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Karta przedmiotu

POLITECHNIKA
GDANSKA

Nazwa i kod przedmiotu

Podstawy programowania, PG_00047642

Kierunek studiow

Informatyka

Data rozpoczecia studiow

pazdziernik 2024 r.

Rok akademicki realizacji
przedmiotu

2024/2025

Poziom ksztalcenia

| stopnia - inzynierskie

Grupa zajec

Grupa zaje¢ obowigzkowych z
zakresu kierunku studiow

Forma studiow stacjonarne Sposob realizagji na uczelni
Rok studiéw 1 Jezyk wyktadowy polski
Semestr studiow 1 Liczba punktéw ECTS 5.0
Profil ksztatcenia ogolnoakademicki Forma zaliczenia zaliczenie

Jednostka prowadzaca

Wydziat Elektroniki, Telekomunikaciji

i Informatyki -> Katedra Algorytméw i Modelowania Systemow

Imie i nazwisko
wyktadowcy (wyktadowcow)

Odpowiedzialny za przedmiot

prof. dr hab. inz. Dariusz Dereniowski

Prowadzacy zajecia z przedmiotu

mgr inz. Robert Ostrowski
dr hab. inz. Michat Matafiejski
drinz. Tytus Pikies

mgr inz. Andrzej Jastrzebski

prof. dr hab. inz. Dariusz Dereniowski

dr inz. Pawet Kowalski

dr hab. inz. Robert Janczewski

Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium |RAZEM
i metody nauczania Liczba godzin zaje¢ [30.0 0.0 15.0 20.0 0.0 65
W tym liczba godzin zajeé na odlegtosé: 0.0
Aktywnos¢ studenta Aktywno$¢ studenta [Udziat w zajeciach Udziat w Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktycznych, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |65 3.0 57.0 125
studenta

Cel przedmiotu

Przedmiot stanowi wprowadzenie do programowania komputeréw, ktérego gtdbwnym celem jest nauczenie
studenta rozwigzywania problemoéw programistycznych i pisania programéw w jezyku C.
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[K6_W10] zna i rozumie w
zaawansowanym stopniu
podstawowe procesy zachodzace
w cyklu zycia urzadzen, obiektéw i
systemow technicznych oraz
metody wspomagania procesow i
funkgji, specyficzne dla kierunku
studiow

Student zna podstawy
wykorzystania kompilatoréw oraz
zwigzanych z nimi narzedzi.

[SW3] Ocena wiedzy zawartej w
opracowaniu tekstowym i
projektowym

[K6_U04] potrafi wykorzystywac¢
posiadang wiedze z zakresu
metod i technik programowania
oraz dobrac i zastosowac
wiasciwe metody i narzedzia
programistyczne w tworzeniu
oprogramowania komputeréw albo
programowania urzadzen lub
sterownikéw wykorzystujacych
mikroprocesory albo elementy lub
ukfady programowalne,
charakterystycznych dla danego
kierunku studiow

Student programuje w jezyku
programowania proceduralnego,
uruchamia i testuje programy.

[SU1] Ocena realizacji zadania

[K6_WO04] zna i rozumie w
zaawansowanym stopniu zasady,
metody i techniki programowania
oraz zasady tworzenia
oprogramowania komputeréw albo
programowania urzadzen lub
sterownikéw wykorzystujgcych
mikroprocesory albo elementy lub
ukfady programowalne,
specyficznych dla kierunku
studiéw, a takze organizacje pracy
systemow wykorzystujgcych
komputery lub te urzadzenia

Student zna i rozumie wybrane
modele programowania i ewolucje
zwigzanych z nimi jezykow.
Student poznaje jedng z platform
programowania obiektowego.

[SW1] Ocena wiedzy
faktograficznej

Tresci przedmiotu

Wprowadzenie.

OCONOORWN =

Jezyki programowania, alfabet, syntaktyka i semantyka. Translacja.
Klasyfikacja typéw. Typy catkowite i zmiennoprzecinkowe.
Operatory i wyrazenia arytmetyczne.

Wybrane funkcje standardowe.

Typ znakowy. Rzutowanie typow.

Typ logiczny. Operatory i wyrazenia logiczne.

Podstawy obstugi wejscia/wyjscia.

Instrukcje warunkowe (if, switch) oraz wyrazenie warunkowe.

10. Instrukcje iteracyjne (for, while, do-while). Iteracje zagniezdzone.
11. Definiowanie typow. State. Typ wyliczeniowy.

12. Tablice jednowymiarowe i wielowymiarowe. Napisy.

13. Zakres waznosci i czas zycia zmiennych

14. Funkcje. Zasieg i czas zycia zmiennych. Efekt uboczny.

15. Przesytanie parametréw funkgii.

16. Typ wskaznikowy. Arytmetyka wskaznikow.
17. Wskazniki w komunikacji migdzy funkcjami.

18. Dynamiczna alokacja pamieci.

19. Podstawowe dynamiczne struktury danych.

20. Struktury (rekordy).

21. Struktury danych wykorzystujace rekordy i ich zastosowania.
22. Podstawowe dynamiczne struktury danych.

23. Zastosowania dynamicznych struktur danych (stosy, kolejki, struktury grafowe)
24. Klasy strumieni wejscia/wyjscia. Formatowanie wejscia/wyjscia.

25. Przetwarzanie plikow.

26. Zastosowania rekurencji (np. zasada dziel i zwyciezaj, zachtanno$¢, programowanie dynamiczne).

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Nie ma wymagan

Sposoby i kryteria

Sposéb oceniania (sktadowe)

Prog zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

Oceni?nia OSiQQanyCh Cwiczenia praktyczne - laboratoria {50.0% 30.0%
efektow uczenia sig Kolokwium zaliczeniowe 50.0% 40.0%
Projekt 50.0% 30.0%
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Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur

[1] Grebosz Jerzy, Symfonia C++ Standard (tom 1 i 2), Editions 2000,
Krakow 2008.

[2] Dereniowski D., Podstawy programowania - notatki do wykfadu.

[3] Materiaty przygotowujgce do laboratorium z Podstaw
programowania (opracowanie zespotowe, 2013)

Dla uczestnikoéw kursu pozycje [2] i [3] dostepne sg na stronie WWW
kursu.

Uzupetniajaca lista lektur

Nie ma wymagan

Adresy eZasobow

Adresy na platformie eNauczanie:

Podstawy Programowania 2024/25 (Informatyka &amp; Inzynieria
Danych) - Moodle ID: 40632
https://enauczanie.pg.edu.pl/moodle/course/view.php?id=40632

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

Praktyki zawodowe
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy

Dokument wygenerowany elektronicznie. Nie wymaga pieczeci ani podpisu.
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