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null
Studia
wydziat kierunek poziom| pierwszego stopnia
Wydziat Matematyki, Matematyka forma| stacjonarne
Fizyki i Informatyki . matematyka nauczycielska, matematyka
specjalnosciowy
specjalizacja| wszystkie
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Formy zajeé¢, sposoéb ich realizacji i przypisana im liczba godzin
Formy zajec¢

Wyktad, Cw. audytoryjne, Cw. laboratoryjne
Sposéb realizacji zajec

zajecia w sali dydaktycznej
Liczba godzin

Cw. audytoryjne: 15 godz., Wyktad: 30 godz., Cw. laboratoryjne: 30 godz.

Liczba punktow ECTS

5

« Bilans nakfadu pracy przecietnego studenta:
1. udziat w wyktadach: 15 * 2h = 30h

2. udziat w éwiczeniach: 15 * 1h = 15h

3. udziat w laboratoriach: 15 * 2h = 30h

4. cotygodniowe przygotowanie do ¢wiczen i

laboratorium: 15 * 1h = 15h
5. realizacja zadanh projektowych: 30h
(obejmuje takze instalacje oprogramowania,
opanowanie umiejetnosci wykorzystania go do
realizacji projektu
oraz przygotowanie sprawozdania)
6. obrona sprawozdania z projektow: 3h
7. obecnos¢ na egzaminie: 2h
taczny naktad pracy wynosi 125h, co odpowiada 5
punktom ECTS.
* naktad pracy zwigzany z zajeciami wymagajacymi
bezposredniego udziatu nauczycieli akademickich:
30+ 15+ 30 + 3 + 2 = 75h, co odpowiada 3 punktom
ECTS
* nakfad pracy zwigzany z zajeciami o charakterze
praktycznym:
15 + 30 + 30 = 75h, co odpowiada 3 punktom ECTS

Cykl dydaktyczny
2016/2017 letni

Status przedmiotu Jezyk wyktadowy
obowigzkowy polski
Metody dydaktyczne Forma i sposoéb zaliczenia oraz podstawowe kryteria oceny lub

wymagania egzaminacyjne
Sposéb zaliczenia

- Zaliczenie na ocene

- Egzamin
Formy zaliczenia
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- Rozwigzywanie zadan - egzamin pisemny testowy

- Wyktad problemowy - ustalenie oceny zaliczeniowej na podstawie ocen czastkowych
- Wyktad z prezentacjg multimedialng, otrzymywanych w trakcie trwania semestru
- zespotowe (2-3 osoby) projekty programistyczne, 2 - Projekty programistyczne w grupach 2-3 osobowych.
lub 3 w semestrze, - kolokwium
wymagajace studium dodatkowej literatury oraz Podstawowe kryteria oceny
konsultacji Egzamin: test z treSci programowych wyktadu, oceniany procentowo wg przelicznika z
- ¢wiczenia laboratoryjne - rozwigzywanie zadan obowigzujacego ,,Regulaminu Studiow UG".
programistycznych Cw. laboratoryjne: 70-100%: 2-3 kolokwia, 0-30%: oceny czastkowe wystawiane w

czasie zajec, przy uwzglednieniu: czasu wykonania zadan, samodzielnos$ci studenta,
jakosci wytworzonego kodu; punkty przeliczane j.w.

Cw. audytoryjne: 40%: oceny czastkowe wystawiane w czasie zajeé, 60%: 2-3 projekty
oceniane wg: a) zakresu wyczerpania tematu,

b) poprawnosci merytorycznej, c) oryginalnosci zaproponowanych rozwigzan, d) jakosci
wspotpracy wewnatrz zespotu; punkty przeliczane j.w.

Sposéb weryfikacji zatozonych efektow ksztatcenia

zaktadany efekt ksztatcenia Egzamin Projekt Obserwacja postawy studenta
Wiedza

K_W10 +

K_W12 +
Umiejetnosci

K_U09 +

K_U10 +

K _U11 +

K_U12 +

K_U13 +
Kompetencije

K_KO03 +

Okreslenie przedmiotow wprowadzajacych wraz z wymogami wstepnymi

A. Wymagania formalne
Wstep do matematyki

B. Wymagania wstepne
Znajomos¢ podstawowych pojec¢ logiki matematycznej i teorii mnogosci.

Cele ksztatcenia

Przygotowanie studentéw do samodzielnego konstruowania algorytméw dla rozwigzywania nowych probleméw w oparciu o podstawowe struktury
danych i elementy jezyka programowania: funkcje, tablice, iteracje i rekurencje. Wyksztatcenie umiejetnosci kontroli i weryfikacji wlasnego i cudzego
rozumowania i kodu zrédtowego. Przygotowanie do pogtebionych poszukiwan intelektualnych, literaturowych i technicznych wobec problemow
informatycznych, dla ktérych proste narzedzia nie wystarczaja.

Tresci programowe

Problematyka wyktadu i éwiczen labratoryjnych:
Elementy jezyka C/C++: struktura programu, pojecie zmiennych i statych oraz dostepne dla nich typy danych, operatory i ich hierarchia, instrukcje

warunkowe, petle for i while, konstrukcja i uzycie tablic, obstuga tancuchéw znakéw oraz standardowych strumieni danych, pojecie wskaznika;
elementy biblioteki standardowej jezyka C. Organizacja komputera.

Problematyka éwiczen audytoryjnych:

Schematy blokowe: algorytmy badajgce wtasnosci geometryczne, naiwne algorytmy teorioliczbowe, algorytmy dokonujace konwersji miedzy

systemami n-narnymi, przeszukujgce tablice, realizujgce proste wejscie/wyjscie znakowe, realizujgce proste przeszukiwanie tekstow.
Podstawowe algorytmy rekurencyjne: przeszukiwanie drzew.

Wykaz literatury

Literatura wykorzystywana podczas zaje¢ oraz studiowana samodzielnie przez studenta:
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» Jezyk ANSI C, Brian W. Kernighan, Dennis M. Ritchie, WNT Warszawa 2000.
» Jezyk ANSI C. Programowanie. Wydanie Il, Brian W. Kernighan, Dennis M. Ritchie, Wydawnictwo Helion, Gliwice 2010.

» Jezyk C++, Bjarne Stroustrup, WNT Warszawa 2002.
Literatura uzupetniajaca:

» Wprowadzenie do algorytmoéw, Thomas H. Cormen, Charles E. Leiserson, Ronald L. Rivest, PWN Warszawa 2012.

Efekty ksztatcenia

(obszarowe i kierunkowe)
Zaznajomienie z podstawami jezyka C/C++ iz
niskopoziomowym przechowywaniem i przetwarzaniem
informaciji, a takze z pracg programisty w konsoli Windows i
Linux. Swiadomosé ograniczen jezyka oraz podatnosci
tworzonego kodu na btedy. Umiejetno$¢ wspétpracy przy
rozwigzywaniu zadan, przy zachowaniu odpowiedzialnego
podejscia do podziatu pracy.

Wiedza

Student, ktéry zaliczyt przedmiot, zna:

* niektére klasy probleméw matematycznych, ktérych rozwigzan mozna

poszukiwac, przektadajac je na jezyk programowania wysokiego poziomu,

» podstawowe konstrukcje, reguty i polecenia jezyka C/C++,

» model funkcyjny przetwarzania danych (czarna skrzynka);

* zna podstawowe zasady bezpieczenstwa i higieny pracy
jak réwniez: rozroznia algorytmy iteracyjne i rekurencyjne oraz odczytuje algorytm
na podstawie schematu blokowego. Ma tez swiadomos¢ réznorodnosci zagadnien
dyskretnych. K W10, K_ W12

Umiejetnosci

Student, ktéry zaliczyt przedmiot, umie:

* rozwigzywac proste problemy dyskretne, zarébwno znane, jak i nowe,
poczgwszy od opracowania algorytmu w luznej postaci, poprzez jego
formalizacje np. w postaci schematu blokowego, az do stworzenia dziatajgcego
programu;

» doprecyzowac, przedyskutowac i przetozy¢ wtasne wyobrazenie o algorytmie
na schemat blokowy;

* na podstawie danego schematu blokowego, napisa¢ program; w szczegolnosci,

wie jak przetozy¢ rozgatezienia drzewa algorytmu na instrukcje warunkowe;

* oceni¢ ztozonos¢ obliczeniowg zadania oraz jego realizacji programistycznej;

» opracowywac algorytmy w grupie, ale takze samodzielnie pisa¢ programy w

domu i na zajeciach;

» wspoipracowac przy tworzeniu modularnego kodu w jezyku C/C++

* oceni¢ poziom trudnosci implementacji danego zagadnienia;

« stworzy¢ prosty interfejs programu, stosujac podstawowe procedury

wejscia/wyjscia (klawiatura/ekran);

» znajdowac i wyjasniac¢ btedy we wiasnych i cudzych algorytmach, a takze w

napisanych przez siebie programach;

* poruszac sie wprawnie w tekstowym srodowisku programistycznym w systemie

Linux.
Ma znajomos¢ techniki programowania, pozwalajacg na rozpoczecie pracy nad
bardziej ztozonymi zagadnieniami dykretnymi oraz nad wybranymi zagadnieniami
analizy i algebry. K U09, K U10, K U11, K U12, K U13.

Kompetencje spoteczne (postawy)

Student uczy sie wspotpracowaé systematycznie z innymi przy rozwigzywaniu
probleméw matematycznych, algorytmicznych i programistycznych, przy
zachowaniu odpowiedzialnosci za swojg czes¢ pracy i efektywnego jej podziatu.
Poznaje ograniczenia swoich umiejetnosci programistycznych i jest w stanie tropi¢
btedy we wiasnym rozumowaniu i w kodzie zrédtowym. Potrafi kreowac pytania,
ktére pomagajg w wyborze drogi rozwigzania. Uczy sie korzysta¢ z dostepnej
literatury drukowane;j i elektronicznej, ale nie z gotowych odpowiedzi. Czuje
potrzebe tworzenia oryginalnych rozwigzan. Umie rozwigzywac zadania zajmujace
wiecej czasu, niz jeden blok zajeciowy. K KO03.

Kontakt
Monika.Wrzosek@mat.ug.edu.pl
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