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Kod przedmiotu
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Jezyki wyktadowe
polski

Obligatoryjnos¢
Obowigzkowy

Blok zajeciowy
Przedmioty podstawowe

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Nie

Liczba

punktéw ECTS

4

Forma prowadzenia i godziny zajec

Wyktad: 14
Cwiczenia audytoryjne: 28

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Zapoznanie z podstawowymi pojeciami logiki, w tym teorii rachunku zdah oraz ciekawymi zagadnieniami
kombinatoryki i matematyki dyskretnej (grafy).

Efekty uczenia sie dla przedmiotu
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Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

W1 Student zna i rozumie zasady rachunku zdan
i podstawowe prawa.

W2 Student zna i rozumie podstawowe pojecia
kombinatoryki.

W3 Student zna i rozumie definicje grafu i Sciezki w grafie.

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul Student potrafi wykorzysta¢ elementy logiki przy
pracy nad projektowaniem gier.

u2 Student potrafi wykorzysta¢ pojecia kombinatoryki
do rozwigzywania praktycznych problemdw.

us3 Student potrafi weryfikowac wtasnosci graféw, w tym
wyznaczac Sciezki wedtug algorytmu.

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1 Student jest gotéw do samodzielnej pracy, wyboru
i korzystania ze zrédet wiedzy oraj jej poszerzania.

K2 Student jest gotéw do pracy w grupie.

Kierunkowe efekty

uczenia sie

PPWG1A W01

PPWG1A W01

PPWG1A W01

PPWG1A_UO1,

PPWG1A_U06

PPWG1A _UO1,
PPWG1A_U06

PPWG1A_UO1,
PPWG1A_U06

PPWG1A K01

PPWG1A K01,
PPWG1A K02

Metody weryfikacji

Aktywnos$¢ na zajeciach,
Wykonanie ¢wiczen,
Kolokwium, Egzamin,
OdpowiedzZ ustna

Aktywnos$¢ na zajeciach,
Wykonanie ¢wiczen,
Kolokwium, Egzamin,
Odpowiedz ustna

Aktywnos¢ na zajeciach,
Wykonanie ¢wiczen,
Kolokwium, Egzamin,
OdpowiedZ ustna

Aktywnos¢ na zajeciach,
Wykonanie ¢wiczen,
Kolokwium, Egzamin,
OdpowiedzZ ustna

Aktywnos¢ na zajeciach,
Wykonanie ¢wiczen,
Kolokwium, Egzamin,
Odpowiedz ustna

Aktywnos$¢ na zajeciach,
Wykonanie ¢wiczen,
Kolokwium, Egzamin,
Odpowiedz ustna

Aktywnos$¢ na zajeciach,
Wykonanie ¢wiczen,
Zaangazowanie w prace
zespotu, Odpowiedz
ustna

Aktywnos$¢ na zajeciach,
Wykonanie ¢wiczen,
Zaangazowanie w prace
zespotu, Odpowiedz
ustna

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie dla modutu zajec

1. Elementy logiki - klasyczny rachunek zdan.
2. Podstawowe pojecia kombinatoryki.
3. Grafy i ich wiasnosci - wprowadzenie.

Naktad pracy studenta

Rodzaje zajec studenta
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Wyktad

Cwiczenia audytoryjne

Przygotowanie do zajec

Samodzielne studiowanie tematyki zajec
Egzamin lub kolokwium zaliczeniowe

Dodatkowe godziny kontaktowe

taczny naktad pracy studenta
Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Lp. Tresci programowe

* System binarny.
» Wartos¢ logiczna wyrazenia.
» Zaprzeczenie.

* Dziatania rachunku zdan.

14
28
28

28

Liczba godzin
105

Liczba godzin
42

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla | Formy prowadzenia
przedmiotu zajec

W1, U1, K1, K2 Wyktad, Cwiczenia
audytoryjne

* Prawa rachunku zdan (tautologie).

* Kwantyfikatory.

* Algebra zbioréw.

* Kombinatoryka. Moc zbioru.
* Pojecie silni.

* Permutacje.

* Kombinacje.

* Wariacje.

» Zasada szufladkowa Dirichleta.
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Efekty uczenia sie dla | Formy prowadzenia

Lp. Tresci programowe przedmiotu zajec
3. W3, U3, K1, K2 Wyktad, Cwiczenia
* Definiowanie grafu i jego wtasnosci. audytoryjne

* Lemat o usciskach dtoni.
* Drogi, sciezki, cykle.
* Grafy eulerowskie.

* Algorytm Fleury’ego.

Informacje rozszerzone

Metody i techniki ksztatcenia :

Wyktad, Metoda ¢wiczebna (np. wykonywanie zadah przy tablicy), Mini wyktad, Nauczanie réwiesnicze (ang. peer learning),
Nauczanie przez dociekanie (ang. Inquiry Based Learning), Studium przypadku (ang. case study), Odwrécona klasa (ang.
flipped classroom), Ocenianie réwiesnicze (ang. peer assessment), Pytania sokratejskie, Praca grupowa

Rodzaj zaje¢ Metody zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
Wyktad Egzamin, OdpowiedzZ ustna Warunkiem zaliczenia jest uzyskanie
pozytywnej oceny z egzaminu.
Cwiczenia audytoryjne Aktywnos¢ na zajeciach, Wykonanie ¢wiczen, Warunkiem zaliczenia jest uzyskanie
Kolokwium, Zaangazowanie w prace zespotu pozytywnej oceny z ¢wiczen.

Warunki i sposéb zaliczenia poszczegdlnych form zajeé, w tym zasady zaliczen poprawkowych,
a takze warunki dopuszczenia do egzaminu

o Wyktad: Studenci uczestniczg w zajeciach poznajac kolejne tresci nauczania zgodnie z syllabusem przedmiotu.
Studenci winni na biezaco zadawac pytania i wyjasnia¢ watpliwosci. Rejestracja audiowizualna wyktadu wymaga
zgody prowadzacego.

¢ Cwiczenia audytoryjne: Studenci przystepujac do ¢wiczeh sa zobowigzani do przygotowania sie w zakresie
wskazanym kazdorazowo przez prowadzacego (np. w formie zestawéw zadan). Ocena pracy studenta moze bazowac
na wypowiedziach ustnych lub pisemnych w formie kolokwium, co zgodnie z Regulaminem Studiéw AGH przekfada
sie na ocene koncowa z tej formy zajed.

e Zaliczenie poprawkowe ¢wiczen: W przypadku, gdy osoba studiujgca nie zdobedzie zaliczenia ¢wiczeh w
podstawowym terminie moze ona wzig¢ udziat w kolokwium zaliczeniowym. Wtedy ocena z ¢wiczen w kolejnym
terminie ustalana jest na podstawie wyniku z kolokwium zaliczeniowego.

e Egzamin: Egzamin ustny. Warunkiem dopuszczenia do egzaminiu jest uzyskanie pozytywnej oceny z ¢wiczen.

Sposdéb obliczania oceny koncowej

Ocena koncowa jest zaokrgglong Srednia arytmetyczng ocen uzyskanych z ¢wiczen i egzamindw. W przypadku, gdy
uzyskana ocena z ¢wiczen i egzaminu jest pozytywna a $rednia arytmetyczna ocen jest mniejsza od 3.0 ustala sie ocene
koncowa 3.0.

Sposéb i tryb wyréwnywania zalegtosci powstatych wskutek nieobecnosci studenta na zajeciach

Nieobecnos¢ na zajeciach obowigzkowych wymaga od studenta samodzielnego opanowania przerabianego na tych zajeciach
materiatu i jego zaliczenia w formie i terminie wyznaczonym przez prowadzacego. Szczegéty nalezy ustali¢ z prowadzacym
nie pdzniej niz tydzien po ustaniu nieobecnosci.
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Wymagania wstepne i dodatkowe
Matematyka na poziomie szkoty $redniej, w szczegdlnosci wykonywanie dziatan i rozwigzywanie réwnan i nieréwnosci.

Zasady udziatu w poszczegdlnych zajeciach, ze wskazaniem, czy obecnos¢ studenta na zajeciach jest
obowiazkowa

o Wyktad: Obecnos¢ nie jest obowigzkowa.
o Cwiczenia audytoryjne: Obecno$¢ obowigzkowa. Dopuszczalne s dwie nieobecnosci. Osoba studiujaca, ktéra bez
usprawiedliwienia opuscita wiecej niz trzy zajecia nie zalicza przedmiotu.

Literatura
Obowiazkowa

1. A. Chronowski, Elementy Teorii Mnogosci, Wydawnictwo Naukowe Akademii Pedagogicznej, Krakéw
2. A. Chronowski, Zadania z elementdw teorii mnogosci i logiki matematycznej, Wydawnictwo Dla szkoty, Wadowice
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Kierunkowe efekty uczenia sie

Kod

PPWG1A K01

PPWG1A K02

PPWG1A_UO1

PPWGI1A_UO06

PPWG1A_WO01

Tresé

Samodzielnie podejmuje niezalezne prace, wykazujgc sie umiejetnosciami zbierania, analizowania i
interpretowania informacji, rozwijania idei i formutowania krytycznej argumentacji oraz wewnetrzna
motywacja i umiejetnoscig organizacji pracy.

Jest przygotowany do wspétdziatania i pracy z innymi osobami w ramach zespotu projektowego gier, umie
zorganizowad prace wiasng i zespotowg w ramach realizacji wspdinych zadan i projektéw.

Potrafi definiowac oraz realizowad projekty gier, wymagajace twérczego i innowacyjnego podejscia ,
wybierajac, wykorzystujac i w razie potrzeb adaptujac stosowne narzedzia programistyczne i sprzetowe.

Potrafi uczestniczy¢ w dyskusji, wyraza¢ i przyjmowac uwagi krytyczne, formutowaé wnioski i propozycje
rozwiazan problemdw.

Ma wiedze z matematyki obejmujaca logike elementarna, podstawy geomatrii analitycznej, algebry,
rachunku prawdopodobienstwa i statystyki w zakresie potrzebnym w projektowaniu gier.
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