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Poziom ksztalcenia: I stopien

Forma i tryb prowadzenia przedmiotu: stacjonarna
Kierunek studiow: Cyberbezpieczenstwo

Specjalnos¢:

Grupa przedmiotow:

Poziom przedmiotu: podstawowy

Status przedmiotu: obowigzkowy

Jezyk przedmiotu: polski

Semestr nominalny (tylko dla przedmiotow obowigzkowych): 1
Minimalny numer semestru: 1

Wymagania wstepne, zalecane przedmioty poprzedzajace:
Limit liczby studentow: 60

Powéd zgloszenia przedmiotu: program studidow na nowym kierunku Cyberbezpieczenstwo
Cel przedmiotu:

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentdow z praktycznymi aspektami szybkiego
prototypowania, obejmujacego zrozumienie potrzeb uzytkownika, jak i weryfikacje
rozwigzania problemu inzynierskiego we wczesnej fazie jego powstawania. Studenci,
uzywajac otwartych, intuicyjnych w obstudze i nisko kosztowych platform, takich jak
Processing (MIT) oraz Arduino przygotuja prototypy urzadzen wraz z ich oprogramowaniem.

Tresc¢ ksztalcenia:

Studenci podczas pierwszej polowy semestru beda budowac robota, ktorego zadaniem bedzie
pokonanie toru wyscigowego. Umozliwi to dobre zaznajomienie si¢ z popularnymi
urzadzeniami wejScia-wyjscia, a jednoczesnie bedzie przykladem rozwijania kreatywnego
podejscia do rozwigzywania problemow — pokonywania réznorodnych przeszkod na torze.

W drugiej czesci semestru studenci beda mieli za zadanie rozwigzanie niedookreslonego
problemu — wyzwania. Zadanie b¢dzie wymagato spojrzenia na problem z punktu widzenia
uzytkownika z uzyciem elementow metodyki Design Thinking, zdefiniowania koncepcji
rozwigzania i przygotowania prototypowej realizacji tej koncepcji z uzyciem platform
Arduino i Processing.

ZAJECIA ZINTEGROWANE
prowadzone gtownie w formie warsztatowo-projektowej w laboratorium

Zajecia beda prowadzone gtdéwnie w formie warsztatowo-projektowej, ktora zaktada aktywny
udziat kazdego ze studentow, jak i prace w grupach. Warsztaty beda prowadzone w oparciu o
koncepcje Project-Based Learning z zastosowaniem grywalizacji. Zastosowanie tej
innowacyjnej formy ksztalcenia powinno skutkowa¢ wysokim zaangazowaniem studentéw
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podczas zaje¢, co pozytywnie wplynie na szybko$¢ przyswajania tresci, a takze czerpanie
przyjemnosci z tego procesu.

Zajgcia te obejmuja nastepujace moduly tematyczne:

1. Wstep do platform Arduino oraz Processing, instrukcje warunkowe, petle, zmienne,
biblioteki do urzadzen, korzystanie z bazy wbudowanych przyktadow.

2. Budowa 1 kreatywne przystosowanie prostych algorytméw dla jezdzacego robota z
zespotem czujnikow do pokonania toru przeszkéd w jak najkrotszym czasie. WysScigi
przygotowanych robotow (line follower Iub omijanie przeszkod) — element
grywalizacyjny — praca w zespotach 2-o0sobowych.

3. Przygotowanie koncepcji rozwigzania niedookreslonego problemu w oparciu o elementy
metodyki Design Thinking (empatia z uzytkownikiem, definiowanie problemu) — praca w
grupach

4. Budowa i oprogramowanie prototypu prostego elementu loT, aplikacji lub systemu z
uzyciem gotowych bibliotek dla Arduino oraz Processing — praca w grupach

Projekt zespotowy realizowany w drugiej cze$ci semestru dotyczy przygotowania i
przetestowania rozwigzania niedookreslonego problemu w kreatywny sposob. Zapoznanie
uczestnikow z elementami metodyki Design Thinking stworzy podstawe do rozpoznania
potrzeb uzytkownika, przygotowania prezentacji na ten temat, zdefiniowania problemu,
szybkiego przygotowania prostego prototypu, jego przetestowania, wyciagniccia na tej
podstawie wnioskow i zaproponowania potencjalnych kierunkéw udoskonalenia rozwigzania,
Caly opisany proces to uczenie przez doswiadczanie. Zaproponowana metoda warsztatowa
przyczyni si¢ wigc do zdobycia nowych do$wiadczen i poglebiania juz posiadanych
umiejetnosci/kompetencji spotecznych oraz technicznych.

Tresc¢ ksztalcenia - streszczenie w jez. angielskim:

The students learn how to apply the rapid prototyping and Design Thinking techniques for
defining and solving engineering problems. Using open, intuitive and low-cost development
platforms, such as Processing (MIT) and Arduino, prototypes of robots and 10T devices are
designed and implemented. The robots are tested through a design contest and the outcomes
of the other project are presented and discussed in class.

Egzamin: nie

Literatura i oprogramowanie:

ksiazki:

1. Casey Reas, Ben Fry, Processing , MIT Press, 2014

2. Beverly Rudkin Ingle, Design thinking dla przedsiebiorcow i matych firm. Potega
mySslenia projektowego w codziennej pracy, Helion, 2015

3. Simon Monk, Arduino dla poczgtkujgcych. Podstawy i szkice, Helion, 2018
Stephen Prata, Jezyk C. Szkota Programowania, Helion, 2016

oprogramowanie:
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otwarte i darmowe zintegrowane srodowiska programistyczne (IDE) Processing oraz Arduino

0

Wymiar godzinowy zajeé: W C L

Wymiar w jednostkach ECTS: 2 pkt.
Przewidywane formy ksztalcenia i organizacja przedmiotu

Zajecia sa prowadzone s3 w blokach czterogodzinnych (4x45min), a zaliczenie zajec
nast¢puje na podstawie aktywno$ci studentow i tego, co wypracujg w trakcie zajec i
przedstawig (jako efekt pracy wtasnej nad robotem i pracy w zespotach nad niedookre§lonym
problemem) — po uzupehlieniu treSciami pozyskanymi z samodzielnie wyszukanych
dodatkowych zréodel — w formie prezentacji na zajeciach oraz materialu promujacego
przedmiot do rozpowszechnienia w mediach spoteczno$ciowych.

Wiedza i umiejetnosci studenta przychodzacego na przedmiot: nie dotyczy
Liczba godzin pracy studenta zwigzanych z osiagnieciem efektéw ksztalcenia (opis):

1. liczba godzin kontaktowych — 42 godz., w tym
obecnos¢ na zajeciach warsztatowo-projektowych (w laboratorium): 24 godz.,
obecnos¢ na zajeciach w laboratorium otwartym: 8 godz.
obecno$¢ na zajgciach poswieconych prezentacji wynikow projektu: 8 godz.
konsultacje zwigzane z realizacja projektu: 2 godz.

2. praca wlasna studenta — 12 godz., w tym
realizacja projektu (rozpoznanie potrzeb uzytkownikow, wyszukanie i analiza
dodatkowych materialow, przygotowanie prezentacji i materiatdbw promocyjnych)

Laczny naklad pracy studenta wynosi 54 godz., co odpowiada 2 pkt. ECTS.

Liczba punktéw ECTS na zajeciach wymagajacych bezposredniego udzialu nauczycieli
akademickich: 1.5 pkt. ECTS, co odpowiada 42 godz. kontaktowym.

Liczba punktow ECTS, ktora student uzyskuje w ramach zaj¢¢ o charakterze
praktycznym: 2 pkt. ECTS, co odpowiada 54 godz. pracy studenta zwigzanej z realizacjg i

prezentacja wynikoéw projektow

EFEKTY KSZTALCENIA/UCZENIA SIE

. L. forma zajec/ sposéb odnu'a5|en|e dc_>
efekty ksztalcenia/uczenia sie . ... |efektow uczenia
technlka_ weryfikacji sie
student, ktéry zaliczyt przedmiot: ksztalcenia (oceny)* dla programu
WIEDZA
w1l: zna podstawowe zasady szybkiego zajecia warsztatowo- | obserwacja
prototypowania zgodnie z metodykg Design projektowe podczas W04
Thinking realizaciji
projektu
UMIEJETNOSCI
ul: potrafi uzy¢ zintegrowanego $rodowiska zajecia warsztatowo- | obserwacja uo9
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samoksztatcenie

projektowe

programistycznego do realizacji prostych urzadzen projektowe podczas
wykorzystujgcych platformy Arduino oraz realizaciji
Processing projektu,
ocena projektu
u2: potrafi zdefiniowa¢ problem inzynierski, zajecia warsztatowo- | obserwacja
zrealizowac prototyp urzgdzenia stanowigcego jego | projektowe podczas uo1
rozwigzanie, przetestowac to urzgdzenie, realizaciji uos
wyciggna¢ wnioski i zaproponowac kierunki projektu, u10
udoskonalenia rozwigzania ocena projektu
u3: potrafi pracowac¢ indywidualnie i w zespole zajecia warsztatowo- | obserwacja
projektowe podczas
realizaciji uo9
projektu,
ocena projektu
u4: potrafi przygotowac i przeprowadzi¢ prezentacje | projekt ocena U10
dotyczgca wynikéw realizacji projektu inzynierskiego prezentacji
u5: potrafi samodzielnie pozyskiwa¢ wiedze z zajecia warsztatowo- | ocena uo1
literatury projektowe wynikéw U13
projektu
KOMPETENCJE SPOLECZNE
ks1: Rozumie potrzebe wzbogacania wiedzy przez zajecia warsztatowo- | projekt KSO1

Uwagi:

Data i podpis autora (kierownika zespolu autorskiego):




