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Wymagania wstepne

Student rozpoczynajgcy ten przedmiot powinien posiada¢ podstawowg wiedze z matematyki zgodnie z
podstawg programowg ksztatcenia ogolnego dla szkdt |l stopnia oraz umiejetnosé pozyskiwania informacji
ze wskazanych zrodet. Powinien rowniez rozumie¢ konieczno$¢ poszerzania swoich kompetencji/mie¢
gotowos$¢ do podjecia wspoétpracy w ramach zespotu. Ponadto w zakresie kompetencji spotecznych student
musi prezentowac takie postawy jak uczciwo$¢, odpowiedzialnosé, wytrwatosé, ciekawos¢ poznawcza,
kreatywno$¢, kultura osobista, szacunek dla innych ludzi.

Cel przedmiotu

Zapoznanie studentéw z podstawowymi obszarami informatyki, a takze wsparcie w nabyciu podstawowych
umiejetnosci programistycznych. W ramach przedmiotu prezentowane sg paradygmaty programowania
oraz podstawowe modele, pojecia i techniki wykorzystywane w informatyce. Opanowanie prezentowanego
materiatu zapewnia przysztym informatykom podstawy niezbedne w dalszych studiach oraz w przysztej
pracy zawodowe;j.

Przedmiotowe efekty uczenia sie
Wiedza:



1. ma uporzgdkowang i podbudowang teoretycznie wiedze ogding w zakresie kluczowych zagadnienh
informatyki, oraz wiedze szczegdétowg w zakresie wybranych zgadnien tej dyscypliny nauki

2. ma wiedze o istotnych kierunkach rozwoju i najwazniejszych osiggnieciach informatyki oraz innych
pokrewnych dyscyplin naukowych, w szczegdlno$ci elektroniki, telekomunikacji oraz automatyki i
robotyki

3. ma podstawowg wiedze o cyklu zycia systemoéw informatycznych, zaréwno sprzetowych jak i
programowych, a w szczegolnosci o zachodzgcych w nich kluczowych procesach

4. ma wiedze nt. kodeksow etycznych dotyczgcych informatyki, jest Swiadomy zagrozen zwigzanych z
przestepczoscig elektroniczng, oraz rozumie specyfike systeméw krytycznych ze wzgledow
bezpieczenstwa (ang. mission-critical systems)

5. ma podstawowg wiedze nt. patentow, ustawy prawo autorskie i prawa pokrewne oraz ustawy o
ochronie danych osobowych oraz transferu technologii w szczegdlno$ci w odniesieniu do rozwigzan
informatycznych

Umiejetnosci:

1. potrafi odpowiednio postugiwac sie technikami informacyjno-komunikacyjnymi, znajdujgcymi
zastosowanie na roznych etapach realizacji przedsiewzie¢ informatycznych

2. potrafi dostrzec w procesie formutowania i rozwiazywania zadan informatycznych rowniez aspekty
pozainformatyczne, w szczegdlnosci kwestie spoteczne, prawne i ekonomiczne

3. potrafi organizowac, wspotdziataé i pracowac w grupie, przyjmujgc w niej rézne role oraz potrafi
odpowiednio okre$li¢ priorytety stuzgce realizacji okre$lonego przez siebie lub innych zadania

Kompetencje spoteczne:

1. rozumie, ze w informatyce wiedza i umiejetnosci bardzo szybko stajg sie przestarzate

2. ma $wiadomosc¢ znaczenia wiedzy w rozwigzywaniu probleméw inzynierskich oraz zna przyktady i
rozumie przyczyny wadliwie dziatajgcych systemow informatycznych, ktére doprowadzity do powaznych
strat finansowych, spotecznych lub tez do powaznej utraty zdrowia, a nawet zycia

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

Ocena formujgca:

a) w zakresie wyktadow:

- na podstawie odpowiedzi na pytania dotyczgce materiatu oméwionego na poprzednich wyktadach
b) w zakresie laboratoridw:

- na podstawie oceny biezgcego postepu realizacji zadan

Ocena podsumowujgca:

Sprawdzanie zatozonych efektow ksztatcenia realizowane jest przez:

- ocene przygotowania studenta do poszczegdlnych sesiji zaje¢ laboratoryjnych oraz ocene umiejetnosci
zwigzanych z realizacjg ¢wiczen laboratoryjnych,

- ocenianie ciggte, na kazdych zajeciach (odpowiedzi ustne) - premiowanie przyrostu umiejetnosci
postugiwania sie poznanymi zasadami i metodami,

- ocene wiedzy i umiejetnosci zwigzanych z realizacjg zadan laboratoryjnych poprzez kolokwium/a w
semestrze,

- ocene wiedzy i umiejetnosci wykazanych na egzaminie pisemnym po zakonczeniu semestru.
Uzyskiwanie punktow dodatkowych za aktywnos$¢ podczas zajec, a szczegdlnie za:

- omowienia dodatkowych aspektéw zagadnienia,

- efektywnos$¢ zastosowania zdobytej wiedzy podczas rozwigzywania zadanego problemu,

- uwagi zwigzane z udoskonaleniem materiatéw dydaktycznych,

- wskazywanie trudnosci percepcyjnych studentéw umozliwiajgce biezgce doskonalenia procesu
dydaktycznego.

Tresci programowe

Przedmiot obejmuje nastepujgce tresci:

Programowanie imperatywne i jezyk C i Python (proste programy, deklarowanie i przetwarzanie
zmiennych prostych, wczytywanie i drukowanie zmiennych, instrukcja warunkowa, instrukcje petli,
tablice, rekordy, koncepcja modularyzacji, funkcje).

Ukfady cyfrowe (algebra Boole'a, bramki logiczne, sumator, przerzutnik, rejestr, realizacja operac;ji
logicznych w jezyku C). Architektura von Neumanna i jezyk asemblera (elementy architektury procesora,



podstawowe rozkazy, proste programy, system szesnastkowy, liczby catkowite i reprezentacja liczb
ujemnych, model von Neumanna, rozkazy skoku, wywotywanie podprogramu z wykorzystaniem
instrukciji call/ret).

Przetwarzanie tekstu w jezyku C i Python (reprezentacja tancuchdéw znakéw, wczytywanie,
przetwarzanie i drukowanie tancuchow tekstu, elementy standardowej biblioteki wejscia/wyjscia) oraz

w jezyku AWK (koncepcja jezyka AWK, proste programy, wzorce, wyrazenia regularne, zmienne i funkcje
standardowe).

Podstawy programowania obiektowego w jezyku C++ i Python.

Programowanie wspoétbiezne i rownolegte (ewolucja systemdw operacyjnych, procesy, implementacja
watkow w jezykach C i Python, podziat czasu procesora, interferencja obliczen, biblioteka pthreads,
zarzgdzanie watkami, synchronizacja dostepu, semafory, problem producent-konsument, problem
czytelnikdw i pisarzy, problem zakleszczenia).

Bazy danych (ewolucja, relacyjny model danych, jezyk SQL, zapytania, projekcja, selekcja, zarzgdzanie
danymi, wzorce, zagniezdzanie zapytan).

Sztuczna inteligencja i jezyk naturalny (test Turinga, program ELIZA, czeSci mowy i niejednoznacznosci,
analiza leksykalna i generator lex, gramatyki formalne, translacja, gramatyki bezkontekstowe).

Sieci komputerowe (architektura sieci komputerowej, komunikacja w sieci, stos protokotow
internetowych, pakiety, zagniezdzanie danych, gniazda TCP, serwisy webowe).

Ztozonos$¢ obliczeniowa i metody numeryczne (dynamiczny przydziat pamieci, dynamiczne struktury
danych, grafy, listy, stosy, kolejki, sortowanie stogowe, ztozonosc¢ obliczeniowa, reprezentacja liczb
rzeczywistych, stabilnos¢ numeryczna, algorytmy numeryczne).

Mikrokontrolery i komputerowe systemy sterowania (specyfika systemow czasu rzeczywistego,
architektura systemu sterowania, manipulacja bitami, komunikacja z urzgdzeniami zewnetrznymi,
architektura Arduino, podstawy programowania Arduino w jezyku C).

Inzynieria oprogramowania (analiza problemu, wymagania funkcjonalne i przypadki uzycia, wybrane
diagramy jezyka UML, wstepny projekt interfejsu uzytkownika, wymagania pozafunkcjonalne,
architektura, implementacja i testowanie).

Profesjonalizm w informatyce (zasady skutecznego dziatania, obopdélna wygrana, synergia).

Tematyka zaje¢

Wyktady i powigzane laboratoria obejmujg nastepujgce tematy:

* Poréwnanie C i Pythona: proste programy, deklarowanie i przetwarzanie prostych zmiennych,
odczytywanie i

wyswietlanie zmiennych, instrukcje warunkowe, instrukcje petli, tablice, rekordy, koncepcje modularizaciji i
funkcje;

* Podstawowe uktady cyfrowe: algebra Boole'a, bramki logiczne, sumatory, dekodery i multipleksery,
przerzutniki, rejestry,

cyfrowe ukfady biochemiczne;

* Budowa prostego komputera: architektura von Neumanna, mikroprocesory kontra mikrokontrolery,
maszyna Turinga;

* Jezyk asemblera NASM: instrukcje catkowite, proste programy, system szesnastkowy, liczby catkowite,
reprezentacja liczb ujemnych, instrukcje skoku i ich implementacja;

* Podprogramy w C i Pythonie: przekazywanie parametrow, funkcja jako parametr, implementacja
podprogramow w jezyku asemblera;

* Przetwarzanie tekstu w C i Pythonie: reprezentacja ciggu, przetwarzanie tekstu, standardowe elementy
biblioteki wejscia/wyjscia, wyrazenia regularne, AWK;

* Podstawy programowania obiektowego w C++ i Pythonie: rekordy kontra klasy, dziedziczenie,
dynamiczna alokacja pamieci, listy;

Metody numeryczne: reprezentacja liczb rzeczywistych - standard IEEE 754-1985, stabilno$¢ numeryczna,
metoda Newtona i pierwiastek kwadratowy, szereg Maclaurina i funkcje trygonometryczne;

Ztozonos$¢ obliczeniowa: notacja duzego O, rodzaje ztozonosci obliczeniowej, ztozonos$¢ sortowania
na stosie, brutalna sita i jej ztozonos¢, problemy optymalizacji i decyzji, transformacja wielomianowa
problemdw, problem zatrzymania;

Bazy danych: przetwarzanie plikow, relacyjny model danych, jezyk SQL, projekcja, selekcja, operacja
taczenia,
utrzymywanie danych, wzorce, zagniezdzanie zapytan, grupowanie, manipulacja bazg danych z Pythona;



Uczenie maszynowe: gtéwne podejscia do uczenia maszynowego, koncepcja uczenia nadzorowanego,
entropia informacji, metoda ID3;

* Programowanie rownolegte: ewolucja systemow operacyjnych, procesy kontra watki, wspotdzielenie
czasu, interferencja obliczeniowa, standard POSIX, biblioteka pthreads, zarzgdzanie watkami,
synchronizacja dostepu, semafory, problem producenta-konsumenta, problem czytelnikow-pisarzy, impas;
Sieci komputerowe: warstwowa architektura sieci komputerowych, stos protokotéw internetowych, pakiety,
protokdt TCP/IP i gniazda TCP, protokdt HTTP, jezyk HTML i JavaScript, tworzenie ustug sieciowych;

* Inzynieria oprogramowania: analiza probleméw, wymagania funkcjonalne i przypadki uzycia, wybrane
diagramy UML,

projektowanie interfejsu uzytkownika, wymagania niefunkcjonalne, architektura oprogramowania,
wdrazanie i testowanie;

Profesjonalizm IT: zasady efektywnos$ci, zasada win-win, synergia, licencje open source i oprogramowania,
patenty.

Metody dydaktyczne

1. wykfad: prezentacja multimedialna, prezentacja ilustrowana przyktadami podawanymi na tablicy,
rozwigzywanie zadan, demonstracja narzedzi programistycznych,
2. éwiczenia laboratoryjne: rozwigzywanie zadan, dyskusja.

Literatura

Podstawowa:

1. Jezyk ANSI C, B. W. Kernighan, D. M. Ritchie, Wydawnictwa Naukowo-Techniczne, dowolne wydanie
2. Uktady cyfrowe, B. Wilkinson, WKit., Warszawa, 2000

3. Wprowadzenie do przetwarzania tekstow w jezyku AWK, J. Nawrocki, W. Complak, ProDialog 2, 23-
46, Poznan, 1994.

4. Sieci komputerowe, J.F. Kurose, K.W. Ross, Helion, 2006

Uzupetniajgca:

1. 7 nawykow skutecznego dziatania, S. Covey, Rebis, 2003
2. Jezyk C. Szkota programowania, Wydanie VI, Prata S., Helion, 2016

Bilans naktadu pracy przecietnego studenta

Godzin ECTS
taczny naktad pracy 100 4,00
Zajecia wymagajace bezposredniego kontaktu z nauczycielem 48 2,00
Praca wtasna studenta (studia literaturowe, przygotowanie do zajec 52 2,00
laboratoryjnych/¢wiczen, przygotowanie do kolokwiow/egzaminu,
wykonanie projektu)




