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Poziom ksztatcenia

| stopnia - licencjackie

Grupa zaje¢

Grupa zaje¢ obowigzkowych z
zakresu kierunku studiow

Forma studiéw stacjonarne Sposob realizadii na uczelni
Rok studiow 1 Jezyk wyktadowy polski
Semestr studiow 1 Liczba punktéw ECTS 6.0
Profil ksztatcenia praktyczny Forma zaliczenia egzamin

Jednostka prowadzaca

Rektor -> Wydziat Matematyki, Fizyki i Informatyki -> Instytut Informatyki -> Zaktad Optymalizacji

Kombinatorycznej

Imie i nazwisko
wyktadowcy (wyktadowcdw)

Odpowiedzialny za przedmiot

dr hab. Pawet Zylinski

Prowadzacy zajecia z przedmiotu

Formy zaje¢ Forma zajeé Wyktad Cwiczenia Laboratorium | Projekt Seminarium |RAZEM
Liczba godzin zaje¢ |30.0 30.0 0.0 0.0 0.0 60
W tym liczba godzin zaje¢ na odlegtos¢: 0.0
Aktywnos¢ studenta Aktywnos¢ studenta |Udziat w zajeciach Udziat w Praca wtasna RAZEM
i liczba godzin pracy dydaktycznych, objetych konsultacjach studenta
planem studiow
Liczba godzin pracy |60 0.0 90.0 150
studenta

Cel przedmiotu

Zapoznanie z zagadnieniami matematyki dyskretnej stanowigcymi podstawy informatyki. Wyksztatcenie w
studentach umiejetnosci abstrakcyjnego rozumienia probleméw i ogdinie pojetej kultury matematyczne;.
Zapoznanie studentdw z nomenklaturg w jezyku angielskim.
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Efekty uczenia sie
przedmiotu

Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposéb weryfikacji i oceny efektu

[INFPL3_K02] jest gotéw do
uznawania znaczenia wiedzy

w rozwigzywaniu probleméw
poznawczych

i praktycznych oraz zasiggania
opinii

ekspertow w przypadku trudnosci
z samodzielnym rozwigzywaniem
problemu

potrafi precyzyjnie formutowaé
pytania, stuzgce pogtebieniu
wiasnego zrozumienia danego
tematu lub odnalezieniu
brakujgcych elementow
rozumowania

[SK?5] realizacja zadania
problemowego

[INFPL3_UO01] potrafi zastosowac
wiedze matematyczng do
formutowania, analizowania i
rozwigzywania probleméw
zwigzanych z informatyka,
projektowa¢ i analizowaé
algorytmy pod katem ich
poprawnosci i ztozonosci
obliczeniowe;j

potrafi zamieni¢ zapis pomiedzy
réznymi uktadami liczenia, potrafi
wykonywac¢ dziatania w réznych
uktadach liczenia;

potrafi obliczy¢ liczbe permutaciji,
kombinacji, warto$¢ dwumianu
Newtona;

umie zastosowaé wzory na liczby
podziatéw nieuporzadkowanych i
uporzgdkowanych, takze na liczby
Stirllinga Il rodzaju i liczby Bella;

potrafi zastosowac algorytmy
generujgce podstawowe obiekty
kombinatoryczne;

umie zastosowac zasade
wigczania i wytgczania oraz
zasade szufladkowa Dirichleta;

potrafi zbada¢ niezaleznos¢
zdarzen/zmiennych losowych,
potrafi zastosowac twierdzenie
Czebyszewa do obliczen rozktadu
Bernoulliego;

potrafi udowodni¢ podstawowe
wiasnosci zmiennych losowych,
np. wkasnosci wartosci
oczekwianej;

potrafi oszacowac¢ ztozono$¢
réznych algorytmow
rekurensyjnych, np. sortowanie
przez scalanie, wieze Hanoi;

potrafi rozwigzywac¢ réwnania (np.
metoda réwnania
charakterystycznego) i
nierébwnosci rekurencyjne;

umie zastosowac algorytm
wyszukania $ciezki/cyklu Eulera,
najkrétszej drogi w grafie,
przeszukania drzewa/grafu,
zbudowania drzewa binarnych
wyszukiwan;

umie zbudowac¢ drzewo wyrazenia
arytmetycznego, a takze
wyznaczy¢ wyrazenie
arytmetyczne oraz jego warto$¢ z
drzewa wyrazenia arytmetycznego;

umie wykaza¢ podstawowe
wiasnosci graféw, np. lemat o
usciskach dtoni;

potrafi zastosowa¢ Twierdzenie
Halla;

[SU4] test/egzamin - ustny lub
pisemny

[SU5] realizacja zadania
problemowego
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Efekt kierunkowy

Efekt z przedmiotu

Sposob weryfikacji i oceny efektu

[INFPL3_WO01] zna i rozumie w
zaawansowanym stopniu
zagadnienia z zakresu
matematyki obejmujgce podstawy
algebry, matematyki dyskretnej
(elementy logiki i teorii mnogosci,
kombinatoryki i teorii grafow),
metod probabilistycznych i stosuje
te wiedze do modelowania
probleméw informatycznych,
projektowania algorytméw, analizy
danych oraz rozwigzywania
problemoéw obliczeniowych

zna pojecie zbioru i konstrukcje na
zbiorach, zna pojecie relacji
binarnej;

zna pojecie uktadu liczenia, zna
ukfad binarny, w tym kodowanie
Graya, uktad szesnastkowy, zna
reprezentacje liczb catkowitych i
rzeczywistych w komputerze;

zna liczby permutaciji, kombinaciji,
z powtorzeniami i bez, dwumian
Newtona, a takze idee liczb
Stirllinga Il rodzaju i liczb Bella;

zna zasade wigczania i
wylgczania oraz zasade
szufladkowg Dirichleta;

zna podstawy rachunku
prawdopodobienstwa, w
szczegolnosci zna pojecia uktadu
zupeinego zdarzen, zdarzen
niezaleznych, zmiennej losowej, a
takze rozktadu Bernoulliego oraz
pojecia wartosci oczekiwane;j i
wariancji zmiennej losowej; zna
nierébwnosci Markowa i
Czebyszewa;

zna pojecie rekurencji, dowoddw
indukcyjnych, algorytmow
rekurencyjnych, zna twierdzenia o
ztozonosci takich algorytmoéw;

zna pojecie grafu, rozréznia grafy
skierowane i nieskierowane oraz
ich wybrane podklasy, zna ich
podstawowe wiasnosci, zna
pojecia $ciezki, cyklu, cyklu Eulera
i Hamiltona, skojarzenia, a takze
zna podstawowe algorytmy
grafowe;

zna pojecia drzewa, drzewa
binarnego oraz drzewa
przeszukiwan binarnych, a takze
zna wybrane algorytmy zwigzane
z drzewami binarnymi i ich
zastosowaniem, w tym drzewa
wyrazen arytmetycznych;

[SW4] test/egzamin - ustny lub
pisemny

Tresci przedmiotu

1. Arytmetyka: systemy liczenia, reprezentacja liczb w komputerze.

2. Kombinatoryka: ciggi, funkcje, permutacje, symbol Newtona, zasada szufladkowa Dirichleta, generowanie

obiektéw kombinatorycznych.

3. Rachunek prawdopodobienstwa: niezalezno$¢ zdarzen, schemat Bernoulliego, zmienne losowe, wartosci
oczekiwane, $rednie, wariancje, nieréwnosci Markowa i Czebyszewa.

4. Indukcja matematyczna, rekurencja, wzér na cigg Fibonacciego, zasada dziel i rzadz (sortowanie przez
scalanie), rekursywne typy danych, algorytmy na takich typach (drzewa binarne, notacja polska i polska

odwrotna).

5. Elementy teorii grafow: grafy skierowane i nieskierowane, sciezki i cykle Eulera i Hamiltona, grafy
dwudzielne i twierdzenie Halla, drzewa rozpinajgce, kolorowanie graféw, algorytmy grafowe, szukanie

najkrétszej sciezki.

Wymagania wstepne
i dodatkowe

Sposoby i kryteria

Sposéb oceniania (sktadowe)

Prég zaliczeniowy

Sktadowa oceny korncowej

oceniania osigganych egzamin (x1) 51.0% 25.0%
efektow uczenia sie aktywnos$¢ na zajeciach 51.0% 5.0%
sprawdzian (x2) 51.0% 70.0%
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Zalecana lista lektur

Podstawowa lista lektur 1. Andrzej Szepietowski, Matematyka dyskretna, Wydawnictwo UG,
2005

Uzupetniajaca lista lektur 1. H. Furmanczyk, K. Horodecki, P. Zylinski Matematyka dyskretna dla
studentow kierunku informatyka, wyd. Uniwersytetu Gdanskiego, 2010

2. M. Murat, |. Gorgol, Matematyka dyskretna w zadaniach, PWN, 2024

3. R. L. Graham, D. E. Knuth, O. Patashnik, Matematyka konkretna,
PWN, 1998

4. K. Ross, Ch. Wrigth, Matematyka dyskretna, PWN, 2000

Adresy eZasobow

Przyktadowe zagadnienia/
przyktadowe pytania/
realizowane zadania

1. Niech dana bedzie permutacja P = (14,2,7,3,4,1,10,8,13,9,11,12,5,6). Rozt6z permutacje na transpozycje.

3. Podaj definicje izomorfizmu graféw.

4. Wskaz dwa najmniejsze (w sensie liczby wierzchotkdw) drzewa o tych samych ciggach stopni, ktére to
drzewa nie sg izomorficzne.

5. Podaj definicje: graf dwudzielny, las oraz cykl Hamiltona.

6. Narysuj w postaci diagramu Venna zaleznosci pomiedzy dwoma klasami graféw (wraz z przyktadowymi
reprezentantami): kota oraz grafy regularne.

7. Co mozna powiedzie¢ o sumie alpha(G) + omega(G) dla danego grafu G w kontekscie jego liczby
wierzchotkéw? Uzasadnij te wtasnose¢.

8. Sformutuj Twierdzenie Bayesa w wersji dla wielu zdarzen.

9. Udowodnij, ze dla dowolnej zmiennej losowej X zachodzi Var[c-X]=c2-Var[X], gdzie c jest stata.

Praktyki zawodowe
w ramach przedmiotu

Nie dotyczy

Dokument wygenerowany elektronicznie. Nie wymaga pieczeci ani podpisu.
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