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1 INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

NAZWA PRZEDMIOTU Metody programowania

NAZWA PRZEDMIOTU
W JEZYKU ANGIELSKIM

KOD PRZEDMIOTU WIEIK INFOR_W _ INZ KOMP oIN PK22 23/24
KATEGORIA PRZEDMIOTU Przedmioty kierunkowe
LiczBAa pUNKTOW ECTS 5.00
SEMESTRY 2

2 RODZAJ ZAJEC, LICZBA GODZIN W PLANIE STUDIOW

LABORATORIA
SEMESTR WYKLADY CWICZENIA LABORATORIA KOMPUTERO- PROJEKTY
WE
2 15 0 0 30 0 0

3 CELE PRZEDMIOTU

Cel 1 Poznanie podstawowych pojec¢ i zagadnien wigzanych z programowaniem i zlozonoscia obliczeniowsg algoryt-
mow.

Cel 2 Ugruntowanie znajomosci podstawowych struktur danych i ich zastosowari. Poznanie wybranych zaawanso-
wanych struktur danych i ich zastosowari.

Kod archiwizacji:
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Cel 3 Znajomo$é zbioru klasycznych metod programowania, zbioru wybranych zaawansowanych metod progra-
mowania, metod generacji obiektéw kombinatorycznych i liczb losowych oraz obszaréw zastosowan kazdej
z nich.

Cel 4 Napisanie i uruchomienie programoéw implementujacych algorytmy klasycznych metod programowania i wy-
branych zaawansowanych metod programowania, programowe generatory obiektéow kombinatorycznych i ge-
neratory liczb losowych. Udoskonalenie umiejetnosci programowania w jezyku C/C++ oraz indywidualnej
pracy programistyczne;j.

4 WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI I INNYCH
KOMPETENCJI

1 Zaliczony przedmiot z pierwszego semestru: Podstawy programowania w C/C++.

5 EFEKTY KSZTALCENIA

EK1 Wiedza Znajomo$¢ wybranych zagadnien zwiagzanych z programowaniem (dualizm programowo-sprzetowy,
hipoteza Sapira-Whorfa, klasyfikacja probleméw, notacje asymptotyczne, zlozonosé czasowa i pamieciowa,
klasyfikacja algorytmoéw, programowanie strukturalne, programowanie obiektowe, programowanie wizualne,
styl programowania, przeno$no$é oprogramowania).

EK2 Wiedza Znajomo$¢ podstawowych i wybranych zaawansowanych struktur danych (tablica, lista, kolejki FIFO
i LIFO (stos), kolejka priorytetowa, graf nieskierowany i skierowany, drzewo, kopiec), ich zastosowar oraz
zwiazku pomiedzy wyborem struktury danych a zlozonoscia algorytmu.

EK3 Wiedza Znajomos$¢ poznanego zbioru klasycznych metod programowania (rekursja, programowanie dyna-
miczne, wyszukiwanie wyczerpujace, wyszukiwanie z powrotami, algorytmy zachtanne, wyszukiwanie lokalne,
metody iteracyjne i obszaru zastosowania kazdej z nich.

EK4 Wiedza Znajomosé reprezentacji i metod generowania réznych klas obiektéw kombinatorycznych, metod
programowej i sprzetowej generacji liczb losowych wraz z ich obszarami zastosowari.

EK5 Umiejetnosci Napisanie i uruchomienie programéw w jezyku C/C++ dla poznanego zbioru metod progra-
mowania oraz generatorow obiektéow kombinatorycznych i liczb losowych.

EK6 Kompetencje spoleczne Praca w malym zespole, podzial zadaii, efektywna wspotpraca w osiagnieciu wy-
znaczonego celu, dzielenie sie wiedza, wywiazywanie si¢ z przyjetych obowiazkéw, kierowanie praca, zespotu.

6 TRESCI PROGRAMOWE

LABORATORIA KOMPUTEROWE

TEMATYKA ZAJEC LiczBA

Lp . .
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH GODZIN

Generacja krotek, k-podzbioréw zbioru n-elementowego, podzialéow zbioru,
K1 permutacji zbioru, drzew t-narnych o n wierzchotkach wewnetrznych - w réznych 6
reprezentacjach i porzadkach liniowych.

K2 Generacja grafow o zadanych wlasnosciach (grafy losowe, grafy R-MAT). 2
K3 Proste algorytmy rekurencyjne (problem do wyboru). 4
K4 Programowanie dynamiczne (problem do wyboru). 2
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LABORATORIA KOMPUTEROWE

Lp

TEMATYKA ZAJEC
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH

LiczBA
GODZIN

K5

Algorytmy zachtanne : kodowanie Huffmana, problem minimalnej bazy macierzy
boolowskiej.

K6

Algorytmy z powrotami, algorytm MIN-MAX i odcinanie alfa-beta (problem do
wyboru).

K7

Wyszukiwanie lokalne : algorytmy GSAT i WALKSAT dla problemu Spelnialnosci
(SAT), algorytm dla problemu minimalnej bazy macierzy boolowskiej.

K8

Algorytmy iteracyjne.

K11

Laboratoria zaliczeniowe (2h) po kazdym bloku tematach laboratoryjnych (6-10h).

WYKLADY

Lp

TEMATYKA ZAJEC
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH

LiczBA
GODZIN

Definicja programowania. Rys historyczny rozwoju programowania. Dualizm
programowo-sprzetowy. Jezyki i srodowiska programowania. Hipoteza
Sapira-Whorfa. Programowanie - klasyfikacje. Wymagania jakosciowe.
Wprowadzenie do algorytmoéw i ich ztozonosci obliczeniowej. Klasyfikacja
probleméw. Notacje asymptotyczne. Ztozonosé czasowa i pamieciowa. Metody
programowania.

Podstawowe struktury danych, ich reprezentacje, elementarne operacje i przyktady
zastosowan. Tablica. Lista i jej warianty: kolejka FIFO, kolejka LIFO

(stos), kolejka podwodjna, kolejka priorytetowa. Zbior. Graf nieskierowany

i skierowany. Drzewo. Struktury, unie. Abstrakcyjne typy danych.

Klasyczne techniki programowania. Programowanie strukturalne. Instrukcje
strukturalne. Metody projektowania programéw. Programowanie modularne.
Programowanie wizualne. .

Styl programowania a jako$¢ programu. Nazwy. Wyrazenia i instrukcje. Jednolitos¢
stylu, idiomy. Makroinstrukcje a funkcje. Liczby magiczne. Komentarze. Rola
dobrego stylu. Zasady dobrego stylu. Przeno$no$¢ oprogramowania. Tworzenie
przenosnego oprogramowania. Jezyk. Pliki nagtéwkowe i biblioteki. Organizacja
programu. Izolowanie. Wymiana danych - kolejnosé bajtow. Format CVF.
Przenosnoé¢ i uaktualnianie. Uniwersalne kodowanie.

Pojecie rekursji. Rekursja liniowa i drzewiasta. Rekurencyjne wyznaczanie wartosci
ciaggow: silnia, liczby Fibonacciego, wspolczynniki dwumienne. Inne algorytmy
rekurencyjne: wieze Hanoi, sortowanie MergeSort i QuickSort, trawersowanie
drzew binarnych, Analiza zalet i wad rekursji. Eliminacja rekursji: iteracja,
zastosowanie stosu. Rozwiazywanie rekurencji: metoda podstawiania, metoda
iteracyjna, metoda rekurencji uniwersalne;j.
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WYKLADY

Lp

TEMATYKA ZAJEC
OPIS SZCZEGOLOWY BLOKOW TEMATYCZNYCH

LiczBA
GODZIN

Problem generacji liczb losowych. Liczby losowe a pseudolosowe. Zastosowania
generatoréw liczb losowych. Metody programowej generacji liczb losowych.
Przyktady obliczeniowe. Statystyczna ocena jakosci generatoréw. Metody
sprzetowej generacji liczb losowych.

Generacja obiektéw kombinatorycznych. Podstawowe typy obiektéw: kombinacje,
permutacje, podziaty itp.. Reprezentacja obiektéw kombinatorycznych za pomoca
funkcji wyboru rodziny indeksowanej zbiorow. Porzadki leksykograficzne na
zbiorze funkcji wyboru. Generacja w porzadku leksykograficznym. Algorytmy
generacyjne. Zastosowania : wyszukiwanie wyczerpujace, testowanie algorytmow
kombinatorycznych.

Idea programowania dynamicznego. Wyznaczanie wartosci ciaggéw metoda
programowania dynamicznego: silnia, liczby Fibonacciego, wspotczynniki
dwumienne, liczby Stirlinga. Wtasnosé optymalnej podstruktury. Inne algorytmy
programowania dynamicznego: problem podziatu zbioru, dyskretny problem
plecakowy, problem iloczynu taiicucha macierzy. Wymagania czasowe i pamieciowe
algorytmoéw programowania dynamicznego.

Idea algorytmu zachtannego. Algorytm przyblizony lub doktadny (wlasnosé
optymalnej podstruktury). Przyklady klasycznych algorytmoéw zachtannych:
algorytm eliminacji Gaussa, algorytm Kruskala dla problemu MST, algorytm
kodowania Huffmana. Wady i zalety algorytméw zachtannych.

W10

Wyszukiwanie wyczerpujace w przestrzeni rozwiazan a idea algorytmu
wyszukiwania z nawrotami. Przyktad : Problem plecakowy, problem komiwojazera
(TSP). Przyklady klasycznych algorytmoéw z nawrotami: problem skoczka
szachowego, problem o$miu hetmanéw. Wady i zalety algorytméw z nawrotami.

W11

Koncepcja wyszukiwania lokalnego. Przyklad: problem spelnialnosci

(SAT). Wyszukiwanie lokalne w optymalizacji. Przyktady: pokrycie wierzchotkowe
grafu (VCP), minimalne drzewo rozpinajace (MST), problem komiwojazera
(TSP), Przyktadowe operacje i definicje sasiedztwa. Algorytm wyszukiwania z lista
tabu (TS). Przyklad : problem MST z ograniczeniami. Algorytm symulowanego
wyzarzania (SA). Zalety i wady wyszukiwania lokalnego.

W12

Idea populacyjnych algorytmoéw iteracyjnych. Podstawowe typy iteracyjnych
algorytmow optymalizacyjnych. Optymalizacja dyskretna - problem kolorowania
grafu. Algorytmy ewolucyjne (EA).

7 NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

N1 Wyktady

N2 Cwiczenia laboratoryjne

N3 Praca w grupach
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8 OBCIAZENIE PRACA STUDENTA

SREDNIA LICZBA GODZIN
FORMA AKTYWNOSCI NA ZREALIZOWANIE
AKTYWNOSCI

Godziny kontaktowe z nauczycielem akademickim, w tym:

Godziny wynikajace z planu studiow 45
Konsultacje przedmiotowe 2
Egzaminy i zaliczenia w sesji 0
konsultacje na odleglosé¢ (zdalne) 3

Godziny bez udzialu nauczyciela akademickiego wynikajgce z naktadu pracy studenta, w tym:

Przygotowanie sie do zaje¢, w tym studiowanie zalecanej literatury 15
Opracowanie wynikow 15
Przygotowanie raportu, projektu, prezentacji, dyskusji 10
programowanie, testowanie programow 35

SUMARYCZNA LICZBA GODZIN DLA PRZEDMIOTU WYNIKAJACA Z
CALEGO NAKEADU PRACY STUDENTA

125

SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS DLA PRZEDMIOTU 5.00

9 SPOSOBY OCENY

OCENA FORMUJACA

F1 Laboratorium : programy + sprawozdania z ¢wiczen laboratoryjnych
F2 Laboratorium (projekt zespotowy) : program -+ raport

OCENA PODSUMOWUJACA

P1 Srednia wazona z ocen formujacych 1 i 2

WARUNKI ZALICZENIA PRZEDMIOTU

W1 Obecnosci na wyktadach i laboratoriach komputerowych

‘W2 Zaliczenie laboratorium i projektu (ocena podsumowujaca 1)

OCENA AKTYWNOSCI BEZ UDZIALU NAUCZYCIELA

B1 W ramach ocen formujacych

KRYTERIA OCENY
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EFEKT KSZTALCENIA 1

Na

OCENE 2.0

Ponizej 50 % punktow uzyskanych za posiadang wiedze dotyczaca zagadnien
zwigzanych z programowaniem wymagana na ocene 5.0

Na

OCENE 3.0

50-59 % punktow uzyskanych za posiadang wiedze dotyczaca zagadnien
zwiazanych z programowaniem wymagana na ocene 5.0

Na

OCENE 3.5

60-69 % punktow uzyskanych za posiadang wiedze dotyczacg zagadnien
zwiazanych z programowaniem wymagana na ocene 5.0

Na

OCENE 4.0

70-79 % punktow uzyskanych za posiadang wiedze dotyczaca zagadnien
zwigzanych z programowaniem wymagana na ocene 5.0

Na

OCENE 4.5

80-89 % punktow uzyskanych za posiadana wiedze dotyczaca zagadnien
zwiazanych z programowaniem wymagana na ocene 5.0

Na

OCENE 5.0

90-100 % punktéw uzyskanych za posiadang wiedze: Znajomosé wybranych
zagadnien zwiazanych z programowaniem (dualizm programowo-sprzetowy,
hipoteza Sapira-Whorfa, klasyfikacja probleméw, notacje asymptotyczne,
zlozonos$é czasowa i pamieciowa, klasyfikacja algorytméw, programowanie
strukturalne, programowanie obiektowe, programowanie wizualne, styl
programowania, przeno$nosé oprogramowania).

EFEKT KSZTALCENIA 2

Na

OCENE 2.0

Ponizej 50 % punktow uzyskanych za posiadang wiedze dotyczaca zagadnien
zwigzanych ze strukturami danych wymagana na ocene 5.0

Na

OCENE 3.0

50-59 % punktow uzyskanych za posiadang wiedze dotyczaca zagadnien
zwiazanych ze strukturami danych wymagana na ocene 5.0

Na

OCENE 3.5

60-69 % punktéw uzyskanych za posiadang wiedze dotyczaca zagadnien
zwiazanych ze strukturami danych wymagana na ocene 5.0

Na

OCENE 4.0

70-79 % punktow uzyskanych za posiadang wiedze dotyczaca zagadnier
zwigzanych ze strukturami danych wymagana na ocene 5.0

Na

OCENE 4.5

80-89 % punktow uzyskanych za posiadang wiedze dotyczaca zagadnien
zwiazanych ze strukturami danych wymagana na ocene 5.0

Na

OCENE 5.0

90-100 % punktow uzyskanych za posiadang wiedze: Znajomosé podstawowych
i wybranych zaawansowanych struktur danych (tablica, lista, kolejki FIFO

i LIFO (stos), kolejka priorytetowa, graf nieskierowany i skierowany, drzewo,
kopiec), ich zastosowan oraz zwigzku pomiedzy wyborem struktury danych
a ztozonodcig algorytmu.

EFEKT KSZTALCENIA 3

Na

OCENE 2.0

Ponizej 50 % punktow uzyskanych za posiadang wiedze dotyczaca zagadnien
zwiazanych z klasycznymi metodami programowania wymagana na ocene 5.0

Na

OCENE 3.0

50-59 % punktow uzyskanych za posiadang wiedze dotyczaca zagadnien
zwigzanych z klasycznymi metodami programowania wymagana na ocene 5.0
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Na

OCENE 3.5

60-69 % punktow uzyskanych za posiadana wiedze dotyczaca zagadnien
zwiazanych z klasycznymi metodami programowania wymagana na ocene 5.0

Na

OCENE 4.0

70-79 % punktéow uzyskanych za posiadang wiedze dotyczaca zagadnien
zwiazanych z klasycznymi metodami programowania wymagana na ocene 5.0

Na

OCENE 4.5

80-89 % punktow uzyskanych za posiadang wiedze dotyczaca zagadnien
zwigzanych z klasycznymi metodami programowania wymagana na ocene 5.0

Na

OCENE 5.0

90-100 % punktow uzyskanych za posiadang wiedze: Znajomosé poznanego
zbioru klasycznych metod programowania (rekursja, programowanie dynamiczne,
wyszukiwanie wyczerpujace, wyszukiwanie z powrotami, algorytmy zachtanne,
wyszukiwanie lokalne, metody iteracyjne i obszaru zastosowania kazdej z nich.

EFEKT KSZTALCENIA 4

Na

OCENE 2.0

Ponizej 50 % punktow uzyskanych za posiadang wiedze dotyczaca zagadnien
zwiazanych z reprezentacjami i metodami generowania obiektdw
kombinatorycznych oraz wybranymi metodami generacji liczb losowych
wymagang na ocene 5.0

Na

OCENE 3.0

50-59 % punktow uzyskanych za posiadang wiedze dotyczaca zagadnien
zwigzanych z reprezentacjami i metodami generowania obiektow
kombinatorycznych oraz wybranymi metodami generacji liczb losowych
wymagang na ocene 5.0

Na

OCENE 3.5

60-69 % punktow uzyskanych za posiadang wiedze dotyczacg zagadnien
zwiazanych z reprezentacjami i metodami generowania obiektéw
kombinatorycznych oraz wybranymi metodami generacji liczb losowych
wymagang na ocene 5.0

Na

OCENE 4.0

70-79 % punktow uzyskanych za posiadana wiedze dotyczaca zagadnien
zwiazanych z reprezentacjami i metodami generowania obiektdw
kombinatorycznych oraz wybranymi metodami generacji liczb losowych
wymagang na ocene 5.0

Na

OCENE 4.5

80-89 % punktow uzyskanych za posiadang wiedze dotyczaca zagadnien
zwigzanych z reprezentacjami i metodami generowania obiektow
kombinatorycznych oraz wybranymi metodami generacji liczb losowych
wymagang na ocene 5.0

Na

OCENE 5.0

90-100 % punktow uzyskanych za posiadang wiedze: Znajomo$é reprezentac)i
i metod generowania réznych klas obiektéw kombinatorycznych, metod
programowe;j i sprzetowej generacji liczb losowych wraz z obszarami ich
zastosowail.

EFEKT KSZTALCENIA 5

Na

OCENE 2.0

Ponizej 50 % punktow uzyskanych za napisanie i uruchomienie programow
w jezyku C/C++ dla poznanego zbioru klasycznych metod programowania
wymaganych na ocene 5.0

Na

OCENE 3.0

50-59 % punktéw uzyskanych za napisanie i uruchomienie programéw w jezyku
C/C++ dla poznanego zbioru klasycznych metod programowania wymaganych
na ocene 5.0
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60-69 % punktow uzyskanych za napisanie i uruchomienie programéow w jezyku

NA OCENE 3.5 C/C++ dla poznanego zbioru klasycznych metod programowania wymaganych
na oceng 5.0

NA OCENE 4.0 70-79 % punktow uzyskanych za napisanie i uruchomienie programéw w jezyku

R C/C++ dla poznanego zbioru klasycznych metod programowania na ocene 5.0

NA OCENE 4.5 80-89 % punktow uzyskanych za napisanie i uruchomienie programow w jezyku

C/C++ dla poznanego zbioru klasycznych metod programowania na ocene 5.0

NA OCENE 5.0

90-100 % punktow uzyskanych za: Napisanie i uruchomienie programéw w jezyku
C/C++ dla poznanego zbioru klasycznych metod programowania oraz
generatoréw obiektow kombinatorycznych i liczb losowych.

EFEKT KSZTALCENIA 6

NA OCENE 2.0

Biernoé¢ lub niewywiazywanie sie z przyjetych obowiazkéw lub destrukcyjny
wplyw na prace zespotu. Spehienie ponizej 50 % wymagan na ocene 5.0

NA OCENE 3.0

Umiarkowana aktywno$¢ lub niewywiazanie sie z czesci przyjetych obowiazkow
lub brak kreatywnosci lub brak wspoétpracy w zespole. Spelnienie 50-59
% wymagan na oceng¢ 5.0

NA OCENE 3.5

Zadowalajaca aktywnos$¢, wywiazanie sie z przyjetych obowiazkéw, przejawy
kreatywnosci, poprawna wspolpraca w zespole w roli wykonawcy
(tacznie). Spelnienie 60-69 % wymagan na oceng 5.0

NA OCENE 4.0

Dobra aktywnosé, wywiazanie sie z przyjetych obowiazkow, kreatywnosé,
efektywna wspoltpraca w zespole (tacznie). Spelnienie 70-79 % wymagan na ocene
5.0

NA OCENE 4.5

Dobra aktywnosé, wywiazanie sie z przyjetych obowiazkow, kreatywnosé,
efektywna wspolpraca w zespole, transfer wiedzy do pozostatych czltonkow
zespotu (lacznie). Spelnienie 80-89 % wymagan na ocene 5.0

NA OCENE 5.0

Wyrézniajaca sie aktywnosé, wywiazanie sie z przyjetych obowiazkow,
kreatywnosé, efektywna wspoltpraca w zespole, transfer wiedzy do pozostatych
cztonkow zespotu, wykazanie sie umiejetnosciami kierowniczymi

(tacznie). Spetnienie 90-100 % wymagan.

10 MACIERZ REALIZACJI PRZEDMIOTU

Strona 8/10




PK Politechnika Krakowska im. Tadeusza Kosciuszki
ODNIESIENIE
DANEGO EFEKTU
EFEKT DO 8ZOZEGOLO- CELE TRESCI NARZEDZIA
WYCH EFEKTOW SPOSOBY OCENY
KSZTALCENIA PRZEDMIOTU PROGRAMOWE DYDAKTYCZNE
ZDEFINIOWA-
NYCH DLA
PROGRAMU
K_WO3 K_WO06 W1 W2 W4 W5
EK1 K_ W07 K_WO08 Cel 1 W6 N1 F1P1
K W09 K W17
K W03 K_ W06
EK2 | K_WOTK_Wos | cerz | KUKZKSKELKS N1 N2 F1 F2 P1
K6 K7 K8 W3
K W09
K W03 K W06 K3 K4 K5 K6
EK3 K_W07 K_WO08 Cel 3 K7 W3 W7 W8 N1 N2 F1 F2 P1
K W09 W9 W10 W11
K W01 K U01
EK4 K U006 K_U08 Cel 3 W12 N1 F1 F2
K_U09
K U01 K U004 K1 K2 K8 K11
K U05 K _U06 W2 W3 W4 W5
EK5 K_U08 K_Ull Cel 4 W8 W9 W10 N2 F2
K _UI2 Wil
K_ K01 K_K02
EK6 K K03 K_ K04 Cel 4 K11 W12 N3 F2
K_KO06
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12 INFORMACJE O NAUCZYCIELACH AKADEMICKICH

OSOBA ODPOWIEDZIALNA ZA KARTE

dr hab. inz. Prof PK Zbigniew Kokosinski (kontakt: zk@pk.edu.pl)

OSOBY PROWADZACE PRZEDMIOT

1 dr hab. inz. Zbigniew Kokosinski (kontakt: zk@pk.edu.pl)
2 mgr inz. Grzegorz Nowakowski (kontakt: gnowakowski@pk.edu.pl)

3 mgr inz. Piotr Kedra (kontakt: piotr.kedra@pk.edu.pl)

13 ZATWIERDZENIE KARTY PRZEDMIOTU DO REALIZACJI

(miejscowosé, data) (odpowiedzialny za przedmiot) (dziekan)

PRZYIJMUJE DO REALIZACJI (data i podpisy oséb prowadzacych przedmiot)
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