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(pieczęć wydziału)
KARTA PRZEDMIOTU

	
Nazwa przedmiotu: Informatyka
 
	
Kod przedmiotu: Es1-12-I
 

	
Karta przedmiotu ważna od roku akademickiego:  2012/2013

	
Poziom kształcenia: studia pierwszego stopnia

	
Forma studiów: studia stacjonarne

	
Kierunek studiów: elektrotechnika


	
Profil studiów: ogólnoakademicki

	
Specjalność: Inżynieria elektryczna

	
Semestr: I

	
Jednostka prowadząca przedmiot: Wydział Elektryczny, Instytut Elektrotechniki i Informatyki


	
Prowadzący przedmiot: dr inż. Bożena Wieczorek

	
Przynależność do grupy przedmiotów: przedmioty wspólne

	
Status przedmiotu: obowiązkowy

	
Język prowadzenia zajęć: polski

	
Przedmioty wprowadzające oraz wymagania wstępne: Podstawowymi przedmiotami wprowadzającymi są matematyka i informatyka na poziomie szkoły średniej. Student rozpoczynający zajęcia powinien posiadać następujące umiejętności:

· posługiwanie się podstawowymi pojęciami logiki, arytmetyki i algebry,

· obsługa sprzętu komputerowego na poziomie użytkownika,

· obsługa systemu operacyjnego oraz typowego oprogramowania aplikacyjnego na poziomie użytkownika.



	
Cel przedmiotu: Celem przedmiotu jest nabycie umiejętności projektowania programów oraz ich implementacja w środowisku graficznym w celu rozwiązania prostego zadania inżynierskiego z dziedziny informatyki.  

	
Efekty kształcenia:


	Nr
	Opis efektu kształcenia
	Metoda sprawdzenia efektu kształcenia
	Forma prowadzenia zajęć
	Odniesienie do efektów dla kierunku studiów

	1.
	Student zna podstawy arytmetyki w systemach cyfrowych oraz budowę i zasadę działania komputera
	sprawdzian na  zajęciach seminaryjnych
	wykład
	K_W09+

K_W11+

	2.
	Student posiada podstawową wiedzę na temat prostych struktur danych i algorytmów je przetwarzających
	ocena realizacji zadania na zajęciach seminaryjnych
	wykład
	K_W03+++

	3.
	Student potrafi zaprojektować i graficznie zaprezentować algorytmy rozwiązujące proste zadania informatyczne
	ocena realizacji zadania na zajęciach seminaryjnych
	wykład

seminarium
	K_U10++

	4.
	Student posiada umiejętność (w podstawowym zakresie) programowania robotów LEGO MINDSTORMS w graficznym środowisku NXT-G
	ocena realizacji zadania na zajęciach seminaryjnych
	wykład

seminarium
	K_U10+++

	5.
	Student posługuje się językiem angielskim w stopniu pozwalającym na zrozumienie dokumentacji technicznej
	weryfikacja wiedzy na zajęciach seminaryjnych
	seminarium
	K_U06++

K_U01+

	6.
	Student potrafi pracować w zespole
	weryfikacja umiejętności na zajęciach seminaryjnych
	seminarium
	K_K03++

	
Formy zajęć dydaktycznych i ich wymiar (liczba godzin)

	
	Wykład
	Ćwiczenia
	Laboratorium
	Projekt
	Seminarium

	
	30h
	
	
	
	15h

	
Treści kształcenia: (oddzielnie dla każdej z form zajęć dydaktycznych W./Ćw./L./P./Sem.)

1. Wykład

2. Algebra Boole'a. Pozycyjne systemy liczbowe, metody konwersji liczb. Operacje logiczne i arytmetyczne na liczbach binarnych. Uzupełnienia liczb binarnych. 

3. Jednostki informacji. Kodowanie znaków: kod ASCII i Unikod. Maszyna von Neumanna. Maszyna W i cykl rozkazowy procesora. 

4. Architektury współczesnych komputerów. System operacyjny – rola i funkcje oraz gospodarka zasobami systemu, synchronizacja i komunikacja między zadaniami.

5. Algorytmy i graficzny sposób ich prezentacji - schematy blokowe.

6. Programowanie robotów LEGO MINDSTORMS w graficznym środowisku NXT-G.

7. Proste typy danych. Statyczne i dynamiczne struktury danych. Problem wstawiania i wyszukiwania elementów. Funkcje mieszające.

8. Algorytmy sortowania – sortowanie bąbelkowe, proste wstawianie, proste wybieranie, sortowanie szybkie

9. Algorytmy grafowe i wyszukiwanie wyczerpujące.

10. Bazy danych – podstawowe pojęcia i koncepcje. Relacyjny model danych. Język SQL.

11. Sieci komputerowe: rodzaje, elementy składowe i topologie sieci. Sposoby transmisji danych. Usługi sieciowe.

Seminarium

1. Metody konwersji liczb oraz operacje na liczbach binarnych.

2. Projektowanie prostych algorytmów przy użyciu schematów blokowych.

3. Programowanie robotów LEGO MINDSTORMS w środowisku NXT-G (kilka projektów).



	
Egzamin: NIE

	
Literatura podstawowa:

1. Pochopień B.: Arytmetyka w systemach cyfrowych. Wydawnictwo Exit,  Warszawa, 2004,

2. Tanenbaum A. S.: Strukturalna organizacja systemów komputerowych. Helion, Gliwice, 2006,

3. Wirth N.: Algorytmy + struktury danych = programy, Wydawnictwo WNT, Warszawa, 2009,

4. Czech Z., Deorowicz S., Fabian P.: Algorytmy i struktury danych, wybrane zagadnienia. Wydawnictwo Politechniki Śląskiej, Gliwice, 2007.

	
Literatura uzupełniająca:

1. NXT Tutorial, materiały dostępne w Internecie.

	
Nakład pracy studenta potrzebny do osiągnięcia efektów kształcenia

	Lp.
	Forma zajęć
	Liczba godzin
kontaktowych / pracy studenta

	1.
	Wykład
	 30h / 15h (zapoznanie się ze wskazaną literaturą)

	2.
	Ćwiczenia
	 / 

	3.
	Laboratorium
	 / 

	4.
	Projekt
	 / 

	5.
	Seminarium
	15h  /  30h (przygotowanie się do zadań realizowanych na zajęciach seminaryjnych)

	6.
	Inne
	 / 

	
	Suma godzin:
	45h  / 45h 

	
Suma wszystkich godzin: 
	90

	
Liczba punktów ECTS: 
	3

	
Liczba punktów ECTS uzyskanych na zajęciach z bezpośrednim udziałem nauczyciela akademickiego: 
	2

	
Liczba punktów ECTS uzyskanych na zajęciach o charakterze praktycznym (laboratoria, projekty): 
	0

	
Uwagi:

Przedmiot kontynuowany jest w semestrze II w formie wykładu i zajęć seminaryjnych.



Zatwierdzono:

………………………….….
…………………………………………………....


(data i podpis prowadzącego)
(data i podpis Dyrektora Instytutu/Kierownika Katedry/
Dyrektora Kolegium Języków Obcych/Kierownika lub 
Dyrektora Jednostki Międzywydziałowej)

�	 należy wskazać ok. 5 – 8 efektów kształcenia
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