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Jezyki wyktadowe
polski

Obligatoryjnos¢
Obowigzkowy

Blok zajeciowy
Przedmioty podstawowe

Okres Forma zajec / liczba godzin / forma zaliczenia

Semestr 1 * Wyktad: 15, Egzamin
» Cwiczenia w salach komputerowych: 15, Zaliczenie z oceng

Kod Cel

Cele ksztatcenia dla zajec

Liczba
punktéw ECTS
5

C1 Zapoznanie studentéw z podstawowymi metodami budowy algorytmdw, ich wiasnosciami i wykorzystaniem
prostych oraz réznego rodzaju ztozonych struktur danych.

C2 Wyksztatcenie umiejetnosci umozliwiajgcych konstruowanie Srednio zaawansowanych algorytméw oraz ocene

ich ztozonosci i poprawnosci.

C3 Wyksztatcenie umiejetnosci implementacji algorytméw w wybranym jezyku programowania.
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Wymagania wstepne

Brak

Efekty uczenia sie dla zajec

Kod Efekty uczenia sie dla zaje¢ w zakresie

Wiedzy - Student/ka:

W1 zna i rozumie podstawowe konstrukcje algorytmiczne

W2 zna i rozumie podstawowe proste i ztozone struktury
danych, w tym struktury dynamiczne

W3 zna i rozumie podstawowe techniki projektowania
algorytméw

w4 Zna i rozumie pojecia poprawnosci oraz ztozonosci
czasowej i pamieciowej algorytmu

W5 zna i rozumie podstawowe algorytmy rozwigzujgce
klasyczne problemy informatyczne

W6 zna i rozumie pojecie problemu NP-zupetnego i NP-

trudnego
Umiejetnosci - Student/ka:

ul potrafi zapisa¢ podstawowe konstrukcje algorytmiczne
w pseudokodzie i wybranym jezyku programowania

u2 potrafi opisa¢ podstawowe proste i ztozone struktury
danych, w tym struktury dynamiczne, w pseudokodzie
i wybranym jezyku programowania

U3 potrafi zastosowad podstawowe techniki
projektowania algorytméw do rozwigzywania
wybranych probleméw informatycznych

u4 potrafi oceni¢ poprawnos¢ oraz ztozonos¢ czasowq
i pamieciowg poznanych algorytméw

U5 potrafi napisa¢ w wybranym jezyku programowania
implementacje poznanych algorytméw

Kompetencji spotecznych - Student/ka:

K1 jest gotéw/gotowa do zrozumienia znaczenia
algorytmiki w informatyce i ksztattowaniu zycia
spotecznego

K2 jest gotéw/gotowa do dalszego samodzielnego

ksztatcenia algorytmicznego
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Efekty uczenia sie dla
kierunku

INF_K3_W05

INF_K3_WO05

INF_K3_WO05

INF_K3_WO01,
INF_K3_W05

INF_K3_WO01,
INF_K3_W02

INF_K3_Wo01,
INF_K3_W02

INF_K3_U05_inz

INF_K3_U05_inz

INF_K3_U01_inz

INF_K3_U01_inz,
INF_K3_U04_inz

INF_K3_U04_inz

INF_K3_KO5, INF_K3_K07

INF_K3_K03

Metody weryfikacji
osiagniecia efektéow
uczenia sie dla zajec

Egzamin pisemny,
Kolokwium pisemne,
Projekt

Egzamin pisemny,
Kolokwium pisemne,
Projekt

Egzamin pisemny,
Kolokwium pisemne,
Projekt

Egzamin pisemny,
Kolokwium pisemne,
Projekt

Egzamin pisemny,
Kolokwium pisemne,
Projekt

Egzamin pisemny

Kolokwium pisemne,
Projekt

Kolokwium pisemne,
Projekt

Kolokwium pisemne,
Projekt

Kolokwium pisemne,
Projekt

Kolokwium pisemne,
Projekt

Projekt

Projekt
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Lp.

10.

11.

12.

13.

Tresci programowe dla zajec

Tresci programowe dla zajec

Jezyk algorytmiczny: pojecie zmiennej, instrukcja
przypisania, instrukcje warunkowe, iteracje,
operatory.

Pojecie struktury tablicowej: przyktady i
implementacje prostych algorytméw dla probleméw
algorytmicznych na tablicach 1 i 2-wymiarowych,
wyszukiwanie liniowe i binarne.

Pojecie procedury: deklaracja, parametry formalne,
wywotanie, przyktady prostych procedur i funkgiji.

Rekurencja i programowanie dynamiczne: pojecie
rekurencji, przyktady procedur rekurencyjnych,
wtasno$¢ optymalnej podstruktury, programowanie
dynamiczne, przyktady algorytméw wykorzystujacych
programowanie dynamiczne.

Analiza algorytméw: notacja asymptotyczna,
ztozonos$¢ czasowa i pamieciowa algorytmu, ztozonos¢
optymistyczna, pesymistyczna i srednia, twierdzenie o
rekurencji uniwersalnej, klasy ztozonosci, dowodzenie
poprawnosci konstrukcji wybranych algorytméw.

Algorytmy sortowania: sortowanie przez wstawianie,
babelkowe, przez scalanie, szybkie, przez zliczanie.

Stosy, kolejki, listy: pojecie zbioru dynamicznego,
tablicowa implementacja stosu i operacje na stosie,
tablicowa implementacja kolejki i operacje kolejkowe,
listy z dowigzaniami, operacje na listach, listy z
wartownikiem.

Pojecia teorii graféw: graf prosty, drzewa i ich
podstawowe wiasnosci, drzewa ukorzenione, wazone
grafy skierowane, reprezentacja graféw w
komputerze.

Kopce: podstawowe operacje na kopcach binarnych,
sortowanie przez kopcowanie, implementacja kolejki
priorytetowe;.

Drzewa wyszukiwan binarnych: podstawowe
wtasnosci, operacje stownikowe, metody
przechodzenia drzewa BST.

Algorytmy grafowe: przeszukiwanie grafu wszerz i w
gtab, znajdowanie najkrétszych sciezek.

Metoda z nawrotami i metoda zachtanna: problem n
hetmandw, problem plecakowy, problem wyboru
zajec.

Problemy trudne obliczeniowo: klasy P i NP, problemy
NP-zupetne i NP-trudne.

Efekty uczenia sie dla
zajec

W1, Ul

W2, W5, U2

W3, U3

W3, U3

w4, U4

W5, U5

W2, U2

W2, U2

w2, U2

W2, W5, U2, U5

W2, W5, U2, U5

W5, U5

W6, K1, K2

Informacje dodatkowe
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Formy zajec

Wyktad, Cwiczenia w
salach komputerowych

Wyktad, Cwiczenia w
salach komputerowych

Wyktad, Cwiczenia w
salach komputerowych

Wyktad, Cwiczenia w
salach komputerowych

Wyktad, Cwiczenia w
salach komputerowych

Wyktad, Cwiczenia w
salach komputerowych

Wyktad, Cwiczenia w
salach komputerowych

Wyktad

Wyktad, Cwiczenia w
salach komputerowych

Wyktad, Cwiczenia w
salach komputerowych

Wyktad, Cwiczenia w
salach komputerowych

Wyktad, Cwiczenia w
salach komputerowych

Wyktad
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Forma zajec Metody i formy prowadzenia zaje¢

Wyktad Wyktad z prezentacja multimedialna wybranych zagadnien

Cwiczenia w salach Rozwigzywanie zadan (np.: obliczeniowych, artystycznych, praktycznych), Metoda

komputerowych ¢wiczeniowa, Metoda laboratoryjna

Forma zaje¢ Warunki zaliczenia zaje¢

Wyktad Warunkiem przystapienia do egzaminu jest uzyskanie pozytywnej oceny z ¢wiczen w sali
komputerowe;j.

Skala ocen: bardzo dobry (bdb; 5,0) od 90% punktéw, dobry plus (+db; 4,5) od 80% punktéw,
dobry (db; 4,0) od 70% punktéw, dostateczny plus (+dst; 3,5) od 60% punktéw, dostateczny
(dst; 3,0) od 50% punktéw, niedostateczny (ndst; 2,0) ponizej 50% punktéw.

Cwiczenia w salach Skala ocen: bardzo dobry (bdb; 5,0) od 90% punktéw, dobry plus (+db; 4,5) od 80% punktéw,
komputerowych dobry (db; 4,0) od 70% punktéw, dostateczny plus (+dst; 3,5) od 60% punktéw, dostateczny
(dst; 3,0) od 50% punktéw, niedostateczny (ndst; 2,0) ponizej 50% punktéw.

Literatura
Obowiazkowa

1. T. Cormen, Ch. Leiserson, R. Rivest, C. Stein, Wprowadzenie do algorytméw, Wydawnictwa Naukowo-Techniczne,
Warszawa 2012.
2. N. Wirth, Algorytmy + struktury danych = programy, Wydawnictwa Naukowo -Techniczne, Warszawa 2000.

Dodatkowa

1. ). Bentley, Peretki oprogramowania, Wydawnictwa Naukowo-Techniczne, Warszawa 2001.
2. D. Harel, Y. Feldman, Rzecz o istocie informatyki. Algorytmika, Wydawnictwa Naukowo-Techniczne, Warszawa 2008.

Naktad pracy studenta i punkty ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta . . o,
na zrealizowane rodzaje zajec

Wyktad 15
Cwiczenia w salach komputerowych 15
Przygotowanie do zajec 15
Czytanie wskazanej literatury 15
Przygotowanie do egzaminu 30
Przygotowanie do zaliczenia 20
Przygotowanie projektu 15

Liczba godzin

taczny naktad pracy studenta 125

ECTS

Liczba punktéw ECTS 5
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* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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Efekty uczenia sie dla kierunku

Kod

INF_K3_KO03

INF_K3_K05

INF_K3_K07

INF_K3_UO1_inz

INF_K3_U04_inz
INF_K3_U05_inz
INF_K3_W01

INF_K3_W02
INF_K3_W05
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Tresé

Absolwent/ka jest gotéw/gotowa do petnienia roli zawodowej informatyka ze $wiadomoscia ciggtych
zmian stosowanych paradygmatéw i technologii

Absolwent/ka jest gotéw/gotowa do przedstawiania w sposéb przystepny podstawowych zagadnien z
zakresu informatyki, porozumiewania sie przy uzyciu stownictwa technicznego w Srodowisku
zawodowym, réwniez w jezyku angielskim oraz z wykorzystaniem narzedzi informatycznych

Absolwent/ka jest gotéw/gotowa do pogtebiania swiadomosci roli informatyki w ksztattowaniu zycia
spotecznego

Absolwent/ka potrafi zastosowac wiedze matematyczna do formutowania, modelowania, analizowania i
rozwigzywania prostych zadan zwigzanych z informatyka

Absolwent/ka potrafi opracowac, przeanalizowa¢, zaprojektowac klasyczne algorytmy i systemy
informatyczne

Absolwent/ka potrafi pisa¢, uruchamiac i testowa¢ programy w wybranym Srodowisku programistycznym

Absolwent/ka zna i rozumie zaawansowane pojecia z dziatdéw matematyki stuzace do modelowania i
rozwigzywania probleméw w informatyce

Absolwent/ka zna i rozumie zaawansowane pojecia i problemy formujgce kanon dyscypliny informatyka

Absolwent/ka zna i rozumie zaawansowane pojecia zwigzane z algorytmami i strukturami danych

6/6



