Karta opisu zajec - Sylabus

Panstwowa Akademia Nauk Stosowanych im. ks. Bronistawa Markiewicza w Jaroslawiu

I. INFORMACJE PODSTAWOWE

Nazwa zajec: Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy si¢ w roku akademickim
Podstawy programowania 2024/2025

Nazwa kierunku studiow, poziom i profil ksztatcenia:
Informatyka, studia pierwszego stopnia, profil praktyczny

Jezyk wyktadowy: polski Rodzaj zaje¢: zajecia ksztalcenia kierunkowego

Rok studidéw: 1 Semestr: 1

Liczba punktow ECTS przypisana | Koordynator zajec
zajgciom: 6

Jednostka organizacyjna: Wydziat Inzynierii Technicznej

FORMA PROWADZENIA ZAJEC I LICZBA GODZIN

Ogolna liczba godzin zaje¢ dydaktycznych na studiach stacjonarnych i niestacjonarnych z podziatem
na formy:

Studia stacjonarne Studia niestacjonarne
Wyktad: 30 Wyktad:

Cwiczenia: Cwiczenia:
Laboratorium: 45 Laboratorium:
Lektorat: Lektorat:

Projekt: Projekt:

Zajecia praktyczne: Zajecia praktyczne:
Seminarium: Seminarium:
Zajecia terenowe: Zajecia terenowe:
Praktyki zawodowe: Praktyki zawodowe:
Inna forma (jaka): Inna forma (jaka):
RAZEM: 75 RAZEM:

IL. INFORMACJE SZCZEGOLOWE

Wymagania wstepne i dodatkowe:
Podstawowe umiej¢tnosci matematyczne oraz informatyczne na poziomie szkoty ponadpodstawowe;

Cel (cele) ksztalcenia dla zajeé:

Celem przedmiotu jest przedstawienie podstaw technik programowania opartych na wlasciwosciach
jezyka programowania C++.




EFEKTY UCZENIA SIE OKRESLONE DLA ZAJEC I ICH ODNIESIENIE DO EFEKTOW
UCZENIA SIE OKRESLONYCH DLA KIERUNKU STUDIOW

Efekty uczenia si¢ okreslone dla zaje¢ w kategorii wiedza, umiejetnosci oraz kompetencje spoteczne oraz metody weryfikacji
efektow uczenia si¢

UWAGA:

Dzielimy efekty uczenia si¢ okreslone dla zaje¢ na kategorie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych. Okreslone dla
zaje¢ efekty uczenia si¢ nie musza obejmowac wszystkich trzech kategorii i zaleza one od formy zajec.

Odniesienie do efektow

. L Tresé¢ efektu uczenia sig. uczenia sie okreslogych
Symbol efektow uczenia si¢ i . . . . L ) dla kierunku studiéow

okreslonego dla zaje¢* Po zakonczeniu zajec i potwierdzeniu osiggnigcia efektow (symbol efektow uczenia
uczenia si¢, student w kategorii: sie)

Wiedzy - zna i rozumie

E 01 podstawowe metody, techniki i narzedzia stosowane w
— programowaniu imperatywnym

K_W06

podstawowe pojecia programistyczne: zadanie
algorytmiczne, instrukcja warunkowa, iteracja,
rekurencja; budowe programu w jezyku C++, zakreséw
dostepnosci zmiennych, budowe funkcji i sposoby
przekazywania parametrow, wykorzystywanie i rola
wskaznikow, struktur i unii w jezyku C++

E 02 K_W06, K_W20

UmiejetnoSci - potrafi

wybra¢ odpowiednia metodg algorytmiczng do
E 03 postawionego problemu oraz napisa¢ program w

- jezyku C++ realizujacy okre§lone wymagania
funkcjonalne

K _U01, K U08

korzystacz gotowych bibliotek dostarczanych wraz
E 04 z jezykiem programowania w projektowaniu i K U08,K U1l
implementacji oprogramowania

Kompetencji spolecznych - jest gotow do

pozyskiwania informacji z zasobow internetowych
E 05 oraz literatury niezb¢dnych do rozwigzania K K01
napotkanych problemow

UWAGA!
Zaleca sig, aby w zaleznosci od liczby godzin zaj¢¢, liczba efektow uczenia si¢ zawierala si¢ w przedziale: 3-7, ale s to
warto$ci umowne.




TRESCI PROGRAMOWE I ICH ODNIESIENIE DO FORM ZAJEC I METOD OCENIANIA

Tresci programowe (uszczegdtowione, zaprezentowane z podzialem na poszczegdlne formy zajec, tj. wyktad, ¢wiczenia,
laboratoria, projekty, seminaria i inne):

Metody Metody weryfikacji
dydakty‘czneA osiqgnif;cia} efektéw
Symbol tresci . . prowaq;en} a zajec uczenia sig
Opis tresci programowych Forma zajeé umozliwiajace przypisanych do
programowych osiagniecie zajec #
zatozonych efektow
uczenia si¢ *
wyklad
TP-01 Wspotczesne aspekty L
. e . egzamin pisemny
programowania. Podstawowe pojecia. wyktad podajacy,
. . (testowo-
Wybrane srodowiska wyktad problemowy zadaniowy)
programistyczne. Y
TP-02 Strumienie wej$cia/wyjscia. Typyi L
f . . . egzamin pisemny
ormaty zmiennych, konwersja wyktad podajacy,

. . (testowo-
typodw. Podstawowe konstrukcje wyktad problemowy zadaniowy)
programistyczne, operatory. Y

TP-03 Tworzenie funkcji. Widoczno$é
zmiennych, sposoby przekazywania . egzamin pisemny
argumentow do funkcji, warto$¢ lez]{ljsd fol(i:ﬁ?; (testowo-
zwracana przez funkcje. Funkcje Y p y zadaniowy)
rekurencyjne i biblioteczne.
TP-04 Pojecie wskaznika, dynamiczne L
o S0 S . egzamin pisemny
alokowanie i zwolnieniepamigci. wyklad podajacy, (testowo-
Wykorzystanie wskaznikow w wyktad problemowy X
funkcjach. zadaniowy)
TP-05 Dynamiczne struktury danych:
kolejka, s.tos, .hsta. Ot\'mferame 1 wyklad podajacy, egzamin pisemny
zamykanie pliku. Zapis i odczyt wyklad problemow (testowo-
sformatowany. Zapis i odczyt do/z Y p y zadaniowy)
pliku.
laboratorium
Tworzenie, wezytywanie i
zapisywanie projektow. objasnienie,
Wprowadzenie danych z klawiatury i ¢wiczenia
TP-06 wyprowadzenie na monitor.Pisanie laboratoryjne oparte sprawdzian
prostych programéw, programy z na wykorzystaniu praktyczny
rozgalezieniami z zastosowaniem réznych zrodet
instrukcji warunkowych, programy wiedzy
iteracyjne wykorzystujace petle.
Tablice jedno, dwu i objasnienie,
wielowymiarowe. Tablice ¢wiczenia
TP-07 dynamiczne. Struktury, pliki. laboratoryjne oparte sprawdzian
na wykorzystaniu praktyczny
réznych zrodet
wiedzy
Podzialprogramu na podprogramy, objasnienie,
uzycie funkcji, funkcje wbudowane i ¢wiczenia
definiowane. Zmienne lokalne, laboratoryjne oparte sprawdzian
TP-08 . . .
zmienne globalne. Przekazywanie na wykorzystaniu praktyczny
argumentow do funkcji. r6éznych zrodet
wiedzy
Zastosowanie wskaznikow, adres 1 objasnienie,
zmienna. Operator referencji i ¢wiczenia
dereferencji. Operowanie danymi laboratoryjne oparte sprawdzian
TP-09 e . .
poprzez wskazniki. Stos i sterta. na wykorzystaniu praktyczny

Operator new i delete.

r6éznych zrodet
wiedzy




Wykonanie projektu aplikacji
wykorzystujacej: strumienie
wejscia/wyjscia, rozne typyi formaty
zmiennych, ztozone typy danych,
TP-10 konstrukcje programistyczne,
operatory, funkcje oraz inne
mozliwosci i techniki poznane w
trakcie wykladu i ¢wiczen
laboratoryjnych

objasnienie,
¢wiczenia
laboratoryjne oparte
na wykorzystaniu
r6éznych zrodet
wiedzy

projekt

Metody weryfikacji osiagniecia efektéw uczenia si¢ okreslonych dla zaje¢, powinny by¢ zréznicowane w zaleznoSci od
kategorii, tj. inne dla kategorii wiedza i inne dla kategorii umiejetnosci i kompetencje spoleczne.

Dla wyktadu:

* np. wyktad podajacy, wyktad problemowy, ¢wiczenia oparte na wykorzystaniu réznych zrodet wiedzy

# np. egzamin ustny, test, prezentacja, projekt

Zaleca si¢ podanie przykladowych zadan (pytan) stuzacych weryfikacji osiagniecia efektow uczenia si¢ okreslonych dlazajec.

ZALECANA LITERATURA (w tym pozycje w jezyku obcym)

Literatura podstawowa (powinna by¢ dost¢pna dla studenta w uczelnianej bibliotece):
1. Grebosz J.: Symfonia C++ standard, Edycja 2008

2. Shildt H.: Programowanie C++, Wydawnictwo RM 2002

3. Eckel B..: Thinking in C++ : edycja polska, Helion 2004

4. Prata S.: Jezyk C++: szkota programowania, Wydawnictwo Robomatic, Wroctaw 2002

Literatura uzupelniajaca:

1. Kubiak M.: C++. Zadania z programowania z przyktadowymi rozwigzaniami. Wydanie III, Helion 2020

2. Wroblewski P.: Algorytmy, struktury danych i techniki programowania: podstawowy podrecznik do nauki
algorytmiki , Wyd. 4., Helion, Gliwice 2010

3. Stabrowski M.: Jezyk C++ w przyktadach , Wyzsza Szkota Ekonomiczno-Informatyczna w Warszawie,
2005

1. INFORMACJE DODATKOWE

BILANS PUNKTOW ECTS

OBCIAZENIE PRACA STUDENTA (godziny)

Forma aktywnosci Liczba godzin *
Godziny zaje¢ (wedlug harmonogramu) z nauczycielem akademickim 75
lub inng osoba prowadzaca zajecia
Praca wlasna studenta 75
SUMA GODZIN: 150
OBCIAZENIE PRACA STUDENTA (punkty ECTS)
Liczba punktow ECTS

Praca studenta wymagajaca Og(’)lern: 6
SUMARYCZNA LICZBA bezposredniego kontaktu z 3
PUNKTOW ECTS nauczycielem akademickim lub inng
PRZYPISANYCH DO osoba prowadzaca zajgcia
ZAJEC

Praca wlasna studenta 3

* godziny lekeyjne, czyli 1 godz. oznacza 45 min;

OPIS PRACY WLASNEJ STUDENTA:

Praca wlasna studenta musi by¢ precyzyjnie opisana, uwzgledniajac charakter praktyczny zaje¢. Nalezy poda¢ symbolefektu
uczenia si¢, ktorego praca wiasna dotyczy oraz metody weryfikacji efektow uczenia si¢ stosowane w ramach pracy wiasne;j.

Przyktadowe formy aktywnosci: (1) przygotowanie do zajgé, (2) opracowanie wynikow, (3) czytanie wskazanej literatury, (4)
napisanie raportu z zaj¢é, (5) przygotowanie do egzaminu, opracowanie projektu.




E 01,E 02 czytanie wskazanej literatury, ¢wiczenia praktyczne, projekt,
przygotowanie do egzaminu egzamin pisemny
E 03 opracowanie zadania, projektu ¢wiczenia praktyczne, projekt
E 04 przygotowanie do zajec ¢wiczenia praktyczne, projekt
E 05 czytanie wskazanej literatury ¢wiczenia praktyczne, projekt
KRYTERIA OCENIANIA

Ocena ksztaltujaca:
Forma i warunki zaliczenia wyktadu:

obecnos¢ na wyktadach zgodna z Regulaminem Studiow
e uzyskanie z egzaminu pisemnego oceny pozytywnej — co najmniej dostatecznej (min. 50%
punktow)
e zaliczenie pozostalych form zaje¢ na ocene pozytywna
Forma i warunki zaliczenia laboratorium:

e obecnos$¢ na zajeciach zgodna z Regulaminem Studiow

e uzyskanie z projektow wykonanych w czasie zaje¢ oraz ich prezentacji oceny pozytywnej — co
najmniej dostatecznej

e zaangazowanie studenta w wykonywane zadanie

e ocena uwzglednia kompetencje w zakresie wiedzy, umiej¢tnosci oraz kompetencji
spotecznych

Ocena podsumowujaca:

e Student w czasie zaje¢ wykonuje pod opieka nauczyciela akademickiego zadania praktyczne,
powigzane z treSciami programowymi, majgce na celu ksztaltowanie umiejetnosci
praktycznych, polegajacew w szczegdlnosci na rozpoznawaniu potrzeb, rozpoznawaniu
problemoéw, planowaniu pracy wilasnej

e Nauczyciel akademicki prowadzacy zajecia sprawdza efekty uczenia si¢ obserwujac studenta
realizujgcego zadanie praktyczne i ocenia poziom osiggnigcia efektu uczenia si¢ podczas
sprawdzania stopnia jego realizacji

Na oceng dostateczng student ma podstawowa wiedze w zakresie zasad tworzenia algorytmow i
technik programowania w jezyku C++. Student nabyt umieje¢tnos¢ analizy i wytwarzania kodu oraz
potrafi dokona¢ implementacji prostego problemu programistycznego w jezyku C++. Student potrafi
samodzielnie rozwigza¢ proste zadania i problemy programistyczne oraz uruchomi¢ poprawnie
wykonany kod Zrédtowy z uzyciem Srodowiska programistycznego.

Na oceng dobrg student ma zadowalajaca wiedze w zakresie zasad tworzenia algorytmow i technik
programowania w jezyku C++. Student nabyt umiej¢tnos¢ analizy i wytwarzania kodu oraz potrafi
dokona¢ implementacji problemu programistycznego w jezyku C++. Student potrafi samodzielnie

rozwigza¢ wigkszos¢ zadan i problemow programistycznych oraz uruchomi¢ poprawnie wykonany
kod Zzrodtowy z uzyciem $rodowiska programistycznego.

Na oceng bardzo dobra student ma rozszerzong wiedz¢ w zakresie zasad tworzenia algorytmow i
technik programowania w jezyku C++. Student nabyt umieje¢tnos¢ analizy i wytwarzania kodu oraz
potrafi dokona¢ implementacji problemu programistycznego w jezyku C++. Student potrafi
samodzielnie rozwigza¢ wszystkie zadania czy problemy programistyczne i uruchomi¢ poprawnie
wykonany kod Zrédtowy z uzyciem Srodowiska programistycznego.




