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Informacje szczegétowe

Cele przedmiotu

C1 Przyswoic¢ praktyczne umiejetnosci wykorzystywania podstawowych narzedzi i programéw informatycznych

C2 Opanowac¢ podstawowe operacje systemowe, sieciowe i bazodanowe

C3 Przyswoi¢ podstawowaq wiedze oraz umiejetnosci z zakresu programowania w jezyku C/C++, Phyton

C4 Opanowac umiejetnosé wykorzystywania programoéw obliczeniowych i symulacyjnych w zastosowaniach elektrotechnicznych

Wymagania wstepne

w zakresie wiedzy, u

kompetencji spotecznych

1.

miejetnosci, 2.

Podstawowa znajomos¢ obstugi komputera.
Znajomosc¢ obstugi komputera, srodowiska Windows i matematyki.

Efekty uczenia sie w zakresie wiedzy, umiejetnosci oraz kompetencji spotecznych

Efekty uczenia Po realizowaniu przedmiotu Odniesienie Odniesienie
sie i potwierdzeniu osiagniecia efektéw uczenia sie do celéw do efektéw uczenia sie
student przedmiotu dla programu
EU1 Potrafi wykorzystac¢ programy uzytkowe w dziataniach C1 K_W02, K_U02,
inzynierskich. K_U07, K_U09, K_KO01
EU2 Umie wykona¢ podstawowe operacje systemowe, C1,C2 K_WO02, K_W06,
sieciowe i bazodanowe. K_U09
EU3 Potrafi pozyskiwac i przetwarzac informacje z zasobdw C1,C2 K_WO02, K_WO06,
informatycznych majac na uwadze prawa autorskie. K_U02, K_U05
EU4 Potrafi opracowywac algorytmy i programowac w C3 K_WO02, K_W06,
podstawowym zakresie w jezyku C/C++i Phyton K_U02, K_UO05, K_U09,
K_KO1
EUS5 Umie wykorzystywa¢ programy obliczeniowe i C3,C4 K_W06, K_U07,
symulacyjne w zastosowaniach elektrotechnicznych. K_U09, K_KO01
Tresci programowe
Tresci Forma zajec Liczba Odniesienie
programowe godzin do efektow uczenia sie
Wyktady 12
TP1 Aplikacje systemu Windows, edytory tekstu, arkusze 1 EU1, EU2, EU3
kalkulacyjne, bazy danych - zaawansowane funkcje i
ich wykorzystanie
TP2 Zagadnienia dotyczace tworzenie prostych baz danych, 1 EU1, EU2, EU3
operacje bazodanowe, przeszukiwanie, dodawanie,
usuwanie elementéw do/z bazy danych
TP3 Zagadnienia dotyczace sieci komputerowych, podziat, 1 EU1, EU2, EU3
rodzaje, topologie, rodzaje okablowania serwery
sieciowe, podstawy jezyka HTML
TP4 Wybrane jezyki programowania i $Srodowiska 2 EU1, EU4, EU5
programistyczne (C/C++, Phyton, Delphi, Object
Pascal, HTML): poréwnanie, zastosowanie
TP5 Programowanie strukturalne i zorientowane obiektowo 1 EU1, EU4
- poréwnanie, zastosowanie. Przeglad narzedzi
programistycznych
TP6 Budowa algorytméw, typy i operatory, funkcje 1 EU1, EU4
wejscia/wyjscia, struktura programu, instrukcje
sterujace
TP7 Podstawy programowania w jezyku C/C++ i Phyton EU3, EU4
TP8 Przeglad programdw obliczeniowych i symulacyjnych 2 EU1, EU3, EU5
(Matlab/Simulink, SPICE). Przyktady zastosowania w
zakresie elektrotechniki
Laboratoria 18
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TP1 Aplikacje systemu Windows, edytory tekstu, arkusze 2 EU1, EU2, EU3
kalkulacyjne, bazy danych - zaawansowane funkcje

TP2 Cwiczenia dotyczace tworzenia dokumentéw, arkuszy 2 EU1, EU2, EU3
kalkulacyjnych, wykorzystania zaawansowanych
funkgji, itp

TP3 Narzedzia programistyczne - zapoznanie z funkcjami, 1 EU4, EU5
sposobem edytowania, kompilowania i uruchamiania
programu

TP4 Cwiczenia dotyczace podstaw programowania — proste 5 EU4, EU5

zagadnienia i przyktady
TP5 Cwiczenie dotyczace wykorzystania funkcji, warunkdw i 5 EU4, EU5
petli

TP6 Praktyczne ¢wiczenia w pakiecie Matlab/Simulink w 3 EU4, EU5
zakresie zagadnien elektrotechnicznych

Narzedzia dydaktyczne:

1. Sala wykladowa z wyposazeniem do prowadzenia zaje¢ w systemie multimedialnym

2. Indywidualne wykonywanie prostych zadan przy uzyciu programoéw uzytkowych, zgodnie z instruktazem,
biezace asystowanie uczestnikom przez prowadzacego zajecia

3. Sala laboratoryjna ze stanowiskami komputerowymi i odpowiednim oprogramowaniem

4. Warsztaty praktyczne — pokaz zaawansowanych funkcji edytorskich, arkuszy kalkulacyjnych i baz danych

5. Warsztaty praktyczne - indywidualne pisanie prostych programéw w C/C++ i Phyton, zgodnie z instruktazem,
biezace asystowanie uczestnikom przez prowadzacego zajecia

6. Praca indywidualna i w grupach oraz prezentacja przyktadowych rozwigzan

7. Dyskusja nad realizowanymi rozwigzaniami

Metody weryfikacji osiagniecia efektow uczenia sie

Efekt Forma weryfikacji i walidacji efektow uczenia sie
uczenia sie — -
Wiedza Wiedza praktyczna Umiejetnosci Kompetencje
faktograficzna umiejetnosci praktyczne kognitywne spoteczne,
postawy

EU1 X X X X

EU2 X X

EU3 X X

EU4 X X X X

EUS5 X X X X

Kryteria oceny osiagniecia efektow uczenia sie

F - formujace |

F1. Analiza przyktadowych programoéw (¢éwiczenia laboratoryjne) oraz programéw do samodzielnego wykonania
F2. Analiza konkretnych rozwigzan zadan - programoéw (sprawdzian praktyczny)

F3. Dyskusja podczas wyktadu i laboratoridow

F4. Sprawdzanie umiejetnosci podczas laboratoriéw

F5. Korekta prowadzenia wyktaddéw i laboratoriow

P — podsumowujace

P1. Dyskusja podsumowujgca podczas laboratoriow
P2. Sprawdzian praktyczny, projekt
P3. Zaliczenie na ocene i pisemny egzamin

Skala ocen
Ocena: Poziom wiedzy, umiejetnosci, kompetencji personalnych i spotecznych
5,0 - znakomita wiedza, umiejetnosci, kompetencje personalne i spoteczne
4,5 - bardzo dobra wiedza, umiejetnosci, kompetencje personalne i spoteczne
4,0 - dobra wiedza, umiejetnosci, kompetencje personalne i spoteczne
3,5 - zadowalajgca wiedza, umiejetnosci, kompetencje personalne i spoteczne, ale ze
znaczacymi niedociggnieciami
3,0 - zadowalajgca wiedza, umiejetnosci, kompetencje personalne i spoteczne, ale z
licznymi  btedami
2,0 - niezadowalajaca wiedza, umiejetnosci, kompetencje personalne i spoteczne
Forma zakonczenia zaliczenie na ocene, egzamin pisemny

Obciazenie praca studenta

Forma aktywnosci
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1. Godziny kontaktowe z nauczycielem akademickim: 30

2. Przygotowanie sie do zaje¢: 95

SUMA: 125 godzin
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Strony www z zagadnieniami z zakresu podstaw informatyki i programowania (C++, Phyton, Matlab)
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