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Nazwa przedmiotu Kod ECTS
Programowanie 11.3.1033

Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot

Instytut Fizyki Teoretycznej i Astrofizyki

Studia
wydziat kierunek poziom| pierwszego stopnia
Wydziat Matematyki, Bioinformatyka forma| stacjonarne
Fizyki i Informatyki modut Podstawowa
specjalnosciowy
specjalizacja| Podstawowa

Nazwisko osoby prowadzacej (os6b prowadzacych)

dr hab. Piotr Gnacinski; dr Janusz Miodzianowski; dr Adrian Kotodziejski; prof. UG, dr hab. Marek Krosnicki; prof. dr hab. Danuta

Makowiec

Formy zajec¢, sposob ich realizacji i przypisana im liczba godzin

Formy zajec¢

Wyktad, Cw. laboratoryjne
Sposob realizacji zaje¢

zajecia w sali dydaktycznej
Liczba godzin

Wyktad: 30 godz., Cw. laboratoryjne: 60 godz.

Liczba punktéw ECTS

5
Przedmiot w wymiarze 30h wyktadu i 60h ¢wiczen w
laboratorium komputerowym + praca wtasna

Termin realizacji przedmiotu

2019/2020 letni

Status przedmiotu Jezyk wyktadowy
obowigzkowy polski
Metody dydaktyczne Forma i sposéb zaliczenia oraz podstawowe kryteria oceny lub

- praca witasna - przygotowanie sie do zaliczenia
- ¢wiczenia laboratoryjne w pracowni komputerowej,
praca wtasna - realizacja projektow w domu

wymagania egzaminacyjne
Sposéb zaliczenia

- Zaliczenie na ocene
- Zaliczenie (zal)
Formy zaliczenia

- kolokwium
- wykonanie pracy zaliczeniowej - wykonanie okreslonej pracy praktycznej
- zaliczenie na podstawie kolokwium
wyktad - zaliczenie na zal
laboratorium - zaliczenie na ocene
Podstawowe kryteria oceny
biegtos¢ w stosowaniu zasad programowania
opanowanie zasad konstrukgji projektéw programistycznych
biegto$¢ w opanowaniu jezyka C, projektowanie iimplementowanie w jezyku C
prostych funkcji realizujacych obliczenia na zmiennych ztozonych.

Sposob weryfikacji zatozonych efektow ksztatcenia
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zaktadany efekt ) Wykonanie
Ksztatcenia Kolokwium programow mtd. dydakt 3 | mtd. dydakt4 | mtd. dydakt5 | mtd. dydakt6 | mtd. dydakt 7 | mtd. dydakt 8
Wiedza
K_WO03 + +
K_W04 + +
Umiejetnosci
K_U01 + +
K_U05 + +
K_U06 + +

Okreslenie przedmiotéw wprowadzajacych wraz z wymogami wstepnymi

A. Wymagania formalne
Zaliczony Wstep do informatyki z sem. 1

B. Wymagania wstepne
znajomosé srodowiska systemu operacyjnego (Windows lub Linux)
posiada umiejetnos¢ projektowania i implementowania prostych jednomodutowych programoéw

Cele ksztatcenia

Opanowanie podstaw teoretycznych tworzenia wydajnych programéw komputerowych
Nabycie praktycznych umiejetnosci konstrukcji prostych projektéw programistycznych w oparciu o jezyk C.

Tresci programowe

Reprezentacja liczb catkowitych i rzeczywistych — operacje arytmetyczne. Notacja O. Niezmienniki petli. Podstawowe typy danych i ich zakresy.
Zasieg zmiennych. Przydziat pamieci dla zmiennych. Wskazniki. Ztozone typy danych: struktury, enumeracje, unie, pola bitowe. Dynamiczna
alokacja pamieci. Operacje wejscia - wyjscia. Grafy i drzewa oraz ich reprezentacja maszynowa. Listy, kolejki, zbiory i tablice haszujace.

Wykaz literatury

B.W. Kernighan, D. M. Ritch, Jezyk ANSI C, WNT 2002.
Ch. Allison, Thinking in C, http://mindview.net/CDs/ThinkingInC
Kenneth A. Ross, Charles R.B. Wrigth, Matematyka dyskretna

Kierunkowe efekty ksztatcenia Wiedza
K_WO03 ma uporzadkowang, podbudowang teoretycznie Student zna:
wiedze ogdlng w zakresie programowania, algorytmow i - reprezentacje roznych typoéw danych i ich ograniczenia (K_WO04 )
ztozonosci, jezykdw i paradygmatéw programowania, baz - zasady programowania z funkcjami (K_WO03 )
danych, inzynierii oprogramowania - rozumie semantyke wartosci i referencji (K_WO03 )
K_WO04 zna podstawowe konstrukcje programistyczne oraz - rozumie koncepcje podstawowych abstrakcyjnych typédw danych: stos, kolejka,
pojecia sktadni i semantyki jezykdéw programowania; zna lista, drzewo, graf (K W04 )
podstawowe metody projektowania, analizowania i Umiejetnosci

programowania algorytméw; zna podstawowe struktury Student potrafi:

zaprojektowac prosty algorytm, ocenic¢ jego efektywnos¢, zaprogramowac
funkcje w jezyku C realizujacg algorytm (K_U01 )

zarzadza¢ prostymi zmiennymi: zakresem ich nazw oraz zarzgdza¢ dynamicznie
pamiecig (K_U06 )

zaprojektowac proste struktury (klasy) i zarzadza¢ nimi (K_U05)

konstruowac¢ proste wielosktadnikowe projekty programistyczne w jezyku C (K_U05

)

danych i wykonywane na nich operacje

K_UO01 potrafi zastosowa¢ wiedze matematyczng i
informatyczng do formutowania, analizowania i
rozwigzywania prostych zadan zwigzanych z bioinformatyka
K_U05 potrafi wykorzystywa¢ podstawowe techniki
algorytmiczne i struktury danych do projektowania,
analizowania, tworzenia, uruchamiania i testowania
programéw w wybranym srodowisku programistycznym

K_U06 postuguje sie przyjetymi formatami reprezentacji A
= P g.J © PrayIety ) ?, ) J, Kompetencje spoteczne (postawy)
réznego rodzaju danych stosownie do sytuacji, pamietajac

0 ich ograniczeniach

Kontakt

fizpg@univ.gda.pl
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