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Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
Technologie komputerowe 2023/24

Specjalnos¢ Kod zajec

- 04TKOS.32N.04996.23
Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe
Wydziat Fizyki polski

Poziom studiow Obligatoryjnos¢

studia inzynierskie pierwszego stopnia Obowigzkowy

Forma studiéw Blok zajeciowy

studia stacjonarne Przedmioty nieprzypisane

Profil studiow
profil ogélnoakademicki

Koordynator zajec Kamil Szkartat

Prowadzacy zajecia Kamil Szkartat
Okres Forma zajec / liczba godzin / forma zaliczenia
Semestr 2 » Wyktad: 15, Zaliczenie z oceng

* Laboratorium: 45, Zaliczenie z oceng
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punktéw ECTS

4
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Cele ksztatcenia dla zajec

Kod Cel

C1 Zapoznanie studentéw z podstawami programowania z wykorzystaniem jezykdéw C i C++.

C2 Opanowanie przez studentéw umiejetnosci pisania koddw zZrédtowych w jezykach C (strukturalnym) i C++
(obiektowym).

C3 Zapoznanie studentéw z odpowiednim wykorzystaniem operacji wejscia/wyjscia.

Cc4 Nauczenie studentéw odpowiedniego alokowania pamieci (w tym w sposéb dynamiczny).

C5 Nauczenie studentéw pracy z tablicami, macierzami oraz wskaznikami.

Cé6 Zapoznanie studentéw z programowaniem obiektowym. Przedstawienie klas, ich sktadowych oraz budowy.

Cc7 Zapoznanie studentéw z dziedziczeniem. Nauczenie umiejetnosci programowania réznych metod

dziedziczenia.

Wymagania wstepne

Wymagana jest wstepna znajomos¢ z kursu Wstep do programowania, tj. podstawowa wiedza i umiejetnosci programowania
jezyka proceduralnego w sktadni jezyka C z wykorzystaniem tworzenia zmiennych, funkcji, petli i instrukcji sterujacych.

Efekty uczenia sie dla zajec

Kod Efekty uczenia sie dla zaje¢ w zakresie

Wiedzy - Student/ka:

W1 Student/ka wie jakie sg elementarne instrukcje
wykonywane przez procesory.

W2 Student/ka wie co to sg jezyki wysokiego poziomu
proceduralne i obiektowe.

W3 Student/ka wie co to sg tablice, wskazniki, tahcuchy
znakowe (stringi) oraz programowanie dynamiczne.

w4 Student/ka wie co to sa klasy, ich budowa oraz
warianty w programowaniu obiektowym.

Umiejetnosci - Student/ka:

Ul Student/ka potrafi pisa¢ i kompilowac proste programy
z wykorzystaniem sktadni jezyka C oraz C++.

u2 Student/ka potrafi pisa¢ programy (w jezykach C
i C++4) uzywajac réznych typédw danych, tablic,
struktur i wskaznikdéw.

us3 Student/ka potrafi pisa¢ programy z dynamiczna
alokacjg pamieci.

u4 Student/ka potrafi definiowad klasy, odpowiednio
uzywac zdefiniowane przez siebie typy danych,
odpowiednio kodowac zdefiniowane problemy
z wykorzystaniem programowania obiektowego.
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Efekty uczenia sie dla

kierunku

TKO_K3_ W01,
TKO_K3_W02_inz

TKO_K3_W02_inz,
TKO_K3_W03_inz

TKO_K3_WO04_inz,
TKO_K3_WO05_inz

TKO_K3_WO04_inz,
TKO_K3_WO05_inz

TKO K3 U03_inz,
TKO _K3_U04_inz

TKO_K3_U03_inz,
TKO_K3_U04_inz

TKO_K3_U03_inz,
TKO_K3_U04_inz

TKO K3_U03_inz,
TKO_K3_U04_inz

Metody weryfikacji
osiagniecia efektéow

uczenia sie dla zajec

Kolokwium pisemne,
Kolokwium ustne

Kolokwium pisemne,
Kolokwium ustne

Kolokwium pisemne,
Kolokwium ustne

Kolokwium pisemne,
Kolokwium ustne

Projekt, Zaliczenie
praktyczne (analiza
wykonawstwa)

Projekt, Zaliczenie
praktyczne (analiza
wykonawstwa)

Projekt, Zaliczenie
praktyczne (analiza
wykonawstwa)

Projekt, Zaliczenie
praktyczne (analiza
wykonawstwa)
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Kod

us

Efekty uczenia sie dla zaje¢ w zakresie

Student/ka potrafi uzywa¢ w programowaniu

dziedziczenie, dziedziczenia wielokrotnego oraz funkg;ji

wirtualnych.

Kompetencji spotecznych - Student/ka:

K1

K2

K3

Lp.

10.

Student/ka rozumie potrzebe uczenia sie

i doskonalenia swoich umiejetnosci przez cate zycie,
jednoczes$nie potrafi inspirowac i organizowad proces
uczenia sie innych oséb

Student/ka ma wiedze z zakresu wtasnosci
intelektualnej (wtasnos¢ koddéw Zrédtowych).

Student/ka ma umiejetnos¢ identyfikacji réznych
metod programowania, a jednoczesnie posiada
Swiadomos¢ skutkéw wadliwie dziatajgcych
programoéw i systeméw informatycznych.

Efekty uczenia sie dla
kierunku

TKO_K3_U03_inz,
TKO_K3_U04_inz

TKO_K3_K01,
TKO_K3_K02

TKO_K3_KO03

TKO_K3_K04

Tresci programowe dla zajec

Tresci programowe dla zajec

Informacje ogdlne o jezykach programowania.
Kompilacja. Identyfikatory proste (wbudowane), typy
danych oraz ich reprezentacja binarna. Zakres
widocznosci zmiennych. Podstawowe operatory.

Instrukcje sterujace, instrukcje warunkowe oraz petle.
Formatowanie wydrukdw. Uzycie funkcji.

Tablice, macierze, wskazniki, tancuchy znakowe
(stringi).

Arytmetyka wskaznikdw i dynamiczna alokacja
pamieci.

Struktury i Unie w ujeciu programowania
proceduralnego a klasy w ujeciu programowania
obiektowego

Wstep do programowania obiektowego: klasy,
sktadowe klasy, konstruktory i destruktory, funkcje
state, deklaracje i definicje klasy, zagniezdzanie klas.

Analiza i programowanie proceduralne oraz
zorientowane obiektowo. Réznice w kodach
zrédtowych. Pojecie wiasnosci intelektualnej w
programowaniu (wtasnos¢ kodéw zrédtowych a plikow
wykonywalnych).

Referencje, przeciazanie funkgji i konstruktoréw.
Funkcje zaprzyjaznione.

Dziedziczenie i dziedziczenie wielokrotne. Dostep do
sktadowych klas bazowych i potomnych. Wirtualne
klasy bazowe.

Operacje I/0 w jezyk C++. Manipulatory, Operatory
<< oraz >>.
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Efekty uczenia sie dla
zajec

W1, U1, K1

W1, Ul, K1

W3, U2, K1

W3, U2, U3, K1

W2, U4

W2, W4, U4, K1

W2, Ul, K2, K3

W4, U4, K1

W4, U5, K1

W4, U4, K1

Metody weryfikacji
osiagniecia efektéow
uczenia sie dla zajec

Projekt, Zaliczenie
praktyczne (analiza
wykonawstwa)

Kolokwium ustne,
WypowiedZ ustna

Kolokwium ustne,
WypowiedZ ustna

Kolokwium ustne,
Wypowiedz ustna

Formy zaje¢

Wyktad, Laboratorium

Wyktad, Laboratorium

Wyktad, Laboratorium

Wyktad, Laboratorium

Wyktad, Laboratorium

Wyktad, Laboratorium

Wyktad, Laboratorium

Wyktad, Laboratorium

Wyktad, Laboratorium

Wyktad, Laboratorium
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Informacje dodatkowe

Forma zajec Metody i formy prowadzenia zajec

Wyktad Wyktad z prezentacjq multimedialna wybranych zagadnien, Dyskusja, Metoda aktywizujaca -
"burza mézgoéw"

Laboratorium Rozwigzywanie zadan (np.: obliczeniowych, artystycznych, praktycznych), Metoda
laboratoryjna, Metoda projektu

Forma zaje¢ Warunki zaliczenia zaje¢

Wyktad Warunkiem zaliczenia zajec jest pozytywna ocena z kolokwium. Kryteria oceniania:
51-60% punktéw: ocena 3
61-70% punktéw: ocena 3,5
71-80% punktéw: ocena 4,0
81 - 90% punktéw: ocena 4,5
powyzej 91% punktéw: ocena 5,0

Laboratorium Warunkiem zaliczenia zaje¢ jest pozytywna ocena, na ktérg sktada sie:
- biezace przygotowanie do zaje¢ i aktywnos¢: 40%
- realizacja programéw na ¢wiczeniach i w domu: 30%
- prezentacja i zaliczenie projektéw programistycznych: 30%

Literatura

Obowiazkowa

Kernighan B. W., Ritchie D. M.: "Jezyk ANSI C.", Warszawa, WNT 1988

Delannoy C.: "Cwiczenia z jezyka C.", Warszawa, WNT 1993

Prata S., Jezyk C. Szkota programowania, Helion 2016

Stroustrup B.: "Programowanie: teoria i praktyka z wykorzystaniem C++", Helion 2020
Grebosz J.: "Opus Magnum C++11 : programowanie w jezyku C++", Helion 2020

Zielinski J.: "Podstawy programowania w jezyku C++", Oficyna Wydawnicza "Impuls", 2013

ouesEwNhE

Dodatkowa

1. Grebosz ). "Symfonia C++, tomy 1-3", Oficyna Kallimach 2000
2. Plauger P..: "Biblioteka standardowa C++", WNT Warszawa 1997
3. Grebosz ).: "Pasja C++", Oficyna Kallimach 2004

Naktad pracy studenta i punkty ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta . . .
na zrealizowane rodzaje zajec

Wyktad 15
Laboratorium 45
Czytanie wskazanej literatury 20
Przygotowanie projektu 30
Przygotowanie do egzaminu 10
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taczny naktad pracy studenta

Liczba punktéow ECTS

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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Liczba godzin
120

ECTS
4
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Efekty uczenia sie dla kierunku

Kod

TKO_K3_K01

TKO_K3_K02

TKO K3 KO3

TKO_K3_K04

TKO_K3 U03_inz

TKO K3_U04_inz

TKO_K3_ W01

TKO_K3_W02_inz

TKO_K3_WO03_inz

TKO_K3_W04_inz

TKO_K3_WO05_inz
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Tresé

Absolwent/ka jest gotéw/gotowa do formutowania pytan stuzacych pogtebieniu wtasnego zrozumienia
okreslonej tematyki

Absolwent/ka jest gotéw/gotowa do korzystania z opinii ekspertéw podczas rozwigzywania probleméw
teoretycznych oraz praktycznych

Absolwent/ka jest gotéw/gotowa do docenienia istoty uczciwosci intelektualnej we wtasnych i cudzych
dziataniach, a takze do postepowania etycznego

Absolwent/ka jest gotéw/gotowa do petnienia roli zawodowej informatyka, majac Swiadomos¢
nieustannych zmian stosowanych paradygmatdw i technologii

Absolwent/ka potrafi zastosowac wiedze matematyczng do formutowania, modelowania, analizy i
rozwigzywania elementarnych zadan zwigzanych z fizyka oraz informatyka

Absolwent/ka potrafi kodowa¢, uruchamia¢ i testowaé programy na réznych platformach i w réznych
$rodowiskach programistycznych

Absolwent/ka zna i rozumie fundamentalne pojecia i problemy definiujgce podstawy dyscyplin fizyka i
informatyka

Absolwent/ka zna i rozumie podstawowe pojecia i zagadnienia zwigzane z wybranymi gtéwnymi
obszarami fizyki i informatyki

Absolwent/ka zna i rozumie wiasciwe dla wybranych obszaréw zastosowan technologie, narzedzia i
urzadzenia informatyczne, oraz fizyczne podstawy ich dziatania

Absolwent/ka zna i rozumie fundamentalne pojecia, struktury oraz procesy zwigzane z jezykami
programowania, inzynierig programowania i fizykg komputerowa

Absolwent/ka zna i rozumie fundamentalne pojecia i zagadnienia zwigzane z projektowaniem i
weryfikacjg algorytméw oraz struktur danych
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