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1. PODSTAWOWE INFORMACJE O PRZEDMIOCIE

Nazwa przedmiotu badania operacyjne

Kod przedmiotu*

B?é\\/,vvgcjlgggéslzgrunek Instytut Informatyki, Kolegium Nauk Przyrodniczych
Nazwa jednostki : : .
realizujace] przedmiot Instytut Informatyki, Kolegium Nauk Przyrodniczych
Kierunek studiow Informatyka i ekonometria

Poziom studiow studia pierwszego stopnia

Profil praktyczny

Forma studidw Studia stacjonarne

Rok i semestr/y studiow | roklll, sem. V

Rodzaj przedmiotu przedmiot kierunkowy

Jezyk wyktadowy polski

Koordynator dr Piotr Pusz

Imie i nazwisko osoby

prowadzacej [ 0sob dr Piotr Pusz

prowadzacych

* -opcjonalnie, zgodnie z ustaleniami w Jednostce

1.1.Formy zaje¢ dydaktycznych, wymiar godzin i punktéw ECTS

Semestr . Inne Liczba pkt.
o) Wykt. Cw. | Konw. | Lab. | Sem. ZP Prakt. (jakie?) ECTS
5 30 15 15 5

1.2. Sposob realizacji zajec
Xlzajecia w formie tradycyjne;j
[] zajecia realizowane z wykorzystaniem metod i technik ksztatcenia na odlegtos¢

1.3 Forma zaliczenia przedmiotu (z toku) (egzamin, zaliczenie z oceng, zaliczenie bez oceny)
Egzamin

2.WYMAGANIA WSTEPNE
Znajomosc zagadnien analizy matematycznej (ekstremum funkcji wielu zmiennych) i algebry liniowej

3. CELE, EFEKTY UCZENIASIE, TRESCI PROGRAMOWE | STOSOWANE METODY DYDAKTYCZNE

3.1 Cele przedmiotu
Poznanie przez studenta metod stosowanych w badaniach operacyjnych z uwzglednieniem
C1 zatozen, warunkéw i ograniczen ich wykorzystania. Pokazanie wartosci poznawczej
stosowanych metod i mozliwosci ich wykorzystania w procesach decyzyjnych.




C2 Nabycie przez studentéw umiejetnosci rozwigzywania wybranych grup problemow.
3.2 Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Odniesienie do
EK (efekt . - - . ,
( . Tres¢ efektu uczenia sie zdefiniowanego dla przedmiotu efektow
uczenia sie) , )
kierunkowych
EK_o1 Posiada podstawowa wiedze w zakresie budowy modeli K_Wo1, K_Wo2,
decyzyjnych. K_Wos3,
EK_o2 o N K_Wo1, K_Wo2,
- Zna klasyfikacje i metody programowania sieciowego. K_Wo3
EK_o3 Potrafi stosowac algorytmy do rozwigzywania zagadnien K_Uo1, K_Uo2,
programowania liniowego. K_Uo6
EK_o4 Potrafi wyznaczy¢ optymalne strategie w grach. K—Uzl’UIZEUOZ’
EK_og Umie rozwigzywac podstawowe zadania z programowania K_Uoz, K_Uoz2,
nieliniowego. K_Uo6
EK_06 Potrafi wyznaczy¢ podstawowe parametry w teorii kolejek. K_U;l,uli_6U02,

3.3 Tresci programowe
A. Problematyka wykfadu

Tresci merytoryczne

Proces decyzyjny. Programowanie liniowe.

Zagadnienie wyboru struktury produkcji, zagadnienie mieszanek, zagadnienie diety. Analiza
wrazliwosci. Algorytm simpleks.

Dualizm w programowaniu liniowym.

Programowanie ilorazowe. Algorytm wegierski.

Problemy decyzyjne w transporcie

Klasyczne zagadnienie transportowe, zagadnienie lokalizacji produkcji, zagadnienie pustych
przebiegow.

Algorytm transportowy.

Zagadnienie kolejek.

Gry decyzyjne.
Gry o sumie zero, gry z naturg, gry kooperacyjne.

Programowanie sieciowe.

Programowanie nieliniowe.

B. Problematyka ¢wiczen audytoryjnych

Tresci merytoryczne

Proces decyzyjny. Programowanie liniowe.

Zagadnienie wyboru struktury produkcji, zagadnienie mieszanek, zagadnienie diety. Analiza
wrazliwosci. Algorytm simpleks.

Dualizm w programowaniu liniowym.

Programowanie ilorazowe. Algorytm wegierski.

Problemy decyzyjne w transporcie

LW przypadku $ciezki ksztatcenia prowadzacej do uzyskania kwalifikacji nauczycielskich uwzglednié réwniez efekty
uczenia sie ze standarddéw ksztatcenia przygotowujgcego do wykonywania zawodu nauczyciela.



Klasyczne zagadnienie transportowe, zagadnienie lokalizacji produkcji, zagadnienie pustych
przebiegow.
Algorytm transportowy.

Zagadnienie kolejek.

Gry decyzyjne.
Gry o sumie zero, gry z naturg, gry kooperacyjne..

Programowanie sieciowe.

Programowanie nieliniowe.

C. Problematyka laboratoriow

Tresci merytoryczne

Proces decyzyjny. Programowanie liniowe.

Zagadnienie wyboru struktury produkcji, zagadnienie mieszanek, zagadnienie diety. Analiza
wrazliwosci. Algorytm simpleks.

Dualizm w programowaniu liniowym.

Programowanie ilorazowe. Algorytm wegierski.

Problemy decyzyjne w transporcie

Klasyczne zagadnienie transportowe, zagadnienie lokalizacji produkcji, zagadnienie pustych
przebiegow.

Algorytm transportowy.

Zagadnienie kolejek.

Gry decyzyjne.
Gry o sumie zero, gry z naturg, gry kooperacyjne..

Programowanie sieciowe.

Programowanie nieliniowe.

3.4 Metody dydaktyczne
Wyktad: problemowy/wyktad z prezentacjq multimedialng
Cwiczenia: rozwigzywanie zadary/ dyskusja
Laboratorium: rozwigzywanie zadar korzystajgc z programéw komputerowych (m.in. Solver)

4. METODY | KRYTERIA OCENY
4.1 Sposoby weryfikacji efektow uczenia sie

Metody oceny efektdéw uczenia sie Forma zajec
Symbol efektu (np.: kolokwium, egzamin ustny, egzamin pisemny, dydaktycznych
projekt, sprawozdanie, obserwacja w trakcie zajec) (w, Cw, ...)

EK _o1 egzamin W.

EK_o2 egzamin W.

EK_o3 kolokwium cw., lab.
EK_o4 kolokwium cw., lab.
EK_os kolokwium cw., lab.
EK_ 06 kolokwium cw., lab.

4.2 Warunki zaliczenia przedmiotu (kryteria oceniania)

Zaliczenie ¢wiczen na podstawie aktywnosci, zaliczenia 1 kolokwium na minimum 5o0% punktow.
Zaliczenie laboratorium na podstawie aktywnosci przy rozwigzywaniu zadan korzystajac z programow
komputerowych.

Zaliczenie wyktadu odbywa sie na podstawie egzaminu.

Skala ocen zgodna z Regulaminem Studiéw UR:

dost. - (51 - 60)% pkt,




+dost. - (61 - 70)% pkt,

dobry - (71 - 80)% pkt,

+dobry - (81 - 90)% pkt,

bardzo dobry - (91 - 100)% pkt.

Warunki zaliczenia przedmiotu podawane na poczatku zajec.

. CALKOWITY NAKELAD PRACY STUDENTA POTRZEBNY DO OSIAGNIECIA ZALOZONYCH
EFEKTOW W GODZINACH ORAZ PUNKTACH ECTS

- Srednia liczba godzin na
Forma aktywnosci . . s .
zrealizowanie aktywnosci
Godziny kontaktowe wynikajace z harmonogramu studidow 60
Inne z udziatem nauczyciela akademickiego 2
(udziat w konsultacjach, egzaminie)
Godziny niekontaktowe — praca wtasna studenta 63
(przygotowanie do zaje¢, egzaminu, napisanie referatu itp.)
SUMA GODZIN 125
SUMARYCZNA LICZBA PUNKTOW ECTS 5

* Nalezy uwzglednic, ze 1 pkt ECTS odpowiada 25-30 godzin catkowitego naktadu pracy
studenta.

. PRAKTYKI ZAWODOWE W RAMACH PRZEDMIOTU

wymiar godzinowy -

zasady i formy odbywania praktyk -
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Akceptacja Kierownika Jednostki lub osoby upowaznione;




