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Ogdlnym celem przedmiotu jest zapoznanie studenta z podstawami programowania
strukturalnego z uzyciem jezyka C dla standardow ANSI C i C99.

Nauczenie tworzenia prostych aplikacji konsolowych w jezyku C. Przekazanie wiedzy w
zakresie postugiwania sie podstawowymi typami i konstrukcjami jezyka i funkcjami
standardowymi. Nauczenie tworzenia wtasnych funkcji, stosowania prostych wskaznikéw i
zmiennych dynamicznych, przetwarzania tekstow jak tez zapisu informacji do plikéw i
przetwarzania plikéw.

Wymagania wstepne

Umiejetno$¢ postugiwania sie systemem operacyjnym komputera, znajomo$¢ matematyki w

zakresie programu szkoty Sredniej.

EFEKTY KSZTALCENIA Odni((ejTienie do efektow
a programu
Nr | Wiedza

01 | zna podstawowe typy w jezyku C K_W07, K_W11

02 | zna podstawowe konstrukcje gramatyczne jezyka C K_W07, K_W11

03 rozumie pojecie funkcjil, zna budowe funkciji i metody komunikacji funkciji z otoczeniem, K W07, K WA1
zna podstawowe funkcje standardowe

04 | M@ podstawowg wiec'jzel w zakresie wskaznikdw, zmiennych dynamicznych, tablic K W07, K WA1
znakowych, struktur i plikéw
Umiejetnosci
pisze proste aplikacje konsolowe w jezyku C realizujace operacje wejscia/wyjscia,

05 stosujace typy jezyka C, wyrazenia z uzyciem operatoréw arytmetycznych i logicznych, K_U01, K_U07
instrukcje warunkowe, petle, tablice i funkcje standardowe, tworzy i wykorzystuje wtasne | K_U16, K_U17
funkcje

K_U01

06 | stosuje proste wskazniki i zmienne dynamiczne K_U16

K_U17
. . T , K_U01

07 wyprow’acta |_nformaCJe do plikéw |.wykor1ulje podstawowe K U16
czynno$ci zwigzane z przetwarzaniem plikéw K U17
Kompetencje spoteczne

08 rozumie znaczenie pracy wtasnej, umie tez wspétpracowa¢ w ramach matych zespotow, K K01
potrafi wyszukiwa¢ informacje zwigzane z jezykami programowania -

TRESCI PROGRAMOWE

Forma zaje¢ - WYKLAD

Ogolna charakterystyka jezyka ANSI C. Przyktady prostych programéw. Definicja zmiennych. Operator przypisania. Typy
catkowite i operatory arytmetyki catkowitej. Operacje wejcia/wyjscia dla typéw catkowitych. Operatory relacyjne i logiczne.
Identyfikatory. Stowa kluczowe. Typy znakowe. Operacje wejscia/wyjscia dla typow rzeczywistych. Standardowe funkcje
arytmetyczne. Konwersje arytmetyczne. Instrukcja if. Instrukcja if else. Zagniezdzona instrukcja if. Operator warunkowy.




Operator przecinkowy. Instrukcja ztozona. Tablice jednowymiarowe. Instrukcja while. Instrukcja do while. Instrukcja for.
Instrukcja break i continue. Instrukcja switch. Instrukcja goto. Operator rzutowania. Operatory inkrementacji i
dekrementacji. Priorytety operatorow. Funkcje cz . Lista parametrow. Przekazywanie przez wartos¢. Wskazniki. Funkcje
cz. Il. Deklaracja funkcji. Przekazywanie przez zmienna. Tablice jako argumenty funkciji. Instrukcja return. tablice
wielowymiarowe. Dynamiczna alokacja pamieci. State symboliczne. Pliki nagtéwkowe. makra. Program wieloplikowy.
Klasy pamigci w programie jednoplikowym i wieloplikowym. Kwalifikatory typu. Biblioteka standardowa ANSI C. Tablice
znakdw. Wejscie i wyjscie dla tablic znakow. Funkcje tancuchowe. Tablice i wskazniki. Struktury. Struktury zagniezdzone.
Tablice struktur. Wskazniki do struktur. Sortowanie. Pliki. Tryby otwarcia plikéw. Pliki tekstowe. Pliki binarne. Podstawowe
operacje plikowe. Konstrukcja typedef. Typy wyliczeniowe. Wskazniki do funkcji. Argumenty linii wywotfania. Unia i pola
bitowe.

Forma zaje¢ - LABORATORIUM

Celem laboratorium jest nauczenie studentow projektowania, edycji, kompilacji i diagnostyki prostych programéw
konsolowych wjezyku C. W ramach laboratorium uruchamiane sg programy ilustrujace poszczegoine konstrukcje jezyka
C, nastepnie student tworzy wiasne programy z uzyciem elementéw gramatyki jezyka C prezentowanych na wyktadzie.
1. Wprowadzenie do Srodowiska Dev C++, tworzenie projektu, edycja kodu Zrédtowego, kompilacja projektu, usuwanie
bteddw i uruchamianie. Definicja zmiennych typu catkowitego. Realizacja wprowadzania i wyprowadzania danych dla
typow catkowitych, obliczanie prostych wyrazen.

2. Definiowanie zmiennych dla typdw rzeczywistych, wprowadzanie i wyprowadzanie danych dla typdw rzeczywistych.
Obliczanie wyrazen z uzyciem typéw rzeczywistych. Podstawowe formatowanie wydruku. Kontrola poprawnosci danych
wejsciowych. Stosowanie operatoréw relacyjnych i logicznych. Zapis funkcji logicznych. Obliczanie wyrazen z uzyciem
standardowych funkcji arytmetycznych.

3. Zastosowanie instrukcji warunkowych i instrukciji przetacznikowej. Stosowanie instrukcji iteracyjnych, operatoréw
inkrementacji i dekrementacji. Realizacja przyktadowych dziatan na tablicach jedno- i dwuwymiarowch. Sortowanie tablic.
4. Definiowanie i stosowanie funkcji. Proste operacje na wskaznikach i uzycie wskaznikow do dziataii na tablicach.
Implementacja komunikacji migedzy funkcjami. Tworzenie zmiennych i tablic dynamicznych i dziatania na obiektach
dynamicznych.

5. Wezytywanie i drukowanie statych i zmiennych znakowych oraz tablic znakowych. Stosowanie podstawowych funkcji
tancuchowych. Definiowanie zmiennych i tablic typow strukturowych i dziatania na obiektach typow strukturowych.
Tworzenie plikéw, zapis informaciji do plikdw i odczyt, realizacja prostego przetwarzania plikdw.

Wyktad z prezentacjg wprowadzajacy podstawowe informacije o jezyku C dla standardéw
ANSI C i C99 i wykorzystaniu ich do tworzenia programow.

Cwiczenia laboratoryjne - studenci uruchamiaja programy ilustrujace konstrukcje

Metody ksztatcenia zaprezentowane na wyktadzie, nastepnie tworzg i uruchamiajg programy, wykorzystujace
przedstawione elementy jezyka, ale o wiekszym stopniu ztozonosci. Po kazdych
¢wiczeniach laboratoryjnych student przygotowuje sprawozdanie zawierajace opracowane i
uruchomione programy wraz z wynikami ich dziatania. Student po serii éwiczen
laboratoryjnych otrzymuje do wykonania zestaw zadan domowych.

o . . Nr efektu ksztatcenia
Metody weryfikacji efektdow ksztatcenia 2 sylabusa
Kolokwia w trakcie semestru, weryfikacja sprawozdan z éwiczen laboraoryjnych 05,06,07,08
Egzamin 01,02,03.04

Forma i warunki zaliczenia | Egzamin pisemny na koniec semestru.
3 kolokwia w ciggu semestru na laboratorium, dostarczenie sprawozdan i prac domowych —

Literatura podstawowa 1. ARR. Neibauer, Jezyki C i C++, Twoj pierwszy program, Help 1995, 2000
2. G. Perry, Jezyk C w przyktadach, Que, W-wa, 2000
3. B.Kernighan, D. Ritchie, Jezyk ANSI C, WNT, 2000

Literatura uzupetniajaca

NAKLAD PRACY STUDENTA:
Liczba godzin
Udziat w wyktadach 30
Samodzielne studiowanie tematyki wyktadow 10
Udziat w ¢wiczeniach audytoryjnych i laboratoryjnych’ 30
Samodzielne przygotowywanie sie do ¢wiczen” 40




Przygotowanie projektu / eseju / itp. "

15

Przygotowanie sie do egzaminu / zaliczenia 20
Udziat w konsultacjach 5
Inne - egzamin 3
LACZNY naklad pracy studenta w godz. 153
Liczba punktow ECTS za przedmiot 6
Obcigzenie studenta zwigzane z zajeciami 85
praktycznymi* 3,4 ECTS
Obcigzenie studenta na zajeciach wymagajacych 68
bezpo$redniego udziatu nauczycieli akademickich 2,7ECTS




