Podstawy programowania - opis przedmiotu

Informacje ogdlne

Nazwa przedmiotu Podstawy programowania
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Wydziat Wydziat Budownictwa, Architektury i Inzynierii Srodowiska-
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Profil ogdlnoakademicki

Rodzaj studiow pierwszego stopnia z tyt. inzyniera

Semestr rozpoczecia semestr zimowy 2021/2022

Informacje o przedmiocie
Semestr

Liczba punktéw ECTS do zdobycia
Typ przedmiotu

Jezyk nauczania

Sylabus opracowat

Formy zajec¢

Forma zajeé Liczba godzin w semestrze Liczba godzin w tygodniu
(stacjonarne) (stacjonarne)

Wyktad 15 1

Laboratorium 45 3

Cel przedmiotu

1

5
obowiazkowy
polski

® drinz. Arkadiusz Denisiewicz

Liczba godzin w semestrze
(niestacjonarne)

9

27

Liczba godzin w tygodniu
(niestacjonarne)

0,6

1,8

Forma zaliczenia

Egzamin
Zaliczenie na
ocene

Celem przedmiotu jest nauka podstaw programowania strukturalnego (na przyktadzie jezykow Fortran, C/C++) i elementdw programowania obiektowego z wykorzystaniem
gotowych klas w jezyku C/C++ oraz umiejetnos¢ wykorzystania zdobytej wiedzy do rozwigzywania réznorodnych probleméw z szczegélnym uwzglednieniem probleméw
dotyczacych nauk Scistych i technicznych. Takie podejscie do programowania wymaga zrozumienia nie tylko sktadni jezyka programowania, ale réwniez podstaw algorytmiki,
faz tworzenia oprogramowania, standardéw kodowania, umiejetnosci pracy z dokumentacjg oraz analizy i redukcji ztozonego problemu do szeregu probleméw elementarnych.
Podstawy programowania stanowia réwniez niezbedny fundament dla zrozumienia kolejnych przedmiotéw komputerowych pojawiajacych sie na kolejnych etapach nauczania.

Wymagania wstepne

Umiejetnos¢ obstugi komputera na poziomie pozwalajgcym na swobodne postugiwanie sie zainstalowanym oprogramowaniem i poruszaniem sie w strukturze katalogow.

Srednia biegto$é w pisaniu na klawiaturze.

Zakres tematyczny

1. Zasady BHP i regulamin pracowni komputerowej

2. Wstep do programowania

- pojecie algorytmu, strategia dziel i zwyciezaj

- cykl zycia programu

- rodzaje btedéw

- kod zrédtowy, maszynowy, kompilacja, linkowanie
- historia jezykéw i technik programowania

3. Wstep do jezykéw C i Fortran

- typy zmiennych, reprezentacja liczb, btedy nadmiaru i niedomiaru
- deklaracje i definicje zmiennych, rzutowanie typow, btedy

- zmienne lokalne i globalne

- wypisywanie danych na ekranie (printf, write)

- operatory matematyczne

- sktadnia jezykéw C, Fortran i standardy kodowania

- kompilowanie i linkowanie

4. Warunki

- operatory logiczne

- operator warunkowy
-instrukcja if .. else

- budowanie wyrazen logicznych

5. Petle
- petla while
- petla do .. while


http://www.wbais.uz.zgora.pl/
http://www.wbais.uz.zgora.pl/
http://www.wbais.uz.zgora.pl/

- petla for

6. Tablice statyczne

- pojecie statej i konwencja nazewnictwa

- tablice jednowymiarowe

- przyktady algorytméw wykorzystujacych tablice jednowymiarowe
- c-string jako reprezentacja tablicy znakow

- biblioteka cstring

- referencje i kopiowanie tablic

- pobieranie danych od uzytkownika - scanf, read

- tablice wielowymiarowe

7. Funkcje

- pojecie i funkcji i jej zastosowanie

- deklaracja i definicja funkcji

- zakres waznosci zmiennych,

- zmienne typu const i static

- parametry funkcji - referencje,wartosci, parametry domysine

- tablice jednowymiarowe jako parametry wywotania funkcji

- tablice dwuwymiarowe jako parametry wywotania funkcji, dyrektywa #DEFINE
- rekurencje

- przetadowanie nazw funkcji

8. Struktury
- struktury jako typy danych
- wykorzystanie struktur w pracy z funkcjami

9. Pliki nagtéwkowe i zrédtowe
- organizacja kodu

- preprocesor i jego dyrektywy
- pliki nagtéwkowe i Zrédtowe
- kompilacja

9. Dynamiczna alokacja pamieci (C++)

- wskazniki i referencje

- dynamiczna alokacja pamieci i jej zwalnianie
- dynamiczne tablice jednowymiarowe

- wskazZniki jako parametry wywotania funkcji
- zwracanie wskaznikdéw z funkcji

- dynamiczna alokacja pamieci w funkcjach

- problemy wycieku pamieci

- dynamiczne tablice wielowymiarowe

10. Obiektowe operacje 10 (C++)
- pojecie klasy i obiektu, metody , pola

- obiekt cin i cou- formatowane i nieformatowane operacje na przyktadzie cin, cout

- pojecie strumienia danych jako warstwy abstrakcji
- tekstowe operacje plikowe jako operacje strumieniowe
- btedy operacji |0

Metody ksztatcenia

Metody podajace: wyktad informacyjny z wykorzystaniem technik multimedialnych, wyktad problemowy.

Metody poszukujace: laboratoria éwiczeniowo-praktyczne, projekt, dyskusja, praca w grupach

Efekty uczenia sie i metody weryfikacji osiggania efektéw uczenia sie

Opis efektu

Student zna typy danych, instrukcje sterujace, funkcje, potrafi pracowac z statycznymi i
dynamicznymi tablicami oraz strumieniami 0. Potrafi zastosowaé posiadang wiedze i
dostepne narzedzia do przedstawienia rozwigzania problemu (w szczegélnosci z zakresu

geoinformatyki i dziedzin pokrewnych) w postaci kodu Zrédtowego

Symbole efektow

¢ KWo4
® K W07
¢ K W09
¢ K.U02
¢ Kuo04
® K_U06

Metody weryfikacji

aktywnosé w trakcie zaje¢
biezaca kontrola na
zajeciach

egzamin - ustny, opisowy,
testowy i inne

obserwacja i ocena
aktywnosci na zajeciach
obserwacje i ocena
umiejetnosci praktycznych
studenta

Forma zaje¢

® Wyktad
® Laboratorium



Opis efektu Symbole efektow Metody weryfikacji Forma zajeé

Student potrafi skompilowa¢ i uruchomi¢ program oraz dokonac¢ analizy i interpretacji ® K_W01 ® egzamin - ustny, opisowy, ® Wyktad
uzyskanych wynikéw dotyczacych problemdw z dziedziny geoinformatyki (lub ® K_W02 testowy i inne ® Laboratorium
pokrewnych), jak rowniez zweryfikowac poprawno$¢ jego dziatania na podstawie ® K_W03 ¢ obserwacja i ocena
posiadanej wiedzy z danej dziedziny. ® K.W04 aktywnosci na zajeciach

® K.Woz ® obserwacje i ocena

¢ KUo1 umiejetnosci praktycznych

¢ K.U02 studenta

¢ K_U05

® KU06

¢ KK01

® KK02

¢ KK03
Student potrafi samodzielnie wyszukiwac i stosowac¢ narzedzia i informacje pomocne do ® K_Wo4 ® obserwacja i ocena ® Laboratorium
rozwigzania postawionego problemu. ® K_W07 aktywnosci na zajeciach

¢ KUo1 ® obserwacje i ocena

¢ K.U02 umiejetno$ci praktycznych

® K_Uo4 studenta

¢ K Uo6

® KK01

® KKo4
Student potrafi zdefiniowac i objasni¢ postawiony problem dokonujac jego rozbicia na ® K_W01 ¢ aktywnos$¢ w trakcie zaje¢ ¢ Wyktad
problemy elementarne oraz przedstawi¢ metody (algorytmy) optymalnego rozwigzania ® K W02 ® biezaca kontrola na ® Laboratorium
problemu. ¢ K.W03 zajeciach

® K.W07 ® egzamin - ustny, opisowy,

¢ K.Uo1 testowy i inne

¢ K.Uo4 ® obserwacje i ocena

¢ K_U05 umiejetno$ci praktycznych

® K_U06 studenta

® KXK01

® KK03

Warunki zaliczenia

Wykiad:

Egzamin praktyczny polegajacy na rozwigzaniu postawionego problemu (wylosowanego z listy probleméw). Ocenie koricowej podlega analiza problemu, przedstawienie
algorytmow rozwigzania problemu, kod Zrédtowy oraz ocena i weryfikacja uzyskanych wynikéw

Lahoratoria:

Ocena koricowa: $rednia ocen uzyskanych w trakcie laboratoriéw z aktywnosci i krotkich testéw sprawdzajacych postepy w nauce ( 50% oceny koricowej) oraz oceny projektu
semestralnego (50% oceny koricowej). Warunkiem zaliczenia projektu semestralnego jest jego wykonanie, przygotowanie i oddanie w przewidzianym terminie sprawozdania z
projektu oraz jego prezentacja. Przed przystapieniem do egzaminu student musi uzyskac zaliczenie z ¢wiczen laboratoryjnych.

Ocena koficowa: Srednia wazona ocen z egzaminu (60%) i cwiczen (40%).

Literatura podstawowa
1. Jezyk C. Szkota programowania. Wydanie VI, Stephen Prata, Helion 2016
2. Podstawy jezyka C++, Stanley B. Lippman, WNT 2003

3. Programowanie w jezyku Fortran 90 i 95, J.R. Piechna, OWPW 2000.

Literatura uzupetniajaca

Internet

Uwagi
W trakcie prowadzenia zaje¢ szczegdIny nacisk nalezy potozy¢ na elementy praktycznego programowania starajac sie zwréci¢ uwage na poprawne formatowanie kodu, na
stosowane nazewnictwo, umiejetno$¢é organizacji kodu.
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