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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 odlegtosé¢: 0.0
Aktywnos¢ studenta Aktywno$¢ studenta [Udziat w zajeciach Udziat w Praca wtasna RAZEM
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planem studiow
Liczba godzin pracy |60 5.0 85.0 150
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Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest nabycie przez studentéw wiedzy oraz umiejetnosci w zakresie programowania.
Student powinien opanowa¢ umiejetnos¢ tworzenia i analizy algorytmoéw oraz zasady tworzenia
oprogramowania w jezyku C/C++: instrukgji, typéw danych, operatoréw i funkcji. Student powinien naby¢
wiedze na temat struktur, wskaznikéw oraz innych podstawowych poje¢ zwigzanych z programowaniem w

jezyku C/C++.

Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposoéb weryfikacji i oceny efektu

[K6_KO01] jest Swiadoma potrzeby
statego aktualizowania i
wzbogacania posiadanej wiedzy i
umiejetnosci praktycznych,
podnoszenia kompetencji
zawodowych, osobistych i
spotecznych

Student rozumie potrzebe
poznawania i uczenia sie dobrze
znanych technologii. Student
potrafi analizowac problemy i
dobiera¢ wtasciwe modele danych
oraz struktury danych. Student
rozumie cykl zycia i wytwarzania
kodu .

[SK2] Ocena postepoéw pracy
[SK5] Ocena umiejetnosci
rozwigzywania problemow
wystepujacych w praktyce
[SK3] Ocena umiejetnosci
organizacji pracy

[K6_WO01] wykazuje sie
znajomoscig i zrozumieniem
matematyki, fizyki, chemii oraz
narzedzi informatycznych na
poziomie niezbednym do
formutowania i rozwigzywania
typowych problemoéw inzynierskich
oraz technologicznych

Student zna podstawowe struktury
danych i odpowiadajace im
algorytmy, Student potrafi pisa¢
programy w jezyku C/C++ z
wykorzystaniem odpowiednich
bibliotek.

[SW1] Ocena wiedzy
faktograficznej

[K6_UO01] stosuje wiedze z
matematyki, fizyki, chemii,
narzedzi informatycznych i innych
dyscyplin inzynieryjnych do
rozwigzywania probleméw
teoretycznych, inzynierskich oraz

technologicznych

Student programuje w jezyku
programowania proceduralnego,
uruchamia i testuje programy.
Student potrafi analizowac¢
problemy i dobiera¢ wtasciwe
modele danych oraz struktury
danych.

[SU2] Ocena umiejetnosci analizy
informaciji

[SU4] Ocena umiejetnosci
korzystania z metod i narzedzi
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Tresci przedmiotu

. Jezyki programowania, alfabet, syntaktyka i semantyka. Translacja.

. Klasyfikacja typow. 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.

. Instrukcje iteracyjne (for, while, do-while). Iteracje zagniezdzone.

10. Definiowanie typéw. State. Typ wyliczeniowy.

11. Tablice jednowymiarowe i wielowymiarowe. Napisy.

12. Zakres waznosci i czas zycia zmiennych

13. Funkcje.

14. Przesyfanie parametréw funkgc;ji.

15. Typ wskaznikowy. Arytmetyka wskaznikow.

16. Wskazniki w komunikacji miedzy funkcjami.

17. Dynamiczna alokacja pamieci.

18. Struktury

19. Pojecie algorytmu, réznice miedzy algorytmami, wptyw modelu na rozwigzanie, reprezentacja
algorytméw,analiza poprawnosci.

20. Przykfady rozwigzan rekurencyjnych i iteracyjnych, metody wyczerpujace, heurystyczne, programowanie
dynamiczne.

21. Przykiady rekurencyjnych rozwigzan typu dziel i rzadz.

22. Podstawowe struktury danych: lista, kolejka, stos i metody ich implementaciji.

23. Podstawowe algorytmy sortowania, poszukiwanie binarne, sortowanie szybkie, kopcowe.

©COENOTAWN

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Sposoby i kryteria Sposéb oceniania (sktadowe) Prég zaliczeniowy Sktadowa oceny koncowe;j
oceniania osigganych Wyktad 50.0% 50.0%

efektow uczenia sig Laboratorium 50.0% 50.0%

Zalecana lista lektur Podstawowa lista lektur KERNIGHAN, Brian W.; RITCHIE, Dennis M. The C programming

language, Prentice Hall, 2006

Grebosz Jerzy, Symfonia C++ Standard (tom 1 i 2), Wydanie 2000,
Krakow 2008

Uzupetniajaca lista lektur Stephen Prata, "Jezyk C++. Szkota programowania". Wydanie VI.
Helion 2012

Mirostaw J. Kubiak, "C++. Zadania z programowania z przyktadowymi
rozwiazaniami", Helion 2011

Adresy eZasobow Adresy na platformie eNauczanie:

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

Napisanie programu realizujgcego zadang funkcjonalnosc.
Przeanalizowanie sposobu dziatania zadanego programu.

Praktyki zawodowe
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy

Dokument wygenerowany elektronicznie. Nie wymaga pieczeci ani podpisu.
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