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Karta przedmiotu

POLITECHNIKA
GDANSKA

Nazwa i kod przedmiotu

Podstawy informatyki, PG_00060501

Kierunek studiow

Projektowanie i budowa jachtéw

Data rozpoczecia studiéw

pazdziernik 2026 r.

Rok akademicki realizacji
przedmiotu

2026/2027

Poziom ksztalcenia

| stopnia - inzynierskie

Grupa zajec

Grupa zaje¢ obowigzkowych z
zakresu kierunku studiow

Grupa zaje¢ powigzanych z
prowadzonymi badaniami
naukowymi w dziedzinie nauki
zwigzanej z kierunkiem - profil
ogdlnoakademicki

Forma studiow stacjonarne Sposob realizaciji na uczelni
Rok studiow 1 Jezyk wyktadowy polski
Semestr studiow 1 Liczba punktow ECTS 4.0
Profil ksztatlcenia ogolnoakademicki Forma zaliczenia zaliczenie

Jednostka prowadzaca

Woydziaty Politechniki Gdanskiej -> Wydziat Inzynierii Mechanicznej i Okretownictwa -> Instytut Budowy
Okretéw -> Zaktad Transportu i Logistyki

Imie i nazwisko
wyktadowcy (wyktadowcow)

Odpowiedzialny za przedmiot

dr inz. Marcin Zyczkowski

Prowadzacy zajecia z przedmiotu

Formy zaje¢ Forma zajec Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium |RAZEM
Liczba godzin zaje¢ |15.0 0.0 0.0 30.0 0.0 45
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtos¢: 0.0
Aktywnos¢ studenta Aktywnos¢ studenta |Udziat w zajeciach Udziat w Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktycznych, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |45 5.0 50.0 100
studenta

Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest opanowanie umiejetnosci z zakresu nauki o programowaniu, rozwigzywania zadan i
tworzenia algorytméw, budowy schematéw blokowych i postugiwania sie pseudo kodem oraz jezykiem
skryptowym w $rodowisku Python. Pisania programéw, tworzenie funkcji oraz procedur. Uzywania tablic i
zmiennych réznego typu. Uzywania funkcji pozwalajgcych na wizualizacje wynikéw badan w srodowisku

Python.

Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposoéb weryfikacji i oceny efektu

[K6_W04] ma wiedze w zakresie
informatyki, elektroniki,
elektrotechniki, automatyki i
sterowania, technologii
informatycznych, grafiki
komputerowej, przydatng do
zrozumienia mozliwos$ci ich
zastosowania w oceanotechnice

Student potrafi samodzielnie
opracowac rozwigzanie za
pomoca schematu blokowego i
jezyka skryptowego w $rodowisku
PYTHON

[SW3] Ocena wiedzy zawartej w
opracowaniu tekstowym i
projektowym

[SW1] Ocena wiedzy
faktograficznej

[K6_U01] potrafi pozyskiwac
informacje z literatury, baz danych
oraz innych zrédet; weryfikowac i
systematyzowac uzyskane
informacje, dokonywac¢ ich
interpretacji oraz wycigga¢
whnioski, formutowac i uzasadnia¢

opinie

Student potrafi odnalezé
samodzielnie informacje
pozwalajgce na rozwigzanie
zadan i testéw z zakresu nauki o
programowaniu, tworzeniu i
budowy prostych programoéw w
Srodowisku PYTHON.

[SU3] Ocena umiejetnosci
wykorzystania wiedzy uzyskanej
w ramach przedmiotu

[SU1] Ocena realizacji zadania
[SU4] Ocena umiejetnosci
korzystania z metod i narzedzi
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Tresci przedmiotu

Treéci przedmiotu - wyktad

Zakres:

Zapoznanie sie ze srodowiskiem programistycznym Anaconda,

Zapoznanie sie z Spyder (wybrane IDE), importowanie i uzywanie bibliotek Python,

Zapoznanie si¢ z podstawami jezyka Python.

Podstawy jezyka Python:

Funkcje (tworzenie, wykorzystanie)

zapoznanie sie z operatorami (arytmetycznymi, logicznymi, relacyjnymi),

Pobieranie i formatowanie danych wprowadzonych przez uzytkownika,

operacje na stringach (ciecie napiséw, rozdzielanie napiséw, faczenie napiséw, wielkos¢ liter,
znajdowanie wzorcow w tekscie, zamiana wzorca, usuwanie spacji, nowa linia i tabulacja, znaki
specjalne w tekscie),

Instrukcje warunkowe (if, else, elif),

zapoznanie sie z nowymi strukturami danych (listy, zbiory, krotki, stowniki),

zapoznanie sie z wyrazeniami generujgcymi (listy, stowniki, zbiory),

Zastosowanie petli (for, while),

Obstugiwanie plikow (wczytywanie, odczytywanie), format przesytu danych (TXT, CSV,JSON)
Generowanie zdarzen losowe (random),

Zapoznanie sie z bibliotekg NumPy. ndarray podstawowy typ danych, tworzenie tablic za pomocg
np.array(), np.arange(), np.linspace(), operacje na tablicy, przeglgdanie tablic w NumPy, generowanie
liczb pseudolosowych( np.random), Indeksowanie i wycinanie tablic, lteracja po tablicach, zmiana
rozmiaru, funkcje statystyczne w bibliotece NumPy

Zapoznanie si¢ z bibliotekg matplotlib i seaborn, wykresy stupkowe i punktowe, wyswietlanie obrazéw,
subploty i inne mozliwos$ci wizualizacji danych

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Sposoby i kryteria

Sposéb oceniania (sktadowe)

Prog zaliczeniowy Sktadowa oceny koncowej

oceniania osigganych zadanie praktyczne 60.0% 100.0%
efektow uczenia sie
Zalecana lista lektur Podstawowa lista lektur 1. Zacznij od Pythona. Pierwsze kroki w programowaniu, Zofia

Matusiewicz

Efektywny Python, Brett Slatkin
https://www.flynerd.pl/tag/python-kurs
https://www.tutorialspoint.com/python/

Python.org
https://python.swaroopch.com/

DA WN

Uzupetniajaca lista lektur

Computing in Python I: Fundamentals and Procedural Programming

Adresy eZasobow

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

Konstrukcja funkcji. Parametry wejsciowe i wyjsciowe. Zastosowanie funkgiji i algorytmoéw. Wyszukiwanie
elementéw wektora i macierzy spetniajgcych zadane warunki, sortowanie, sprawdzanie, czy dana liczba jest
liczbg pierwsza, obliczanie NWD, obliczanie silni, rekurencja.

Zajecia praktyczne
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy

Data wygenerowania:
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https://helion.pl/autorzy/zofia-matusiewicz
https://helion.pl/autorzy/zofia-matusiewicz
https://helion.pl/autorzy/zofia-matusiewicz
https://helion.pl/autorzy/zofia-matusiewicz
https://www.python.org/
https://www.python.org/

