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PRZEWODNIK PO PRZEDMIOCIE

I. KARTA PRZEDMIOTU

CEL PRZEDMIOTU

C1. Przekazanie studentom podstawowej wiedzy z zakresu technologii informacyjnych oraz podstaw informatyKki
C2. Zapoznanie studentow z budowa i funkcjonowaniem komputera osobistego oraz podstawowym
oprogramowaniem uzytkowym.

C3. Nabycie przez studentow umiejetnosci poprawnego poshugiwania si¢ programami zawartymi w tzw. pakietach
biurowych oraz podstaw przetwarzania grafiki komputerowej.

C4. Przekazanie studentom wiedzy z zakresu podstaw programowania strukturalnego

C5. Zapoznanie studentow z zasadami tworzenia algorytmoéw programdéw i algorytmami rozwigzywania
podstawowych zadan matematycznych i logicznych

C6 Nabycie przez studentéw umiejetnosci tworzenia wlasnych programéw komputerowych i korzystania z
gotowych funkcji i procedur.

WYMAGANIA WSTEPNE Z ZAKRESU WIEDZY, UMIEJETNOSCI I INNYCH KOMPETENCJI

1. Umiejetnos¢ wykonywania dzialan matematycznych do rozwiazywania postawionych zadan.
2. Umiejetnos¢ logicznego rozumowania i budowania zdan logicznych.

3. Umiejetnos¢ korzystania ze zrodet literaturowych oraz zasobow internetowych.

4. Umiejetnos¢ pracy samodzielnej i w grupie.

5. Umiejetnos¢ prawidlowej interpretacji wlasnych dziatan.

EFEKTY KSZTALCENIA

EK1 — zna i rozumie budowg i zasady dziatania komputera osobistego

EK2 — zna i potrafi konfigurowaé¢ podstawowe ustawienia systemOéw operacyjnych przeznaczonych dla
komputeréw PC

EK3 — zna podstawy elektronicznej edycji dokumentow tekstowych

EK4 — potrafi korzysta¢ z arkuszy kalkulacyjnych do rozwiazywania prostych zadan przetwarzania danych
numerycznych i tekstowych

EK5 — posiada podstawowe wiadomos$ci na temat réznych typoéw baz danych oraz potrafi stworzy¢é wiasng
relacyjna baze danych

EKG6 — zna i potrafi wykorzysta¢ popularne programy stuzace do tworzenia prezentacji multimedialnych

EK7 — zna podstawy tworzenia i edycji grafiki rastrowej (bitmapowej)

EK8 — zna podstawy tworzenia i edycji grafiki wektorowej (obiektowej)

EKO9 - zna i rozumie zasady postugiwania si¢ wybranym $rodowiskiem programistycznym.

EK10 — potrafi utworzy¢ kod zrodtowy programu w okreslonym jezyku wyzszego poziomu

EK11 - posiada wiedze z zakresu typow zmiennych, operatorow, instrukcji sterujacych wykonywaniem programu
dla danego jezyka programowania wyzszego poziomu

EK12 - potrafi tworzy¢ proste algorytmy dziatania okreslonych programéw rozwiazujacych zadania
matematyczne lub logiczne

EK13 — zna podstawowe i ztozone struktury danych



EK14 — zna i rozumie wykorzystanie algorytméw rekurencyjnych
EK15 — zna podstawowe algorytmy sortowania, przeszukiwania oraz numeryczne
EK16 - potrafi analizowa¢ i optymalizowa¢ algorytmy przetwarzania danych

TRESCI PROGRAMOWE

Forma zaje¢ - WYKLADY

W 1 - Budowa komputera typu PC, liczby binarne, podstawy arytmetyki zmiennych 1lh
dwuwarto$ciowych, przetwarzanie danych w komputerze PC
W 2 — Struktura oprogramowania komputera PC, BIOS, system operacyjny, aplikacje — funkcje 1lh
i charakterystyka
W 3 — Podstawowe systemy operacyjne dla komputerow PC 1lh
W 4 — Konfigurowanie systemu operacyjnego dla bezpieczenstwa i wydajnosci komputera PC lh
W 5 — Pakiety biurowe — przeglad i charakterystyka podstawowych funkecji lh
W 6 — Edytor tekstowy — zasady poprawnej edycji dokumentow tekstowych 1lh
W 7 — Edytor tekstowy — automatyzacja tworzenia dokumentéw, scalanie grafiki, opcje 1lh
dodatkowe procesoréw tekstowych
W 8 — Arkusz kalkulacyjny — podstawy funkcjonowania oraz wykorzystanie praktyczne 1lh
W 9 — Bazy danych — charakterystyka podstawowych typow baz danych, oméwienie zasad 1lh
tworzenia relacyjnych baz danych
W 10 — Podstawowe narze¢dzia z pakietow biurowych do tworzenia i obstugi baz danych lh
W 11 — Wstep do grafiki komputerowej, zasady tworzenia obrazu, modele kolorow, grafika 1lh
3D
W 12 — Wiadciwosci i edycja grafiki rastrowej lh
W 13 — Wiasciwosci i edycja grafiki wektorowej lh
W 14 — Programy do tworzenia prezentacji multimedialnych — przeglad narze¢dzi oraz analiza 1lh
funkcjonalno$ci
W 15 — Zasady poprawnego przygotowania prezentacji multimedialnej 1lh
W 16 — Przeglad powszechnie dostgpnych komercyjnych i bezptatnych narzedzi 1lh
programistycznych; zasady tworzenia programéw komputerowych.
W 17 — Charakterystyka statych, zmiennych, typéw danych oraz sktadni jezyka 1lh
programowania
W 18 — Operatory jezyka — rodzaje, zastosowanie priorytety lh
W 19 — Podejmowanie decyzji w programowaniu — instrukcje warunkowe i wyboru 1lh
W 20 — Wykonywanie dziatan cyklicznych — instrukcje iteracyjne w programowaniu 1lh
strukturalnym
W 21 — Zmienne ztozone i struktury danych — idea wykorzystania oraz zasady tworzenia 1lh
W 22 — Zmienne wskaznikowe — zasady tworzenia i zastosowanie 1h
W 23 — Zmienne dynamiczne i dynamiczne struktury danych. 1h
W 24 — Tworzenie funkcji i procedur — sposoby definiowania i przekazywania danych 1h
W 25 — Ogo6lne wiadomosci o algorytmach, sita algorytmu i optymalizowanie 1lh
W 26 — Funkcje i algorytmy rekurencyjne — zastosowanie i ograniczenia 1lh
W 27 — Podstawowe algorytmy sortowania danych 1lh
W 28 — Podstawowe algorytmy przeszukiwania 1h
W 29 — Algorytmy numeryczne 2h
Forma zaje¢ —- CWICZENIA
Forma zaje¢ - LABORATORIUM
L1 Zapoznanie studentow z modutowg budowa komputera typu PC, charakterystyka 1h
poszczegolnych elementow sktadowych — sterowniki oraz ustawienia
L2 System operacyjny — funkcje i mozliwo$ci konfiguracji 1lh
L3 System operacyjny — konfigurowanie w celu zapewnienia wysokiej wydajno$ci i 1h
bezpieczenstwa
L4 Edytor tekstowy — zasady poprawnej edycji dokumentu tekstowego 1lh
L5 Edytor tekstowy — elementy dodatkowe procesora tekstowego — tabele, scalanie 1h

grafiki, automatyzacja dokumentu




L6 Edytor tekstowy — korespondencja seryjna, przygotowanie dokumentu gltéwnego, 1h
zrédta danych oraz scalanie w réznych trybach

L7 Arkusz kalkulacyjny — zapoznanie studentdw z podstawowymi mozliwos$ciami 1h
obliczeniowymi arkusza kalkulacyjnego

L8 Arkusz kalkulacyjny — samodzielna budowa ztozonego dokumentu, formuty, 1h
graficzna prezentacja obliczanych danych

L9 Tworzenie prostej relacyjnej bazy danych, konstruowanie tabel wraz z relacjami, 1h
formularze oraz raporty

L 10 | Tworzenie zapytan do baz danych, selekcja informacji zawartej w bazie lh

L 11 | Tworzenie i pobieranie z réznych zrodet grafiki rastrowej lh

L 12 | Edycja grafiki rastrowej, tworzenie ztozonych obrazéw, praca na warstwach lh

L 13 | Tworzenie i edycja grafiki wektorowej 1lh

L 14 | Podstawy tworzenia prezentacji multimedialnej, komponowanie tekstu i grafiki w 1h
slajdach

L 15 | Prezentacja multimedialna — animacja slajdow, dzwigk oraz materiaty wideo lh

L 16 | Zapoznanie z wybranym S$rodowiskiem programistycznym, zasady pisania kodu 1h
zrodlowego, kompilacja taczenie modutow

L 17 | Definiowanie i deklarowanie zmiennych okreslonych typow, wykorzystanie w 1h
prostych programach, zapoznanie z operacjami wej$cia/wyjscia

L 18 | Wykorzystanie operatorow jezyka do budowy wyrazen arytmetycznych oraz 1h
logicznych, przetwarzanie tancuchow znakow

L 19 | Tworzenie programow ,rozgalezionych”, zastosowanie instrukcji warunkowych i 1h
wyboru

L20 Organizowanie obliczen cyklicznych, wykorzystanie instrukcji iteracyjnych lh

L21 Budowa prostych statycznych struktur danych, zasady ich deklarowania i dost¢pu do 1h
poszczegolnych pol

L 22 | Realizowanie dostgpu do zmiennych ztozonych i struktur za pomoca zmiennych 1h
wskaznikowych

L 23 | Budowa dynamicznych struktur danych 1lh

L 24 | Tworzenie wlasnych funkcji, definiowanie deklarowanie i wywotywanie w kodzie 2h
programu z réznymi sposobami przekazywania parametrow wejscia i wyjscia

L 25 | Implementacja prostych algorytmoéw rekurencyjnych lh

L 26 | Budowa prostych programoéw stuzacych do przeszukiwania i sortowania danych

: 2h

numerycznych, tekstowych oraz ztozonych struktur danych

L 27 | Budowa prostych programéw realizujacych zadania numeryczne 2h

Forma zajeé — SEMINARIUM
Forma zaje¢ — PROJEKT

NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

1. — wyktad z zastosowaniem $rodkéw audiowizualnych

2. — przygotowane przez prowadzacego materialy dydaktyczne

3. — laboratorium komputerowe z wybranymi programami biurowymi i graficznymi

SPOSOBY OCENY (F—FORMUJACA, P— PODSUMOWUJACA)

F1. — ocena przygotowania do ¢wiczen laboratoryjnych

F2. — ocena umiejgtnosci stosowania zdobytej wiedzy podczas wykonywania ¢wiczen

F3 - ocena aktywno$ci podczas zajeé

P1. — ocena opanowania materiatu nauczania bedacego przedmiotem ¢wiczen laboratoryjnych— kompleksowe
zadanie do samodzielnej realizacji

P2. — ocena umiejetnosci rozwigzywania postawionych problemow

P3 - ocena opanowania materiatu nauczania bgdacego przedmiotem wyktadow — egzamin fakultatywny lub
kolokwium




OBCIAZENIE PRACA STUDENTA

Forma aktywnosci Srednia liczba godzin na
zrealizowanie aktywnosci
Godziny kontaktowe z prowadzacym 30W 30Lab O 60h
Zapoznanie si¢ ze wskazana literatura 30h
Zapoznanie si¢ ze omawianymi zagadnieniami (poza ¢wiczeniami) 45 h

Przygotowanie do ¢wiczen

25h
Suma 0160 h
SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS 5ECTS

DLA PRZEDMIOTU

LITERATURA PODSTAWOWA | UZUPELNIAJACA

1. | Piotr Wroblewski, ABC komputera. Wydanie II, Helion 2000, ISBN: 83-7197-336-5

Piotr Metzger, Anatomia PC, Wydanie VI, Helion 2001, ISBN: 83-7197-343-8

Laurie Ulrich, Office 2000 PL dla kazdego, Helion 2000, ISBN: 83-7197-138-9
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MACIERZ REALIZACJI EFEKTOW KSZTALCENIA

Efekt Odniesienie Cele Tresci Narzedzia Sposob oceny
ksztalcenia | danego efektu do | przedmiotu programowe dydaktyczne
efektow
zdefiniowanych
dla calego
programu (PEK)
EK1 K_W20, K_K01 Cl,c2 W1-w3 1,2 F2,P3
L1-L3
EK2 K_W20 Cc2 W3,w4 1,2,3 F1,F2,F3,P3
L2,L3
EK3 K W20, K_U03 C1,C3 W5-W7 1,2,3 F1,F2,F3,P3
L4-L6
EK4 K W20, K_U03 C2,C3 w8 1,2,3 F1,F2,F3,P2,P3
L7,L8
EK5 K_W?20, K_U07 C2,C3 W9,W10 12,3 F1,F2,F3,P2,P3
L9,L10
EK6 K_W20, K_U04 C2,C3 W14,W15 1,2,3 F1,F2,F3,P1,P2,P3
L14,1.15
EK7 K_W20, K_U04 C2,C3 W11,w12 1,2,3 F1,F2,F3,P3
L11,L.12
EKS8 K_W20, K_U04, C2,C3 W11,W13 1,2,3 F1,F2,F3,P3
K_KO01 L13
EK9 K W19, K_U07 C4,C6 W16,L16 1,2,3 F1,F2,F3,P1,P3
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EK10 K_W19, K_U07, C4,C6 W16,W17 1,2,3 F1,F2,F3, P1,P2,P3
K_KO01 L16-L19
EK11 K_W19, K_U07 C4,C6 W17-W20 12,3 F1,F2,F3, P1,P3
L17-L20
EK12 K_W19, K_U07 C4,C5 W24-W29 12,3 F1,F2,F3, P1,P2,P3
L24-1.27
EK13 K_W19, K_U07 C5,C6 W21-W23 12,3 F1,F2,F3, P1,P3
L21-1L.23
EK14 K_W19, K U07 C4,C5,C6 W26,L.25 1,2,3 F1,F2,F3, P1,P3
EK15 K_W19, K_U07 C4,C5 W27-W28 12,3 F1,F2,F3, P1,P3
L26,L27
EK16 K_W19, K_U07 C5 W25-W29 12,3 F1,F2,F3, P1,P2,P3
L25-L.27
1. FORMY OCENY - SZCZEGOLY
Na ocene¢ 2 Na ocene¢ 3 Na ocene 4 Na ocene 5
Efekt 1 Student nie zna budowy Student potrafi Student zna budowe i | Student zna i rozumie
Student zna i rozumie komputera typu PC | wymieni¢ podstawowe zasady dziatania zasady dziatania
budowe i zasady moduty komputera PC, poszczegdlnych poszczegdlnych
dziatania komputera nie zna zasad ich elementow komp. PC | modutdéw oraz catego
osobistego wspdtpracy komputera PC
Efekt 2 Student nie zna zadnych Student zna Student potrafi Student potrafi
Student zna i potrafi ustawien podstawowe zasady konfigurowac system konfigurowa¢ SO w
konfigurowaé konfiguracyjnych konfiguracji systemu operacyjny w celu celu zapewnienia
podstawowe ustawienia | systeméw operacyjnych operacyjnego zapewnienia bezpieczenstwa i
systemow operacyjnych podstawowego optymalnej wydajnosci
przeznaczonych dla bezpieczenstwa
komputerow PC Zasobow
Efekt 3 Student nie potrafi Student zna podstawy Student potrafi Student biegle
Student zna podstawy postugiwac sie edycji dokumentu poprawnie edytowa¢ | postuguje sie edytorem
elektronicznej edycji edytorem tekstowym tekstowego tekst wraz z grafikg tekstowym, zna
dokumentéw oraz elementami wszystkie jego funkcje i
tekstowych specjalnymi (tabele, potrafi je stosowac
odsytacze, odnos$niki
itp.)
Efekt 4 Student nie potrafi Student potrafi Student potrafi Student biegle
Student potrafi postugiwac sie utworzy¢ prosty arkusz utworzy¢ ztozony postuguje si¢ arkuszem
korzysta¢ z arkuszy arkuszem wykonujacy arkusz kalkulacyjny | kalkulacyjnym, tworzy

kalkulacyjnych do
rozwigzywania prostych

kalkulacyjnym

podstawowe operacje
na zmiennych

wraz z graficzng
prezentacja obliczanych

formuty numeryczne i
tekstowe, przedstawia

wiadomosci na temat
roéznych typow baz
danych oraz potrafi
stworzy¢ wilasng

relacyjna baza danych

gotowe narzedzia

zadan przetwarzania numerycznych danych graficznie dane
danych numerycznych i
tekstowych
Efekt 5 Student nie posiada Student zna typy baz Student potrafi Student wprawnie
Student z posiada elementarnej wiedzy na | danych, wie z jakich stworzy¢ prostg baze postuguje si¢
podstawowe temat baz danych elementow sktada si¢ | danych wykorzystujac narzedziami do

tworzenia baz danych
oraz do komunikacji z
nimi, potrafi budowaé
ztozone zapytania do

programy stuzace do
tworzenia prezentacji
multimedialnych

prezentacji
multimedialnych

si¢ z tekstu i grafiki

si¢ z tekstu, grafiki oraz
animacji slajdow

relacyjng bazg danych baz danych.
Efekt 6 Student nie zna zadnych Student potrafi Student potrafi Student potrafi

Student zna i potrafi programéw do przygotowaé przygotowac przygotowaé

wykorzysta¢ popularne przygotowywania prezentacje¢ sktadajaca | prezentacje skladajaca prezentacje

multimedialng z
wykorzystaniem
materiatow
audiowizualnych, tekstu
i grafiki statycznej
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Efekt 7
Student zna podstawy
tworzenia i edycji
grafiki rastrowej
(bitmapowej)

Student nie potrafi
zdefiniowa¢ pojgcia
grafika rastrowa oraz

scharakteryzowaé
podstawowych cech

obrazu rastrowego

Student potrafi opisaé
glowne cechy obrazu
rastrowego — podaé
jego parametry

Student potrafi pobrac i
przetworzy¢ obraz
rastrowy

Student biegle
przetwarza grafike
rastrowa, rozumie jej
ograniczenia i
zastosowanie

Efekt 8
Student zna podstawy
tworzenia i edycji
grafiki wektorowej
(obiektowej)

Student nie potrafi
zdefiniowa¢ pojecia
grafika wektorowa oraz
scharakteryzowaé
podstawowych cech
obrazu wektorowego

Student potrafi opisaé

glowne cechy obrazu

wektorowego — podaé
jego parametry

Student potrafi
utworzy¢ prosty obraz
wektorowy

Student biegle
przetwarza grafike
wektorowa, rozumie jej
zastosowanie

Efekt 9
Student zna i rozumie
zasady postugiwania si¢
wybranym
srodowiskiem
programistycznym

Student nie zna zasad
postugiwania si¢
wybranym
srodowiskiem
programistycznym

Student zna podstawy
postugiwania si¢
wybranym
srodowiskiem
programistycznym

Student zna podstawy i
rozumie postugiwanie
si¢ wybranym
$rodowiskiem
programistycznym

Student biegle pracuje
w wybranym
srodowisku
programistycznym

Efekt 10
Student potrafi
utworzy¢ kod zrodtowy
programu w
okreslonym jezyku
WYZSsZego poziomu

Student nie potrafi
utworzy¢ kodu
zroédtowego programu
w okreslonym jezyku
Wyzszego poziomu

Student tworzy proste
kody zrodtowe
programdéw na

podstawie gotowych
algorytmow

Student opracowuje
sposdb rozwiazania
zadania i tworzy kod
zrodtowy programu

Student biegle tworzy
kody zrodlowe
programow dla

dowolnych zadan

Efekt 11
Student posiada wiedze
z zakresu typow
zmiennych, operatorow,
instrukcji sterujacych
wykonywaniem
programu dla danego
jezyka programowania
wyzszego poziomu

Student nie posiada
wiedzy z zakresu typow
zmiennych, operatorow,

instrukcji sterujacych
wykonywaniem
programu dla danego
jezyka programowania
WyZszego poziomu

Student zna
podstawowe elementy
danego jezyka
programowania

Student zna i rozumie
zasady postugiwania si¢
podstawowymi
elementami danego
jezyka programowania

Student zna wszystkie
typy zmiennych,
operatory, instrukcje
sterujace wykonaniem
programu i biegle ich
uzywa

Efekt 12
Student potrafi tworzy¢
proste algorytmy
dziatania okres§lonych
programow
rozwigzujacych zadania

Student nie potrafi
tworzy¢ prostych
algorytméw dziatania
okreslonych programow
rozwigzujacych zadania
matematyczne lub

Student zna zasady
tworzenia algorytmow
dziatan, ma trudnosci z

ich zapisem dla
zdefiniowanego zadania

Student potrafi
utworzy¢ algorytm dla
zadania logicznego

Student biegle tworzy
algorytmy dla
dowolnych
postawionych zadan

matematyczne lub logiczne
logiczne
Efekt 13 Student nie zna Student zna Student zna Student biegle

Student zna podstawowych i podstawowe struktury | podstawowe i ztozone wykorzystuje
podstawowe i ztozone | ztozonych struktury danych struktury danych podstawowe i ztozone
struktury danych danych struktury danych
Efekt 14 Student nie zna Student zna zasadg Student potrafi Student biegle tworzy
Student zna i rozumie algorytmow tworzenia algorytméw | zbudowac algorytm | algorytmy rekurencyjne
wykorzystanie rekurencyjnych rekurencyjnych rekurencyjny prostych dla dowolnych

algorytmow zagadnien typu n! mozliwych zastosowan
rekurencyjnych
Efekt 15 Student nie zna Student zna Student zna r6zne Student potrafi

Student zna
podstawowe algorytmy

podstawowych
algorytméw sortowania,

przynajmniej po
jednym algorytmie

algorytmy sortowania,
przeszukiwania oraz

odpowiednio dobierac
algorytmy sortowania,

sortowania, przeszukiwania ani sortowania, numeryczne przeszukiwania oraz
przeszukiwania oraz numerycznych przeszukiwania i numeryczne do
numeryczne numerycznym postawionych zadan
Efekt 16 Student nie potrafi Student potrafi Student rozumie na Student biegle potrafi
Student potrafi analizowac i przeprowadzi¢ analize czym polegaja dokonywaé
analizowac i optymalizowac algorytmu zagadnienia optymalizacji
optymalizowad algorytmow przetwarzania danych optymalizacji algorytméw
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1. INNE PRZYDATNE INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

Wszelkie informacje dla studentow kierunku Inzynieria Materialowa wraz z:
- programem studiow,
- instrukcjami do éwiczen laboratoryjnych,

- harmonogramem odbywania zaj¢c,

dostepne sa na tablicy informacyjnej oraz stronie internetowej kierunku Inzynieria Materiatowa.

2. Rozktad konsultacji jest dostepny na stronie internetowej kierunku Inzynieria Materialowa, na tabliczkach
informacyjnych umieszczanych na drzwiach gabinetow pracownikow oraz w sekretariacie Instytutu Modelowania
i Automatyzacji Proceso6w Przerobki Plastycznej. Informacje na temat godzin konsultacji przekazywane sa takze
bezposrednio na zajgciach.



