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ZADANIE 8
RoOzne typy macierzy
- dedykowane kotom informatycznym lub klasom mat.-inf. -
z algorytmiki jezyka programowania C++ (pakiet B6)

1. Metryczka zadania:

Szacowana
., Szacowany
fatwosc czas
Oznaczgnle Zakres materiatu (w skali: b. Mak_symalna potrzebny
zadania (wg podstawy programowe;) fatwe, liczba na
(numer) 9p Y Prog ) tatwe, srednio- punktéw : ,
rozwigzanie
trudne, trudne, (w min)
b. trudne)
Rozwigzywanie problemow
i podejmowanie decyzji z
wykorzystaniem komputera,
stosowanie podejscia
algorytmicznego.
8 Uczen stosu;e podejscie $rednio trudne 8 15
algorytmiczne do
rozwigzywania problemu i
zapisuje go w wybranej
notacji; dobiera odpowiednie
struktury danych do realizacji
algorytmu.

Uczen:

= wykorzystuje technologie komunikacyjno-informacyjne do komunikacji
i wspotpracy z nauczycielami i innymi uczniami, a takze z innymi osobami, jak
rowniez w swoich dziataniach kreatywnych;

= formutuje specyfikacje dla wybranych sytuacji problemowych;

= projektuje rozwigzanie: wybiera metode rozwigzania, odpowiednio dobiera
narzedzia komputerowe, tworzy projekt rozwigzania;

» realizuje rozwigzanie na komputerze - za pomocg oprogramowania
aplikacyjnego lub jezyka programowania.

2. Tres¢ zadania:

W matematyce bardzo czesto wykorzystywanym pojeciem s macierze. By¢é moze
zetknates sie z nimi - na przyktad przy okazji rozwigzywania uktadow réwnan
liniowych. Macierz to zbiér wielkosci ustawionych w wiersze i kolumny w formie
prostokatnej tablicy. Ogdlny zapis macierzy polega na ujeciu tej tablicy w nawiasy:
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ragce-rmanig

a,, By, e a,
a,, - VO a,,
an, - W an

Wielkosci a; 1, a1, itd. nazywa sie elementami (wyrazami) macierzy. Liczbe wierszy
i kolumn macierzy mxn nazywa sie wymiarem macierzy.

Jest wiele rdéznych typow macierzy np. symetryczne, diagonalne, elementarne,
jednostkowe.

Znajdz w Internecie definicje dowolnego typu macierzy, a nastepnie napisz program,
ktéry sprawdzi, czy wygenerowana przez Ciebie macierz jest macierzg tego typu.

3. Modelowe rozwigzanie (jezeli istniejg rézne sposoby rozwigzania to przynajmniej
komentarz w tej kwestii):
Definicje réoznych typdéw macierzy mozna znalez¢ na przykfad na stronach:
http://pl.wikipedia.org/wiki/Macierze
http://www.math.edu.pl/macierze
Przyktadowy program sprawdzajacy czy macierz jest macierza antysymetryczng
w pliku zadanie9.cpp.

4. Schemat oceniania:
» 1 pkt za zainicjowanie zmiennych,
» 2 pkt za wypetnienie tablicy liczbami losowymi z zadanego przedziatu,
= 2 pkt za czytelne wypisanie tablicy,
» 2 pkt za wyliczenie $ladu macierzy,
= 1 pkt za wypisanie poprawnego wyniku.

5. Propozycje wykorzystania:

Zadanie moze by¢ wykorzystane jako praca indywidualna lub grupowa (max dwie
osoby). Uczniowie wybierajg typy macierzy, ktére chcg oprogramowacd, a nastepnie
publikujg swoje zadania na MOODLE-u. Tym sposobem inni uczniowie mogg zapoznac
sie z efektami pracy catej klasy. Uczniowie, ktérzy wybrali ten sam typ macierzy mogq
porownac swoje rozwigzania. Nauczyciel moze na biezaco kontrolowaé przebieg prac,
stymulowa¢ prace poszczegdlnych grup, wskazywaé i komentowal najczesciej
wystepujace btedy.
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