Zal. nr 4 do ZW

WYDZIAL. MATEMATYKI
KARTA PRZEDMIOTU
Nazwa w jezyku polskim Wstep do informatyki i programowania
Nazwa w jezyku angielskim Introduction to computer science and
programming
Kierunek studiow (jesli dotyczy): Matematyka
Specjalnos¢ (jesli dotyczy):
Stopien studiéw i forma: 1 stopien*, stacjonarna / niestacjonarna*

Rodzaj przedmiotu: obowigzkowy--aybieralny-fogélnouczelniany*
Kod przedmiotu INT001321
Grupa kurséw TAK / NIE*
Wyktad Cwiczenia | Laboratorium | Projekt Seminarium
Liczba godzin zajec
zorganizowanych w Uczelni 30 30
(zzV)
Liczba godzin catkowitego
naktadu pracy studenta 90
(CNPS)
Forma zaliczenia zaliczenie
na oceng
Dla grupy kurséw zaznaczy¢ X
kurs koncowy (X)
Liczba punktow ECTS 3
w tym liczba punktow 1

odpowiadajaca zajgciom
o charakterze praktycznym (P)

w tym liczba punktéw ECTS
odpowiadajaca zajgciom 2
wymagajacym bezposredniego
kontaktu (BK)

WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI I INNYCH
KOMPETENCJI

Brak wstepnych wymagan

CELE PRZEDMIOTU

C1 Zapoznanie si¢ z podstawowymi zagadnieniami informatyki. )
C2 Opanowanie wiedzy z zakresu podstawowych technik programowania.

C3 Pozyskanie umiejetnosci praktycznego zastosowania poznanej wiedzy, w szczegdl-nosci implementacji
prostych algorytméw.
C4 Przekonanie si¢ o istotno$ci programowania w pracy matematyka.

*niepotrzebne skresli¢




PRZEDMIOTOWE EFEKTY KSZTALCENIA

Z zakresu wiedzy:
PEK_W!1 Student zna dobrze podstawy wybranego jezyka programowania.
PEK W2 Student zna podstawowe poj¢cia informatyki, takie jak program, algorytm lub

ztozono$¢ obliczeniowa.

Z zakresu umiejetnosci:
PEK Ul Student potrafi zaimplementowac prosty algorytm w wybranym jezyku

programowania.

PEK U2 Student potrafi znajdowac i usuwac btedy w prostych programach.
PEK U3 Student potrafi zmierzy¢ czas wykonania programu i porownac go z wy-
znaczong zlozonoscig obliczeniowy.

Z zakresu kompetencji spotecznych:
PEK K1 Student jest przygotowany do zdobywania nowych kompetencji w zakresie

informatyki i jej zastosowan w matematyce.

TRESCI PROGRAMOWE

Forma zaje¢ — wyklady

Liczba godzin

Informatyka w zyciu matematyka; Kultura i styl programowania; Algorytmy i

Wyl programy; Interaktywne dokumenty; 2
Wv2 Jezyk programowania jako kalkulator; Liczbowe typy danych i operacje na nich; 2
Yy Pojecie zmiennej;
Wy3 Napisy; Uporzadkowane ztozone typy danych (krotki, listy); 2
Wy4 Instrukcje warunkowe; Petle; 2
WV5 Tworzenie fragmentdéw kodu wielokrotnego uzytku; Funkcje i wyrazenia 2
Yy lambda; Uzywanie bibliotek standardowych;
WV6 Programowanie za pomoca produktowania list i zbiorow; Nieuporzadkowane 2
Y ztozone typy danych (zbiory, tablice asocjacyjne);
Wy7 Uzywanie instalowanych bibliotek; Przygotowywanie wykresow; 2
Wy8 Proste algorytmy: sortowanie; 2
Wy9 Proste algorytmy: szukanie liczb pierwszych; 2
Wv10 Rodzaje bledow; Metody szukania btedow; Mierzenie czasu wykonywania 2
y programu; Statyczna analiza kodu; Techniki unikania bledow;
Wyll | Zlozono$¢ obliczeniowa: teoria i metody wyznaczania; 2
Wyl12 | Zlozono$¢ obliczeniowa: badanie ztozonosci prostych algorytmow; 2
Wy13 | Odczytywanie i zapisywanie plikow tekstowych; 2
Wyl4 | Wejscie i wyjscie w programach i interaktywnych dokumentach; 2
Wy15 | Podsumowanie wyktadu 2
Suma godzin 30
Forma zaje¢ — laboratorium Liczba godzin
Lal Srodowisko interaktywnych dokumentow. Pierwszy program. 2
La2 Omowienie sposobu zapisu wartosci podstawowych typoéw danych. 2
La3 Konstruowanie ztozonych wyrazen. Jezyk programowania jako kalkulator. 2
La4 Korzystanie z biblioteki funkcji matematycznych, pisanie wlasnych funkcji. 2
La5 Srodowisko interaktywnych dokumentow: wykonywanie interaktywnych 2
wykresow funkcji.
La6 Metody szukania maksimum i miejsca zerowego funkcji. 2
La7 llustracja rekurencji: liczby Fibonacciego, algorytm Euklidesa. 2
La8 Cwiczenia operacji na napisach: palindromy, szyfr Cezara. 2
La9 Proste algorytmy szukania liczb pierwszych. 2
Lal0 | Cwiczenia z wykorzystania stownikoéw: drzewa zdarzen. 2
Lall | Proste algorytmy sortowania, sortowanie elementow z wagami. 2
Lal2 | Korzystanie z plikow tekstowych do zapisu danych tabelarycznych. 2
Lal3 | Cwiczenia z szukania i usuwania btgdow w programach. 2




Lal4 | Porownanie ztozonosci obliczeniowej dwoch algorytmow. 2

Lal5 Podsumowanie laboratorium. 2

Suma godzin 30

STOSOWANE NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

Wyktad tradycyjny

Wyktad multimedialny

Rozwigzywanie zadan programistycznych
Konsultacje

Praca wlasna studentow

agrwpdE

OCENA OSIAGNIECIA PRZEDMIOTOWYCH EFEKTOW KSZTALCENIA

Oceny (F — formujaca Numer efektu ksztatcenia Sposob oceny osiagnigcia efektu
(w trakcie semestru), P ksztalcenia

— podsumowujaca (na
koniec semestru)

F1 PEK W01, PEK_W02, PEK_W03, | Kolokwium w ostatnim tygodniu
PEK_KO01 zajeé

F2 PEK_UO01, PEK_U02, PEK_UO03, Kontrola realizacji list zadan
PEK K01

P = 60%*F1 + 40%*F2

LITERATURA PODSTAWOWA I UZUPELNIAJACA

LITERATURA PODSTAWOWA:

[1] S. Alagi¢, M.A. Arbib. Projektowanie programoéw poprawnych i dobrze zbudowanych,
WNT, Warszawa 1982.

[2] A. B. Downey, Think Python, O'Reilly, 2012

[3] M. Pilgrim, Dive Into Python, APress Media, LLC 2004.

LITERATURA UZUPELNIAJACA:
[4] D. Harrell, Rzecz o istocie informatyki. Algorytmika, WNT, Warszawa 2000.
[5] M. Kotowski. Wysokie C. LUPUS, Warszawa, 1998.
[6] A. Hunt, D. Thomas. Pragmatyczny programista. Od czeladnika do mistrza. WNT,
Warszawa, 2002.

OPIEKUN PRZEDMIOTU (IMIE, NAZWISKO, ADRES E-MAIL)

dr inz. Zbigniew Telec (zbignie.telec@pwr.edu.pl)
dr inz. Andrzej Giniewicz (andrzej.giniewicz@pwr.edu.pl)
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MACIERZ POWIAZANIA EFEKTOW KSZTALCENIA DLA PRZEDMIOTU
WSTEP DO INFORMATYKI I PROGRAMOWANIA

Z EFEKTAMI KSZTALCENIA NA KIERUNKU MATEMATYKA

Przedmiotowy

Odniesienie przedmiotowego efektu do

Cele

Tresci

Numer narzedzia

efekt efektow ksztalcenia zdefiniowanych dla | przedmiotu** | programowe** dydaktycznego**
ksztalcenia kierunku studiéw i specjalnosci (o ile
dotyczy)

PEK_W01 KIMAT_WO01, KIMAT W14, C1,C2 Wyl-Wy15 1245
KIMAT W15, KIMAT_ W16,

PEK_W02 KIMAT_WO01, KIMAT_W14, C1,C2 Wyl-Wy15 1245
KIMAT W15, KIMAT W16,

PEK_W03 KIMAT_WO01, KIMAT W14, C1,C2 Wyl-Wy15 1245
KIMAT W15, KIMAT W16,

PEK_U01 K1IMAT_U10, KIMAT_U13, C2,C3 Lal-La5 345
KIMAT Ul14, KIMAT U26

PEK_U02 K1IMAT_U10, KIMAT_U13, C2,C3 Lal-La5 345
KIMAT U14, KIMAT U26

PEK_UO03 K1IMAT_U10, KIMAT_U13, C3 Lal-La5 345
KIMAT Ul14, KIMAT U26

PEK_KO01 K1IMAT_KO01, KIMAT_KO03, C1 Wyl-Wy15, 12345
K1IMAT_KO04,K1IMAT_KO05 Lal-La5

** - 7 tabeli powyzej
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