Zatgcznik 2 do WSZJK (P1)

KARTA PRZEDMIOTU DLA NABORU 2021/2022

FORMA: STUDIA NIESTACJONARNE

INFORMACJE OGOLNE

1.Nazwa przedmiotu Podstawy programowania

2. Nazwa kierunku Informatyka

3. Poziom studiowstudia pierwszego stopnia

4. Liczba punktéw ECTS 6

5. Liczba godzin w semestrze

semestr w ¢w lab/lek prij/zp

pws prk

I 9 18

6. Jezyk wyktadowy polski

7. Wyktadowca mgr inz. Maciej Hawryluk, mgr inz. Zofia Lubanska

INFORMACJE SZCZEGOLOWE

8. Wymagania wstepne

1. Podstawowa umiejetnosc obstugi komputera

9. Cele przedmiotu

C1 Zapoznanie studentdw z podstawowymi pojeciami z dziedziny programowania

C2 Nauczenie studentéw tworzenia algorytmow rozwigzujgcych proste problemy

C3 Nauczenie studentéw pisania programow

C4 Zapoznanie studentdéw ze sktadnig jezyka C

10. Efekty uczenia sie w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych

Student, ktéry zaliczyt przedmiot:

odniesienie do kierunkowych
efektédw uczenia sie

WIEDZA
EUO1 Objasnia co oznaczajg pojecia: algorytm, program. K_wW07, K_W08
EU02 (l)tijasnla co ozn:?\czaja pojecia: jezyk programowania, kod K W07, K W08
zrédtowy, kompilator. - -
EUO3 .Objasnl.a €O 0znhaczaja pojecia: typ danych, stata, zmienna, K W07, K W08
identyfikator, operator. - -
EU04 Wyjasnlé, dIa.czeg.o es.tetyka kodu i dqbor |.dentyf|katorow ma K W07, K W08
znaczenie, mimo ze nie wptywa na dziatanie programu. - -
UMIEJETNOSCI
Tworzy programy konsolowe wykonujgce proste obliczenia
EUO5 matematyczne na podstawie danych wprowadzanych przez K _U13,K U22
uzytkownika.
EUO6 Dobiera odpowiedni typ danych do deklaracji zmiennych K_U13, K_U22

wykorzystywanych w swoim programie.




Tworzy programy, ktorych przebieg zalezy od decyzji
EUO7 podejmowanych przez uzytkownika Ilub innych okolicznosci K _U13,K U22
sprawdzanych w trakcie dziatania programu.
EU0S Stpsu;e instrukcje pe.tll w pisanych pch,gramach w celu K U13, K U22
wielokrotnego wykonania tych samych czynnosci. - -
EU09 WykorzystUJe' tablice w f:elu przechowywania wielu danych tego K U13, K U22
samego typu i operowania na tych danych. - -
EU10 Sto§u1e podprogramy w pisanym programie w celu dekompozycji K U13, K U22
ztozonego algorytmu. - -
EU11 Wykorzystuje pliki do odczytu i zapisu danych w programach. K_U13,K_U22
KOMPETENCJE SPOLECZNE
Rozumie konsekwencje, ktére mogg wynika¢ z btedéw
EU12 w programach iwigzgcg sie ztym wage profesjonalnego K_KO03
podejscia do pracy programisty.

11. Tresci programowe

Forma zajec — wyktady/ éwiczenia/laboratoria/zajecia praktyczne itp.

Wyktady

1) Podstawowe pojecia. Pierwszy program. Instrukcja warunkowa

2) Deklaracje zmiennych. Liczbowe typy danych. Petle.
3) Pobieranie danych z klawiatury. Napisy i znaki. Instrukcja wyboru.
4) Tablice jedno- i wielowymiarowe.

Podprogramy. Parametry podprogramow.
Odczyt i zapis danych do pliku.

Definiowanie wtasnych typdéw. Typy ztozone.
9) Zmienne statyczne i dynamiczne.

10) Btedy w programach.

)
)
)
5) Podprogramy. Zmienne lokalne i globalne.
)
)
)

Laboratoria

1) Zapoznanie z edytorem i kompilatorem. Pierwszy program — obliczanie obwodu i pola prostokata.
2) Instrukcja warunkowa — program do obliczania objetosci i pola catkowitego wybranych bryt prze-
strzennych.

3) Petle — program rysujacy w konsoli wybrane figury geometryczne.

4) Instrukcja wyboru — konsolowy kalkulator z czterema dziataniami i tekstowym menu.
5) Napisy — program, ktory zapamietuje, wyswietla i tgczy napisy.

6) Tablice jednowymiarowe — program do wykonywania obliczen na ciggu liczb.

7) Tablice dwuwymiarowe — program do wykonywania obliczen na macierzach.

8) Podprogramy — program wyswietlajgcy ozdobne komunikaty na ekranie.

9) Podprogramy — program wykonujgcy proste obliczenia (np. potegowanie).
10) Pliki — program odczytujacy i zapisujacy tekst do pliku.

11) Pliki — program odczytujacy i zapisujacy liczby do pliku.

12) Typy ztozone — ksigzka telefoniczna.

13) Wskazniki — gra ,,Zgadnij liczbe”.

12. Narzedzia/metody dydaktyczne

Wyktady w formie prezentacji

Samodzielne tworzenie aplikacji przy uzyciu Code::Blocks lub CLion

Platforma Microsoft Teams

4.

Konsultacje

13. Sposoby oceny (czastkowe, koricowe )

Kazde zajecia laboratoryjne rozpoczynajg sie ,wejsciowka”.

Kazdy pisany przez studenta na laboratorium program jest oceniany.

W potowie semestru przeprowadzane jest kolokwium z wyktadu.

W ciggu semestru studenci piszg samodzielnie w domu program, oceniany na koniec semestru.

Vs winN e

Na koniec semestru przeprowadzane jest kolokwium z wyktadu.




14. Obcigzenie pracg studenta

Forma aktywnosci liczba godzin
1. Zajecia z bezposrednim udziatem nauczyciela oraz konsultacje 35
2. Nakfad pracy studenta 115
suma 150
liczba punktéw ECTS 6

15. Literatura

Literatura podstawowa:

1. Stephen Prata, Jezyk C. Szkota programowania. Wydanie VI, Helion, 2016.

2. Marek Ttuczek, Programowanie w jezyku C. Cwiczenia praktyczne. Wydanie I, Helion, 2011.

3. Spotecznos$¢ Wikibooks, Programowanie w C, Wikibooks, 2010. https://pl.wikibooks.org/wiki/C

4. Greg Perry, Dean Miller, Jezyk C. Programowanie dla poczgtkujgcych. Wydanie Ill, Helion, 2016.

Literatura uzupetniajaca:

L. Banachowski, K. Diks, W. Rytter, Algorytmy i struktury danych, Wydawnictwo Naukowe PWN, 2018.

Maciej M. Systo, Algorytmy, Helion, 2016.

Peter Prinz, Tony Crawford, C in a Nutshell: The Definitive Reference 2nd Edition. O'Reilly Media, 2015.

Brian W. Kernighan, Dennis M. Ritchie, Jezyk ANSI C. Programowanie. Wydanie Il. Helion, 2010.

Vs jwINIE

N. Wirth, Algorytmy + Struktury Danych = Programy, WNT, 2004.

16. Formy oceny — szczegoty

Warunki uzyskania zaliczenia przedmiotu: zajecia korcz3 sie zaliczeniem z oceng
Procentowy podziat ocenianych efektéw w kategoriach wiedza, umiejetnosci, kompetencje:
W —20%, U—-80%, K—0%

Zaliczenie laboratorium

Kazde zajecia laboratoryjne rozpoczynajg sie 5-minutowg wejsciéwka, zawierajgcg dwa pytania,
sprawdzajgce przygotowanie studenta do zaje¢. Wejscidwka moze zostaé oceniona na 0, % lub 1 punkt:

0 — student przyszedt na zajecia nieprzygotowany — ¢wiczenie niezaliczone

% — wejscidwka zaliczona

1 — wejscidwka zaliczona, ocena za ¢wiczenie bedzie podwyzszona o pét stopnia

Po wejscidowce, kazdy student pisze program, zgodnie ze specyfikacjg przedstawiong przez prowadzacego.
Program jest oceniany w skali od 2 do 5 (niektére programy od 2 do 6). Studenci, ktdrzy nie zdgzyli skonczy¢
programu na zajeciach, mogg go dokonczy¢ w domu i oddac¢ na kolejnych zajeciach (za kazdy tydzien
opoznienia, ocena jest obnizana o pot stopnia).

Dodatkowo, w drugiej potowie semestru studenci piszg w domu program, realizujgc zadany projekt — jest
on oceniany na koniec semestru w skali od 2 do 6.

Ocena koncowa z laboratorium jest wystawiana na podstawie Sredniej z ocen czgstkowych z zastrzezeniem,
Ze niezaliczenie wiecej niz 3 ¢wiczen skutkuje oceng ndst oraz uwzgledniajgc, ze waga oceny za projekt jest
3-krotnie wyzsza od wagi oceny za zwykty program.

Srednia wymagana na poszczegdlne oceny:

<2,50 — 2.0 (ndst)
2,50-3,24 — 3.0(dst)
3,25-3,74 — 3.5 (dst+)
3,75-4,24 — 4.0 (db)
4,25-4,74 — 4.5 (db+)
> 4,74 — 5.0 (bdb)

Zaliczenie wyktadu

W trakcie semestru studenci piszg dwa kolokwia, ktére sprawdzajg ich wiedze i umiejetnosci. Czas trwania
kazdego kolokwium to 30 minut. Wiekszo$¢ pytan ma charakter otwarty. Punkty uzyskane z obu kolokwidw
sg sumowane i na tej podstawie jest wystawiana ocena na koniec semestru.




% uzyskanych punktéw wymagany na poszczegdlne oceny:
0%-50% — 2.0(ndst)

50% -59% — 3.0 (dst)

60% -69% — 3.5 (dst+)

70%-79% - 4.0 (db)
80%-89% — 4.5 (db+)
90% - 100% — 5.0 (bdb)

17. Inne przydatne informacje o przedmiocie

1. Materiaty z wyktadu sg umieszczane na platformie Microsoft Teams

2. Zajecia odbywajg sie zgodnie z planem umieszczonym na stronie www.pswbp.pl

3. Konsultacje odbywaijg sie zgodnie z planem zajeé¢ wyktadowcy, umieszczonym na stronie www.pswbp.pl




