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Karta przedmiotu

POLITECHNIKA
GDANSKA

Nazwa i kod przedmiotu

Grafowe modelowanie systeméw, PG_00058938

Kierunek studiow

Informatyka

Data rozpoczecia studiéw

pazdziernik 2023 r.

Rok akademicki realizaciji
przedmiotu

2026/2027

Poziom ksztatcenia

| stopnia - inzynierskie

Grupa zajec

Grupa zaje¢ fakultatywnych
Grupa zaje¢ powigzanych z
prowadzonymi badaniami
naukowymi w dziedzinie nauki
zwigzanej z kierunkiem - profil
ogolnoakademicki

Forma studiow niestacjonarne Sposab realizacji na uczelni
Rok studiéw 4 Jezyk wyktadowy polski
Semestr studiow 7 Liczba punktéw ECTS 8.0
Profil ksztatcenia ogolnoakademicki Forma zaliczenia egzamin

Jednostka prowadzaca

Wydziat Elektroniki, Telekomunikaciji

i Informatyki -> Katedra Algorytméw i Modelowania Systemow

Imie i nazwisko
wyktadowcy (wyktadowcow)

Odpowiedzialny za przedmiot

dr Marcin Jurkiewicz

Prowadzacy zajecia z przedmiotu

dr Marcin Jurkiewicz

Formy zaje¢ Forma zaje¢ Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium |RAZEM
i metody nauczania Liczba godzin zaje¢ [15.0 0.0 0.0 15.0 0.0 30
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtosé¢: 0.0
Aktywnos¢ studenta Aktywno$¢ studenta [Udziat w zajeciach Udziat w Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin prac dydaktycznych, objetych konsultacjach studenta
Yy planem studiéw
Liczba godzin pracy |30 8.0 162.0 200
studenta

Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest zdobycie umiejetnosci w zakresie analizy algorytméw grafowych oraz modelowania

wybranych zagadnien rzeczywistych

za pomoca teorii grafow.
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[K6_UO08] potrafi przy identyfikacji i
formutowaniu specyfikacji zadan
inzynierskich zwigzanych z
kierunkiem studiow oraz ich
rozwigzywaniu:

- wykorzysta¢ metody
analityczne, symulacyjne i
eksperymentalne,

- dostrzegac ich aspekty
systemowe i pozatechniczne,

- dokonac¢ wstepnej oceny
ekonomicznej proponowanych
rozwigzan i podejmowanych
dziatan inzynierskich

Student realizuje zadanie
programistyczne.

[SU1] Ocena realizacji zadania

[K6_U43] potrafi analizowaé dane
oraz formutowa¢, stosowac i
ocenia¢ wiasciwe modele
formalne i algorytmy
rozwigzywania probleméw w
zakresie systemow i aplikaciji
informacyjnych

Student potrafi wykorzystywac
teorio-grafowe metody w celu
modelowania wybranych
zagadnien.

[SU1] Ocena realizacji zadania

[K6_W41] zna i rozumie w
zaawansowanym stopniu
dziatanie i kryteria oceny metod
przetwarzania, sktadowania i
przesytania danych, w tym
algorytmoéw obliczeniowych,
sztucznej inteligenciji i eksploracji
danych

Student zna wybrane elementy
analizy algorytmow.

[SW1] Ocena wiedzy
faktograficznej

[K6_WO01] zna i rozumie w
zaawansowanym stopniu
matematyke w zakresie
niezbednym do formutowania i
rozwigzywania prostych
zagadnien zwigzanych z
kierunkiem studiow

Student zna podstawy
metematyczne w zakresie
projektowania algorytmow
grafowych.

[SW1] Ocena wiedzy
faktograficznej

[K6_UO01] potrafi wykorzystywac
posiadang wiedze matematyczng
przy formutowaniu i
rozwigzywaniu ztozonych i
nietypowych problemoéw
zwigzanych z kierunkiem studiow
oraz innowacyjnie wykonywaé
zadania w warunkach nie w pemni
przewidywalnych poprzez:

— wiasciwy dobor zrodet oraz
informaciji z nich pochodzacych,
dokonywanie oceny, krytycznej
analizy i syntezy tych informaciji,
— dobor oraz stosowanie
wiasciwych metod i narzedzi

Student potrafi zastosowaé
metodyki grafowego modelowania.

[SU1] Ocena realizacji zadania

Tresci przedmiotu

1. Wprowadzenie. 2. Wprowadzenie do teorii graféw (wybrane definicje). 3. Wprowadzenie do analizy
algorytméw. 4. Podstawowe struktury danych uzywane do reprezentacji grafu. 5. Najkrotsze Sciezki z
jednym zrédtem i ich zastosowania. 6. Najkrétsze Sciezki pomiedzy wszystkimi parami wierzchotkow. 7.
Wykorzystanie algorytméw $ciezkowych w praktycznych sytuacjach. 8. Problem komiwojazera - algorytmy i
zastosowania. 9. Problemy szukania drzew spinajacych i ich praktyczne zastosowania. 10. Przeptywy w
grafach. 11. Skojarzenia w grafachnni ich zastosowania. 12. Wprowadzenie do kolorowania graféw,
definicje podstawowych modeli i ich zastosowania. 13. Uogolnienia kolorowania graféw. 14. Wybrane
algorytmy kolorowania graféw i ich zastosowania. 15. Przeglad wybranych technik projektowania

algorytméw grafowych.

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Podstawowa wiedza na temat analizy algorytméw i programowania komputeréw.

Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektow uczenia sie

Sposéb oceniania (sktadowe)

Prég zaliczeniowy

Sktadowa oceny koncowej

Projekt

50.0%

50.0%

Egzamin pisemny

50.0%

50.0%

Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur

1. D. Dereniowski, Materiaty do wyktadu umieszczone na platformie

eNauczanie.

2. T.H. Cormen, C.E. Leiserson, R.L. Rivest, C. Stein, Wprowadzenie

do algorytméw, WNT, 2004.

3. M.M. Systo, N. Deo, J.S. Kowalik, Algorytmy optymalizacji dyskretnej
z programami w jezyku pascal, PWN, 1993.
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Uzupetniajaca lista lektur

1. M. Kubale red., Optymalizacja dyskretna. Modele i metody
kolorowania graféw, WNT, 2001.

Adresy eZasobdw

Adresy na platformie eNauczanie:

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

Praktyki zawodowe Nie dotyczy
w ramach przedmiotu
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