PN

P\

N

POLITECHNIKA
GDANSKA

Karta przedmiotu

Nazwa i kod przedmiotu

Narzedzia IT i jezyki programowania, PG_00067262

Kierunek studiow

Automatyka, cybernetyka i robotyka

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 20
Profil ksztatlcenia ogolnoakademicki Forma zaliczenia zaliczenie

Jednostka prowadzaca

Wydziaty Politechniki Gdanskiej -> Wydziat Elektroniki, Telekomunikaciji i Informatyki -> Katedra Systemoéw

Multimedialnych

Imie i nazwisko
wyktadowcy (wyktadowcow)

Odpowiedzialny za przedmiot

dr inz. Karolina Marciniuk

Prowadzacy zajecia z przedmiotu

dr inz. Karolina Marciniuk

Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium [RAZEM
Liczba godzin zaje¢ |15.0 0.0 15.0 0.0 0.0 30
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 |30 2.0 18.0 50
studenta

Cel przedmiotu

Przedmiot wprowadza w podstawy cyfrowych dokumentacji stosowanych w branzy IT. W toku zaje¢
przedstawione zostang podstawowe narzedzia dotyczgce sktadania dokumentéw cyfrowych (w tym do
druku), przygotowywania danych do wizualizacji i analiz i trafnego prezentowania z wykorzystaniem
podstawowych narzedzi multimedialnych. Zostang oméwione formaty danych cyfrowych i danych
multimedialnych (zatozenia, ograniczenia, wymagania techniczne), jak i migkkie umiejetnosci dotyczace
zachowania odpowiednich wymagan wizualnych.
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[K6_WO04] zna i rozumie w
zaawansowanym stopniu zasady,
metody i techniki programowania
oraz zasady tworzenia
oprogramowania komputeréw albo
programowania urzgdzen lub
sterownikéw wykorzystujacych
mikroprocesory albo elementy lub
ukfady programowalne,
specyficznych dla kierunku
studiow, a takze organizacje pracy
systemow wykorzystujgcych
komputery lub te urzadzenia

Student bedzie w stanie
wykorzystywac¢ zdobyte
umiejetnosci do gtebszej analizy i
interpretacji danych, co pozwoli
mu na lepsze zrozumienie
ztozonych problemow.

[SW3] Ocena wiedzy zawartej w
opracowaniu tekstowym i
projektowym

[K6_U09] potrafi dokonaé
krytycznej analizy sposobu
funkcjonowania istniejgcych
rozwigzan technicznych
zwigzanych z kierunkiem studiéw i
ocenic te rozwigzania, a takze
wykorzysta¢ zdobyte w
Srodowisku zajmujgcym sie
zawodowo dziatalnoscig
inzynierskg doswiadczenie
zwigzane z utrzymaniem
urzgdzen, obiektow i systemow
technicznych typowych dla
kierunku studiow

Student bedzie mogt zastosowaé
zdobyte umiejetnosci do
rozwigzywania konkretnych
problemoéw, takich jak
optymalizacja procesow,
efektywne prowadzenie
dokumentac;ji, analiza danych i
tworzenie prezentaciji.

[SU5] Ocena umiejetnosci
zaprezentowania wynikéw
realizacji zadania

[K6_U04] potrafi wykorzystywaé
posiadang wiedze z zakresu
metod i technik programowania
oraz dobra¢ i zastosowac
wiasciwe metody i narzedzia
programistyczne w tworzeniu
oprogramowania komputeréw albo
programowania urzadzen lub
sterownikéw wykorzystujgcych
mikroprocesory albo elementy lub
ukfady programowalne,
charakterystycznych dla danego
kierunku studiow

Student bedzie moégt analizowaé
zalety i wady i konstrukcje réznych
narzedzi IT i jezykow
programowania, biorgc pod uwage
ich zastosowanie w konkretnych
scenariuszach.

[SU4] Ocena umiejetnosci
korzystania z metod i narzedzi
[SU1] Ocena realizacji zadania
[SU3] Ocena umiejgtnosci
wykorzystania wiedzy uzyskanej
w ramach przedmiotu

[K6_U07] potrafi wykorzystaé
metody wspomagania procesow i
funkgji, specyficzne dla kierunkéw
studiow

Student bedzie w stanie
skutecznie prezentowac swoje
wyniki i analizy, biorgc pod uwage
rézne formy prezentacji (np.
raporty pisane, prezentacje
multimedialne).

[SU4] Ocena umiejetnosci
korzystania z metod i narzedzi

Tresci przedmiotu

Tresci przedmiotu - wyktad

Przeglad najpopularniejszych jezykdéw programowania klasyfikacja, aspekty techniczne i typowe obszary

zastosowania.

Srodowiska programistyczne (IDE) - funkcjonalno$é i metody personalizacji.
Dane cyfrowe i narzedzia to ich obrobki i przechowywania.
Systemy kontroli wersji w zarzadzaniu kodem zrédtowym.

Optymalizacja procesow.

Wspodiczesne narzedzia do zarzgdzania projektami.
Wprowadzenie do grafiki komputerowe;.

Dzwigk cyfrowy.

Narzedzia biurowe w pracy programisty. Wizualizacja i prezentacja wynikow.
Narzedzia oparte na sztucznej inteligencji wspomagajgce prace programisty.

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Znajomos¢ podstaw systemow operacyjnych (Windows, Linux). Zrozumienie i umiejetno$¢ postugiwania sie
podstawowymi komendami w terminalu

Sposoby i kryteria

Sposéb oceniania (sktadowe)

Prog zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

oceniania osigganych kolokwium 50.0% 40.0%
efektow uczenia sie realizacja ¢wiczen laboratoryjnych |60.0% 60.0%
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Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur

Downey, Allen, Jeffrey Elkner, and Chris Meyers. How to Think Like a
Computer Scientist: Learning with Python. Green Tea Press, 2002.
ISBN: 9780971677500

Bogustaw Cyganek. Programowanie w jezyku C++: Wprowadzenie dla
inzynieréw. 1. wyd. Warszawa: Wydawnictwo Naukowe PWN, 2023.
Print.

Marek Gagolewski. Programowanie w jezyku R: Analiza danych,
obliczenia, symulacje. 2. wyd. Warszawa: Wydawnictwo Naukowe
PWN, 2016. Print.

Mertz, David. Lepszy kod w Pythonie. Red. . Warszawa: Promise,
2024, 289 s. ISBN 9788375415452

Aubert, Gilles, and Pierre Kornprobst. Mathematical Problems in Image
Processing: Partial Differential Equations and the Calculus of
Variations. Second Edition. vol. 147. New York, NY: Springer Science +
Business Media, 2006. Web.

Uzupetniajaca lista lektur

International Workshop on Human and Machine Perception, and V
Cantoni. Human and Machine Perception 3: Thinking, Deciding and
Acting / Edited by Virginio Cantoni [and Three Others]. Ed. by V.
Cantoni. 1st ed. 2001. New York, New York State: Kluwer Academic
Publishers, 2001. Web.

Adresy eZasobow

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

grafika rastrowa.

Python, Java, C++, JavaScript, C3, Ruby, Matlab, R, IDE, PyCharm, Xcode, Eclipse, systemy kontroli wers;ji,
Git, Bash, PowerlShell, API, WAW, LaTeX, Overleaf, ChatGPT, MS Office, Google Doc, grafika wektorowa,

Zajecia praktyczne
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy

Dokument wygenerowany elektronicznie. Nie wymaga pieczeci ani podpisu.
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