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KARTA PRZEDMIOTU
Kod przedmiotu 0533.6.SDM1.B/C.PP
Nazwa przedmiotu polskim Podstawy programowania
W jezyku angielskim Basics of programming

1. USYTUOWANIE PRZEDMIOTU W SYSTEMIE STUDIOW

1.1. Kierunek studiow Systemy diagnostyczne w medycynie
1.2. Forma studiéw Stacjonarne

1.3. Poziom studiéw Pierwszego stopnia

1.4. Profil studiéw™ Ogolnoakademicki

1.5. Osoba przygotowujaca karte przedmiotu dr hab. Grzegorz Stefanek, prof. UIK
1.6. Kontakt grzegorz.stefanek@ujk.edu.pl

2. OGOLNA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

2.1. Jezyk wykladowy polski

2.2. Wymagania wstepne* brak

3. SZCZEGOLOWA CHARAKTERYSTYKA PRZEDMIOTU

3.1. Forma zajeé Wyktad: 15h, Laboratorium: 30 h

3.2. Miejsce realizacji zajeé Zajecia dydaktyczne w pomieszczeniach UJK

3.3. Forma zaliczenia zajec Zaliczenie z oceng

3.4. Metody dydaktyczne Wyktad — wyktad informacyjny, wyktad problemowy, ¢wiczenia
laboratoryjne

3.5. Wykaz podstawowa Piotr Wroblewski, ,,Algorytmy, struktury danych i techniki

literatury programowania”, Wydanie VI, Helion 2019
B.W. Kernighan, D.M. Ritchie "Jgzyk ANSI C. Programowanie,", Helion,
2020
uzupelniajaca Maciej. M. Systo ,,Algorytmy”, Helion, 2016

Alfred V.Abo, John E.Hopcroft, Jefferey D.Ullman ,,Algorytmy i struktury
danych = programy”, Helion, 2003
Stephen Prata, ,,Jezyk C++. Szkota programowania”, Helion, 2012

4. CELE, TRESCI | EFEKTY UCZENIA SIE

4.1. Cele przedmiotu (z uwzglednieniem formy zajeé)
Wyklad
C1. Przedstawienie podstawowych poje¢ programistycznych oraz omoéwienie cyklu przygotowania
oprogramowania.
C2. Omowienie podstawowych elementéw jezyka C/C++ wraz z przyktadami zastosowania.
Laboratorium
C1. Nabycie umiegj¢tnosci budowania schematow blokowych jako formy zapisu algorytmow dla zadan
informatycznych.
C2. Ksztaltowanie umiejetnosci implementacji prostych zadan informatycznych w formie kodow w C/C++.

4.2. TreSci programowe (z uwzglednieniem formy zajec)

Wyklad

Podstawowe pojecia z zakresu programowania: algorytm, schemat blokowy, jezyk programowania, cykl programowania, kod
zrodtowy i wynikowy, kompilacja i interpretacja, programowanie strukturalne i obiektowe, srodowisko programistyczne
Schematy blokowe liniowe, warunkowe i cykliczne. Algorytmy iteracyjne i rekurencyjne.

Podstawowe struktury danych: tablice, kolejki, stosy, drzewa i grafy.

Podstawy programowania w jezyku C/C++.

Identyfikatory, state i zmienne. Typy zmiennych. Operatory arytmetyczne, logiczne, bitowe i operatory poréwnania.

Priorytet operatorow i kolejno$¢ wykonywania dziatan.

Instrukcje warunkowe i iteracyjne. Funkcje i procedury. Funkcje wejscia/wyjécia. Obstuga plikow.

Wskazniki i referencje. Operowanie wskaznikami. Klasy i obiekty. Dziedziczenie, polimorfizm i metody wirtualne.

Laboratorium (praktyczne realizacje schematow blokowych i ich implementacje w jezyku C/C++)

Proste schematy/programy warunkowe: rozwigzywanie rownan liniowych i kwadratowych, porownywanie
elementow zbioru

Proste schematy/programy numeryczne: konwersja liczb miedzy systemami liczenia, wyznaczanie najwiekszego
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wspolnego dzielnika liczb (metoda Euklidesa), sumowanie szeregéw dla matematycznej liczby = i liczby Eulera
Proste programy iteracyjne: znajdowanie najmniejszego, najwigkszego elementu zbioru, znajdowanie $redniej i
wariancji zestawu liczb

Programy przeszukiwania i sortowania: przeszukiwanie liniowe, binarne, interpolacyjne; sortowanie przez wybor,
sortowanie babelkowe i pozycyjne

Programy wykorzystujace metode dziel i zwyci¢zaj: sortowanie przez scalanie, znajdowanie miejsca zerowego
funkcji

Wykorzystanie tablic wielowymiarowych: znajdowanie $ladu tablicy/macierzy, sumowanie i mnozenie tablic
Programy rekurencyjne: liczenie silni, znajdowanie warto$ci wielomianu metoda Hornera, wyznaczanie warto$ci
liczb Fibonacciego

Niedeterministyczne metody informatyczne: metoda Monte-Carlo

Budowanie prostych klas/obiektéw i metod tych klas.

4.3. Przedmiotowe efekty uczenia sie

Odniesienie do
X . . . kierunkowych
ﬁ Student, ktory zaliczyl przedmiot efektéw Lczenia
sie
w zakresie WIEDZY::
W01 | Objasnia podstawowe algorytmy. SDM1A_WO06
W02 | Zna podstawowe typy zmiennych, struktury danych oraz operacje we/wy. SDM1A_ W06
W03 | Zna operatory, instrukcje i inne elementy jezyka C. SDM1A_W06
w zakresie UMIEJETNOSCI:
U0l | Opracowuje program na podstawie algorytmu. SDMIA_U07
U02 | Projektuje aplikacje na zadany temat. SDM1A_U07
w zakresie KOMPETENCJI SPOLECZNYCH:
Wykazuje kreatywno$¢ w rozwigzywaniu powierzonych probleméw algorytmicznych i | SDM1A_KO02
K01 - . . g . .
programistycznych oraz rozumie potrzebe poszukiwania optymalnego rozwigzania. SDM1A K03
K02 Jest gotow do samodzielnej i odpowiedzialnej pracy w zakresie przygotowania prostych | SDM1A_KO02
aplikacji programistycznych. SDM1A K03

4.4. Sposoby weryfikacji osiagniecia przedmiotowych efektéw uczenia si¢

Sposéb weryfikacji (+/-)

Inne
Efekty Egzamin Kolokwium®* Projekt* Aktywnos¢ Praca Praca r({sk:;’s)t)f
przedmiotowe ustay/pisemny* na zajeciach™ wiasna* w grupie* stosc;wany -
(symbol) e-learningu
Forma zajeé Forma zajeé Forma zajeé Forma zajeé Forma zajeé Forma zajeé Forma zajeé
wiciLyw;ciLywic;jLrywiciL|w;C;L|{wW;CiL|W;C:L
W01 X X X X
W02 X X X X
W03 X X X X
uo1l X X X X
uo2 X X X X
K01 X X X X
K02 X
*niepotrzebne usungé
4.5. Kryteria oceny stopnia osiagniecia efektow uczenia sie
I:Z(;gr;éa Ocena Kryterium oceny

3 co najmniej 50% i nie wiecej niz 60% tacznej liczby punktow mozliwych do uzyskania

3,5 | ponad 60% i nie wigcej niz 70% tacznej liczby punktéw mozliwych do uzyskania

4 ponad 70% 1 nie wigcej niz 80% tacznej liczby punktow mozliwych do uzyskania

4,5 | ponad 80% i nie wiecej niz 90% tgcznej liczby punktéw mozliwych do uzyskania

5 ponad 90% liczby punktow mozliwych do uzyskania

wyklad (W)
(w tym e-learning)




co najmniej 50% i nie wiecej niz 60% tacznej liczby punktow mozliwych do uzyskania

3,5 | ponad 60% i nie wigcej niz 70% tacznej liczby punktoéw mozliwych do uzyskania
4 ponad 70% i nie wigcej niz 80% tacznej liczby punktéw mozliwych do uzyskania
4,5 | ponad 80% i nie wigcej niz 90% tacznej liczby punktow mozliwych do uzyskania

laboratorium
(L)*

5 ponad 90% liczby punktow mozliwych do uzyskania

5. BILANS PUNKTOW ECTS — NAKEAD PRACY STUDENTA

Obcigzenie studenta

Kategoria Studia Studia
' stacjonarne | niestacjonarne

LICZBA GODZIN REALIZOWANYCH PRZY BEZPOSREDNIM UDZIALE 45
NAUCZYCIELA /GODZINY KONTAKTOWE/

Udziat w wyktadach* 15
Udzial w éwiezeniach,-konwersatoriach; laboratoriach* 28
Udziaf w egzaminie /kolokwium zaliczeniowym* 2
SAMODZIELNA PRACA STUDENTA /GODZINY NIEKONTAKTOWE/ 30
Przygotowanie do wyktadu™ 10
Przygotowanie do éwiczeri—-konwersatorium; laboratorium* 10
Przygotowanie do egzaminu /kolokwium* 10
LACZNA LICZBA GODZIN 75
PUNKTY ECTS za przedmiot 3

*niepotrzebne usungé

Przyjmuje do realizacji (datai czytelne podpisy oséb prowadzqcych przedmiot w danym roku akademickim)







