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Jezyki wyktadowe
polski

Obligatoryjnos¢
Obowigzkowy

Blok zajeciowy

punktéw ECTS

Stacjonarne Przedmioty specjalnosciowe
Profil studiow Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Praktyczny Nie
Koordynator Mirostawa Dtugosz
przedmiotu
Prowadzacy zajecia Mirostawa Dtugosz
Okres Forma zaliczenia Liczba
Semestr 2 Zaliczenie
3

Forma prowadzenia i godziny zaje¢

Cwiczenia laboratoryjne: 15

Cwiczenia projektowe: 15

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Cl Zapoznanie studentéw z tematyka robotéw programowalnych
C2 Zapoznanie studentéw z metodami projektowania formy i zachowania robotéw
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Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

w1 Metody projektowania formy i zachowan robotéw

w2 Role i zastosowania robotéw we wspdtczesnym

spoteczenstwie

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul projektowac i programowac zachowania robotéw

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1 przygotowywania i wdrazania projektéw

wykorzystujacych programowalne roboty

Kierunkowe efekty

uczenia sie Metody weryfikacji

IFS2P_WO01, IFS2P_ W02 | Aktywnos$¢ na zajeciach,
Wykonanie projektu,
Wykonanie ¢wiczen

laboratoryjnych

IFS2P_WO01, IFS2P_W02 Aktywnos¢ na zajeciach,
Wykonanie projektu,
Wykonanie ¢wiczen

laboratoryjnych

IFS2P_UO01, IFS2P_U11 Aktywnos$¢ na zajeciach,
Wykonanie projektu,
Wykonanie ¢wiczen
laboratoryjnych,
Zaangazowanie w prace

zespotu

IFS2P_KO02 Aktywnos¢ na zajeciach,
Wykonanie projektu,
Wykonanie ¢wiczeh
laboratoryjnych,
Zaangazowanie w prace

zespotu

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie dla modutu zajec

Zapoznanie z pojeciami z zakresu robotyki. Wykorzystanie zdobytej wiedzy w projektowaniu, budowie i programowaniu

robotéw w jezyku Python.

Naktad pracy studenta

Rodzaje zaje¢ studenta
Cwiczenia laboratoryjne
Cwiczenia projektowe

Przygotowanie do zaje¢

Przygotowanie projektu, prezentacji, pracy pisemnej,
sprawozdania

Samodzielne studiowanie tematyki zajec

Dodatkowe godziny kontaktowe

taczny naktad pracy studenta
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Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane aktywnosci

15
15

15
20

10

Liczba godzin
77
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Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 30

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla | Formy prowadzenia

Lp. Tresci programowe przedmiotu zajec

1. - Wspétczesna robotyka i jej zastosowania W1, W2, U1, K1 Cwiczenia laboratoryjne,
Cwiczenia projektowe
- Podstawy programowania robotéw: obstuga
elementéw elektronicznych (silniki, czujniki).
Poruszanie robotem, komunikacja

- Interakcje miedzy robotami - obstuga czujnikéw,
zdalne sterowanie

Informacje rozszerzone

Metody i techniki ksztatcenia :

Odwrécona klasa (ang. flipped classroom), Praca grupowa

Rodzaj zajec Metody zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

Cwiczenia laboratoryjne | Aktywno$¢ na zajeciach, Wykonanie ¢wiczen Do uzyskania pozytywnej oceny koncowej
laboratoryjnych, Zaangazowanie w prace niezbedne jest uzyskanie pozytywnej oceny
zespotu z laboratorium i projektu

Cwiczenia projektowe Wykonanie projektu, Zaangazowanie w prace Do uzyskania pozytywnej oceny koncowej
zespotu niezbedne jest uzyskanie pozytywnej oceny

z laboratorium i projektu

Dodatkowy opis

W ramach zaje¢ studenci pracuja w 2-3 osobowych zespotach wykonujac zadane ¢wiczenia. Ocenie podlega aktywnos$¢ na
zajeciach oraz sprawozdania (w formie ustnej lub pisemnej) z realizowanych zadan. Po zakohczeniu czesci laboratoryjnej
studenci wykonujg projekty

Warunki i sposéb zaliczenia poszczegdinych form zajeé, w tym zasady zaliczen poprawkowych,
a takze warunki dopuszczenia do egzaminu

Ocena z zajed laboratoryjnych bedzie obliczana jako $rednia uzyskanych ocen czastkowych z aktywnosci na ¢wiczeniach
laboratoryjnych oraz sprawozdan. Ocena z ¢wiczen projektowych bedzie obliczana na podstawie realizacji i prezentacji
projektéw.

Sposdb obliczania oceny koncowej

Ocena koficowa jest srednig ocen uzyskanych z laboratorium i ¢wiczeh projektowych.

Sposéb i tryb wyréwnywania zalegtosci powstatych wskutek nieobecnosci studenta na zajeciach

Powstate zalegtosci student moze nadrobi¢ poprzez wykonanie dodatkowych zadan/projektu w terminie ustalonym z
prowadzacym.
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Wymagania wstepne i dodatkowe
Podstawowa znajomos¢ jezyka Python
Zasady udziatu w poszczegdlnych zajeciach, ze wskazaniem, czy obecnos¢ studenta na zajeciach jest
obowiazkowa

Obecnos$¢ na zajeciach jest obowigzkowa.

Literatura
Obowiazkowa
1. Wiestaw Rychlicki: Lego Mindstorms EV3. Programowanie robotéw
Dodatkowa

1. Daniele Benedettelli: Laboratorium LEGO Mindstorms EV3. Buduj, programuj i eksperymentu;j
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Kierunkowe efekty uczenia sie

Kod

IFS2P_K02

IFS2P_U01

IFS2P_U11

IFS2P_WO01

IFS2P_W02
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Tresé

ma $wiadomos$¢ znaczenia interdyscyplinarnej wiedzy z zakresu nauk spotecznych i technicznych podczas
identyfikacji i rozstrzygania dylematéw oraz zwigzanych ze ztozonymi relacjami technologii i $wiata
spotecznego przy rozwigzywaniu probleméw poznawczych i praktycznych

potrafi w stopniu zaawansowanym z wtasciwie dobranych zrédet pozyskiwa¢ informacje zwigzane z
wzajemnym oddziatywaniem pomiedzy technologiami a Swiatem spotecznym oraz ma zaawansowane
umiejetnosci integrowania i interpretowania uzyskanych informacji oraz wyciggania wnioskéw, formutowania i
uzasadniania na ich podstawie opinii

posiada umiejetnosci zaawansowanej analizy proponowanego rozwigzania konkretnych probleméw i
proponuje odpowiednie rozstrzygniecia w tym zakresie, posiada réwniez zaawansowane umiejetnosci
wdrazania proponowanych rozwigzan.

ma wiedze z zakresu automatyki i robotyki, projektowania komunikacji cztowiek-komputer oraz projektowania
interaktywnych srodowisk wirtualnych

ma zaawansowang wiedze z zakresu metod i technik programowania, konstrukcji i ekstrakcji baz danych oraz
grafiki komputerowej oraz projektowania interfejséw, interakcji i doswiadczen uzytkownika
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