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KATALOG ZNANJA

1. IME PREDMETA

OSNOVE MATEMATIKE V INFORMATIKI

2. SPLOSNI CILJI PREDMETA

Splosni cilji predmeta so:

predstaviti povezavo med delovanjem rac¢unalniskih procesov ter diskretnimi
matematiénimi strukturami;

usposobiti se za temeljne principe in teorije diskretnih matematic¢nih struktur;
usposobiti se za razreSevanje tezav, kriticno misljenje, analitiéno razmisljanje,
sprejemanje odlocitev, u¢inkovito komunikacijo;

razviti strokovno izrazanje in digitalno pismenost.

Specifi¢no strokovno usmerjeni cilji so:

Spoznati izjavni in predikatni racun, vektorje in matrike ter osnovne operacije nad
njimi, osnove teorije grafov in mozic ter kako te teorije podkrepijo nacin dela v
programskem inzenirstvu s pomocjo Studij primerov in prakti¢nim delom;
razumeti pravila matemati¢nega sklepanja in principe dokazovanja;,

obvladati racune algebrske strukture, Booleove enacbe ter reSevati binarne
matemati¢ne probleme;

uporabljati diskretno matematiko za podkrepljeno razumevanje raznih konceptov
programskega inZenirstva;

reSevati probleme z uporabo kombinatori¢nih orodij;

pridobiti ves¢ine modeliranja in reSevanja prakti¢nih problemov z uporabo osnovnih
orodij teorije grafov;

razviti sposobnost reSevanja problemov z uporabo diskretnih struktur in
kombinatori¢nih principov.

3. PREDMETNOSPECIFICNE KOMPETENCE

Pri predmetu si Studenti poleg generi¢nih pridobijo naslednje kompetence:

uporabljanje teorije mnozic ter funkcij za programsko inzenirstvo;
izvajanje dokazov pravilnosti delovanja programske opreme;
implementiranje algoritmov teorije grafov v programski opremi;
racunanje enacb z uporabo Booleove algebre;

reSevanje problemov iz linearne algebre.
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4. OPERATIVNI CILJI

INFORMATIVNI CILJI

| FORMATIVNI CILJI

1. Uporabljanje teorije mnozic ter funkcij za programsko inZenirstvo:

e definira teorijo mnozic (uporaba algebre
znotraj teorije mnozic, funkcije za
manipulacijo vrec);

e opise kardinalnost dolocene vrece;

e analizira obratna sorazmerja ter koncept
inverzne funkcije;

e ovrednoti povezanost matemati¢nih
funkcij s koncepti programskega
inzenirstva (npr. domene, obseg,
preslikave, i. d.).

e pripravi izracun doloc¢ene algebrske
operacije za zastavljen matematic¢ni
problem;

e izracuna inverz funkcije z uporabo
ustreznih matematic¢nih pristopov;

e predstavi uporabo dolo¢enih mnozic in
funkcij pri razvoju programske opreme.

2. lzvajanje dokazov pravilnosti delovanja programske opreme:

e razlozi izjavo in predikat;

e razlozi izjavne veznike;

o utemelji vlogo kvantifikatorjev v
predikatnem racunu,

e razCleni koncept izjavne sheme in njene
vloge v dokazovanju pravilnosti izjave.

e zapiSe izjavo in sestavljeno izjavo;

izbere u¢inkovita orodja za poenostavitev
kompleksne sestavljene izjave;

pripravi izracun za pravilnostno tabelo za
izjavo;

izvede postopek formalnega zapisa
sklepa in preveri njegovo veljavnost;
izvede postopek formalnega nac¢ina in
dokaze pravilnost oz. nepravilnost izjave.

Implementiranje algoritmov teorije grafov v programski opremi:

e razlozi teorijo grafov (struktura in
karakterizacija grafov, koncept vpetega
drevesa in drevesa s korenom);

e analizira pomen Eulerjevih in
Hamiltonovih grafov v programskem
inzenirstvu;

e ovrednoti matemati¢ne koncepte
usmerjenih ter neusmerjenih grafov
(racunanje najkrajSe razdalje) ter njihovo
uporabnost za programsko inzenirstvo.

e izdela vsebinske probleme z uporabo
dreves, za kvantitativno ter kvalitativno
metodo;

e uporabi znane algoritme za preiskovanje
dreves;

e uporabi Dijkstrov algoritem za iskanje
najkrajSe poti v grafu vpetega drevesa;

e obrazlozi in dokaZe obstoj Eulerjeve in
Hamiltonove poti v neusmerjenem grafu.

4. Racunanja enacb z uporabo Booleove algebre:

e opiSe znacilnosti Booleove algebre (npr.
binarna stanja — vklop/izklop, 1/0. i. d.);

e ovrednoti binarni problem z uporabo
Booleove algebre.

e izdela tabelo resnic z ustrezno Booleovo
enacbo za vnaprej dolo¢en scenarij;

e minimizira in optimira logi¢ne preklopne
funkcije;

e izvede kompleksen sistem z uporabo
logi¢nih vrat.

ReSevanja problemov iz linearne algebre:

razlozi pojem vektorja;
razume pojma matrike in determinante;

e o (J'I

opisSe in razume optimizacijski problem.

e uporabi pravila za ra¢unanje z vektorji;
e uporabi pravila za ra¢unanje z matrikami
in determinantami;
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e obrazlozi uporabo matrik pri vrtenju in
translaciji tocke v ravnini in prostoru;

e izvede reSevanje preprostih matri¢nih
enacb;

e reSuje konkretne probleme s pomogjo
metode simpleksov.

5. OBVEZNOSTI STUDENTOV IN POSEBNOSTI V 1ZVEDBI

Stevilo kontaktnih ur: 60 ur (30 ur predavanj, 30 ur seminarskih vaj).

Stevilo ur samostojnega dela §tudenta: 150 (3tudij literature, reSevanje prakti¢nih nalog, delo z
besedilom in preglednicami, Studij primerov ...).



