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Nazwa jednostki prowadzacej przedmiot

Instytut Informatyki

Studia

wydziat kierunek

poziom| pierwszego stopnia

Wydziat Matematyki, Informatyka

formal| stacjonarne

Fizyki i Informatyki

specjalnosciowy

L wszystkie

specjalizacja| wszystkie

Nazwisko osoby prowadzacej (os6b prowadzacych)

dr Janusz Dybizbanski; dr inz. Anna Nenca; mgr Konrad Sottys

Formy zajeé, sposoéb ich realizacji i przypisana im liczba godzin Liczba punktow ECTS

Formy zajec¢

Wyktad, Cw. laboratoryjne
Sposéb realizacji zajec

zajecia w sali dydaktycznej
Liczba godzin

Wyktad: 30 godz., Cw. laboratoryjne: 45 godz.

6
Przedmiot w wymiarze 30h wyktadu, 45h ¢w.
laboratoryjnych + praca wlasna studenta 75h

Razem 150h

Termin realizacji przedmiotu

2023/2024 zimowy

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

- Wyktad z prezentacjg multimedialng
- ¢wiczenia laboratoryjne -- sporzadzanie i
uruchamianie programow komputerowych

wymagania egzaminacyjne
Sposéb zaliczenia

Egzamin
Formy zaliczenia
- wykonanie pracy zaliczeniowej - projekt lub prezentacja
- egzamin pisemny z pytaniami (zadaniami) otwartymi
- ustalenie oceny zaliczeniowej na podstawie ocen czgstkowych
otrzymywanych w trakcie trwania semestru
- kolokwium
Podstawowe kryteria oceny

QOcena konncowa wyznaczana jest na podstawie ponizszych kryteridow:

prog zaliczeniowy sktadowa oceny koncowej

egzamin 50% 50%
kolokwium 50% 20%
projekt 50% 10%

projekty realizowane na
. 0% 15%

zajeciach

aktywnos$¢ na zajeciach 0% 5%

Sposéb weryfikacji zatozonych efektow uczenia sie
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zaktadany efekt . . ) . aktywnos$¢ w obserwacja
Ksztalcenia egzamin kolokwium projekt sprawdzian referat raport dyskusji postawy
Wiedza
K_WO05 X X X
K_W10 X
P_W1 X X X
P_W2 X X
P_W3 X
Umiejetnosci
K_U02 X X
K_U06 X
P_U1 X
P_U2 X
P_U3 X X
Kompetencje
K_KO01 X X
K_KO03 X X
P K1 X X
P_K2 X X

Okreslenie przedmiotéw wprowadzajacych wraz z wymogami wstepnymi

A. Wymagania formalne
brak wymagan formalnych

B. Wymagania wstepne
brak wymagan wstepnych

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest poznanie podstawowych technik programistycznych oraz zdobycie umiejetnosci projektowania, analizy i implementaciji
podstawowych algorytméw.

Tresci programowe

» 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 wykonania.

« Deklaracje zmiennych. Proste typy danych oraz typy strukturalne: tablica, rekord. Zakres deklaraciji i widocznosci zmiennych, zmienne globalne.

* Instrukcje sterujgce. Pojecie poprawnosci czesciowej i catkowitej programu.

» Zagniezdzone petle.

* Procedury i funkcje. Sposoby przekazywania parametréow do funkcji.

» Mechanizm rekurs;ji i jego wykorzystanie. Wyrazanie petli przez rekursje i przykiad wyrazenia rekursji petla. Dowodzenie poprawnosci funkcji
rekurencyjnych za pomocg indukcji matematyczne;j.

» 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.

Wykaz literatury

[1] Griffiths David, Griffiths Dawn. C. Rusz gtowg! 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.

Kierunkowe efekty uczenia sie Wiedza
K_WO05: ma ogodlng wiedze na temat roznych Student:
paradygmatow programowania i jezykow programowania; - zna podstawowe narzedzia programistyczne
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szczegotowo zna metody i wzorce projektowania i
programowania obiektowego

K_W10: zna podstawowe zasady bezpieczenstwa i higieny
pracy w zawodzie informatyka

K_UO02: potrafi precyzyjnie formutowa¢ pytania, stuzace
pogtebieniu wtasnego zrozumienia danego tematu lub
odnalezieniu brakujacych elementéw rozumowania

K_UO06: potrafi projektowac, tworzy¢, uruchamiac i testowac
programy przy wykorzystaniu dedykowanych narzedzi oraz
adekwatnych wzorcow

K_KO01: zna ograniczenia wiasnej wiedzy i rozumie potrzebe
dalszego uczenia sie

K_KO03: potrafi i jest gotow formutowac opinie na temat
podstawowych zagadnien informatycznych

- zna elementy programéw kompuiterowcyh: zmienne, instrukcje proste i sterujace,
funkcje

- ma podstawy wiedzy o sposobach analizy poprawnosci i ztozonosci algorytmow
- zna typowe algorytmy wyszukiwania i porzadkowania

- zna mechanizm rekursji

- zna sposoby reprezentaciji liczb w komputerze

- zna podstawy technik programistycznych: dziel i rzadz, programowanie
dynamiczne

- zna podstawowe struktury danych: stos, kolejka

Efekty przedmiotowe:

P_W1 student umie tworzy¢ programy komputerowe i zna podstawowe techniki
projektowania algorytmow (K_WO05)

P_W2 student zna mechanizm rekursji oraz podstawowe algorytmy i strukrury
danych (K_W05)

P_WS3 student zna podstawowe zasady korzystania z sieci i stanowisk
komputerowych (K_W10)

Umiejetnosci

Student:

- umie przeprowadzi¢ reczng symulacja dziatania prostego programu z petlami

lub rekursjg

- umie zaprojektowac i zaimplementoewa¢ program z petlami (réwniez
zagniezdzonymi) oraz funkcjami

- umie uzasadnic¢, ze napisany program dziata zgodnie z (nieformalnymi)
wymaganiami

- potrafi oceni¢ liczbe operacji, wykonywanych przez program z petlami

- umie zaprojektowaé proste funkcje rekurencyjne

- potrafi zapisywac i odczytywaé liczby jako ciagi bitéw, zaréwno w przypadku stato-
jak i zmienno-pozycyjnym

Efekty przedmiotowe:

P_U1 student umie wyszukiwac i poprawia¢ btedy w istniejgcych programach
komputerowych (K_U02, K_U06)

P_U2 student umie ocenié¢ i uzasadni¢ optymalno$c¢ rozwigzan prostych probleméw
(K_U02)

P_U3 student umie projektowa¢ proste algorytmy, w tym korzystajace z techniki DP
oraz 'dziel i zwyciezaj' (K_U06)

Kompetencje spoteczne (postawy)

Student:

- potrafi formutowa¢ wymagania dotyczace algorytmoéw

- rozumie konieczno$¢ dalszego ksztatcenia sie

Efekty przedmiotowe:

P_K1: student umie formutowa¢ opinie na temat podstawowych algorytméw i
ograniczen jezykéw programowania (K_K01)

P_K2: student rozumie konieczno$¢ rozwijania swojej wiedzy (K_K03)

Kontakt

jdybiz@inf.ug.edu.pl

Wstep do programowania (OA) #11.3.2069 | ab9472bafc611fe7548376€929b0c8d4 | Strona 3z 3




