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Karta przedmiotu

POLITECHNIKA
GDANSKA

Nazwa i kod przedmiotu

Podstawy programowania, PG_00067422

Kierunek studiow

Automatyka, cybernetyka i robotyka

Data rozpoczecia studiéw

pazdziernik 2025 r.

Rok akademicki realizacji
przedmiotu

2025/2026

Poziom ksztalcenia

| stopnia - inzynierskie

Grupa zajec

Grupa zaje¢ obowigzkowych z
zakresu kierunku studiow

Grupa zaje¢ powigzanych z
prowadzonymi badaniami
naukowymi w dziedzinie nauki
zwigzanej z kierunkiem - profil
ogdlnoakademicki

Forma studiow stacjonarne Sposob realizaciji na uczelni
Rok studiow 1 Jezyk wyktadowy polski
Semestr studiow 1 Liczba punktow ECTS 5.0
Profil ksztatlcenia ogolnoakademicki Forma zaliczenia zaliczenie

Jednostka prowadzaca

Woydziaty Politechniki Gdanskiej -> Wydziat Elektroniki, Telekomunikaciji i Informatyki -> Katedra Algorytmow

i Modelowania Systeméw

Imie i nazwisko
wyktadowcy (wyktadowcow)

Odpowiedzialny za przedmiot

dr Pawet Obszarski

Prowadzacy zajecia z przedmiotu

dr inz. Aleksander Mrozinski
mgr inz. Andrzej Jastrzebski
dr inz. Maciej Wrobel

dr inz. Andrzej Marczak

dr inz. Marcin Strgkowski

dr Pawet Obszarski

drinz. Joanna Raczek

dr hab. inz. Robert Janczewski
dr inz. Katarzyna Karpienko
dr inz. Barttomiej Dec

mgr inz. Jan Glinko

dr hab. inz. Iwona Kochanska

Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium [RAZEM
i metody nauczania Liczba godzin zaje¢ [30.0 0.0 30.0 0.0 0.0 60
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtos¢: 0.0
Aktywnos¢ studenta Aktywnos¢ studenta |Udziat w zajeciach Udziat w Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktycznych, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |60 10.0 55.0 125
studenta

Cel przedmiotu

Przedmiot wprowadza do programowania komputeréw. Studenci zapoznaja sie z podstawowymi technikami
programistycznymi w jezyku C++. Uczg sie rozwigzywania probleméw programistycznych oraz podstaw

algorytmiki.
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[K6_U12] potrafi analizowaé
dziatanie elementow, uktadéw i
systemow zwigzanych z
kierunkiem studidow oraz mierzy¢
ich parametry i badac
charakterystyki techniczne, a
takze planowa¢ i przeprowadzaé
eksperymenty zwigzane z
kierunkiem studiow, w tym
pomiary i symulacje komputerowe,
oraz interpretowac uzyskane
wyniki i wycigga¢ wnioski

Student potrafi opracowac,
przetestowac i zbada¢ proste
programy komputerowe, w tym
takie ktére symuluje procesy.

[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
sterownikow wykorzystujgcych
mikroprocesory albo elementy lub
ukfady programowalne,
specyficznych dla kierunku
studioéw, a takze organizacje pracy
systemow wykorzystujgcych
komputery lub te urzgdzenia

Student zna konstrukcje jezyka
programowania wysokiego
poziomu. Student potrafi
interpretowac i analizowac
programy zapisane w jezyku
programowania wysokiego
poziomu. Student zna zasady
doboru metod programistycznych i
konstrukcji jezykowych.

[SW1] Ocena wiedzy
faktograficznej

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

kierunku studiow

Student analizuje i rozwigzuje
podstawowe problemy
programistyczne. Student uzywa
konstrukcji jezyka programowania
wysokiego poziomu, ktére sg
poprawne syntaktycznie i
semantycznie. Pisze i modyfikuje
programy w jezyku wysokiego
poziomu. ldentyfikuje i usuwa
przyczyny btednego dziatania
programoéw. Wyjasnia i potrafi
stosowac podstawowe techniki
programistyczne.

[SU4] Ocena umiejetnosci
korzystania z metod i narzedzi
[SU1] Ocena realizacji zadania

Tresci przedmiotu

wprowadzenie,

. petle for, while, do while
. tablice, array, vecotor,
. string, c-string, cstring,

. moduty,

. wskazniki,

10. funkcje 2. rekurencja

11 struktury

12. obiekty

13. st

14. pliki

15. podstawowe struktury danych

©CONOOTAWN

instrukcja warunkowa,

. funkcje, przekazywanie przez wartos¢é, zwracanie, efetky uczoczne.

. zmienne - typy podstawowe i podstawowa arytmetyka, operacje bitowe
. operatory logiczne, zmienne bool,

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Wiedza i umiejetnosci z matematyki na poziomie szkoty Sredniej.

Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektéw uczenia sie

Sposéb oceniania (sktadowe)

Prég zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

Kolokwium zaliczeniowe

51.0%

50.0%

Zadania laboratoryjne

51.0%

50.0%

Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur

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

Krakow 2008.

[2] Podstawy programowania - materiaty do wyktadu dostepne w moja
PG.

Uzupetniajgca lista lektur

Cormen Thomas H. Wprowadzenie do algorytmoéw

Adresy eZasobdow
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1. Napisz program wczytujacy tablice liczb catkowitych i przestawiajgcy jej elementy tak by liczby parzyste

Przyktadowe zagadnienia/ |
znalazly sie na poczatku.

przyktadowe pytania/
realizowane zadania

2. Napisz funkcje, ktéra wyliczy liczbe dzielnikdw liczby catkowite;j.

Praktyki zawodowe Nie dotyczy
w ramach przedmiotu

Dokument wygenerowany elektronicznie. Nie wymaga pieczeci ani podpisu.
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