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1. Wstęp

Krótkie wprowadzenie w tematykę projektu oraz opis co było celem projektu.
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2. Teoria i algorytmy

Opisać całą teorię (definicje, twierdzenia), algorytmy (pseudokody, a nie kod czy opis
słowny).

Wszystkie algorytmy, rysunki, tabele mają być numerowane i posiadać odwołanie w tek-
ście (Algorytm 1, Tab. 2.1, Rys. 2.1).

Definicja 2.1. Treść definicji... Definiowane pojęcie należy wyróżnić.

Twierdzenie 2.2. Treść twierdzenia.

Przykład 2.3. Treść przykładu.

Algorytm 1: Sortowanie przez wstawianie

Wejście: tablica T [1 . . .n]
Wyjście: posortowana tablica T

1 for i = 2, . . .n do
2 x = T [i ]
3 j = i −1
4 while j > 0 and x < T [ j ] do
5 T [ j +1] = T [ j ]
6 j = j −1

7 T [ j +1] = x

Tabela 2.1. Podpis

Nagłówek 1 Nagłówek 2 . . . Nagłówek N

Wartość 11 Wartość 12 . . . Wartość 1N
. . . . . . . . . . . .
Wartość M1 Wartość M2 . . . Wartość M N
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obrazek

Rysunek 2.1. Podpis
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3. Opis programu

Opisać w jakim języku programowania program został napisany, używane biblioteki oraz
inne programy użyte przy tworzeniu projektu.

3.1. Możliwości programu

Opisać dokładnie jakie program posiada możliwości związane z tematem projektu.

3.2. Opis programu

Opisać dokładnie obsługę programu.
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