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WARMINSKO-MAZLURSKI
W OLSZTYNIE

11120-10-B
ECTS: 5

TRESCI WYKLADOW

Pojecie algorytmu, cechy i sposoby jego opisu. Struktury danych. Jezyki programowania. Etapy tworzenia programu komputerowego (kompilacja,
interpretacja, biblioteki). Programowanie strukturalne. Srodowisko programistyczne Visual Studio 2010. Jezyk C#. Struktura programu w jezyku
C#. Typy i zmienne. Podstawowa obstuga wejscia-wyj$cia. Podstawowe instrukcje jezyka: podstawienia, warunkowa, iteracji (petli). Inne
instrukcje sterujgce. Ztozona struktura danych — tablica. Operacje na tablicach. Funkcje (metody). Przesytanie argumentéw do funkcji. Znane
algorytmy. Algorytmy rekurencyjne. Struktura. Kolejki: FIFO, LIFO. Rekurencyjne struktury danych: lista, drzewo binarne. Operacje na plikach.
Obstuga btedow.

TRESCI CWICZEN

Zapoznanie sig¢ ze $rodowiskiem Visual Studio 2010. Pojecie rozwigzania, projektu. Kompilacja, uruchamianie i debugowanie programu.
Tworzenie prostych programéw: wprowadzanie danych i wyprowadzanie wynikéw, obliczanie warto$ci wyrazen, uzycie instrukgiji if ... else, uzycie
funkcji (metod) bibliotecznych. Programy z uzyciem instrukgciji iteracyjnych for, while i do {...} while. Uzycie instrukcji switch, break, continue i goto.
Programy z uzyciem tablic i operacji na nich. Pisanie funkcji (metod) w tym tez rekurencyjnych. Tworzenie prostych programéw z uzyciem struktur
i plikow.

CEL KSZTALCENIA

Przedstawienie podstawowych poje¢ i stosowanych rozwigzan wystepujgcych w programowaniu strukturalnym przy wykorzystaniu mozliwosci
jezyka C# a takze nabycie umiejetnosci wiasciwego rozwigzywania probleméw i poprawnego tworzenia programéw wykorzystujgc zasady
programowania strukturalnego.

OPIS EFEKTOW KSZTALCENIA PRZEDMIOTU W ODNIESIENIU DO OBSZAROWYCH | KIERUNKOWYCH EFEKTOW
KSZTALCENIA

Symbole efektéw obszarowych X1A_WO01, X1A_W04, X1A_WO05, X1A_U04, X1A_U07, X1A_U09, X1A_KO01, X1A_K02

Symbole efektéw kierunkowych K_W01, K_W08, K_U26, K_U27, K_K01, K_K02

EFEKTY KSZTALCENIA

Wiedza

W01 - rozumie cywilizacyjne znaczenie zastosowan matematyki i informatyki (K_WO01), W02 - zna podstawy programowania strukturalnego
(K_W08)

Umiejetnosci

U01 - umie stworzyé algorytm oraz odpowiadajacy mu program korzystajgc z zasad programowania strukturalnego (K_U26), U02 - potrafi
wiasciwie korzysta¢ z nowoczesnego srodowiska programistycznego (K_U27)

Kompetencje spoteczne

K01 - zna ztozono$¢ probleméw i trudnosci w ich rozwigzywaniu (K_KO01), KO2 - potrafi precyzyjnie formutowa¢ pytania w celu dogtebnego
zrozumienia problemu (K_K02)

PROGRAMOWANIE 1
PROGRAMMING 1

LITERATURA PODSTAWOWA
1) M. Wiodarczyk, 2009r., "ITA 104 Wprowadzenie do programowania”, wyd. Microsoft, 2) J. Liberty, 2006r., "C#. Programowanie", wyd. Helion,
3) M. Lis, 2006r., "Cwiczenia C#", wyd. Helion.

LITERATURA UZUPELNIAJACA

1) D. Harel, 2001r., "Rzecz o istocie informatyki", wyd. WNT, 2) R. Miles, 2009r., "C# Development", wyd. University of Hull, 3) Microsoft, "MSDN
Library".

Kod ECTS: AAABB-CD-E_F

UNIWERSYTET WARMINSKO-MAZURSKI W OLSZTYNIE
Wydziat Matematyki i Informatyki

Sylabus przedmiotu/modutu - czes¢ A

Przedmiot/modut:

PROGRAMOWANIE 1

Obszar ksztatcenia: nauki ekonomiczne, nauki $ciste
Status przedmiotu: Obligatoryjny

Grupa przedmiotow: B-przedmiot kierunkowy
Kod ECTS: 11120-10-B

Kierunek studiéw: Matematyka
Specjalnosé: Wszystkie specjalnosci

Profil ksztatcenia: Ogéinoakademicki

Forma studiow: Stacjonarne

Poziom studiéw/Forma ksztatcenia: Studia
pierwszego stopnia

Rok/semestr: Rok | Semestr Il

Rodzaje zaje¢: wykiad, zajecia laboratoryjne
Liczba godzin w semestrze/tygodniu:

wyktady: 30/2

¢wiczenia: 30/2

Formy i metody dydaktyczne

wyktady: Wyktad informacyjny i problemowy
¢éwiczenia: zajgcia w pracowni komputerowej, kolokwia
inne: brak

Forma i warunki zaliczenia: Zaliczenie na ocene/
zaliczenie zaje¢ laboratoryjnych, pisemne (lub z
wykorzystaniem komputera) zaliczenie wyktadu
Liczba punktow ECTS: 5

Jezyk wyktadowy: polski

Przedmioty wprowadzajace: brak

Wymagania wstepne: brak

Nazwa jednostki organizacyjnej realizujacej
przedmiot:

Katedra Informatyki i Badan Operacyjnych

adres: ul. Stoneczna 54, , 10-710 Olsztyn

tel. 524 60 92

Osoba odpowiedzialna za realizacje przedmiotu:
dr Jan Beczek

e-mail: janek@matman.uwm.edu.pl

AAA — Kod dziedziny w systemie ECTS, BB — numer kierunku, C — 1 studia pierwszego stopnia (inzynierskie lub licencjackie), 2 — studia drugiego stopnia, 3 — studia jednolite

magisterskie, 4 — studia trzeciego stopnia, 5 — studia podyplomowe, D — numer specjalnosci, E — grupa przedmiotéw, F — kolejny numer przedmiotu w podzbiorze.



Szczegotowy opis przyznanej punktacji ECTS - czes¢ B

PROGRAMOWANIE 1
ECTS: 5 PROGRAMMING 1

Na przyznang liczbe punktow ECTS sktadajg sie :

1. Godziny kontaktowe z nauczycielem akademickim:

- Udziat w wyktadach 30,0 godz.
- Udziat w zajeciach laboratoryjnych 30,0 godz.
- Konsultacje 10,0 godz.
- Konsultacje drogg elektroniczng 6,0 godz.
76,0 godz.

2. Samodzielna praca studenta:
- Przygotowanie do zajec¢ laboratoryjnych 20,0 godz.
- Przygotowanie do kolokwiéw 20,0 godz.
- Przygotowanie do wyktadéw 10,0 godz.
50,0 godz.
godziny kontaktowe + samodzielna praca studenta OGOLEM: 126,0 godz.

1 punkt ECTS = 27,00 godz. pracy przecietnego studenta,
liczba punktow ECTS = 126,00 godz.: 27,00 godz./ECTS = 4,66 ECTS

w zaokragleniu: 4,5 ECTS

- w tym liczba punktéw ECTS za godziny kontaktowe z bezposrednim udziatem nauczyciela akademickiego - 2,71 punktéw ECTS,
- w tym liczba punktéw ECTS za godziny realizowane w formie samodzielnej pracy studenta - 1,79 punktéw ECTS.

Kod ECTS: AAABB-CD-E_F  AAA - Kod dziedziny w systemie ECTS, BB — numer kierunku, C — 1 studia pierwszego stopnia (inzynierskie lub licencjackie), 2 — studia drugiego stopnia, 3 — studia jednolite
magisterskie, 4 — studia trzeciego stopnia, 5 — studia podyplomowe, D — numer specjalnosci, E — grupa przedmiotéw, F — kolejny numer przedmiotu w podzbiorze.



