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CZENIE PRZEDMIOTU

Kolokwium zaliczeniowe
Programy w Pythonie

Egzamin w fot pisemnej (1. termin)

Egzarnm w fo ustnej rmin)
y uzyskac pozyty ne koncowaq nl'bedn
cwiczen, laboratorio gzaminu.

Obliczamy srednig arytmetyczng z ocen zaliczenia i @gzaminow uzyskanych we
wszystkich terminach, HE srednia_ocen = (zaliczeni inl+..)/(2+..)

Wyznaczmy ocene koncowa na podstawie zaleznosci
if srednia_ocen >= 4.75:

print "Ocena konncowa 5.0"
elif srednia_ocen >= 4.25:

print "Ocena koncowa 4.5"
elif srednia_ocen >= 3.75:

print "Ocena koncowa 4.0"
elif srednia_ocen >= 3.25:

print "Ocena koncowa 3.5"

anie pozytywnej oceny z

else:
print "Ocena koncowa 3.
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WSTEP DO INFORMATYKI

) python

Przedmiot wprowadzajacy do swiata informatyki, algorytmow, jezykow programowania, kompilatorow i komputerow. Przedstawiona zostanie w skrocie historia informatyki, komputerow, jezykow
programowania i teorii obliczef stojacej u podstaw wspdtezesnej informatyki. Wspdlnie zastanowimy sie nad podstawowymi pojeciami i aksjomatami, ktore poréwnamy z inteligentnymi systemami
biologicznymi, wyprowadzajac ciekawe wnioski dotyczace informacji, wiedzy i inteligencji. W ramach wyktadéw poruszane beda zagadnienia ztozonosci obliczeniowej, bledéw numerycznych, stabilnosei.
Przedstawione beda systemy kodowania i sposoby reprezentacji liczb (standard IEEE 754, jak rowniez metody reprezentacji danych symbolicznych. Oméwione beda algorytmy konwersji liczb pomiedzy
réznymi systemami liczhowymi oraz arytmetyka operacji na liczbach binarnych. Przedmiot wprowadza pojecia z obszaru algorytmiki i teorii obliczef oraz omawia zagadnienia rozwiazywalnosci,
efektywnosci oraz zmniejszania zlozonogci obliczeniowej poprzez odpowiednie stosowanie struktur danych, sortowanie oraz reprezentacje relacji pomiedzy danymi i obiektami. Omawiane sg
paradygmaty programowania imperatywnego, proceduralnego, obiektowego, funkcyjnego, deklaratywnego, logicznego i asocjacyjnego. Przedmiot stanowi tez elementarne wprowadzenie do metod
inteligencji obliczeniowej oraz zagadniefi obliczen przyblizonych na przykladzie klasycznych modeli sieci neuronowych, systeméw logiki rozmytej, algorytmow genetycznych 1 metod ewolucyjnych.
Poruszone zostang zagadnienia eksploracji i asocjacji danych, reprezentacji i przetwarzania informacji, lingwistyki komputerowej oraz kryptografii.

Wszystkie zagadnienia prezentowane beda na przyktadzie nowoczesnego jezyka Python, ktory obecnie cieszy sie dugym uznaniem wérod specjalistow, dzieki ktoremu programowanie staje sie szybkie,
mite i przyjemne. Studenci na éwiczeniach i laboratoriach beda mieli mozliwoéé zaimplementowaé wiele ciekawych algorytméw oraz przetestowac rozne podejscia do probleméw z zakresu zlozonosei
obliczeniowej, arytmetyki komputerowej, czy tez operowania na roznych liniowych i nieliniowych strukturach danych, wykorzystujac ich specyfike i potencjal. Wyjagnione zostana podstawy
programowania strukturalnego oraz mozliwosci statycznego i dynamicznego definiowania i implementacji struktur danych. Oméwione zostana dobre praktyki programowania, odpluskwiania kodu i
wykonywania testow, wprowadzajac studentow w zagadnienia inZynierii oprogramowania. Bedzie rowniez okazja do przetestowania popularnego algorytmu stosowanego w nawigacjach satelitarnych,
ktory wykorzystuje struktury grafowe w celu optymalizacji trasy. Wykorzystane zostang popularne i czesto stosowane strategie dziel i zwyciezaj, algorytmow z wartownikiem, wyszukiwania
polowkowego, zastosowane rowniez w wybranych najefektywniejszych metodach sortowania, tj. sortowanie szybkie, stogowe, przez zliczanie. Porownamy rowniez algorytmy iteracyjne i rekurencyjne,
okreglajac ich przydatnost w roznych zagadnieniach.

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentow z podstawowymi obszarami nauk informatycznych, zaprezentowaniem ich mozliwosci oraz zagadnien, ktorymi sie zajmuja, w celu umozliwienia studentom
bardziej §wiadomego ukierunkowania sie na wybrane zagadnienia na wyzszych latach studiow.

Zaliczenie i egzamin:

Mimo wprowadzajacego w rozne zagadnienia przedmiotu, zostang postawione przed studentami ambitne cele, gdyz wspodlezesna technika, informatyka i komputeryzacja wymaga od przysziych adeptow
glebokiej wiedzy, doswiadczenia oraz umiejetnoéci analitycznego myglenia i tworczego rozwiazywania problemow poprzez uogolnienie wiedzy i jej aplikacje z wykorzystaniem podobienistw oraz
wyuczonych wzorcow i schematow.

Warunkiem koniecznym do przystapienia do egzaminu jest zaliczenie ¢wiczen i laboratoriow na ocene pozytywna, poprzez rzetelna realizacje wszystkich ¢wiczen zrealizowanych w Pythonie oraz oddanie
ich prowadzacemu. Konieczne bedzie tez pozytywne zaliczenie kolokwium oraz oddanie wybranego projektu zaliczeniowego dokumentujacego zdobyte umiejetnosci i wiedze.

W trakcie egzaminu dokladnie sprawdzana bedzie wiedza teoretyczna, zrozumienie prezentowanych zagadnief oraz umiejetnos¢ zastosowania zdobytej wiedzy do rozwiazania przykladowych
probleméw. Egzamin odbedzie sie w formie pisemnej, przyjmujac forme testu wielokrotnego wyboru, uzupetniania, taczenia, wnioskowania i wykonania przykiadowych obliczen na podstawie wiedzy
prezentowanej na wyktadach.

~ http://home.agh.edu.pl/~horz
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WDI INFORMATYKA

Informatyka to dziedzina nauki i techniki zajmujaca sie ogotem zagadnien
automatyzacji przetwarzania informacji (podstawowa definicja).

M

Informacja to pewien zbiér powigzanych (skojarzonych) ze sobg danych
posiadajgcy pewne znaczenie i interpretacje dla jej odbiorcy, zmieniajacych
wewnetrzny stan odbiorcy oraz wptywajacy na jego dalsze dziatanie.
Informacje formuja wiedze na temat opisywanych i skojarzonych ze sobga
obiektow, relacji lub zdarzen.

Informacja moze byc:

« prawdziwa - gdy zbior danych sktadajgcych sie na tg informacje jest
skojarzony ze sobg w sposob zgodny wzgledem innych informacji
sktadajacych sie na wiarygodng wiedze.

» fatszywa - gdy zbior danych sktadajgcych sie na tg informacje jest
skojarzony ze sobg w sposob sprzeczny wzgledem innych informacji
sktadajacych sie na wiarygodng wiedze.



WDI ALGORYTM

M

Algorytm to pewien przepis (opis sposobu) wykonania okreslonego zadania
lub rozwigzania problemu wyrazony za pomoca skonczonego i
uporzadkowanego ciggu lub grafu jasno zdefiniowanych operacji, ktore
wykonawca (np. komputer) rozumie i potrafi wykonac.

Algorytm opisuje (krok po kroku) sposéb przeksztatcania danych
wejsciowych w dane wyjsciowe zgodnie z celem lub postawionym zadaniem.

Algorytm opisuje obiekty, na ktorych sg wykonywane dziatania realizujgce
postulaty zadania, uwzgledniajac kolejnos¢ ich wykonywania.

Dziatania algorytmu zapisane w pewnej okreslonej kolejnosci, ktore
nazywamy krokami algorytmu.

Kolejnos¢ wykonywanych dziatan (krokow algorytmu) mozemy zwykle
przedstawi¢ w postaci pewnego grafu, diagramu zaleznosci lub schematu
blokowego.



WDI PROGRAM

Program - opisuje proces przeksztatcania danych wejsciowych w dane
wyjsciowe wedtug pewnego algorytmu.

M

Program zapisywany jest w jezyku programowania.
Program zapisany w jezyku programowania nazywamy kodem zrédtowym.

Kod zrédtowy w danym jezyku programowania podlega dalszej translacji do
kodu maszynowego danego komputera lub do kodu jezyka posredniego
albo tez moze byc¢ na biezgco interpretowany w trakcie jego wykonywania.

Proces zamiany kodu zrodtowego na kod maszynowy lub kod jezyka
posredniego nazywamy kompilacjg dokonywang przed uruchomieniem
programu.

Proces zamiany kodu zrodtowego lub kodu jezyka posredniego na kod
maszynowy w trakcie wykonywania programu nazywamy interpretacja kodu.



WDI PROGRAMOWANIE

Programowanie to proces zapisywania algorytmow w formie programow
zrozumiatych dla komputera.

Programowanie to proces projektowania, tworzenia, implementowania,
odpluskwiania (debuggowania), testowania, modyfikowania i utrzymania
kodu zrodtowego programow tak, zeby realizowat postawione zadanie,
ktore moze byc state lub zmienne w czasie.

Jezyki programowania to zbior zasad i regut syntaktycznych i semantycznych,
ktore opisujg z wykorzystaniem specyficznych ciggow symboli, jak nalezy
zbudowac wyrazenia, zeby je komputer mogt poprawnie zinterpretowac

I wykonac.

Paradygmaty programowania — to zbiory koncepcji reprezentujacych
rozne podejscia do implementacji algorytmow.



WDI DANE i BAZY DANYCH

Dane wejsciowe s3 dostarczane do programu przez uzytkownika lub inny program
czy tez urzadzenie wejsciowe.

Dane wyjsciowe generowane s przez program i stanowig wyniki dziatania
programul.

Bazy danych stuzg do gromadzenia i przechowywania danych w postaci pewnych
struktur (zwykle tabel) odpowiednio ze sobg powigzanych tak,

zeby unikac redundancji gromadzonych danych i umozliwi¢ efektywny

dostep do danych. Do najpopularniejszych naleza:

ebazy relacyjne,

ebazy obiektowe,

ebazy relacyjno-obiektowe,

etemporalne bazy danych,

ebazy asocjacyjne i grafowe.

Silnik bazy danych to zespot algorytmow umozliwiajgcych wykonywanie réznych
operacji na bazie danych, tj. wprowadzanie, wyszukiwanie, segregacje, sortowanie,
modyfikowanie, usuwanie danych lub ich grup za posrednictwem jezykow
operujgcych na bazach danych, np. SQL.



