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1. PODSTAWOWE INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

Nazwa przedmiotu Podstawy programowania
Kod przedmiotu*
Nazwa jednostki prowadzgcej kierunek Wydziat Nauk Scistych i Technicznych

Wydziat Nauk Scistych i Technicznych

Nazwa jednostki realizujacej przedmiot Instytut Informatyki

Kierunek studiow Matematyka
Poziom studiow studia | stopnia
Profil ogolnoakademicki
Forma studiow stacjonarne

Rok i semestr studiow rok |, semestr 1
Rodzaj przedmiotu kierunkowy

Jezyk wyktadowy jezyk polski
Koordynator dr Pawet Pasteczka
Imie i nazwisko osoby prowadzacej/ osob

dr Pawet Pasteczka

prowadzacych

* - zgodnie z ustaleniami w Jednostce

1.1.Formy zajec dydaktycznych, wymiar godzin i punktow ECTS

Semestr . Inne Liczba pkt
- Wykt. | Cw. | Konw. | Lab. | Sem. | ZP | Prakt. (jakie?) ECTS
1 30 30 5

1.2. Sposab realizacji zajec
[ zajecia w formie tradycyjne;
TAK zajecia realizowane z wykorzystaniem metod i technik ksztatcenia na odlegtos¢

1.3 Forma zaliczenia przedmiotu (z toku) (egzamin, zaliczenie z oceng, zaliczenie bez oceny)
Wyktad-Zaliczenie, ¢wiczenia - zaliczenie z oceng

2.WYMAGANIA WSTEPNE

Wiadomosci z matematyki i informatyki z zakresu szkoty sredniej.

3. CELE, EFEKTY UCZENIA SIE , TRESCI PROGRAMOWE | STOSOWANE METODY DYDAKTYCZNE



3.1 Cele przedmiotu

Przygotowanie do rozwigzywania problemow (réwniez matematycznych) przy uzyciu
= srodkéw informatyki oraz korzystania z komputerdow na zajeciach matematycznych.
Zapoznanie studentow z podstawami arytmetyki maszyn cyfrowych, systemow
C2 kodowania oraz reprezentacji danych w programach komputerowych.
Wprowadzenie w zagadnienia algorytmicznego opisu rozwigzywania problemdw —
= poszukiwanie, dostrzeganie i konstruowanie algorytmow.
Zapoznanie studentow z podstawowymi metodami projektowania algorytmow,
Ca pisania, uruchamiania i testowania programow. Analiza wynikéw obliczen.

3.2 Efekty uczenia sie dla przedmiotu

EK (efekt
uczenia sie)

Tres¢ efektu uczenia sie zdefiniowanego dla przedmiotu

Odniesienie
do efektow
kierunkowych

EK_o1

student  zna podstawy  technik  obliczeniowych
i programowania, ktore moga by¢ wykorzystane we
wspomaganiu pracy matematyka oraz rozumie ograniczenia
pojawiajace sie przy ich wykorzystaniu.

K_Wosg

EK o2

student potrafi rozpoznac i dokonac specyfikacji problemu,
ktory mozna rozwigzac algorytmicznie, student dla danego
problemu potrafi utozy¢ i przeanalizowad algorytm zgodny ze
specyfikacja i zapisa¢c go w odpowiednim jezyku
programowania, a nastepnie testowad napisany samodzielnie
program komputerowy i dokonywac niezbednych korekt.

K_Uzx4

EK_o3

student wyraza wfasne opinie na temat teoretycznych
i praktycznych zagadnien z algorytmiki dotyczacych danego
problemu oraz formutuje pytania stuzace zrozumieniu
badanego problemu, a w razie potrzeby uzupetnia swoje
kompetencje.

K_Koa

EK_o4

student jest gotdw do prezentowania krytycznej postawy
wobec odbieranych tresci, ma swiadomos¢ bteddw, ktoére
moga sie pojawic przy uktadaniu algorytmow oraz zapisach w
uzywanych jezykach programowania.

3.3 Tresci programowe
A. Problematyka wyktadu

Tresci merytoryczne

Algorytmy:

Algorytmy i sposoby ich przedstawiania, konwencja notacyjna, struktury algorytmaéw (liniowe,
z rozgatezieniami, iteracyjne, rekurencyjne), wtasnosci algorytmow (poprawnos¢, ztozonos¢ i
efektywnos¢), algorytmy rekurencyjne.

Komputery:

Schemat funkcjonalny komputera, organizacja pamieci. Pozycyjne systemy liczbowe,
konwersje zapisow liczb, stato- i zmiennopozycyjny sposob zapisu liczb na skonczonej liczbie




miejsc, zatamanie sie wtasnosci dziatan arytmetycznych dla liczb reprezentowanych na
skonczonej liczbie miejsc, kody maszynowe liczb.

Budowa programu na przyktadzie jezyka C++:

Zwiazek programu z algorytmem. C++ jako imperatywny jezyk programowania. State i
zmienne. Podstawowe instrukcje. Typy danych, literaty, operatory i wyrazenia. Operacje
wejscia i wyjscia.

Instrukcje ztozone:
Instrukcje warunkowe. Rozne rodzaje petli. Instrukcja switch. Zagniezdzanie instrukcji.
Instrukcje przerwan break i continue.

Funkcje:
Funkcje. Przekazywanie parametréw do funkcji. Rekurencja. Wybrane funkcje biblioteczne.

Zmienne ztozone:
Typ tablicowy, Typ plikowy. tancuchy znakdw. Operacje na zmiennych w/w typdow.

Wskazniki i organizacja pamieci:
Wskazniki, dynamiczny przydziat pamieci. Stos i sterta.

B. Problematyka ¢wiczen laboratoryjnych

Tresci merytoryczne

Algorytmy:
Zapis algorytmiczny rozwigzania prostych problemdw. Rézne sposoby zapisu algorytmow -
schematy blokowe. Testowanie algorytmu.

Narzedzia programistyczne:

Wprowadzenie do kompilatora, debuggera i narzedzi wspierajacych programowanie. Analiza
rezultatow kompilacji przyktadowych programdw. Interpretacja rodzajoéw btedow (btedy
kompilatora, linkera).

Budowa programu na przyktadzie jezyka C++:

Zwigzek programu z algorytmem. State i zmienne. Podstawowe instrukcje. Tworzenie
prostych programow z uzyciem operacji arytmetycznych, logicznych i standardowych funkgji
wejscia/wyjscia.

Instrukcje ztozone:
Instrukcje warunkowa if. Uzycie petli do, while i for. Instrukcja switch.

Zmienne ztozone:
Uzycie zmiennych typu tablicowego. Obstuga plikow.

Funkcje:
Tworzenie prostych funkgji i ich uzycie w programie. Uzywanie zmiennych globalnych
i lokalnych. Iteracja. Rekurencja.

Wskazniki i organizacja pamieci:
Wskazniki, dynamiczny przydziat pamieci.

3.4 Metody dydaktyczne

Wyktad z prezentacjg multimedialna.
Laboratorium: rozwigzywanie zadan, dyskusja, projektowanie algorytmdw, tworzenie
programow.



4. METODY I KRYTERIA OCENY

4.1 Sposoby weryfikacji efektow uczenia sie

Metody oceny efektow uczenia sie Forma zajec
Symbol efektu (np.: kolokwium, egzamin ustny, egzamin pisemny, dydaktycznych
projekt, sprawozdanie, obserwacja w trakcie zajec) (w, ¢w, ...)
Ek_o1 projekt zaliczeniowy wyktad,
laboratorium
Ek_o2 projekt zaliczeniowy wyktad,
laboratorium
Ek_o3 projekt zaliczeniowy laboratorium
EK_o4 projekt zaliczeniowy laboratorium

4.2 Warunki zaliczenia przedmiotu (kryteria oceniania)

Wyktad
Zaliczenie wykfadu na podstawie testu
Laboratorium:

Warunkiem uzyskania zaliczenia z laboratorium jest uzyskanie co najmniej 51 procent punktow
mozliwych do uzyskania z projektéw. W przypadku niespetnienia powyzszych warunkow
student moze wysta¢ projekty w terminie poprawkowym. Aktywnos$¢ podczas zajec
premiowana jest dodatkowymi punktami. Oceny wystawiane s3 wedtug nastepujacej skali
procentowe;j:

0O — 5o niedostateczny
51 — 60 dostateczny

61 — 70 plus dostateczny
71 — 8o dobry

81 — 9o plus dobry

91 — 100 | bardzodobry

5. CALKOWITY NAKEAD PRACY STUDENTA POTRZEBNY DO OSIAGNIECIA ZALOZONYCH
EFEKTOW W GODZINACH ORAZ PUNKTACH ECTS

. Srednia liczba godzin na zrealizowanie
Forma aktywnosci

aktywnosci
Godziny z harmonogramu studiow 60
Inne z udziatem nauczyciela 5
(udziat w konsultacjach, egzaminie)
Godziny niekontaktowe — praca wtasna 60
studenta

(przygotowanie do zaje¢, egzaminu, napisanie
referatu itp.)

SUMA GODZIN 125

SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS 5




* Nalezy uwzglednic, ze 1 pkt ECTS odpowiada 25-30 godzin catkowitego naktadu pracy
studenta.

6. PRAKTYKIZAWODOWE W RAMACH PRZEDMIOTU

wymiar godzinowy nie dotyczy
zasady i formy odbywania nie dotyczy
praktyk

7. LITERATURA

Literatura podstawowa:

1. D. Harel, Rzecz o istocie informatyki: algorytmika, WNT, Warszawa 2008.
2. N. Wirth, Wstep do programowania systematycznego, WNT, Warszawa 1987.
3. N. Wirth, Algorytmy+struktury danych=programy, WNT, Warszawa 2004.

4. Jezyk C++ : szkota programowania / Stephen Prata ; [tt. Przemystaw
Szeremiotal. - Gliwice : Wydawnictwo Helion, cop. 2013.

5. Strona internetowa www.algorytm.edu.pl

Literatura uzupetniajaca:

1. A.V. Aho, J.E. Hopcroft i J.D. Ullman, Algorytmy i struktury danych, Helion,
Warszawa 2003

2. L. Banachowski, K. Diks i W. Rytter, Algorytmy i struktury danych, WNT,
Warszawa 2006.

3. T.H. Cormen, Ch.E. Leiserson, R.L. Rivest i C. Stein, Wprowadzenie do
algorytmoéw, WNT, Warszawa 2007.

4. M. Systo, Algorytmy, WSiP, Warszawa 2008.

5. http://wazniak.mimuw.edu.pl

Akceptacja Kierownika Jednostki lub osoby upowaznionej



