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Rodzaje zaje¢ i liczba godzin: Studia stacjonarne Studia niestacjonarne
Wyktad
Cwiczenia
Laboratorium 18
Projekt
Liczba punktow ECTS: 2
Cel przedmiotu
C1 Nabycie wiedzy i umiejgtnosci praktycznej w zakresie programowania komputerow w obszarze
mechaniki i budowy maszyn.
C2 Nabycie elementarnej umiejetnosci postugiwania sie wybranym jezykiem programowania.
Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i innych kompetencji
1 | Elementarna wiedza z zakresu matematyki i technologii informacyjnych.
Efekty ksztalcenia
W zakresie wiedzy:
EK1 Ma elementarng wiedzg¢ w zakresie podstaw programowania komputerow dla zastosowan
inzynierskich.

‘W zakresie umiejetnosci:

EK2 Potrafi poshugiwac sig jezykiem programowania w zakresie podstawowym.

EK3 Potrafi projektowac i stosowa¢ elementarne algorytmy do rozwigzywania zadan inzynierskich w

zakresie mechaniki i budowy maszyn.

W zakresie kompetencji spolecznych:

Tresci programowe przedmiotu

Forma zajec — laboratorium

Tresci programowe

Liczba godzin

L1

Zajecia wprowadzajace. Zasady realizacji zajec. Zasady
zaliczenia przedmiotu.

L2

Zajecia organizacyjne. Obowigzujacy zakres wiedzy, jaka
student powinien naby¢ poprzez samodzielne studiowanie
literatury. Omowienie istotnych aspektow programowania
komputerow.

Projektowanie programu i algorytmoéw. Sieci dzialan;
pseudo-kod; jezyk modelowania wizualnego UML.
Cwiczenia praktyczne.

L4

Jezyk imperatywny. Elementy jezyka proceduralnego:
elementy jezyka do programowania strukturalnego; elementy
jezyka obiektowego. Cwiczenia praktyczne.

Cwiczenie 1. Projektowanie i programowanie z uzyciem:
edytora programowania; struktury selekcji oraz struktur
danych.

Lé6

Cwiczenie II. Projektowanie i techniki programowania z
uzyciem: edytora programowania; struktury iteracyjnej oraz
struktury selekcji.

Lé6

Cwiczenie III. Projektowanie i programowanie algorytmow z
uzyciem: edytora programowania; struktury iteracyjne;j;
struktury selekcji oraz wykorzystanie zasobow VBA arkusza
kalkulacyjnego.

L7

Zaliczenie przedmiotu. Test nabytej wiedzy praktyczne;j.




Suma godzin:

| 18

Metody i Srodki dydaktyczne

1 Samodzielne studiowanie literatury specjalistyczne;.

[ ]

Wykonywanie ¢wiczen praktycznych metoda aktywacyjna.

3 Stanowisko komputerowe wyposazone w edytor programowania komputerow.

Sposoby oceniania

Ocenianie ksztaltujace
F1 Test weryfikujacy nabyta wiedze.
F2 Samodzielne wykonanie ¢wiczen.
F3 Aktywnos¢ i zaangazowanie w realizacje zajec laboratoryjnych.

Ocenianie podsumowujace

P1 | Ocena koricowa na podstawie ocen czastkowych.

Obciazenie praca studenta

Forma aktywnosci Srednia liczba godzin na realizowanie aktywnosci
Godziny kontaktowe z wykladowca, realizowane w 18
formie zaje¢¢ dydaktycznych — taczna liczba godzin w
semestrze.
Godziny kontaktowe z wykladowca realizowane w 1
formie konsultacji i egzaminu— laczna liczba godzin
W semestize
Godziny niekontaktowe - przygotowanie si¢ do zajec 31
Suma 50
Sumaryczna liczba punktow ECTS dla 2

przedmiotu

Literatura podstawowa i uzupelniajaca

1 G. Samolyk. Podstawy programowania komputeréw dla inzynierow. Lublin: Wyd. Pol. Lubelskiej 2011
2 G. Perry. Programowanie. Przewodnik dla zupelnych nowicjuszy. Warszawa: Wyd. Intersoftland 1993
3 L. Powers i inni. Microsoft Visual Studio 2008. Ksigga eksperta. Gliwice: Wyd. Helion 2009
4 B. Roselman. Poznaj Visual Basic 6. Warszawa: Wyd. MIKOM 1999
5 I. Wrébel. Technika komputerowa dla mechanikow. Laboratorium. Warszawa: Wyd. Pol. Warszawskiej
2004
6 Wroblewski P. Algorytmy, struktury danych i techniki programowania. Gliwice: Wyd. Helion 2003
Macierz efektow ksztalcenia
Odniesienie danego efektu
ksztalcenia do efektow iiad
Efekt zdefiniowanych dla calego Cele Tresci i s'rzd{i{iy Sposoby
i rogramu (PEK i : iani
ksztalcenia progr ( ) przedmiotu programowe dydaktyczne oceniania
EK1 MBMI1A W07 +++ C1 L2,L3,L7 1 F1.P1
MBMI1A UI10 + _
EK2 MBMIA U25 o C1,C2 L3,14,L5L6 12,3 F2.F3,P1
MBMI1A Ulé6 +
EK3 MBMIA U23 N C1,C2 L3,L4,L5,L6 1,23 F2.F3,P1
Formy oceny - szczegoly
Na oceng 2 Na oceng 3 Na oceng 3+ Na oceneg 4 Na oceng 4+ Na oceng 5
(ndst) (dst) (dst+) (db) (db+) (bdb)
Nie ma Potrafi Potrafi Potrafi Potrafi Potrafi
EK1 elementarne;j wymienié wymienié wymieni¢ wymieni¢ wymieni¢
wiedzy w cechy progra- | cechy progra- | cechy progra- | cechy progra- | wszystkie
zakresie pro- mowania im- | mowania im- | mowania im- | mowaniaim- | cechy progra-




gramowania peratywnego peratywnego i | peratywnego i | peratywnegoi | mowania
wskazac roz- scharakteryzo | scharakteryzo | komputerow i
nice pomiedzy | wac jezyk pro- | wac jezyk pro- | scharakteryzo
jezykiem pro- | ceduralny i ceduralny, waé wyczer-
ceduralnyma | strukturalny strukturalny i | pujaco jezyk
strukturalnym obiektowy proceduralny,
strukturalny 1
obiektowy
EK2 Nie potrafi Potrafi napisac¢ | Potrafi napisa¢ | Potrafi napisa¢ | Potrafi napisa¢ | Potrafi napisac
postugiwac si¢ | prosty prosty pro- program sto- program sto- zlozony pro-
jezykiem pro- | program gram i stoso- sujac wszys- Sujac wszys- gram stosujac
gramowania wac elemen- tkie wymaga- | tkie wymaga- | efektywnie
tarne zasady ne zasady pro- | ne zasady pro- | wymagane
programowa- | gramowania gramowaniai | zasady pro-
nia stosowac gramowania i
struktury stosowaé
danych wlasciwie
struktury
danych i kon-
strukcje jezy-
ka progra-
mowania
EK3 Nie potrafi Potrafi Potrafi Potrafi Potrafi Potrafi bez
projektowaé¢ i | projektowac projektowac projektowaé i | projektowaci | problemmu
stosowac proste proste algoryt- | stosowac stosowac projektowac i
algorytmow algorytmy my i je zasto- | elementarne elementarne stosowaé
sowac algorytmy w algorytmy w algorytmy w
zakresie sposob sposob
podstawowym | efektywny efektywny
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