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Opis kursu (cele kształcenia)
	Programowanie, to kurs w ofercie studiów Art&Design, którego celem jest poszerzenie wiedzy technicznej w zakresie ogólnie pojętych technik programowania w zastosowaniu do realizacji autorskich projektów artystycznych.
W zależności od wstępnej wiedzy i predyspozycji słuchaczy zostaną Oni zapoznani z zasadami programowania imperatywnego o cechach strukturalnych i proceduralnych, metodami projektowania i zapisu algorytmów oraz tworzenia, kompilacji i uruchamiania nieskomplikowanych programów. Zdobyta wiedza i umiejętności pozwolą na wykorzystanie „komputerów dużej mocy” do optymalizacji działań artystycznych z wykorzystaniem np. Blendera. W zależności od zainteresowań Słuchaczy i możliwości technicznych zakres realizowanego materiału może zostać dostosowany do indywidualnych potrzeb Studentów.


Warunki wstępne
	Wiedza
	Student posiada podstawową wiedzę z zakresu technologii informatycznych. 

	Umiejętności
	Student posiada umiejętność opisania prostych algorytmów. 

	Kursy
	Wstępne kursy nie są wymagane. Treści kursu są dostosowane indywidualnie do każdego studenta w zależności od jego tematu badawczego oraz stopnia zaawansowania.
Stopień zaawansowania dostosowany do poziomu studenta. Możliwe jest uczestniczenie w kursie od podstaw lub jako kontynuacja uczestnictwa z poprzednich semestrów studiów.


Efekty uczenia się
	Wiedza
	Efekt uczenia się dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	W01 – Student  zna w stopniu zaawansowanym teorię programowania, w tym, rozumie ideę programowania strukturalnego i proceduralnego w wybranym języku programowania wysokiego poziomu (C,C++).
W02 – Student wie na czym polega działanie kompilatora, zna jego zaawansowane funkcje.
W03 – Student zna klasyczne algorytmy (w tym wybrane algorytmy wyszukiwania i porządkowania).
W04 – Student zna konstrukcje różnych bardziej skomplikowanych struktur danych
W05 – Student wie jak wykorzystać „komputery dużej mocy” do optymalizacji działań artystycznych
	K_W01
K_W01, K_W03
K_W01
K_W01
K_W01, K_W03



	Umiejętności
	Efekt uczenia się dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	U01 Student projektuje i zapisuje proste algorytmy, analizuje ich działanie oraz umie wykorzystać klasyczne algorytmy w sytuacjach problemowych, w szczególności podejmuje próby wykorzystania poznanych algorytmów do kreowania oryginalnej koncepcji artystycznej
oraz projektowej.
U02 Student samodzielnie modyfikuje proste programy  (kod źródłowy), w których:
- poprawnie definiuje i wykorzystuje proste i złożone struktury danych takie jak: tablice jednowymiarowe, tablice dwuwymiarowe, struktury,
- poprawnie deklaruje, definiuje i wywołuje funkcje, w tym również z parametrami którymi są wskaźniki, tablice oraz struktury.
Działanie te pozawalają mu na podjęcie próby
posłużenia się zmodyfikowanymi kodami źródłowymi jako środkami artystycznymi i wykorzystuje je na poziomie warsztatowym.
U03 Student potrafi korzystać z klasycznych algorytmów  w celu wykonania zamysłu twórczego.
Kreatywnie łączy techniki programowania z technikami plastycznymi na potrzeby własnych realizacji. Samodzielnie  doskonali niezbędne umiejętności warsztatowe w zakresie programowania.
	K_U01, K_U02, K_U03
K_U01, K_U02, K_U03
K_U08


	Kompetencje społeczne
	Efekt uczenia się dla kursu
	Odniesienie do efektów kierunkowych

	
	K01 Potrafi potrafi w sposób racjonalny podejmować decyzje w kontekście doboru gotowych rozwiązań z zakresu technik programowania przy realizacji swoich działań artystycznych. Rozwiązania te potrafi poddać krytycznej analizie w ramach samooceny.
K02 Rozwija pracę z innymi osobami w ramach wspólnych działań projektowych i artystycznych
posługując się przystępnymi formami komunikacji z zastosowaniem technologii informacyjnych.
	K_K01, K_K02
K_K04


	Organizacja

	Forma zajęć
	Wykład
(W)
	Ćwiczenia w grupach
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Opis metod prowadzenia zajęć
	Właściwa praca laboratoryjna poprzedzona jest przedstawieniem potrzebnych zagadnień i przykładów.
Podczas zajęć  laboratoryjnych studenci rozwiązują problemy zdefiniowane przez prowadzącego zajęcia. Zadania te podlegają ocenie.
Treści kursu są dostosowane indywidualnie do każdego studenta w zależności od jego tematu badawczego oraz stopnia zaawansowania. Stopień zaawansowania dostosowany do poziomu studenta. 


Formy sprawdzania efektów uczenia się
	
	E – learning
	Gry dydaktyczne
	Ćwiczenia w szkole
	Zajęcia terenowe
	Praca laboratoryjna
	Projekt indywidualny
	Projekt grupowy
	Udział w dyskusji
	Referat
	Praca pisemna (esej)
	Egzamin ustny
	Egzamin pisemny
	Inne
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	Kryteria oceny
	Ocena końcowa stanowi sumę ważoną ocen cząstkowych:
a) średnia ocen z zadań
b) średnia ocen z kolokwiów 
c) średnia ocen z zrealizowanych projektów 


	Uwagi
	


Treści merytoryczne (wykaz tematów)
	1. Algorytmy oraz ich reprezentacje, struktury danych, program komputerowy,
kod źródłowy, systemy liczbowe i reprezentacja danych w komputerze.
2. Obsługa terminala, zdalny dostęp do zasobów serwerowych.
3. Budowa programu w języku C. Formatowanie wejścia i wyjścia.
4. Typy danych.  Instrukcje wyboru oraz pętli.
5. Implementacja prostych algorytmów.
6. Tablice jednowymiarowe i wielowymiarowe.
7. Funkcje.
8. Zmienne lokalne i globalne. Zasięg zmiennych.
9. Wskaźniki. Związek wskaźników z tablicami.
10. Ciągi znaków.
11. Struktury. Wskaźniki do struktur.
12. Dynamiczny przydział pamięci.
13. Obsługa plików.
14. Biblioteka standardowa języka C.


Wykaz literatury podstawowej
	The GNU C Reference Manual http://www.gnu.org/software/gnu-c-manual/  (eng.)
King K. N., Język C. Nowoczesne programowanie. Wydanie II, Helion 2011
Prata S.: Język C. Szkoła programowania, Wydanie V, Helion 2006


Wykaz literatury uzupełniającej
	Kernighan B.W., Ritchie D.M.: Język ANSI C. Programowanie. Wydanie II, Helion 2010
Wróblewski P. Algorytmy, struktury danych i techniki programowania. Wydanie VI Helion 2019
Cormen T.H., Leiserson C.E.,  Rivest R.L., Stein C., Wprowadzenie do algorytmów, PWN 2013
Hyde R., Profesjonalne programowanie. Część 1, Helion 2005
Reese R., Wskaźniki w języku C. Przewodnik, Helion 2013


Bilans godzinowy zgodny z CNPS (Całkowity Nakład Pracy Studenta)
	liczba godzin w kontakcie z prowadzącymi
	Wykład
	

	
	Konwersatorium (ćwiczenia, laboratorium itd.)
	50

	
	Pozostałe godziny kontaktu studenta z prowadzącym
	5

	liczba godzin pracy studenta bez kontaktu z prowadzącymi
	Lektura w ramach przygotowania do zajęć
	10

	
	Przygotowanie krótkiej pracy pisemnej lub referatu po zapoznaniu się z niezbędną literaturą przedmiotu
	20

	
	Przygotowanie projektu lub prezentacji na podany temat (praca w grupie)
	10

	
	Przygotowanie do egzaminu/zaliczenia
	5

	Ogółem bilans czasu pracy
	100

	Liczba punktów ECTS w zależności od przyjętego przelicznika
	4


4

