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Wymagania wstepne

Student rozpoczynajgcy ten przedmiot powinien posiada¢ podstawowe wiadomosci z obstugi: komputera,
systemu operacyjnego Windows oraz umiejetno$¢ programowania strukturalnego i obiektowego w jezyku
Python, C++, Java lub C# . Student rozpoczynajacy ten przedmiot powinien posiada¢ podstawowe
wiadomosci w zakresie informatyki, systeméw operacyjnych, algorytméw i struktur danych, jezykéw
programowania. Student rozpoczynajgcy ten przedmiot powinien posiada¢ podstawowe wiadomosci z
geometrii analitycznej i rozniczkowej, rachunku macierzowego.



Cel przedmiotu

Zapoznanie z podstawowymi zagadnieniami i pojeciami zwigzanymi z jezykiem Python w zakresie
umozliwiajgcym przetwarzanie sekwencji znakéw i plikow tekstowych. Zapoznanie z praktycznym
zastosowaniem jezykdw skryptowych do przetwarzania sygnatéw. Zapoznanie z podstawowymi
informacjami o platformie zaawansowanego srodowiska programowania wizualnego .NET. Nabycie
umiejetnosci projektowania oraz implementowania aplikacji okienkowych w jezyku C#. Testowanie
tworzonych aplikacji. Zapoznanie ze wspofczesnymi metodami tworzenia tréjwymiarowej grafiki
komputerowej. Poznanie zasady dziatania omawianych algorytméw tworzenia grafiki. Zapoznanie z
zaawansowanymi strukturami sieci neuronowych, elementami uczenia maszynowego.

Przedmiotowe efekty uczenia sie

Wiedza:

Student ma poszerzong i pogtebiong wiedze w zakresie wybranych dziatéw matematyki niezbedng do
opisu elementéw, uktadow i systemdw stosowanych w elektromobilnosci.

Student ma poszerzong wiedze w zakresie technik programowania oraz stosowania nowoczesnych
narzedzi informatycznych do analizy i syntezy uktadéw elektrycznych pojazdéw hybrydowych i
elektrycznych w tym trakcyjnych.

Student ma podbudowang teoretycznie wiedze na temat nowoczesnych metod gromadzenia,
przetwarzania i analizy danych, takze w zakresie stosowania uczenia maszynowego.

Umiejetnosci:

Student potrafi pozyskac¢ informacje (w jezyku polskim i angielskim) z réznych zrédet, dokonywac ich
interpretacji, krytycznej oceny, analizy i syntezy, a takze wyciggac¢ wnioski oraz formutowac i uzasadniac
opinie.

Student potrafi przy gromadzeniu, przetwarzaniu i analizie danych stosowa¢ nowoczesne narzedzia
informacyjno-komunikacyjne, zaawansowane techniki programowania oraz metody uczenia
maszynowego.

Kompetencje spoteczne:
Student ma swiadomos$¢ znaczenia najnowszych osiggnie¢ naukowych i technicznych w rozwigzywaniu
probleméw badawczych i praktycznych oraz w razie potrzeby wspierania sie opiniami ekspertéw.

Metody weryfikacji efektdw uczenia sie i kryteria oceny
Efekty uczenia sie przedstawione wyzej weryfikowane sg w nastepujgcy sposob:

Wyktad: zaliczenie na podstawie kolokwium sktadajgcego sie z pytan ogdlnych i testowych. Skala ocen
51-60% pkt. dst, 61-70% pkt dst+, 71-80% pkt. db, 81-90% pkt. db+, 91-100% pkt. bdb.

Laboratorium: premiowanie praktycznej wiedzy zdobytej w trakcie poprzednich ¢wiczenh
laboratoryjnych, sprawdzenie praktycznych umiejetnosci programowania w jezyku Python (kolokwium
zaliczeniowe), ocena wiedzy i umiejetnosci zwigzanych z realizacjg indywidualnych i grupowych
projektow programistycznych.

Uzyskiwanie punktéw dodatkowych za aktywnos$¢ podczas zajec, a szczegolnie za: umiejetnosé
wspotpracy w ramach zespotu praktycznie realizujgcego zadanie szczegétowe w laboratorium,
wykorzystanie elementdw i technik wykraczajgcych poza materiat z zakresu prowadzonego wyktadu i
¢wiczen laboratoryjnych, staranno$¢ estetyczng zrealizowanych projektow.

Tresci programowe

Jezyk C++, C#. Programowanie obiektowe. Wprowadzenie do platformy .NET. Przedstawienie struktury
platformy .NET. Charakterystyka pakietu Microsoft Visual Studio. Podstawy programowania w jezyku C#.
Zaawansowane elementy jezyka C#. Wykorzystanie zaawansowanych platform programistycznych w
zagadnieniach zwigzanych ze sztuczng inteligencja, uczeniu maszynowym, uczeniu sieci neuronowych.
Wykorzystanie GPGPU, obliczen rownolegtych oraz akceleracji sprzetowej w uczeniu sieci neuronowych,
uczeniu maszynowym.

Tematyka zaje¢

Wyktad:
Jezyk C++, C#. Programowanie obiektowe. Klasy, obiekty, dziedziczenie, hermetyzacja danych,



polimorfizm oraz metody wirtualne, klasy abstrakcyjne, szablony funkcji, szablony klas. Wprowadzenie
do platformy .NET. Przedstawienie struktury platformy .NET. Rodzaje i typy platformy .NET. Zarys
srodowiska .NET Framework. Przeglad jezykow programowania dla platformy.NET. Charakterystyka
pakietu Microsoft Visual Studio. Prezentacja srodowiska programistycznego. Srodowisko CLR ( ang.
Common Language Runtime). Podstawowe funkcje i ustugi CLR. Zarzgdzanie pamiecig i zasobami.
Podstawy programowania w jezyku C#. Omoéwienie sktadni jezyka: instrukcje, zmienne, operatory i typy
danych. Dostep i operacje na plikach. Zasady tworzenie klas, metod, konstruktoréw oraz obiektow tych
klas. Uzycie tablic. Przeglagd podstawowych narzedzi zawartych w SDK (ang. Software Development Kit).
Zaawansowane elementy jezyka C#.

Procedury tworzenia tréjwymiarowej grafiki komputerowej w jezyku wysokiego poziomu. Graficzna
prezentacja wynikéw badan z wykorzystaniem OpenGL. Analiza fragmentu $wiata rzeczywistego w celu
zbudowania wiasnej grafiki komputerowej. Przygotowanie scenariusza i realizacja animacji
komputerowe.

Zapoznanie z zaawansowanymi strukturami sieci neuronowych, elementami uczenia maszynowego.
Laboratorium:

Tworzenie i przetwarzanie obiektdéw, obiekty jako argumenty funkcji. Komponenty, formularze,
wiasciwosci, zdarzenia, obstuga wyjatkow. Edycja formularzy. Uruchamianie aplikacji. Tworzenie
przyktadowej aplikacji dla systemu Windows.Dyrektywy preprocesora. Obstuga zdarzeh. Obstuga btedéw
za pomocg wyjatkéw. Korzystanie z komponentéw interfejsu Windows. Biblioteka Windows Forms.
Wykorzystanie przestrzeni nazw, formularz poczatkowy i jego wiasciwosci. Dodawanie elementow
sterujgcych, okreslanie ich wtasciwosci i definiowanie funkcji obstugi zdarzeh. Obstuga myszki i
klawiatury, menu, pasek statusu, pasek narzedzi. Podstawowe elementy sterujgce: przyciski, pola
tekstowe, listy rozwijalne itp. Tworzenie wykreséw. Okna dialogowe: dialogi standardowe i
niestandardowe. Zaktadki. Pozyskiwanie obiektu graphics. Narzedzia graficzne: czcionki, piéra pedzle.
Funkcje rysujgce i wypetniajgce. Przetwarzanie obrazow. Przetwarzanie pikseli, przetwarzanie obrazow.
Rysowanie obiektow w trzech wymiarach. Przeksztatcenia geometryczne, obrot, przesuniecie,
skalowanie. Rzutowanie perspektywiczne i prostopadte. Kolorowanie i cieniowanie. Swiatto i cienie.
Odwzorowanie tekstur. Mieszanie koloréw i przezroczystosc. Antyaliasing. Krzywe i powierzchnie
parametryczne.

Wykorzystanie zaawansowanych platform programistycznych w zagadnieniach zwigzanych ze sztuczng
inteligencjg, uczeniu maszynowym, uczeniu sieci neuronowych. Wykorzystanie GPGPU, obliczeh
réwnolegtych oraz akceleracji sprzetowej w uczeniu sieci neuronowych, uczeniu maszynowym.

Metody dydaktyczne

Wyktad: prezentacja zagadnien z wykorzystaniem Srodkéw multimedialnych, przyktady (np.
obliczeniowe) podawane na tablicy, dyskusja nad zagadnieniami problemowymi.
Laboratorium: wykonywanie ¢wiczeh laboratoryjnych w zespotach pod kontrolg prowadzgcego.
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Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Godzin ECTS
taczny naktad pracy 87 3,00
Zajecia wymagajgce bezposredniego kontaktu z nauczycielem 47 1,50
Praca wtasna studenta (studia literaturowe, przygotowanie do zajec 40 1,50

laboratoryjnych/éwiczen, przygotowanie do kolokwiéw/egzaminu,
wykonanie projektu)




