metody dydaktyczne
Wyktad — wyktad z prezentacja multimedialna

Laboratorium - wykonanie doswiadczen i zadan praktycznych
Zajecia projektowe - realizacja projektow



. METODY I 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 ¢wiczeniach, Kolokwium,

Ek_o1 Obserwacja aktywnosci na wykfadzie Wyktad, cwiczenia

EK_o02 Obserwacja w trakcie zajec Projekt, ¢wiczenia

EK_o3 Ocena projektu Projekt

EK_o4 Obserwacja w trakcie zajec Wyktad, cwiczenia,
B 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 osiagnietych
efektow.

Zaliczenie wykfadu: Zaliczenie na podstawie aktywnosci na wyktadzie i testu koncowego w formie
pytan zamknietych.

Ocena z cwiczen: Przygotowanie i realizacja zadan na oceny na ¢wiczeniach. Ocena
przygotowania do ¢wiczen. Zaliczenie kolokwiow.

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 - 200)% pkt.

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

- Srednia liczba godzin na zrealizowanie
Forma aktywnosci

aktywnosci
Godziny z harmonogramu studiow 60
Inne z udziatem nauczyciela akademickiego 8

(udziat w konsultacjach, egzaminie)

Godziny niekontaktowe — praca wtasna studenta
(przygotowanie do zajec¢, egzaminu, napisanie 57
referatu itp.)

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 Nie dotyczy

zasady i formy odbywania praktyk Nie dotyczy

7. LITERATURA

Literatura podstawowa:

1. W. Pirjanowicz, Podstawy programowania, Wydawnictwo Uniwersytetu
Warminsko-Mazurskiego, Olsztyn 2008.

2. A. Hodorowicz, ECDL: podstawy programowania w jezyku Python: syllabus v.
1.0 S10, PWN, Warszawa 2019.

3. P. Wréblewski, Algorytmy: struktury danych i techniki programowania,
Helion, Gliwice 2010.

4. R. Kawa, J. Lembas, Wstep do informatyki: wyktady z informatyki, PWN,
Warszawa 2017.

5. M. Gorelock, I. Ozsvald, Python: programuj szybko i wydajnie, Helion, Gliwice
2015.

6. P. Barry, Python : przewodnik dla uczacych sie podstaw Pythona, , Helion,
Gliwice 2024.

7. Z. Shaw, Python 3: proste wprowadzenie do fascynujgcego swiata
programowania, Helion, Gliwice 2018.

8. Dokumentacja dostepna na stronie: https://www.python.org/

Literatura uzupetniajaca:

1. J. Albahari, ,C# 12 w pigutce. Kompendium programisty”, Helion 2024.

2. Dokumentacja dostepna na stronie: https://matplotlib.org/

3. Dokumentacja dostepna na stronie: https://numpy.org/

4. Dokumentacja jezyka C# dostepna pod adresem:

https://learn.microsoft.com/pl-pl/dotnet/csharp/

Akceptacja Kierownika Jednostki lub osoby upowaznione;j
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