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Цели освоения учебной дисциплины: 

Дисциплина "Компьютерные науки" в соответствии с учебным планом подразделяется на следующие предметы: "Информатика", "Практикум на ПК", "Языки программирования" и направлена на развитие программистского мышления и на освоение теоретических основ алгоритмизации задач, приёмов программирования на языках высокого уровня, основ организации вычислительного процесса в ЭВМ, проектирование программ. 
Практикум по решению задач на ПК является составной частью непрерывной компьютерной подготовки студентов. С одной стороны, он опирается на знания, полученные при изучении классических математических дисциплин (алгебра, геометрия, математический анализ, дискретная математика), а с другой стороны, на знания основ информатики и вычислительной техники, приобретенные в процессе обучения дисциплинам: Информатика, языки программирования. Основная цель практикума — сформировать у студентов практические умения и навыки в решении прикладных задач на персональных компьютерах.
Требования к результатам освоения дисциплины: 
В соответствии с ФГОС ВО дисциплина "Компьютерные науки (Практикум на ПК)" направлена на формирование следующих компетенций бакалавра математики:
	ОПК–2
	способность решать стандартные задачи профессиональной деятельности на основе информационной и библиографической культуры с применением информационно-коммуникационных технологий и с учетом основных требований информационной безопасности

	ОПК–4
	способность находить, анализировать, реализовывать программно и использовать на практике математические алгоритмы, в том числе с применением современных вычислительных систем

	ПК–2
	способность математически корректно ставить естественнонаучные задачи, знание постановок классических задач математики

	ПК–5
	способность использовать методы математического и алгоритмического моделирования при решении теоретических и прикладных задач

	ПК–7
	способность использовать методы математического и алгоритмического моделирования при анализе управленческих задач в научно-технической сфере, в экономике, бизнесе и гуманитарных областях знаний


В результате изучения дисциплины студенты должны:

Знать:

· методы и технологии программирования;
· возможности языков программирования различного уровня;

· основные принципы разработки, написания и отладки программ разной степени сложности на языках программирования и с использованием современных инструментальных средств;

· основные структуры данных и способы их реализации.
Уметь:

· разрабатывать алгоритмы, реализовывать алгоритмы на языке программирования высокого уровня;

· описывать основные структуры данных; 

· реализовывать методы анализа и обработки данных; 

· работать в средах программирования;

· анализировать полученные результаты.
Владеть:

· методами и технологиями разработки алгоритмов, описания структур данных и других базовых представлений данных; 

· программированием на языке высокого уровня;

· основными правилами хорошего стиля программирования;
· навыками работы в различных средах программирования.

Место дисциплины в учебном плане: 

Учебная дисциплина "Компьютерные науки (Практикум на ПК)" входит в вариативную часть блока 1 "Дисциплины" (Б1.В.ОД.8).
Тематический план курса
Решение математических задач средствами электронных таблиц: 

· Аналитическая геометрия: Линии и плоскости. Графическое решение систем уравнений. Поверхности в трёхмерном пространстве.
· Линейная алгебра: Матрицы. Решение систем линейных уравнений. 

· Элементы математического анализа: Производные и определённые интегралы. Числовые последовательности и ряды.
· Задачи оптимизации: Линейное программирование (поиск решений).
· Основы математической логики и комбинаторики: Построение таблиц истинности и аналитическое представление логических выражений по таблицам истинности. Перестановки, сочетания и размещения. Бином Ньютона.

С#: Целые числа (простые и составные). Разложение числа на простые делители. Перевод целых чисел из одной системы в другую. Представление чисел в смешной системе счисления.

C#: Арифметика действительных чисел. Вычисление по формулам. Вычисления площади многоугольника. Решение квадратных уравнений в действительных и комплексных числах. Ошибки, связанные с точностью представления вещественных чисел в формате IEEE754.

C#: Циклические алгоритмы. Построение и обработка последовательностей чисел. Вложенные циклы.

C#: Работа с одномерными массивами. 

· Создание и статистическая обработка одномерных массивов: нахождение суммы, количества элементов массива, удовлетворяющих заданным критериям.
· Поиск элементов массива (заданного элемента, минимального / максимального элемента и их позиции, второго по значению максимума / минимума).
· Сдвиги в массиве: сдвиги влево и вправо, циклические сдвиги. Сжатие массивов.
· Сортировки массивов. Сортировки в соответствии с определёнными критериями.

C#: Работа со строками.

· Посимвольная обработка строк.

· Обработка текстов. Шифрование и расшифровка текстов.

C#: Работа с двумерными массивами.

· Заполнение массивов заданным способом: змейкой, спиралью, диагоналями и т.д..

· Обработка элементов двумерного массива: поэлементная обработка, обработка строк. Обработка столбцов.

· Обработка матриц. Матричные операции. Вычисление определителей матриц.

· Применение матриц в решении задач: построение логического выражения по таблице истинности, построение турнирной таблицы чемпионата и т.д.

Работа с математическими пакетами.

· Математические пакеты: обзор. 

· SciLab: основы работы, переменные среды, математические операции, встроенные функции.

· Простые вычисления и задачи — реализация в SciLab.

· Массивы и матрицы в SciLab. Решение задач линейной алгебры: решение систем линейных алгебраических уравнений методом Крамера, методом обратной матрицы, методом Гаусса.
· Численное интегрирование и дифференцирование. Вычисление производной функции в точке.
· Построение двумерных и трёхмерных графиков: построение точечных графиков, построение графиков в виде ступенчатой линии, построение графиков в полярной системе координат, построение графиков функций, заданных в параметрической форме. Примеры построения некоторых трёхмерных графиков в SciLab.
· Решение задач оптимизации: поиск минимума функции одной переменной; поиск минимума функции многих переменных.

С#. Программирование простейших игр. "Обучение счёту", "Угадай число".

С#. Работа с функциями.

· Создание и реализация функций пользователя. Способы передачи параметров.

· Рекурсивные алгоритмы и рекурсивные функции. Сравнение итерационных и рекурсивных реализаций алгоритмов.

С#. Работа с файлами.

· Работа с текстовыми файлами.

· Работа с бинарными файлами.

С#. Работа с графами.

· Граф задан матричным представлением, описанном в файле. Проверка граф на соответствующие характеристики (вид графа: орграф или неориентированный граф, простой граф, наличие петель; подсчёт степеней вершин (полустепеней исхода и захода); наличие в орграфе стоков и источников и т.д.).

· Граф задан весовой матрицей (списком рёбер с указанием веса ребра — тройкой чисел) и описан в файле. Реализация алгоритма нахождения кратчайшего пути в графе — алгоритма Дейкстры. Вывод самого пути и его значения.

С#. Работа с динамическим структурами.

· Стек. Класс, реализующий работу со стеком. Методы класса. Задачи на использование стека.

· Очередь. Класс, реализующий работу с очередью. Методы класса. Задачи на использование очереди.

· Списки. Класс, реализующий работу со списками. Методы класса. Задачи на использование списков.

С#. Работа с классами.

· Описание класса. Методы и атрибуты. Спецификаторы доступа. Конструкторы и деструкторы. Задачи на создание и реализации простых классов.

· Наследование. Перегрузка методов и операций. Задачи на создание и реализации классов.

· Делегаты и обработчики событий. Определение событий с помощью делегатов.

· Реализация конкретных классов согласно их описанию в задаваемой модели.

С#. Отладка программ. Пошаговый режим. Точки останова: безусловные точки останова; условные точки останова. Просмотр переменных. Стек вызова функций.

С#. Работа с визуальным программированием.

· Windows Forms приложение. Файлы проекта. Свойства проекта. Дизайнер форм. Окно кода программы. Расширение функциональности программы.

· Кнопка Button, Checkbox и RadioButton. Блок группировки GroupBox.
· Поле ввода и списки: TextBox, расширенное поле ввода RichTextBox, списки ListBox, CheckedListBox, ComboBox.
· Метки: Label, LinkLabel.

· Обработка сообщений мыши: виды событий, параметры событий.
· Индикаторы прогресса и бегунки: TrackBar, ProgressBar, NumericUpDown.
· Список ListView. Работа со списком. Дерево Tree View. Работа с деревом.
· Полосы прокрутки. Свойства полос прокрутки. События полосы прокрутки.

· Компонент Timer. Компонент DateTimePicker. Структура DateTime: формат строки времени. Обработка таймера.
· Работа с клавиатурой. Сообщения клавиатуры. Класс KeyEventArgs.

· Меню. Создание головного меню. Создание вложенного меню. Обработка сообщений меню. Контекстное меню. Пометка пунктов меню.

· Панель инструментов ТооlBаг. Общие сведения. Работа с редактором изображений. Создание панели инструментов.

· Список изображений ImageList. Использование ImageList и ListView. Использование ImageList и Tree View.

· Работа с графикой. Особенности GDI+. Рисование объектов. Рисование карандашом. Рисование текста и графических примитивов.

· Создание MDI приложений. Родительские и дочерние формы.

· Файлы. Понятие потоков. Атрибуты открытия файлов. Диалоги открытия и сохранения файлов.

Общая трудоемкость освоения учебной дисциплины:
6 зачётных единиц, 216 часов.
Дисциплина читается во 2-ом, 3-ем, 4-ом, 5-ом и 6-ом семестрах.


II сем
III сем
IV сем
V сем
VI сем
Лекции






34 ч.
Лабораторные занятия
34 ч.

36 ч.

34 ч.
36 ч.
16 ч.
Самостоятельная работа
2 ч.

2 ч.

22 ч.
Форма контроля — зачёт в конце каждого семестра.
За курс отвечает кафедра прикладной математики.[image: image1.png]



