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Poziom ksztalcenia

| stopnia - inzynierskie

Grupa zajec

Grupa zaje¢ obowigzkowych z
zakresu kierunku studiow

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

Forma studiow stacjonarne Sposob realizaciji na uczelni
Rok studiow 1 Jezyk wyktadowy polski
Semestr studiow 2 Liczba punktow ECTS 5.0
Profil ksztatcenia ogolnoakademicki Forma zaliczenia egzamin

Jednostka prowadzaca

Woydziaty Politechniki Gdanskiej -> Wydziat Elektroniki, Telekomunikaciji i Informatyki -> Katedra Algorytmow

i Modelowania Systeméw

Imie i nazwisko
wyktadowcy (wyktadowcow)

Odpowiedzialny za przedmiot

dr inz. Krzysztof Manuszewski

Prowadzacy zajecia z przedmiotu

dr inz. Krzysztof Manuszewski
mgr inz. Tomasz Goluch

dr inz. Robert Ostrowski

mgr inz. Andrzej Jastrzebski

dr Marcin Jurkiewicz

Formy zaje¢

Forma zaje¢ Wyktad

Cwiczenia  |Laboratorium | Projekt

Seminarium |RAZEM

Liczba godzin zaje¢ [30.0

0.0 15.0 15.0

0.0 60

W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtos¢: 0.0

Adres kursu na platformie eNauczanie: https://enauczanie.pg.edu.pl/2025/course/view.php?id=4653

Moodle ID: 4653 Algorytmy i struktury danych 25/26
https://enauczanie.pg.edu.pl/2025/course/view.php?id=4653

Aktywnosc¢ studenta
i liczba godzin pracy

Aktywnos¢ studenta |Udziat w zajeciach Udziat w Praca wiasna RAZEM
dydaktycznych, objetych konsultacjach studenta
planem studiéw
Liczba godzin pracy |60 5.0 60.0 125
studenta

Cel przedmiotu

Celem przedmiotu jest wprowadzenie stuchacza w zagadnienie algorytméw i struktur danych. Prezentowane
sg podstawowe struktury danych i podstawowe algorytmy z wybranych dziedzin. Ponadto prezentowane sg
drzewiaste struktury danych, tablice haszowane, drzewa zbalansowane oraz B-drzewa i kopce ztgczalne. W
ramach wyktadu prezentowane sg podstawowe zagadnienia zwigzane z konstrukcjg algorytmoéw.
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

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

— witasciwy dobor zrédet oraz
informacji z nich pochodzacych,
dokonywanie oceny, krytycznej
analizy i syntezy tych informaciji,
— dobor oraz stosowanie
wiasciwych metod i narzedzi

Stuchacz zna podstawowe
struktury danych i algorytmy,
potrafi przeanalizowa¢ ich
zachowanie, dobra¢ odpowiednie
algorytmy i struktury danych do
rozwigzania problemu oraz
zaimplementowac je w praktyce,
uwzgledniajgc wymagania
czasowe i pamieciowe.

[SU1] Ocena realizacji zadania

[K6_W44] zna i rozumie w
zaawansowanym stopniu
architektury, zasady projektowania
oraz metody wsparcia
sprzetowego i programowego dla
lokalnych i rozproszonych
systemow informatycznych, w tym
systemow obliczeniowych, baz
danych, sieci komputerowych i
aplikacji informacyjnych, zasady
wspotpracy cztowieka z
komputerem, a takze dziatanie i
kryteria oceny metod
przetwarzania, sktadowania i
przesytania danych, w tym
algorytméw obliczeniowych,
sztucznej inteligenciji i eksploracji
danych oraz standardy i metody
administrowania systemami
informatycznymi, monitorowania
zachodzacych w nich proceséw
oraz uodporniania ich na
niepozgdane zjawiska i dziatania

Stuchacz zna podstawowe
struktury danych i algorytmy
obliczeniowe oraz rozumie ich
dziatanie i elementarne wiasnosci,
w szczegolnosci ztozonos¢
czasowg i pamieciowa, a takze
podstawowe kryteria ich oceny i
doboru do problemu.

[SW1] Ocena wiedzy
faktograficznej

[K6_U09] potrafi dokona¢
krytycznej analizy sposobu
funkcjonowania istniejacych
rozwigzan technicznych
zwigzanych z kierunkiem studiow i
ocenic¢ te rozwigzania, a takze
wykorzysta¢ zdobyte w
Srodowisku zajmujgcym sie
zawodowo dziatalnoscig
inzynierskg doswiadczenie
zwigzane z utrzymaniem
urzgdzen, obiektow i systemow
technicznych typowych dla
kierunku studiow

Stuchacz potrafi przeanalizowac
problem oraz dobraé wtasciwy
model danych i odpowiednie
struktury danych. Potrafi rowniez
dobra¢ lub zaadaptowa¢ algorytm
do uwarunkowan problemu, np.
uwzgledniajgc wymagania
czasowe. Stuchacz rozumie logike
implementacji oraz potrafi
przeanalizowac¢ sposob dziatania
algorytmu.

[SU1] Ocena realizacji zadania

[K6_U04] potrafi wykorzystywac
posiadang wiedze z zakresu
metod i technik programowania
oraz dobra¢ i zastosowac
wiasciwe metody i narzedzia
programistyczne w tworzeniu
oprogramowania komputeréw albo
programowania urzadzen lub
sterownikéw wykorzystujgcych
mikroprocesory albo elementy lub
ukfady programowalne,
charakterystycznych dla danego
kierunku studiow

Stuchacz zna podstawowe
struktury danych i odpowiadajgce
im algorytmy oraz potrafi
zaimplementowac¢ algorytmy
wykorzystujgce wybrane struktury
danych. Student potrafi
rozwigzywacé proste problemy
algorytmiczne.

[SU1] Ocena realizacji zadania
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Tresci przedmiotu

Treéci przedmiotu - wyktad

*  Pojecie algorytmu i jego wiasnosci. Roznice miedzy algorytmami: prostota, efektywnos¢, przejrzystosc.
Reprezentacja algorytméw: schematy blokowe, pseudokod. Tempo wzrostu funkcji i ocena
efektywnosci algorytmoéw. Notacja O, czas vs. ztozonos$¢ obliczeniowa. Przyktady rozwigzan
rekurencyjnych i iteracyjnych.

« Listy: implementacja i operacje podstawowe. Kolejki i stosy: implementacja i zastosowania.

» Tablice haszowane: podstawowe operacje i funkcje mieszajgce.

*  Algorytmy sortowania: sortowanie przez wybor, sortowanie szybkie, sortowanie kopcowe.
Wyszukiwanie binarne i statystyki pozycyjne.

*  Drzewa wyszukiwawcze: podstawowe operacje i rownowazenie. Drzewa czerwono-czarne, B-drzewa.
Kopce binarne i kopce ztgczalne.

»  Elementy konstrukcji algorytméw: metody zachtanne, programowanie dynamiczne, analiza
zamortyzowana.

* Reprezentacja graféw: macierze sgsiedztwa, listy sgsiedztwa. Przyktady algorytméw grafowych:
Drzewa rozpinajgce: algorytmy Prima i Kruskala, Cykl Eulera, Najkrétsza $ciezka: algorytm Dijkstry.

Tresci przedmiotu - laboratoria

Rozwigzywanie nieskomplikowanych probleméw algorytmicznych oraz implementacja wybranych struktur
danych i algorytméw w zakresie:

«  Listy, kolejki i stosy.

« Tablice haszowane: podstawowe operacje, funkcje mieszajgce.

»  Algorytmy sortowania i wyszukiwanie binarne

»  Drzewa wyszukiwawcze i kopce: struktury, operacje podstawowe oraz réwnowazenie.
»  Grafy: reprezentacja, podstawowe operacje oraz algorytmy grafowe.

« Algorytmy zachtanne i programowanie dynamiczne.

Tresci przedmiotu - projekt

Rozwigzywanie probleméw o umiarkowanej ztozonosci z wykorzystaniem podstawowych i bardziej
ztozonych struktur danych i algorytméw. Dostosowanie algorytmow i ich implementacji do okreslonych
wymaganiach czasowo-pamieciowych i ew. adaptacja i/lub modyfikacji wybranych algorytméw oraz struktur
danych sposrod:

Listy, kolejki i stosy.

Tablice haszowane: podstawowe operacje, funkcje mieszajace.

Algorytmy sortowania i wyszukiwanie binarne

Drzewa wyszukiwawcze i kopce: struktury, operacje podstawowe oraz rownowazenie.
Grafy: reprezentacja, podstawowe i zaawandowane algorytmy grafowe.

Algorytmy zachtanne i programowanie dynamiczne.

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Znajomos¢ podstaw programowania

Sposoby i kryteria
oceniania osigganych
efektéw uczenia sie

Sposob oceniania (sktadowe) Prég zaliczeniowy Sktadowa oceny koncowej
zadania projektowe 40.0% 33.0%
kolokwium 40.0% 34.0%
zajecia laboratoryjne 40.0% 33.0%

Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur

T. Cormen,Wprowadzenie do algorytmow, WNT 2001

Uzupetniajaca lista lektur

J. D. Ullman, J.E. Hopcroft, A. V. Aho, Algorytmy i struktury danych,

Helion, 2004

Adresy eZasobdéw

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

LAB: implementacja algorytméw rekurencyjnych i iteracyjnych, implementacja prostych metod sortowania,
tablic haszowanych, rozwigzania problemu plecakowego

PROJ: Implementacja kalkulatora ONP dla operacji na napisach, implementacja MiniMax dla prostej gry

Zajecia praktyczne
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy

Data wygenerowania:
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