Zatgcznik 2 do WSZJK (P1)

KARTA PRZEDMIOTU DLA NABORU 2021/2022
FORMA: STUDIA STACJONARNE

INFORMACJE OGOLNE

1.Nazwa przedmiotu Algorytmy i struktury danych

2.

Nazwa kierunku Informatyka

. Poziom studiéw studia pierwszego stopnia

. Liczba punktéw ECTS5

. Liczba godzin w semestrze

semestr w ¢w lab/lek pri/zp

pws prk

1] 30 30

. Jezyk wyktadowypolski

. Wyktadowca dr inz.Marcin Klimek

INFORMACJE SZCZEGOLOWE

. Wymagania wstepne

. Znajomos¢ elementow matematyki dyskretne;j tj. teoria grafow itp.

. Wiedza z podstaw analizy matematyczne;j.

WIN| |00

. Umiejetnos¢ programowania w zakresie podstawowym.

9.

Cele przedmiotu

C1. Zapoznanie z podstawowymi strukturami danych i mozliwosciami ich wykorzystania w programach

komputerowych.

C2. Zdobycie wiedzy dotyczacej technik algorytmicznych i mozliwosci ich zastosowania w réznych

problemach optymalizacyjnych.

C3. Zaznajomienie z podstawowymi algorytmami dla waznych zagadnien informatycznych tj. sortowanie,

wyszukiwanie danych itp.

C4. Zdobycie umiejetnosci zapisu procedur obliczeniowych w postaci pseudokodu, schematéw blokowych.

C5. Zrozumienie zasad oceny przydatnosci algorytmu w konkretnym zastosowaniu m.in. ze wzgledu na

ztozonosc obliczeniowgq i pamieciows.

10. Efekty uczenia sie w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych

Student, ktéry zaliczyt przedmiot:

odniesienie do kierunkowych
efektdw uczenia sie

WIEDZA
fuop M@ wiedze dotyczaca |mp|,ement_aCJ| wydajnych algorytmow, K W07, K W13
dla praktycznych problemoéw obliczeniowych
fugy M@ W|e.dze _dotyczaca_l z’rozonosq obliczeniowej i doboru K W07, K_W13
odpowiednich technik algorytmicznych
UMIEJETNOSCI
potrafi implementowa¢ wydajne algorytmy, stosowacd
EUO3 odpowiednie techniki algorytmiczne dla praktycznych K_U12, K U14

problemdw obliczeniowych




EUO4 umie wybi.erac' wydlajne struktury  danych  przy K U12, K U4
konstruowaniu programéw komputerowych
umie ocenia¢ ztozono$¢ obliczeniowg zastosowanych

EUOS procedur obliczeniowych i identyfikowaé trudne zagadnienia K Ul4
obliczeniowe, w ktérych uzasadnione jest wykorzystanie -
rozwigzan przyblizonych

EU0G potrafi zapi.sywac' r?zwiqzania, algorytmy w postaci K U2
pseudokodu i schematéw blokowych -

KOMPETENCJE SPOLECZNE
EUO7 rozumie potrzebe poznawania nowych algorytmow K_KO1
EU08 zna zasady obowigzujgce przy pracy zespotowej K_K04

11. Tresci programowe

Forma zajeé — wyktady/ ¢wiczenia/laboratoria/zajecia praktyczne itp.

Wyktad

1.y Wprowadzenie do algorytmiki. Definicje algorytmu. Cechy algorytmu. Sposoby zapisu algorytmdw.
Liczby pseudolosowe.

2. Ztozonosc¢ obliczeniowa. Problemy NP-trudne i NP-zupetne.

3. Metody tworzenia algorytmow: dziel i zwyciezaj, metoda zachtanna, programowanie dynamiczne,
rekurencja, heurystyki itd.

4. Przyktadowe problemy optymalizacyjne i wybrane procedury ich rozwigzywania (problem plecakowy,
wydawania reszty, komiwojazera, wieza Hanoi itp.).

5. Algorytmy sortowania (szybkie, przez wstawianie, wybieranie, bgbelkowe, pozycyjne, kopcowe)

6. Analiza ztozonosci wybranych algorytmdw (np. sortowania).

7. Typy danych: tablice, stosy, kolejki, listy jedno- i dwukierunkowe. Podstawowe operacje na

8. Struktury danych w C#. Efektywne wyszukiwanie (binarne), haszowanie. Stowniki.

9. Grafy. Cykl Eulera, Hamiltona. Algorytm Dijkstry.

10. Drzewa. BST, AVL, B drzewa. Kopiec. Podstawowe operacje na drzewach

Laboratorium

1.

Implementacja w C# prostych algorytmow np. znajdowanie liczb pierwszych, szukanie minimum funkcji,
operacje na macierzach itp.

Kodowanie w C# podstawowych operacji na listach, tablicach tj. wyszukiwanie, dodawanie, usuwanie
elementow.

Konstruowanie algorytméw rekurencyjnych i iteracyjnych (wyszukiwanie binarne, obliczanie silni, cigg
Fibonacciego, wieza Hanoi).

Budowa w C# algorytmdw zachtannych i sitowych dla przyktadowych probleméw tj. problem
wydawania reszty, plecakowy, komiwojazera itp.

Budowa klasycznych algorytmoéw sortowania : bgbelkowy, przez wstawianie, wybieranie, szybkie
sortowanie. Analiza ztozonosci obliczeniowej.

Budowa dynamicznych struktur danych: stoséw, kolejek, list i podstawowych operacji dla tych struktur.
Korzystanie z kolekcji w C#.

Implementacja w C# algorytmow przeszukiwania drzew, graféw, algorytmu Dijkstry.

12. Narzedzia/metody dydaktyczne

1. Podczas laboratoriéw praca indywidualna studentéw: pisanie programéow komputerowych,
rozwigzywanie probleméw algorytmicznych, analiza kodu programéw komputerowych pod katem
wydajnosci, optymalnosci.

2. Laboratoria w czesci odbywajag sie przy tablicy: studenci rozwigzujg zagadnienia teoretyczne tj.
sortowanie liczb, obliczanie ztozonosci obliczeniowe;j.

3. Wyktad prowadzony z wykorzystaniem projektora multimedialnego. Wyktady przygotowane w formie
prezentacji PowerPoint.

4. Podczas wyktaddw prezentowane sg takze wybrane programy komputerowe w C# tj. generowanie liczb




pseudolosowych (Lotto), wyszukiwanie binarne, przeglagdanie drzew, sortowanie szybkie, przez
wstawianie, implementacje stosu, kolejki, listy dwukierunkowej, przyktady obstugi kolekcji Stack,
Queue, Dictionary, SortedList, algorytm Dijkstry, generowanie wszystkich permutacji n liczb itp.

13. Sposoby oceny (czastkowe, koricowe )

1. Dwa kolokwia przy komputerze: implementacja programoéw stosujgcych rézne struktury danych i techniki
algorytmiczne.

2. Kolokwium pisemne ze ztozonosci obliczeniowej algorytmaow.

3. Ocena realizacji projektu zaliczeniowego do zrealizowania w domu (implementacja wybranego algorytmu
rozwigzujgcego problem optymalizacyjny).

4. Kolokwium pisemne z algorytmodw sortowania.

5. Ocena ciggta pracy indywidualnej (realizacji programoéw komputerowych) podczas laboratoridw.

6. Egzamin w formie pisemnej sprawdzajgcy wiedze z wyktaddw i laboratoriow.

14. Obcigzenie pracg studenta

Forma aktywnosci liczba godzin
1. Zajecia z bezposrednim udziatem nauczyciela oraz konsultacje 80
2. Naktad pracy studenta 45
suma 125
liczba punktéw ECTS 5

15. Literatura

Literatura podstawowa:

1. Wirth N., Algorytmy + struktury danych = programy. WNT 2004.

Cormen Thomas H. Algorytmy bez tajemnic, Gliwice : Helion, 2013.

Wréblewski P., Algorytmy, struktury danych i techniki programowania. Helion 2010.

Lafore R., Java. Algorytmy i struktury danych. Helion 2004.

s N

Knuth D. Sztuka programowania. Tom 1. Algorytmy podstawowe, Tom 2. Algorytmy suminumeryczne.
Warszawa: WNT 2003.

Literatura uzupetniajaca:

1. Banachowski L., Diks K., Rytter W., Algorytmy i struktury danych. WNT 1996.

2. CormenT.H.,, Leiserson C. E., Rivest R. L., Stein C., Wprowadzenie do algorytmdéw. WNT Warszawa
2004.

3. Stephens R., Algorytmy i Struktury Danych. Helion Gliwice 2000.

4. DasguptaS., Papadimitriou Ch., Vazirani U.; Algorytmy, Warszawa : Wydawnictwo Naukowe PWN,
2010.

16. Formy oceny — szczegoty

Warunki uzyskania zaliczenia przedmiotu: zajecia koriczg sie egzaminem, do ktdrego mozna przystgpic po
zaliczeniu laboratoridow. Egzamin jest przeprowadzany w formie pisemnej (pytania otwarte i testowe), jego
zaliczenie jest mozliwe po uzyskaniu minimum 51% punktéw.

Sposéb weryfikacji efektéw uczenia sie:

Ocena stopnia osiggnietych przez studenta efektéw uczenia sie nastepuje wg ponizszych kryteriow:

5.0 — zaktadany efekt uczenia sie zostat osiggniety bez zastrzezen

4.5 — zaktadany efekt uczenia sie zostat osiggniety z pojedynczymi brakami/btedami

4.0 — zaktadany efekt uczenia sie zostat osiggniety z nielicznymi brakami/btedami

3.5 — zaktadany efekt uczenia sie zostat osiggniety z wieloma brakami/btedami

3.0 — zaktadany efekt ksztatcenia zostat osiggniety z licznymi i istotnymi brakami/btedami (minimalnie
wymagany poziom osiggniecia efektu)

2.0 — zakfadany efekt uczenia sie nie zostat osiggniety

17. Inne przydatne informacje o przedmiocie

1. Bezposrednich informacji o problematyce zaje¢ i tresciach programowych udziela prowadzacy w trakcie
zajec i podczas konsultacji

2. Zajecia odbywa¢ sie bedg w PSW w Biatej Podlaskiej




3. Zajecia odbywac sie bedg zgodnie z aktualnym planem zajec

4. Konsultacje odbywac sie bedg zgodnie z obowigzujgcym terminarzem

5. Materiaty z wyktadéw i laboratoridow udostepnione sg dla studentow na stronie psw.nal1.pl




