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uAM W POZNANIU

Podstawy programowania
Sylabus zajec

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
Informatyka kwantowa 2023/24

Specjalnos¢ Kod zajec

- 04INKS.31P.00129.23
Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe
Wydziat Fizyki polski

Poziom studiow Obligatoryjnos¢
studia inzynierskie pierwszego stopnia Obowigzkowy

Forma studiéw Blok zajeciowy

studia stacjonarne Przedmioty podstawowe

Profil studiow
profil ogélnoakademicki

Koordynator zajec Jerzy Szymanski
Prowadzacy zajecia Jerzy Szymanski
Okres Forma zajec / liczba godzin / forma zaliczenia Liczba
Semestr 1 * Wyktad: 30, Egzamin punktéw ECTS
* Cwiczenia w salach komputerowych: 60, Zaliczenie z ocena 6

Cele ksztatcenia dla zajec

Kod Cel

C1 Zapoznanie studentéw z wybranymi zagadnieniami architektury komputera oraz podstawowymi koncepcjami

imperatywnych jezykéw programowania, z przyktadami w jezykach C/C++, Python oraz Java.

C2 Wyposazenie studentéw w wiedze i umiejetnosci niezbedne do implementowania standardowych algorytméw

i struktur danych w tych jezykach programowania.
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Wymagania wstepne

Brak.

Efekty uczenia sie dla zajec

Kod Efekty uczenia sie dla zaje¢ w zakresie

Wiedzy - Student/ka:

W1 Zna logiczna zasade funkcjonowania komputera oraz
dziatania programu (maszyna RAM).

W2 Zna podstawowe konstrukcje programistyczne
(instrukcje sterujgce, wywotywanie procedur i funkcji
oraz rézne typy przekazywania parametréw).

W3 Zna podstawowe wbudowane typy danych oraz
zasady tworzenia ztozonych typéw danych.

w4 Zna zasady dynamicznego zarzadzania pamiecia

W5 Zna i rozumie paradygmaty programowania
obiektowego (abstrakcja, enkapsulacja, dziedziczenie
i polimorfizm)

Umiejetnosci - Student/ka:

ul Potrafi stosowa¢ podstawowe konstrukcje
programistyczne (instrukcje sterujace, wywotywanie
procedur i funkcji oraz rézne typy przekazywania
parametréw).

u2 Potrafi czytad i analizowac kod "proceduralny"
napisany w jezykach C oraz Python i rozumie istote
i efekty wykonywanych operacji.

u3 Potrafi czytac i analizowac kod obiektowy napisany
w jezykach C++, Python oraz Java.

u4 Potrafi pisa¢ programy w stylu obiektowym
z wykorzystaniem wszystkich paradygmatéw
programowania obiektowego.

Efekty uczenia sie dla
kierunku

INK_K3_W03,
INK_K3_W04_inz,
INK_K3_WO06_inz

INK_K3_W03,
INK_K3_W04_inz,
INK_K3_ W05

INK_K3_WO04_inz,
INK_K3_WO05,
INK_K3_WO06_inz
INK_K3_WO05,
INK_K3_ W06 _inz

INK_K3_WO04_inz,
INK_K3_W05

INK_K3_U04 inz,
INK_K3_U05_inz,
INK_K3_U06_inz

INK_K3_U05_inz

INK_K3_U04_inz,
INK_K3_U05_inz

INK_K3_U04_inz

Tresci programowe dla zajec

Lp. Tresci programowe dla zajec

1. Logiczny zasada dziatania komputera i programu
(maszyna RAM). Tworzenie oprogramowania.
Algorytm, procesor, program, jezyk programowania.
Kompilacja, interpretacja i konsolidacja programu.
Dane i kod.

2. Sterowanie przebiegiem programu
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Efekty uczenia sie dla
zajec

W1, W3, U2

W1, w2, U1, U2

Metody weryfikacji
osiagniecia efektéow
uczenia sie dla zajec

Egzamin pisemny

Egzamin pisemny,
Projekt, Zadania
programistyczne

Egzamin pisemny,
Projekt, Zadania
programistyczne

Egzamin pisemny,
Projekt, Zadania
programistyczne

Egzamin pisemny

Egzamin pisemny,
Projekt, Zadania
programistyczne

Egzamin pisemny,
Projekt, Zadania
programistyczne

Projekt, Zadania
programistyczne

Projekt, Zadania
programistyczne

Formy zajec

Wyktad, Cwiczenia w
salach komputerowych

Wyktad, Cwiczenia w
salach komputerowych
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Lp. Tresci programowe dla zajec

3. Typ danych, typy podstawowe, reprezentacja danych.
State i zmienne.

4. Ztozone typy danych i zarzadzanie pamiecia.

5. Podprogramy. Przekazywanie parametréw.

Przecigzanie, funkcje biblioteczne.

6. Obiekty i klasy, pola, metody. Enkapsulacja,
dziedziczenie i polimorfizm, klasy abstrakcyjne,
interfejsy, tworzenie obiektéw oraz korzystanie z ich
pdl i metod.

7. Graficzny interfejs uzytkownika.

Efekty uczenia sie dla
zajec

W3, W4, U2

W3, w4, U1, U2

W2, w4, Ul, U2

W2, W3, W5, UL, U3

W3, W4, W5, U1, U3, U4

Informacje dodatkowe

Forma zajec Metody i formy prowadzenia zajec
Wyktad

Cwiczenia w salach

komputerowych Pokaz i obserwacja

Forma zajec

Wyktad

Warunki zaliczenia zajec

komputerowych.

Wyktad z prezentacjq multimedialng wybranych zagadnien

Formy zajec
Wyktad, Cwiczenia w
salach komputerowych

Wyktad, Cwiczenia w
salach komputerowych

Wyktad, Cwiczenia w
salach komputerowych

Wyktad, Cwiczenia w
salach komputerowych

Wyktad, Cwiczenia w
salach komputerowych

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

Warunkiem przystapienia do egzaminu jest uzyskanie zaliczenia z ¢wiczeh w salach

Na koncowg ocene sktada sie wynik uzyskany na egzaminie pisemnym.

Skala ocen:

1. bardzo dobry (bdb; 5,0) - od 90% punktéw,
2. dobry plus (db plus; 4,5) - od 80% punktdw,

3. dobry (db; 4,0) - od 70% punktdw,

4. dostateczny plus (dst plus; 3,5) - od 60% punktéw,
5. dostateczny (dst; 3,0) - od 50% punktéw,
6. niedostateczny (ndst; 2,0) - ponizej 50% punktéw.

Cwiczenia w salach

komputerowych Skala ocen:

. dobry (db; 4,0) - od 70% punktdw,

oouUlh WN K
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Koncowa ocena sktada sie z projektu oraz zadanh programistycznych.

. bardzo dobry (bdb; 5,0) - od 90% punktéw,
. dobry plus (db plus; 4,5) - od 80% punktdw,

. dostateczny plus (dst plus; 3,5) - od 60% punktéw,
. dostateczny (dst; 3,0) - od 50% punktéw,
. hiedostateczny (ndst; 2,0) - ponizej 50% punktéw.
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Obowiazkowa

Literatura

1. S. Prata (2016). Jezyk C. Szkota programowania. Wydanie 6. Helion.

2. J. Grebosz (2020). Opus magnum C++11. Programowanie w jezyku C++. Wydanie 2. Helion.
3. J. Bloch (2018). Java. Efektywne programowanie. Wydanie 3. Helion.

4. C. Horstmann (2022). Java. Podstawy. Wydanie 12. Helion.

Dodatkowa

1. N. Wirth, Wprowadzenie do programowania systematycznego. WNT. Warszawa 1978

Naktad pracy studenta i punkty ECTS

Rodzaje zajec studenta

Wyktad

Cwiczenia w salach komputerowych
Przygotowanie do zajec
Przygotowanie projektu

Przygotowanie do egzaminu

taczny nakiad pracy studenta
Liczba punktéw ECTS

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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Srednia liczba godzin* przeznaczonych

na zrealizowane rodzaje zaje¢

30
60
15
25

20

Liczba godzin
150

ECTS
6
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Efekty uczenia sie dla kierunku

Kod

INK_K3_U04_inz

INK_K3_U05_inz

INK_K3_U06_inz

INK_K3_W03

INK_K3_W04_inz

INK_K3_W05

INK_K3_W06_inz

Tresé

Absolwent/ka potrafi opracowac, przeanalizowa¢, zaprojektowac klasyczne i kwantowe algorytmy i
systemy informatyczne

Absolwent/ka potrafi pisa¢, uruchamia¢ i testowad programy w wybranym Srodowisku
programistycznym

Absolwent/ka potrafi oceni¢, na podstawowym poziomie, przydatnos¢ metod i narzedzi informatycznych
oraz wybrac i zastosowac¢ wtasciwg metode i narzedzia do typowych zadanh informatycznych

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

Absolwent/ka zna i rozumie w zaawansowanym stopniu pojecia, konstrukcje i procesy zwigzane z
jezykami programowania, inzynierig programowania i fizykg komputerowa

Absolwent/ka zna i rozumie w zaawansowanym stopniu pojecia zwigzane z klasycznymi i kwantowymi
algorytmami i strukturami danych

Absolwent/ka zna i rozumie w zaawansowanym stopniu pojecia zwigzane z informatyczng i fizyczng
architekturg sprzetowo-programowg
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