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Algorytmy grafowe
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Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
Informatyka 2023/24

Specjalnos¢ Kod zajec

- 06INFS.310S5.00285.23
Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe
Wydziat Matematyki i Informatyki polski

Poziom studiow Obligatoryjnos¢

studia inzynierskie pierwszego stopnia Fakultatywny

Forma studiéw Blok zajeciowy

studia stacjonarne Przedmioty specjalnosciowe

Profil studiow
profil ogélnoakademicki

Koordynator zajec Katarzyna Rybarczyk-Krzywdzinska

Prowadzacy zajecia Katarzyna Rybarczyk-Krzywdzinska
Okres Forma zajec / liczba godzin / forma zaliczenia
Semestr 5 * Wyktad: 30, Egzamin

* Laboratorium: 30, Zaliczenie z oceng
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Liczba

punktéw ECTS

5
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Kod
C1

c2
3
c4
c5

Cele ksztatcenia dla zajec

Cel

zapoznanie studentéw z podstawowymi i zaawansowanymi pojeciami i koncepcjami zwigzanymi z teorig

graféw

omdwienie klasycznych algorytméw grafowych, ich dziatania

oméwienie metod analizy efektywnosci i poprawnosci algorytméw grafowych

zapoznanie studentéw z praktycznymi zastosowaniami algorytméw grafowych

uswiadomienie studentom problemdw z praktyczng implementacjg niektérych algorytméw, zwigzang z ich

ztozonoscig obliczeniowg (problem P=NP w teorii graféw)

Wymagania wstepne

podstawowe metody analizy algorytmdw, podstawy programowania w Pythonie

Kod

Efekty uczenia sie dla zajec

Efekty uczenia sie dla zaje¢ w zakresie

Wiedzy - Student/ka:

W1

w2

W3

zna podstawowe pojecia i wtasnosci grafowe

zna podstawowe problemy algorytmiczne zwigzane
z teorig graféw i rozwigzujace je algorytmy

zna i rozumie problemy teoretyczne zwigzane
ze ztozonoscig obliczeniowa algorytmoéw grafowych

Umiejetnosci - Student/ka:

ul

u2

U3

potrafi zaimplementowad podstawowe algorytmy
grafowe

potrafi sprowadzi¢ prosty rzeczywisty problem
do problemu podanego w jezyku teorii graféw,
rozwigzywalnego za pomoca pewnego algorytmu
grafowego

potrafi przeanalizowa¢ poprawnos¢ i efektywnos¢
niektérych algorytméw grafowych

Efekty uczenia sie dla
kierunku

INF_K3_WO01,
INF_K3_W05

INF_K3_WO01,
INF_K3_WO05

INF_K3_WO01,
INF_K3_W05

INF_K3_U04_inz,
INF_K3_U05_inz,
INF_K3_U07_inz

INF_K3_U01_inz,
INF_K3_U06_inz

INF_K3_U01_inz

Tresci programowe dla zajec
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Metody weryfikacji
osiagniecia efektéow
uczenia sie dla zajec

Egzamin pisemny,
zadania problemowe,
zadania domowe,
zadania programistyczne

Egzamin pisemny,
zadania problemowe,
zadania domowe,
zadania programistyczne

Egzamin pisemny,
Egzamin ustny, zadania
problemowe, zadania
domowe, zadania
programistyczne

zadania problemowe,
zadania domowe,
zadania programistyczne

zadania problemowe,
zadania domowe,
zadania programistyczne

Egzamin ustny
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Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe dla zajec zajec

Formy zajec
1. Podstawowe definicje grafowe: definicja grafu W1, U1, U3 Wyktad, Laboratorium
(prostego, skierowanego, multigrafu, grafu z wagami),
szczegblne grafy (np. graf petny, cykl, Sciezka),
podstawowe definicje (np. stopien, podgraf),
komputerowe reprezentacje grafu.

2. Spdéjnosé: podstawowe pojecia (spdjnosé, sktadowa W1, W2, W3, U1, U3 Wykfad, Laboratorium
spoéjnosci, krawedz ciecia, drzewo rozpiete, silna
spdjnosc), zastosowania, algorytmy: wykorzystanie
znanych algorytméw (DFS i BFS) w kontekscie
zagadnienh zwigzanych ze spdjnoscia, algorytm
scalenia, algorytm Leifmana.

3. Najkrétsze Sciezki: definicje (spacer, Sciezka, waga W1, W2, W3, U1, U2, U3 | Wyktad, Laboratorium
spaceru, odlegto$¢), zastosowania, algorytmy: BFS w
kontekscie najkrétszych Sciezek, algorytm Dijkstry,
algorytm Bellmana-Forda, algorytm Floyda-Warshalla.

4, Minimalne drzewa rozpiete: podstawowe pojecia (las, | W1, W2, W3, U1, U2, U3 | Wyktad, Laboratorium
drzewo, krawedz ciecia, waga drzewa), zastosowania,
algorytmy: algorytm Kruskala, algorytm Prima,
algorytm generujacy wszystkie drzewa rozpiete.

5. Skojarzenia: definicje, wiasnosci skojarzen, W1, W2, W3, U1, U2, U3 | Wyktad, Laboratorium
zastosowania (problem przydziatu zadan), algorytmy:
metoda wegierska, algorytm Kuhna-Munkresa

6. Obchody Eulera: definicje, charakteryzacja graféw W1, W2, W3, U1, U2, U3 | Wyktad, Laboratorium
Eulera, algorytm Fleury'ego, problem chinskiego
listonosza z algorytmem (z wykorzystaniem
modyfikacji algorytmu Fleury'ego)

7. Cykle Hamiltona: definicje, twierdzenia, zastosowania | W1, W2, W3, U1, U2, U3 | Wyktad, Laboratorium
(problem podrézujgcego komiwojazera), algorytmy:
Robertsa-Floresa, wykorzystujacy minimalne drzewa
rozpiete.

8. Problemy NP w teorii graféw: kwestia pytania, czy W1, W2, W3, U3 Wyktad, Laboratorium
P=NP, przyktady probleméw grafowych NP-zupetnych

9. Przeptywy: definicje i wtasnosci, zastosowania, W1, W2, W3, U1, U2, U3 | Wyktad, Laboratorium
algorytm Forda-Fulkersona

10. Grafy wokét nas: grafy i sieci, uyyjmowanie probleméw W2, U1, U2 Wyktad, Laboratorium
,,rzeczywistych” w jezyku grafowym, pakiet NetworkX

Informacje dodatkowe

Forma zajec Metody i formy prowadzenia zajec
Wyktad Wykifad z prezentacjq multimedialng wybranych zagadnieh
Laboratorium Rozwigzywanie zadan (np.: obliczeniowych, artystycznych, praktycznych), Metoda

laboratoryjna, Metoda odwrdconej klasy (flipped classroom)

Wygenerowano: 2025-06-07 21:06

3/5



Forma zajec Warunki zaliczenia zajec

Wyktad Warunkiem koniecznym zaliczenia wyktadu, jest zaliczenie laboratoriéw. Podstawa oceny z
zaliczenia wyktadu jest egzamin.
Progi punktowe:
* 3.0: >= 50% na egzaminie pisemnym
* 3.5: >= 60% na egzaminie pisemnym
* 4.0: >= 70% na egzaminie pisemnym
* 4.5: >= 80% na egzaminie pisemnym
* 5.0: >= 80% na egzaminie pisemnym i pozytywnie zdany egzamin ustny

Laboratorium Podstawa zaliczenia jest praca w domu oraz praca nad analiza (teoretyczna i praktyczng)
algorytméw w trakcie zajec.
Progi punktowe:

3.0: >=50%
3.5: >=60%
4.0: >=70%
4.5: >=80%
5.0: >=90%

Literatura
Obowiazkowa

1. T.H. Cormen, C.E. Leiserson, R.L. Rivest, C. Stein , Wprowadzenie do algorytméw, PWN
2. Z. Lonc,Wstep do algorytmicznej teorii graféw, Centrum Studiéw Zaawansowanych PW, 2010.

Dodatkowa

1. W. Kocay, D.L. Kreher, Graphs, algorithms, and optimization, Chapman and Hall/CRC Press
2. A. Bondy, U.S.R. Murty, Graph Theory, Springer-Verlag London 2008

Naktad pracy studenta i punkty ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta . . .
na zrealizowane rodzaje zajec

Wyktad 30
Laboratorium 30
Przygotowanie do zajec 30
Inne 10
Przygotowanie do egzaminu 30

Liczba godzin

taczny nakiad pracy studenta 130

ECTS

Liczba punktéw ECTS 5

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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Efekty uczenia sie dla kierunku

Kod
INF_K3 U0l inz
INF_K3 U04 inz
INF_K3 UO5 inz
INF_K3 U06_inz
INF_K3_U07_inz
INF_K3_WO01

INF_K3_WO05
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Tresé

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 potrafi oceni¢, na podstawowym poziomie, przydatno$¢ metod i narzedzi informatycznych
oraz wybrac i zastosowad wtasciwg metode i narzedzia do typowych zadan informatycznych

Absolwent/ka potrafi zastosowac wybrane metody wykorzystywane w wiodacych kierunkach badan
informatyki

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

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