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Poziom ksztatcenia

| stopnia - licencjackie

Grupa zaje¢

Grupa zaje¢ obowigzkowych z
zakresu kierunku studiow

Forma studiéw stacjonarne Sposob realizacji na uczelni
Rok studiow 1 Jezyk wyktadowy polski
polski
Semestr studiow 1 Liczba punktow ECTS 6.0
Profil ksztatcenia ogdlnoakademicki Forma zaliczenia egzamin
Jednostka prowadzaca
Imie i nazwisko Odpowiedzialny za przedmiot dr Janusz Dybizbanski
wyktadowcy (wyktadowcow) [ Prowadzacy zajecia z przedmiotu | dr inz. Kamila Mazur-Oleszczuk
dr Janusz Dybizbanski
dr Mikotaj Czechlewski
Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium |RAZEM
Liczba godzin zaje¢ |30.0 0.0 45.0 0.0 0.0 75
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtosc¢: 0.0
Aktywnos¢ studenta Aktywnosc¢ studenta |Udziat w zajeciach Udziat w Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktycznych, objetych konsultacjach studenta
planem studiéw
Liczba godzin pracy |75 0.0 75.0 150
studenta

Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest poznanie podstawowych technik programistycznych oraz zdobycie umiejetnosci
projektowania, analizy i implementacji podstawowych algorytmow.

Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposob weryfikacji i oceny efektu

[INFL3_U06] potrafi projektowac,
tworzyé¢, uruchamia¢ i testowac
programy przy wykorzystaniu
dedykowanych narzedzi oraz
adekwatnych wzorcow

umie wyszukiwac i poprawiaé
btedy w istniejacych programach
komputerowych

umie projektowac proste
algorytmy, w tym korzystajace z
techniki DP oraz 'dziel i zwyciezaj

[SU4] test/egzamin - ustny lub
pisemny

[SU8] obserwacja samodzielnej
lub zespotowej pracy studenta

[INFL3_WO05] ma ogding wiedze
na temat réznych paradygmatow
programowania i jezykow
programowania; szczegétowo zna
metody i wzorce projektowania i
programowania obiektowego

umie tworzy¢ programy
komputerowe i zna podstawowe
techniki projektowania algorytméw

zna mechanizm rekurs;ji,
podstawowe algorytmy i struktury
danych

[SW4] test/egzamin - ustny lub
pisemny

[SW1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[SW2] prezentacja/projekt/referat/
raport

[INFL3_U02] potrafi precyzyjnie
formutowa¢ pytania, stuzace
pogtebieniu wtasnego zrozumienia
danego tematu lub odnalezieniu
brakujacych elementow
rozumowania

umie wyszukiwac i poprawiaé
btedy w istniejacych programach
komputerowych

umie oceni¢ i uzasadnic
optymalnos¢ rozwigzan prostych
problemow

[SU1] wypowiedz ustna/rozmowa/
dyskusja

[SU8] obserwacja samodzielnej
lub zespotowej pracy studenta
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Tresci przedmiotu

wykonania.

Zagniezdzone petle.

»  Algorytm a program. Proste programy w réznych sposobach zapisu (opis stowny, schemat blokowy,
instrukcje jezyka programowania). Reczna symulacja dziatania algorytmu.
»  Schemat przetwarzania programu w jezyku wysokiego poziomu - etapy kompilacji, konsolidacji i

»  Deklaracje zmiennych. Proste typy danych oraz typy strukturalne: tablica, rekord. Zakres deklaraciji i
widocznosci zmiennych, zmienne globalne.
Instrukcje sterujace. Pojecie poprawnosci czgsciowej i catkowitej programu.

Procedury i funkcje. Sposoby przekazywania parametréw do funkgiji.

Mechanizm rekursji i jego wykorzystanie. Wyrazanie petli przez rekursje i przyktad wyrazenia rekursji

petla. Dowodzenie poprawnosci funkcji rekurencyjnych za pomoca indukcji matematyczne;.

*  Reprezentacja liczb catkowitych i zmiennoprzecinkowych w komputerze oraz btedy nimi spowodowane
(przekroczenie zakresu i btedy zaokraglen).

*  Wykorzystanie wskaznikow i zarzadzanie pamiecig na przyktadzie prostych struktur danych.

* Informacja o teoretycznych ograniczeniach obliczeniowych.

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektéw uczenia sie

brak
Sposob oceniania (sktadowe) Prog zaliczeniowy Sktadowa oceny kohncowej
kolokwium 50.0% 20.0%
projekt 50.0% 10.0%
aktywno$¢ na zajeciach 0.0% 5.0%
projekty realizowane na zajeciach |0.0% 15.0%
egzamin 50.0% 50.0%

Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur

[1] Griffiths David, Griffiths Dawn. C. Rusz gfowg! Wydawnictwo Helion.

[2] Szepietowski A. Podstawy informatyki. \Wydawnictwo
Uniwersytetu Gdanskiego, Gdansk 2000.

[3] Kernighan B.W., Ritchie D.M. Jezyk ANSI C. Wydawnictwa
Naukowo-Techniczne, Warszawa 2003.

Uzupetniajaca lista lektur

brak

Adresy eZasobdéw

Adresy na platformie eNauczanie:

Przyktadowe zagadnienia/ |brak
przyktadowe pytania/

realizowane zadania

Praktyki zawodowe Nie dotyczy

w ramach przedmiotu

Data wygenerowania:
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