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Charakterystyka kierunku

Informacje podstawowe

Nazwa wydziatu: Wydziat Matematyki i Informatyki

Nazwa kierunku: informatyka
Poziom: pierwszego stopnia
Profil: ogdlnoakademicki
Forma: studia stacjonarne
Jezyk studiéw: polski

Przyporzadkowanie kierunku do dziedzin oraz dyscyplin, do
ktorych odnosza sie efekty uczenia sie

Informatyka 100,0%

Charakterystyka kierunku, koncepcja i cele ksztatcenia

Charakterystyka kierunku

1. Potrzeba utworzenia kierunku wynika bezposrednio z bardzo duzego zapotrzebowania rynku pracy. Wychodzac naprzeciw
temu zapotrzebowaniu, studia ktadg nacisk przede wszystkim na praktyczne umiejetnosci zawodowe; jednoczesnie
zachowuja jednak swéj ogdlnoakademicki charakter przez sporg liczbe przedmiotéw teoretycznych. Studia te przygotowuja
do przysztej pracy na stanowiskach zwigzanych z branzg IT, m.in. programisty, architekta rozwigzan IT, testera czy
administratora baz danych.

2. W stosunku do pozostatych kierunkéw o podobnych celach i efektach uczenia sie wyrézniamy sie zbalansowanym
podejsciem do teorii i praktyki.

Koncepcja ksztatcenia

1. Program studiéw na pierwszych dwdch latach mozna podzieli¢ na dwa bloki: blok przedmiotéw teoretycznych oraz blok
przedmiotéw praktycznych. Przedmioty z pierwszej grupy to informatyczny kanon; znajduja sie tutaj zajecia z teoretycznych
podstaw informatyki, matematyki dyskretnej i logiki, algorytméw i struktur danych oraz inzynierii oprogramowania. Z kolei
blok obowigzkowych przedmiotéw praktycznych obejmuje kursy zwigzane z programowaniem (w réznych paradygmatach),
organizacje i architekture komputeréw, systemy operacyjne, bazy danych, sieci komputerowe, projekt zespotowy. Na trzecim
roku student wybiera (wedtug uznania) osiem kurséw z puli kurséw do wyboru. Dodatkowo bierze udziat w przedmiocie
"Projekt zespotowy", na ktérym uczy sie pracy w grupie przy projekcie informatycznym. Studenci w ramach tego kursu mogga
uczestniczy¢ w realizacji projektu w firmach z branzy IT.

2. Pracownicy nieustannie doskonalg sie naukowo, co znajduje odzwierciedlenie w jakosci prowadzonych kurséw. Sylabusy
poszczegdlnych przedmiotéw s modyfikowane tak, aby zapewni¢ zgodnos$¢ wykfadanych tresci z najnowsza wiedza,
koncepcjami i technologiami informatycznymi. Najwyzsza jako$¢ nauczania osiggana jest przez stosowanie wewnetrznego
systemu doskonalenia jakosci ksztatcenia oraz wstuchiwanie sie w gtos studentéw.
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Cele ksztatcenia

1. Przygotowanie studenta do pracy w zawodzie informatyka w szybko zmieniajgcym sie $wiecie technologii komputerowych.
2. Wprowadzenie studenta w podstawowe zagadnienia informatyki teoretyczne;j.
3. Przygotowanie do podjecia studiéw drugiego stopnia z informatyki.

Potrzeby spoteczno-gospodarcze

Wskazanie potrzeb spoteczno-gospodarczych utworzenia kierunku

Studia realizujg dwa gtéwne cele. Pierwszym jest wprowadzenie na rynek pracy wysoko wykwalifikowanych informatykéw.
Pracownicy ci sa poszukiwani w szczegdlnosci (cho¢ nie tylko) przez firmy z branzy IT, bardzo dynamicznie rozwijajacego sie
sektora gospodarki. Drugim celem jest dostarczenie wiedzy oraz umozliwienie nabycia umiejetnosci studentom, ktérzy
zechca kontynuowad edukacje na studiach Il stopnia.

Wskazanie zgodnosci efektow uczenia sie z potrzebami spoteczno-gospodarczymi

Absolwent studiéw informatycznych pierwszego stopnia potrafi:

projektowad, tworzy¢ i weryfikowaé komponenty systeméw informatycznych;

administrowad Sredniej wielkosci systemami komputerowymi;

sprawnie postugiwac sie narzedziami informatycznymi.

Biegle programuje i ma przygotowanie z zakresu podstaw informatyki umozliwiajgce uzupetnianie wiedzy w szybko
zmieniajacej sie rzeczywistosci informatyczne;.

Wszystkie wymienione umiejetnosci, wiedza i kompetencje sg wysoko oceniane na rynku pracy.
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Nauka, badania, infrastruktura

Gtéwne kierunki badan naukowych w jednostce

1. Nauczanie maszynowe.

2. Informatyka teoretyczna.

3. Inzynieria oprogramowania

4. Zastosowania matematyki w informatyce

Zwiazek badan naukowych z dydaktyka

Czes¢ tresci wyktadanych przedmiotéw zwigzana jest z badaniami naukowymi prowadzonymi przez pracownikéw Instytutu
Informatyki i Matematyki Komputerowej. Dodatko, co nie mniej wazne, prowadzenie badan wigze sie ze znajomoscia
najnowszych osiggnie¢ w dziatach informatyki zwigzanych z badaniami. To za$ bezposrednio przektada sie na jakos¢
wyktadanych przedmiotéw, w tym réwniez przedmiotéw podstawowych.

Opis infrastruktury niezbednej do prowadzenia ksztatcenia

Siedzibg Wydziatu Matematyki i Informatyki jest nowy, nowoczesny i klimatyzowany budynek oddany do uzytku w sierpniu
2008 roku. Dysponuje on $wietnie wyposazonymi salami wyktadowymi (wyposazone w sprzet multimedialny), ¢wiczeniowymi
oraz laboratoriami komputerowymi (wyposazonymi w specjalistyczne oprogramowanie, takie jak np. Mathematica, Maple,
Matlab, Statistica, SPSS, R, SAS i TeX) niezbednymi do zapewnienia prawidtowego przebiegu procesu ksztatcenia. Na
Wydziale funkcjonuje takze dobrze wyposazona biblioteka taczaca tradycje (monografie i czasopisma w wersji papierowej) z
nowoczesnoscig (darmowy dostep do elektronicznych wersji monografii i czasopism oferowanych przez wiodace
wydawnictwa naukowe, takie jak np. Springer i Elsevier). Studenci i pracownicy réwniez korzystajg ze znajdujacej sie na
parterze stotdwki.
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Program

Podstawowe informacje

Klasyfikacja ISCED: 0688
Liczba semestrow: 6
Tytut zawodowy nadawany absolwentom: licencjat

Opis realizacji programu:

W programie obowigzuje sekwencyjny system zajel. Jego szczeg6ty zawarte sg w sylabusach przedmiotéw (w polu
wymagania wstepne).

Warunkiem zaliczenia roku jest zaliczenie wszystkich przedmiotéw z planu studiéw dla tego roku.

Warunkiem uzyskania wpisu warunkowego na kolejny rok jest uzyskanie co najmniej 50 ECTS z przedmiotéw z planu studiéw
dla danego roku.

Ogodlne zasady zaliczania przedmiotdw reguluje Uchwata nr 1C/IX/2017 Rady Wydziatu z dnia 28 wrzesnia 2017 (z korektag w
postaci Uchwaty nr 1B/X/2017 RW z dnia 26.10.2017).

Liczba punktow ECTS

konieczna do ukonczenia studiéw 200
w ramach zaje¢ prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli akademickich 200
lub innych oséb prowadzacych zajecia

ktérg student musi uzyska¢ w ramach zajec z zakresu nauki jezykéw obcych 8
ktéra student musi uzyska¢ w ramach modutéw realizowanych w formie 71
fakultatywnej

ktérg student musi uzyska¢ w ramach praktyk zawodowych 0
ktéra student musi uzyska¢ w ramach zajec¢ z dziedziny nauk humanistycznych lub 5

nauk spotecznych

Liczba godzin zajec

taczna liczba godzin zajeé: 2124

Praktyki zawodowe

Wymiar, zasady i forma odbywania praktyk zawodowych

Ukonczenie studiow
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Wymogi zwiazane z ukonczeniem studiow (praca dyplomowa/egzamin
dyplomowy/inne)

Warunkami ukonczenia studiéw sa: zaliczenie wszystkich przedmiotéw przewidzianych w planie studiéw, zaliczenie

przedmiotéw realizowanych nadprogramowo, zdanie egzaminu z jezyka angielskiego na poziomie B2 oraz uzyskanie
pozytywnej oceny z egzaminu dyplomowego.
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Wiedza

Kod

INF_K1_W01

INF_K1_WO02

INF_K1_ W03

INF_K1_Wo04
INF_K1_WO05
INF_K1_WO06
INF_K1_WO07
INF_K1 W08

INF_K1_WO09

INF_K1_W10

INF_K1 W11

INF_K1 W12

Umiejetnosci

Kod

INF_K1_U01

INF_K1_U02

INF_K1_U03

INF_K1_U04

INF_K1_UO5
INF_K1_U06
INF_K1_U07
INF_K1_U08

Efekty uczenia sie

Efekty uczenia sie

Nazwa

Absolwent zna i rozumie/ ma wiedze w zakresie matematyki wyzszej obejmujaca
zagadnienia logiki i teorii mnogosci, analizy matematycznej, algebry, matematyki
dyskretnej, metod probabilistycznych i statystyki oraz metod numerycznych

Absolwent zna i rozumie/ ma gruntowng wiedze na temat nowoczesnych jezykéw
programowania

Absolwent zna i rozumie podstawowe struktury danych oraz techniki konstrukgcji i
analizy algorytmoéw

Absolwent zna i rozumie podstawowe algorytmy sortujace, grafowe, tekstowe
Absolwent zna i rozumie podstawy teorii jezykéw formalnych

Absolwent zna i rozumie/ ma podstawowa wiedze na temat architektury komputeréw
Absolwent zna i rozumie podstawy dziatania systeméw operacyjnych

Absolwent zna i rozumie/ ma podstawowg wiedze w zakresie baz danych

Absolwent zna i rozumie posiada wiedze w zakresie inzynierii oprogramowania, w
tym proceséw analizy, projektowania, Wytwarzania, testowania i utrzymania
oprogramowania

Absolwent zna i rozumie/ ma wiedze na temat technologii sieciowych i sieci
komputerowych

Absolwent zna i rozumie/ ma podstawowa wiedze dotyczacg spotecznych aspektéw
informatyki oraz zagadnien etycznych i prawnych zwigzanych z zawodem
informatyka

Absolwent zna i rozumie podstawowe pojecia z zakresu ochrony wtasnosci
intelektualnej

Nazwa

Absolwent potrafi stosowac wiedze matematyczng, w tym przeprowadzad formalne i
poprawne rozumowania

Absolwent potrafi samodzielnie analizowad i rozwigzywac proste problemy
informatyczne

Absolwent potrafi biegle programowac w kilku nowoczesnych jezykach
programowania

Absolwent potrafi /posiada umiejetnos¢ przygotowania, realizacji i weryfikacji
projektéw informatycznych

Absolwent potrafi modelowac systemy informatyczne
Absolwent potrafi dbac o bezpieczenstwo danych, systeméw komputerowych i sieci
Absolwent potrafi projektowac i tworzy¢ bazy danych

Absolwent potrafi konfigurowac proste sieci komputerowe

PRK

P6U_W, P6S_WG

P6S_WG

P6S_WG

P6S_WG
P6S_WG
P6S_WG
P6S_WG
P6S_WG

P6U_W, P6S_WG

P6S_WG

P6S_WK

P6S_WK

PRK

P6S_UW

P6S_UW

P6S_UW

P6S_UW

P6S_UW
P6S_UW
P6S_UW
P6S_UW
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Kod
INF_K1_U09
INF_K1_U10

INF_K1_U11

INF_K1_U12

INF_K1_U13

Nazwa

Absolwent potrafi /posiada umiejetnos¢ pracy zespotowej, aktywnie uczestniczy w
dyskusji

Absolwent potrafi tworzy¢ dokumentacje techniczng i uzytkownika

Absolwent potrafi przygotowywac wystgpienia ustne takze w jezyku obcym dotyczace
szczegdtowych zagadnien informatycznych

Absolwent potrafi pozyskiwac informacje z wiarygodnych Zrédet, integrowac je,
dokonywac ich interpretacji oraz wycigga¢ wnioski i formutowaé opinie

Absolwent potrafi /postuguje sie jezykiem angielskim na poziomie B2

Kompetencje spoteczne

Kod
INF_K1_KO01

INF_K1_K02

INF_K1_KO3

INF_K1_K04

Efekty uczenia sie

Nazwa
Absolwent jest gotédw do /wykazuje gotowos¢ do krytycznej oceny posiadanej wiedzy

Absolwent jest gotéw do /jest Swiadom etycznych, prawnych i spotecznych aspektéw
informatyzacji i umie przestrzegac odnoszacych sie do nich zasad w swojej
dziatalnosci zawodowej

Absolwent jest gotéw do /rozumie i docenia znaczenie uczciwosci intelektualnej w
dziataniach wtasnych i innych oséb

Absolwent jest gotéw do myslenia i dziatania w sposéb przedsiebiorczy oraz
samodzielnego rozwigzywania problemoéw

PRK

P6S_UK,
P6S_UO, P6S_UU

P6U_U, P6S_UW
P6U_U, P6S_UK

P6U_U, P6S_UO,
P6S_UU

P6S_UK

PRK
P6S_KK

P6S_KR

P6S_KR

P6U K, P6S_KO
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Plany studiow

Semestr 1
. Liczba Punkty Forma
Przedmiot godzin ECTS weryfikacji
Algebra 1 60 5,0 zaliczenie 0
Organizacja i architektura komputeréw 60 6,0 egzamin 0]
Programowanie 1 75 6,0 zaliczenie 0]
Wstep do informatyki 60 6,0 egzamin 0
Logika i teoria mnogosci 60 6,0 egzamin 0
Wychowanie fizyczne 30 - zaliczenie 0]
Szkolenie BHK 4 - zaliczenie 0]
Semestr 2
. Liczba Punkty Forma
Przedmiot godzin ECTS weryfikacji
Algebra 2 60 6,0 egzamin 0]
Analiza matematyczna 1 75 6,0 zaliczenie 0]
Programowanie 2 75 6,0 egzamin 0]
Metody programowania 60 6,0 egzamin 0]
Systemy operacyjne 75 7,0 egzamin 0]
Wychowanie fizyczne 30 - zaliczenie 0]
Semestr 3
. Liczba Punkty Forma
Przedmiot godzin ECTS weryfikacji
Analiza matematyczna 2 75 7,0 egzamin 0]
Algorytmy i struktury danych 75 7,0 egzamin 0]
Matematyka dyskretna 105 8,0 egzamin 0]
Bazy danych 75 7,0 egzamin 0
Jezyk angielski 60 - zaliczenie 0]
Semestr 4
. Liczba Punkty Forma
Przedmiot godzin ECTS weryfikacji
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Przedmiot Liczb_a Punkty Forma_t -

godzin ECTS weryfikacji
Inzynieria oprogramowania 75 7,0 egzamin 0
Rachunek prawdopodobienstwa i statystyka 60 6,0 egzamin (0]
Sieci komputerowe 60 6,0 egzamin 0]
Jezyki formalne i automaty 60 6,0 egzamin 0]
Metody numeryczne 60 6,0 egzamin 0]
Jezyk angielski 60 - zaliczenie 0]

1. Nie wszystkie kursy do wyboru muszg zosta¢ uruchomione. 2. Za zgoda kierownika kierunku dowolny kurs, ktérego efekty
uczenia zgadzajq sie z efektami uczenia informatyki na széstym poziomie PRK, moze zosta¢ uznany za kurs do wyboru. 3. Za
zgoda kierownika kierunku student moze realizowa¢ przedmioty z listy kurséw fakultatywnych dla drugiego stopnia
informatyki, o ile: a) posiada wysokga $rednig ocen pozwalajaca zatozy¢, ze zaliczy dany przedmiot, b) jest miejsce w grupach

¢wiczeniowych.

Semestr 5
Przedmiot ;i:;:i?\ :gls(ty Cuzrrr;‘f?kacji
Jezyk angielski 60 8,0 egzamin 0
Projekt zespotowy 1 15 4,0 zaliczenie 0]
Kursy do wyboru 0]
Nalezy wybra¢ cztery kursy z ponizszej listy.
Metody optymalizacji 60 6,0 egzamin F
Modelowanie i symulacja komputerowa 60 6,0 egzamin F
Programowanie funkcyjne 60 6,0 egzamin F
Programowanie w Java 60 6,0 egzamin F
Programowanie urzadzeh mobilnych - Apple iOS 60 6,0 egzamin F
Réwnania rézniczkowe zwyczajne 60 6,0 egzamin F
Bazy danych 2 60 6,0 egzamin F
Testowanie oprogramowania 60 6,0 egzamin F
Wzorce projektowe 60 6,0 egzamin F
Przedmiot humanistyczny lub spoteczny 0]

Nalezy wybra¢ jeden kurs z ponizszej listy. Za zgodga kierownika kierunku przedmiot humanistyczny/spoteczny moze by¢
dowolnym przedmiotem z tych obszaréw oferowany przez UJ, o ile zgadza sie wymiar godzinowy i punktowy.

Filozofia

Psychologia

1. Nie wszystkie kursy do wyboru muszg zosta¢ uruchomione. 2. Za zgoda kierownika kierunku dowolny kurs, ktérego efekty
uczenia zgadzajq sie z efektami uczenia informatyki na széstym poziomie PRK, moze zosta¢ uznany za kurs do wyboru. 3. Za
zgoda kierownika kierunku student moze realizowad przedmioty z listy kurséw fakultatywnych dla drugiego stopnia
informatyki, o ile: a) posiada wysokg $rednig ocen pozwalajaca zatozy¢, ze zaliczy dany przedmiot, b) jest miejsce w grupach

Plany studiéw
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¢wiczeniowych.

Semestr 6
Przedmiot ;i:;:i?\ :gls(ty \ll:v(:rl;l‘failkacji
Ochrona wtasnosci intelektualnej 5 1,0 zaliczenie 0]
Projekt zespotowy 2 15 14,0 zaliczenie 0]
Kursy do wyboru 0]
Nalezy wybra¢ cztery kursy z ponizszej listy.
Bezpieczenstwo systeméw komputerowych 60 6,0 egzamin F
Bezprzewodowe sieci komputerowe 60 6,0 egzamin F
Cognitive systems 60 6,0 egzamin F
Effective and modern C++ programming 60 6,0 egzamin F
Grafika komputerowa 60 6,0 egzamin F
Human-Computer communication 60 6,0 egzamin F
Modelowanie obiektowe 60 6,0 egzamin F
Numeryczne rozwigzywane réwnan rézniczkowych zwyczajnych 60 6,0 egzamin F
Podstawy sztucznej inteligencji 60 6,0 egzamin F
Programowanie dla WWW 60 6,0 egzamin F
Programowanie urzadzeh mobilnych - Android 60 6,0 egzamin F
Wprowadzenie do kognitywistyki 60 6,0 egzamin F
O - obowigzkowy
F - fakultatywny
Plany studiéw 12 /141




Sylabusy
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UNIWERSYTET
JAGIELLONSKI
W KRAKOWIE

Nazwa przedmiotu

Wydziat Matematyki i Informatyki
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Algebra 1

Algebra 1

Klasyfikacja ISCED Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie

0541 Matematyka zaliczenie

Kierunek studiow Profil studiéw Okres
informatyka og6lnoakademicki Semestr 1
Jezyki wyktadowe Obligatoryjnos¢

Polski obowigzkowy

Sposdb realizacji i godziny zaje¢ Liczba punktéw ECTS

wyktad: 30, ¢wiczenia: 30 5

Poziom ksztatcenia | Forma studiéw Dyscypliny
pierwszego stopnia studia stacjonarne | Matematyka

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Tak

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:
w1l zna pojecie liczby zespolonej oraz zna dziatania na liczbach zespolonych.

zna podstawowe wiasnosci i twierdzenia dotyczace: macierzy, przestrzeni
wektorowych i odwzorowan liniowych.

W2
W3 zna i rozumie podstawowe metody rozwigzywania uktadéw réwnan liniowych.
Umiejetnosci - Student potrafi:

potrafi zastosowac pojecia, twierdzenia i metody algebry liniowej do rozwigzywania

ul zadan.

u2 potrafi przeprowadzi¢ dowody prostych twierdzen z zakresu algebry liniowej.
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1 rozumie i docenia znaczenie uczciwosci intelektualnej w dziataniach wtasnych.

Tresci programowe

Lp. Tresci programowe

Sylabusy

Kierunkowe efekty
uczenia sie

INF_K1_W01
INF_K1_W01

INF_K1_W01

INF_K1_U01

INF_K1_U01

INF_K1_K03

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu
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Liczby zespolone: Posta¢ algebraiczna i trygonometryczna liczby zespolonej; dziatania
na liczbach zespolonych, dodawanie, mnozenie, potegowanie (wzér de Moivre'a)

1. oo . o ) . ) W1, U1, U2, K1
pierwiastek z liczby zespolonej; interpretacja geometryczna liczby zespolonej oraz
dziatan na liczbach zespolonych; rozwigzywanie réwnan zespolonych.

2. Macierze: dziatania na macierzach, wyznacznik i rzad macierzy, macierz odwrotna. W2, U1, U2, K1

Uktady réwnan liniowych. Metody rozwigzywania uktadéw réwnan liniowych: metoda
3. Cramera, metoda macierzy odwrotnej, metoda eliminacji Gaussa. Twierdzenie W3, U1, U2, K1
Kroneckera-Capellego

Przestrzenie wektorowe nad ciatem liczb rzeczywistych; podprzestrzenie; liniowa
4, zaleznosc i niezalezno$¢ wektoréw, baza przestrzeni wektorowej, macierz przejscia W1, W2, w3, U1, U2, K1
z bazy do bazy.

Odwzorowania liniowe; jadro i obraz odwzorowania liniowego, macierz odwzorowania

- ) . . Pt W1, W2, W3, U1, U2, K1
liniowego; wartosci wtasne i wektory wtasne odwzorowan liniowych.

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

burza mézgdéw, wyktad konwencjonalny, dyskusja, rozwiagzywanie zadan, konsultacje

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktfad zaliczenie zaliczenie ¢wiczen na ocene pozytywna

ocena na podstawie punktéw uzyskiwanych za kolokwia, kartkdwki,

¢wiczenia zaliczenie na ocene 2 Lo . . . |
aktywnosc¢ podczas ¢wiczeh oraz samodzielne rozwigzywanie zadan.

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta . . L,
na zrealizowane rodzaje zajec

wyktfad 30
¢wiczenia 30
przygotowanie do ¢wiczen 40
przygotowanie do sprawdzianu 50

Liczba godzin

taczny naktfad pracy studenta 150

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 60

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

zaliczenie zaliczenie na ocene
W1 X X
w2 X X
W3 X X
ul X X
u2 X X
K1 X X
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Wydziat Matematyki i Informatyki
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Organizacja i architektura komputerdéw

UNIWERSYTET
JAGIELLONSKI
W KRAKOWIE

Nazwa przedmiotu
Organizacja i architektura komputeréw

Klasyfikacja ISCED Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie

0714 Elektronika i automatyka egzamin

Kierunek studiow Profil studiow Okres
informatyka og6lnoakademicki Semestr 1
Jezyki wyktadowe Obligatoryjnos¢

Polski obowigzkowy

Sposdb realizacji i godziny zaje¢ Liczba punktéw ECTS

wyktfad: 30, laboratoria: 30 6

Poziom ksztatcenia | Forma studiéw Dyscypliny
pierwszego stopnia studia stacjonarne | Informatyka

Wymagania wstepne i dodatkowe

Nie ma.
Cele ksztatcenia dla przedmiotu
Cl Przekazanie wiedzy na temat budowy i dziatania przyktadowego komputera (maszyna Von Neumanna).
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kierunkowe

Kod Efekty w zakresie efekty

uczenia sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

W1 student pcl)5|adla. W|edlzg z zgkrg_f,u dwuwartosciowej algebry Boole'a, funkcji logicznych INF K1 W06
(boolowskich) i ich minimalizaciji. =
student posiada wiedze na temat projektowania i analizy uktadéw kombinacyjnych
z wykorzystaniemmatej uktadéw matej skali integracji i opisywania ich za pomoca jezyka VHDL

W2 (jezyka opisu sprzetu). Posiada wiedze na temat projektowania i analizy uktadéw INF_K1 W06
kombinacyjnych z wykorzystaniem uktadédw duzej skali integracji (uktadéw programowalnych
PLD).
student posiada wiedze na temat projektowania i analizy uktadéw sekwencyjnych

W3 . Ny : INF_K1 W06
z wykorzystaniem przerzutnikéw typu D i JK. - -

wa student posiada wiedze na temat budowy i dziatania przyktadowego komputera (maszyna Von INF K1 W06
Neumanna). =

W5 student posiada wiedze na temat symulacji komputerowej uktadéw kombinacyjnych INF_K1_ W06

i sekwencyjnych za pomocg oprogramowania Multism.

Sylabusy 17 /141



Umiejetnosci - Student potrafi:

minimalizowa¢ funkcje logiczne (boolowskie). Potrafi projektowac i analizowa¢ ukfady
U1 kombinacyjne i opisywac je za pomoca jezyka VHDL (jezyka opisu sprzetu). Potrafi projektowad

i analizowa¢ uktady kombinacyjne z wykorzystaniem uktaddw duzej skali integracji (uktadéw INF_K1_U02
programowalnych PLD).

u2 projektowac i analizowad uktady sekwencyjne z wykorzystaniem przerzutnikéw typu D i JK. INF_K1 U02
przeprowadza¢ symulacje komputerowg uktadéw kombinacyjnych i sekwencyjnych za pomoca

U3 . . INF_K1 U02
oprogramowania Multism. -

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1 student gotéw jest do pracy zespotowej. INF_K1 K04

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu

Systemy liczbowe, konwersja liczb dziesietnych do innych systeméw liczenia, kod

znak-modut, uzupetnienia liczb, kody uzupetnieniowe do 1 i do 2, kod BCD (Binary

Coced Decimal), kod ASCII (American Standard Code for Information Interchange),

dodawanie i odejmowanie liczb dwéjkowych (binarnych), pojecie nadmiaru

(przepetnienia, overflow). Elementy algebry Boole'a, bramki logiczne, symulacja

dziatania bramek logicznych za pomoca programu Multisim, elementy jezyka opisu

sprzetu VHDL, reprezentacja bramek logicznych za pomoca jezyka VHDL, program

ModelSim. Projektowanie i analiza wybranych uktadéw kombinacyjnych (pétsumator,

sumator 1-bitowy, sumator n-bitowy, n-bitowy uktad dodawania i odejmowania, W1, W2, W3, W4, W5,
dekoder, koder, multiplekser). Reprezentacja wybranych uktadéw kombinacyjnych Ui, U2, U3, K1
za pomocg jezyka VHDL, symulacja dziatania wybranych uktadéw kombinacyjnych

za pomocg programu Multisim. Programowalne uktady logiczne (PLD - Programmable

Logic Devices): pamieci ROM (Read Only Memory), uktady PAL (Programmable Array

Logic), uktady PLA (Programmable Logic Array). Przerzutniki typu SR, D, JK i T. Analiza

i projektowanie uktadéw sekwencyjnych z wykorzystaniem przerzutnikéw typu D i JK.

Rejestry i liczniki, symulacja dziatania wybranych uktadéw sekwencyjnych za pomoca

programu Multisim.Projektowanie przyktadowego komputera ze sterowaniem

sprzetowym (hardwired control, direct execution).

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wyktad z prezentacjg multimedialna, rozwigzywanie zadan, ¢wiczenia przedmiotowe

Rodzaj zaje¢ Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktad egzamin pisemny
laboratoria zaliczenie na ocene

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta . . o,
na zrealizowane rodzaje zajec

wyktfad 30
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laboratoria
przygotowanie do egzaminu

przygotowanie do ¢wiczen

rozwigzywanie testéw i zadah zamieszczonych na platformie
zdalnego nauczania

uczestnictwo w egzaminie

taczny naktfad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

w1
w2
W3
w4
W5
ul
u2
U3

K1l

Sylabusy

Metoda sprawdzenia

egzamin pisemny

X

30
30

45

30

Liczba godzin
168

Liczba godzin
60

zaliczenie na ocene

X
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UNIWERSYTET
JAGIELLONSKI
W KRAKOWIE

Nazwa przedmiotu
Programowanie 1

Klasyfikacja ISCED
0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kierunek studiow
informatyka

Jezyki wyktadowe
Polski

Sposdb realizacji i godziny zaje¢
wyktfad: 30, laboratoria: 45

Forma studiéw
studia stacjonarne

Poziom ksztatcenia
pierwszego stopnia

Wydziat Matematyki i Informatyki

KARTA OPISU PRZEDMIOTU
Programowanie 1

Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
zaliczenie

Okres
Semestr 1

Profil studidow
og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Liczba punktow ECTS
6

Dyscypliny
Informatyka

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Cl Podstawy ogdlnego programowania oraz biegte programowanie w jezyku C++

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
w1l podstawy ogdlnego programowania
Umiejetnosci - Student potrafi:

ul biegte programowanie w jezyku C++

Kierunkowe efekty uczenia sie

INF_K1_WO02, INF_K1_WO03, INF_K1_WO04, INF_K1_W09

INF_K1_U02, INF_K1_U03, INF_K1_U04, INF_K1_U05, INF_K1_U07

Tresci programowe

Lp. Tresci programowe

1. Wprowadzenie w podstawy programowania
Zmienne i typy

Wprowadzenie do wyrazen i operatoréw
Instrukcje

Tablice

Al A o I

Podprogramy

Sylabusy

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

W1, Ul
W1, Ul
W1, Ul
Wi, Ul
Wi, Ul
W1, Ul
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7. Uzupetnienia - zmienne, state

8. Tablice wielowymiarowe
9. Struktury

10. Napisy

11 Pliki

12. Typ wskaznikowy

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

Wi, Ul
W1, Ul
W1, Ul
Wi, Ul
W1, Ul
W1, Ul

wyktad konwencjonalny, wyktad z prezentacjg multimedialna, rozwigzywanie zadan, ¢wiczenia laboratoryjne, ¢wiczenia

przedmiotowe

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
. . Uzyskanie zaliczenia ¢wiczen oraz zaliczenie programéw w systemie
wyktad zaliczenie na ocene | . ; Do
internetowej weryfikacji
laboratoria zaliczenie na ocene | Zaliczenie wedtug regut prowadzacych ¢wiczenia

Bilans punktow ECTS

Rodzaje zaje¢ studenta
wyktad

laboratoria

przygotowanie do ¢wiczenh
przygotowanie do sprawdzianu
przygotowanie do zajec
zapoznanie sie z e-podrecznikiem

rozwigzywanie zadan problemowych

samodzielna nauka dotyczaca tresci poruszanych
na zajeciach

analiza problemu
programowanie
Samodzielne rozwigzywanie zadah komputerowych

Przygotowanie do sprawdzianéw

Sylabusy

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

na zrealizowane rodzaje zajec

30
45

15

25

20
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Liczba godzin

taczny naktad pracy studenta 180

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 75

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o ) Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu
zaliczenie na ocene

w1 X

Ul X

Sylabusy
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PR UNIWERSYTET
A&l |AGIELLONSKI

'3

%

2 W KRAKOWIE

Nazwa przedmiotu
Wstep do informatyki

Klasyfikacja ISCED
0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kierunek studiow
informatyka

Jezyki wyktadowe
Polski

Sposdb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 30, ¢wiczenia: 30

Forma studiéw
studia stacjonarne

Poziom ksztatcenia
pierwszego stopnia

Wydziat Matematyki i Informatyki

KARTA OPISU PRZEDMIOTU
Wstep do informatyki

Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
egzamin

Okres
Semestr 1

Profil studidow
og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Liczba punktow ECTS
6

Dyscypliny
Informatyka

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

C1 Przekazanie wiedzy z zakresu fundamentalnych poje¢ informatyki

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

W1 elementarne pojecia informatyczne

W2 podstawy teorii informac;ji

W3 systemy liczbowe

w4 arytmetyka komputerowa

W5 podstawowe modele obliczeh

W6 podstawowe architektury komputerowe
W7 podstawowe pojecia algorytmiki

w8 zapisy algorytmoéw

Sylabusy

Kierunkowe efekty uczenia sie

INF_K1_WO02, INF_K1_WO03, INF_K1_W04, INF_K1_W05,
INF_K1_W06

INF_K1_W02, INF_K1 W03, INF_K1_WO04, INF_K1_WO05,
INF_K1_W06

INF_K1_WO02, INF_K1_WO03, INF_K1_WO04, INF_K1_W05,
INF_K1_W06

INF_K1_W02, INF_K1 W03, INF_K1_WO04, INF_K1_WO05,
INF_K1_W06

INF_K1_W02, INF_K1 W03, INF_K1_WO04, INF_K1_WO05,
INF_K1_W06

INF_K1_WO02, INF_K1_WO03, INF_K1_W04, INF_K1_W05,
INF_K1_W06

INF_K1_W02, INF_K1 W03, INF_K1_WO04, INF_K1_WO05,
INF_K1_W06

INF_K1_W02, INF_K1 W03, INF_K1_WO04, INF_K1_WO05,
INF_K1_W06
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w9

W10

ztozonos¢ obliczeniowa

poprawnos¢ algorytmoéw

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul

u2

u3

U4

us

U6

u7

us

u9

Lp.

Njo|v|k~|lw DN

©o | ®

10.

wyznaczenie podstawowych wtasnosci zrédta
informacji wrazz optymalnym kodowaniem.

postugiwanie sie réznorodnymi systemami
liczbowymi.

komputerowa reprezentacja réznorodnych liczby,
rozpoznawanie stosowanych metod reprezentacji
i minimalizacja skutkéw ograniczen reprezentacji.

rozwigzywanie proste zagadnieh przy zastosowaniu
modelu obliczeh Maszyny Turinga.

wyrazenie prostych algorytmdéw w Przyktadowej
Maszynie Cyfrowej

zapis algorytméw w postaci krokowej, schematu
blokowego oraz liniowo.

sprowadzenie dowolnego algorytmu
niestrukturalnego do postaci strukturalne;.

okreslenie ztozonosci obliczeniowej prostych
algorytméw.

okreslenie poprawnosci prostych algorytméw.

INF_K1_W02, INF_K1 W03, INF_K1_WO04, INF_K1_WO05,
INF_K1_W06

INF_K1_W02, INF_K1 W03, INF_K1_WO04, INF_K1_WO05,
INF_K1_W06

INF_K1_U02, INF_K1_U03, INF_K1_U04, INF_K1_U05

INF_K1_U02, INF_K1_U03, INF_K1_U04, INF_K1_U05

INF_K1_U02, INF_K1_U03, INF_K1_U04, INF_K1_U05

INF_K1_U02, INF_K1_U03, INF_K1_U04, INF_K1_U05

INF_K1_U02, INF_K1_U03, INF_K1_U04, INF_K1_U05

INF_K1_U02, INF_K1_U03, INF_K1_U04, INF_K1_U05

INF_K1_U02, INF_K1_U03, INF_K1_U04, INF_K1_U05

INF_K1_U02, INF_K1_U03, INF_K1_U04, INF_K1_U05

INF_K1_U02, INF_K1_U03, INF_K1_U04, INF_K1_U05

Tresci programowe

Tresci programowe

Teoria informacji

Systemy liczbowe

Arytmetyka komputerowa

Maszyna Turinga

Przyktadowa Maszyna Cyfrowa
Podstawowe pojecia algorytmiki

Zapis algorytmoéw

Podstawowe algorytmy

Jakos¢ algorytméw, ztozonos¢ obliczeniowa

Poprawnos¢ algorytmow

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

W1, W2, Ul
W3, U2

W4, U3

W5, U4

W6, U5

W7, U6

W8, U6

W7, ws, U7, U8
W9, U8

W10, W9, U9

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wyktad konwencjonalny, wyktad z prezentacjg multimedialng, rozwigzywanie zadan, ¢wiczenia przedmiotowe

Sylabusy
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Rodzaj zajec Formy zaliczenia
wyktad egzamin pisemny

¢wiczenia zaliczenie na ocene

Warunki zaliczenia przedmiotu

Uzyskanie zaliczenia ¢wiczen oraz zaliczenie pisemnego egzaminu

Zaliczenie wedtug kryteriéw prowadzacych ¢éwiczenia

Bilans punktéw ECTS

Rodzaje zaje¢ studenta

wyktad

¢wiczenia

uczestnictwo w egzaminie
przygotowanie do ¢wiczen
przygotowanie do egzaminu
rozwigzywanie zadah problemowych

przygotowanie do sprawdzianu

samodzielna nauka dotyczaca tresci poruszanych
na zajeciach

rozwigzywanie zadanh

taczny naktfad pracy studenta
Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Sylabusy

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec

30

30

25
28
20
15

20

10

Liczba godzin
180

Liczba godzin
60
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Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

Metoda sprawdzenia

egzamin pisemny

zaliczenie na ocene

w1

X

w2

W3

W4

W5

Woé

w7

W8

w9

w10

ul

U2

u3

u4

us

u6

u7

us

U9

Sylabusy
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UNIWERSYTET
JAGIELLONSKI
W KRAKOWIE

Nazwa przedmiotu
Logika i teoria mnogosci

Wydziat Matematyki i Informatyki
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Logika i teoria mnogosci

Klasyfikacja ISCED Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie

0541 Matematyka egzamin

Kierunek studiow Profil studiéw Okres
informatyka og6lnoakademicki Semestr 1
Jezyki wyktadowe Obligatoryjnos¢

Polski obowigzkowy

Sposdb realizacji i godziny zaje¢ Liczba punktéw ECTS

wyktad: 30, ¢wiczenia: 30

Poziom ksztatcenia | Forma studiéw Dyscypliny
pierwszego stopnia studia stacjonarne | Matematyka

Wymagania wstepne i dodatkowe

brak
Cele ksztatcenia dla przedmiotu
Cl Zapoznanie studentéw z logikg i teoriag mnogosci.
C2 Przekazanie wiedzy z zakresu logiki i teorii mnogosci.
C3 Uswiadomienie stuchaczom probleméw w zakresie logiki i teorii mnogosci.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

W1 Absolwent zna i rozumie ma wiedze w zakresie matematyki wyzszej obejmujaca
zagadnienia logiki i teorii mnogosci
Umiejetnosci - Student potrafi:

Ul potrafi stosowaé wiedze matematyczna, w tym przeprowadzac formalne
i poprawne rozumowania
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

absolwent jest gotéw do wykazuje gotowos¢ do krytycznej oceny posiadanej

K1 wiedzy.

Sylabusy

Kierunkowe efekty uczenia
sie

INF_K1_wo1

INF_K1_U01, INF_K1_U12

INF_K1_KO1
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Lp.

Tresci programowe

Tresci programowe

Elementy logiki. Zbiory i dziatania na nich. Pojecia pierwotne. Rachunek zdanh. Zbiér
pusty. Nieréwnosci i inkluzje. Reprezentacja zbioréw. Tworzenie zbioréw z danych
elementéw. Suma i iloczyn zbioréw. Uzupetnienie i réznica zbioréw. Prawa rachunku
zbioréw. Zwigzek rachunku zbioréw z rachunkiem zdan. Rodziny zbioréw. lloczyn
kartezjanski zbioréw. Formuty teorii mnogosci. Aksjomaty teorii mnogosci.
Konsekwencje aksjomatdw. Kwantyfikatory. Relacje rownowaznosci. Relacje binarne.
Dziedzina i pole relacji. Ztozenie relacji. Relacja odwrotna. Relacje réwnowaznosci.
Podziaty zbioru. Funkcje. Okreslenie funkcji. Dziedzina i przeciwdziedzina. Ciagi
skonhczone i nieskonhczone. Indeksowane rodziny zbioréw. Prawa de Morgana. Funkcje
wielu zmiennych. Podwéjne indeksowanie rodziny zbioréw. Wtasnosci funkcji. Funkcje
réznowartosciowe, surjektywne, bijektywne. Obciecie i przedtuzenie funkcji. Ztozenie
funkgji. Funkcja odwrotna. Wykres funkcji odwrotnej. Obraz i przeciwobraz zbioru.
Funkcja monotoniczna. Funkcje rzeczywiste zmiennej rzeczywistej. Uogélniony iloczyn
kartezjanski. Uogdlnione prawa rozdzielnosci. Istnienie funkcji. Sposoby okreslania
funkcji. Funkcje wyboru. Definiowanie przez indukcje. Przyktady. Zbiory réwnoliczne

i nieréwnoliczne. Zbiér liczb rzeczywistych. Metoda przekatniowa i twierdzenie
Cantora. Poréwnywanie liczebnosci zbioréw. Zbiory co najwyzej przeliczalne. Zbiory
skohczone. Zbiory nieskonczone. Zbiory przeliczalne. Zbiory mocy continuum. Relacje
porzadku. Czesciowe porzadki. Elementy wyréznione. Porzadki geste i ciggte. Porzadki
dobre. 1zomorfizm zbioréw czesSciowo uporzadkowanych. Konstrukcje zbioréw
uporzadkowanych. Konstrukcje liczbowe. Aksjomaty Peano. Izomorfizm algebr.
Definiowanie przez indukcje. Izomorfizm algebr Peano. Liczby naturalne. Liczby
catkowite. Liczby wymierne. Liczby rzeczywiste. Dobre porzadki. Charakteryzacje
dobrych porzadkéw. Przyktady dobrych porzadkéw. Indukcja pozaskohczona.
Twierdzenie o dobrym uporzadkowaniu. Lemat Kuratowskiego-Zorna. Sformutowania
lematu Kuratowskiego-Zorna. Zastosowania lematu Kuratowskiego-Zorna.

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wyktad konwencjonalny, ¢wiczenia przedmiotowe

wyktad

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

W1, Ul, K1

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

egzamin pisemny Zdanie egzaminu na ocene pozytywna.

¢wiczenia zaliczenie na ocene Otrzymanie zaliczenia na ocene pozytywna.

Rodzaje zajec studenta

Bilans punktéw ECTS

na zrealizowane rodzaje zajec

wyktad 30
¢wiczenia 30
przygotowanie do ¢wiczen 60
przygotowanie do egzaminu 60

Sylabusy

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
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Liczba godzin

taczny naktad pracy studenta 180

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 60

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

egzamin pisemny zaliczenie na ocene
w1l X X
Ul X X
K1 X X
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Wydziat Matematyki i Informatyki
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Algebra 2

UNIWERSYTET
JAGIELLONSKI
W KRAKOWIE

Nazwa przedmiotu

Algebra 2

Klasyfikacja ISCED Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie

0541 Matematyka egzamin

Kierunek studiow Profil studiéw Okres
informatyka og6lnoakademicki Semestr 2
Jezyki wyktadowe Obligatoryjnos¢

Polski obowigzkowy

Sposdb realizacji i godziny zaje¢ Liczba punktéw ECTS

wyktad: 30, ¢wiczenia: 30 6

Poziom ksztatcenia | Forma studiéw Dyscypliny
pierwszego stopnia studia stacjonarne | Matematyka

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Tak

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty

uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
W1 zna pojecie przestrzeni euklidesowej, jej wtasnosci i dziatania na jej elementach. INF_K1 W01
W2 Zna poollsta.awowe struktyry algebraiczne tj. grupy i pierscienie oraz ich podstawowe INF K1 WO1
wtasnosci i zastosowania. - -
W3 zna w{asnosq W|ellom,|anow, dziatania na wielomianach oraz najwazniejsze twierdzenia INF K1 WO1
dotyczace wielomiandw. - =
Umiejetnosci - Student potrafi:
U1 potrafi zlastosow.ac pojecia, twierdzenia i metody algebry abstrakcyjnej INF K1 UO1
do rozwigzywania zadan. -
U2 potrafi przeprowadzm dowody prostych twierdzenh dotyczacych struktur INF K1 UO1
algebraicznych. KL
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:
K1 rozumie i docenia znaczenie uczciwosci intelektualnej w dziataniach wtasnych. INF_K1 K03

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
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Przestrzen euklidesowa. Analityczny opis obiektdw w przestrzeni euklidesowej 2 i 3

1. wymiarowej: punkt, wektor, prosta, ptaszczyzna. Norma i iloczyn skalarny,

ortogonalnos¢, metoda ortogonalizacji Gramma-Schmidta.

Podstawy teorii grup. Przyktady grup, podgrupy, homomorfizmy, rzad elementu.
Grupy permutacji, obliczanie rzedu permutacji, twierdzenie Lagrange'a.

Pierscienie, w szczegdlnosci pierscien reszt modulo, pierscien wielomiandw nad

ciatem. Dzielenie wielomiandéw z resztg, podzielnos¢ wielomianéw, pierwiastki
wielomiandw, twierdzenie Bezout'a, twierdzenie o pierwiastkach catkowitych

wielomiandéw, twierdzenie o pierwiastkach wymiernych wielomianéw.

4, Funkcje wymierne. Rozktad funkcji wymiernej na sume utamkdw prostych. W3

Metody nauczania:

Informacje rozszerzone

burza mézgdéw, wyktad konwencjonalny, dyskusja, rozwigzywanie zadan, konsultacje

W1, K1

W2, Ul, U2, K1

W3, Ul, U2, K1

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
— Zaliczenie ¢wiczen z przedmiotéw Algebra 1 i ¢wiczeh z przedmiotu
wyktad egzamin pisemny
Algebra 2 na ocene pozytywna.
¢wiczenia zaliczenie na ocene | Zaliczenie sprawdziandw pisemnych na ocene pozytywna.

Rodzaje zajec studenta
wyktad

¢wiczenia

przygotowanie do ¢wiczen
przygotowanie do sprawdzianu

przygotowanie do egzaminu

taczny naktfad pracy studenta
Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Sylabusy

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

na zrealizowane rodzaje zajec

30
30
20
50

50

Liczba godzin
180

Liczba godzin
60

31/141



Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

egzamin pisemny zaliczenie na ocene
W1 X X
w2 X X
W3 X X
Ul X X
u2 X X
K1 X X
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Wydziat Matematyki i Informatyki
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Analiza matematyczna 1

UNIWERSYTET
JAGIELLONSKI
W KRAKOWIE

Nazwa przedmiotu
Analiza matematyczna 1

Klasyfikacja ISCED Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie

0541 Matematyka zaliczenie

Kierunek studiow Profil studiéw Okres
informatyka og6lnoakademicki Semestr 2
Jezyki wyktadowe Obligatoryjnos¢

Polski obowigzkowy

Sposdb realizacji i godziny zaje¢ Liczba punktéw ECTS

wyktad: 30, ¢wiczenia: 45

Poziom ksztatcenia | Forma studiéw Dyscypliny
pierwszego stopnia studia stacjonarne | Matematyka

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Tak

Wymagania wstepne i dodatkowe

ZALICZONE: Logika i teoria mnogosci

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Celem wyktadu jest zapoznanie z podstawowymi pojeciami analizy matematycznej tj. ciggi liczbowe, ciggtosc

cl i pochodna funkgcji, catka nieoznaczona i oznaczona oraz z ich zastosowaniami w réznych dziedzinach.
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kierunkowe
Kod Efekty w zakresie efekty uczenia
sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

zna podstawowe pojecia analizy matematycznej: ciagi, ciagtos¢ i pochodna funkcji, catke

nieoznaczong i 0znaczona; zna metody badania zbieznosci ciagdw, ciggtosci funkcji oraz
W1 : . . ) . - . INF_K1 W01

przebiegu zmiennosci funkcji; zna pojecie normy i iloczynu skalarnego, rozumie ich znaczenie - =

oraz zna ich zastosowanie zwtaszcza w informatyce
Umiejetnosci - Student potrafi:

potrafi sprawnie postugiwacd sie catka funkcji jednej zmiennej, zna jej zastosowanie i znaczenie;
ul potrafi przetozy¢ na jezyk matematyczny zagadnienia napotykane w réznych dziatach INF_K1 U0l

informatycznych
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Tresci programowe

L Tredci programowe Efekty uczenia sie dla
P- prog przedmiotu
1. Ciagi liczbowe 2. Granica i ciggtos¢ funkcji 3. Przestrzenie unormowane i unitarne
4. Pochodna funkcji rzeczywistej jednej zmiennej 5. Rozwiniecie Taylora funkcji 6.
1. Ekstremum lokalne funkcji 7. Badanie przebiegu zmiennosci funkcji 8. Catka W1, Ul
nieoznaczona 9. Catka Riemanna funkcji jednej zmiennej 10. Zastosowania catek
oznaczonych
Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
wyktad konwencjonalny, ¢wiczenia przedmiotowe
Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktad zaliczenie zaliczenie ¢wiczen na ocene pozytywna
- . . . ocena na podstawie punktéw uzyskiwanych za kolokwia, kartkéwki,
cwiczenia zaliczenie na ocene

aktywnos¢ podczas ¢wiczen oraz samodzielne rozwigzywanie zadan.

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta . . o,
na zrealizowane rodzaje zajec

wyktad 30
¢wiczenia 45
przygotowanie do ¢wiczen 80
przygotowanie do sprawdzianu 20

Liczba godzin

taczny naktad pracy studenta 175

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 75

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

zaliczenie zaliczenie na ocene
W1 X X
Ul X X
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UNIWERSYTET
JAGIELLONSKI
W KRAKOWIE

Nazwa przedmiotu
Programowanie 2

Klasyfikacja ISCED
0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Wydziat Matematyki i Informatyki

KARTA OPISU PRZEDMIOTU
Programowanie 2

Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
egzamin

Kierunek studiow Profil studidow Okres
informatyka og6lnoakademicki Semestr 2
Jezyki wyktadowe Obligatoryjnos¢

Polski obowigzkowy

Sposdb realizacji i godziny zaje¢ Liczba punktéw ECTS

wyktfad: 30, laboratoria: 45 6

Poziom ksztatcenia Forma studiéw Dyscypliny

pierwszego stopnia studia stacjonarne Informatyka

Wymagania wstepne i dodatkowe
Programowanie 1
Cele ksztatcenia dla przedmiotu
Cl Zaawansowane ogdélne programowanie wraz z rozszerzonymi elementami programowania w C++

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
w1

Umiejetnosci - Student potrafi:

Ul korzystac z zaawansowanych sktadowych jezyka C++.

gtéwne aspekty zaawansowanego programowania

Kierunkowe efekty uczenia sie

INF_K1_WO02, INF_K1_WO03, INF_K1_WO04, INF_K1_W09

INF_K1_U03, INF_K1_U04, INF_K1_U05

Tresci programowe

Lp. Tresci programowe

1. Kontrola strumieniowego wyjscia

2. Wybrane elementy jezyka C

3. Podstawy programowania obiektowego.

Sylabusy

Efekty uczenia sie dla

przedmiotu
W1, Ul
W1, Ul
Wi, Ul
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4. Dziedziczenie Wi, Ul
5. Przetadowanie operatoréw W1, Ul
6. Szablony W1, Ul
7. Elementy Standard Template Library W1, Ul
8. Obstuga wyjatkéw W1, Ul
9. Zaawansowane rzutowanie W1, Ul
10. Wprowadzenie do programowania w interfejsie graficznym W1, Ul

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektéw, wyktad konwencjonalny, wykfad z prezentacjg multimedialng, analiza przypadkéw, rozwigzywanie zadan,
metody e-learningowe

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktad Zaliczenie ¢wiczen oraz czesci wyktadowej poprzez zadania weryfikowane
y w automatycznym systemie
laboratoria zaliczenie na ocene | Wedtug regut prowadzacych ¢wiczenia

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zaje¢ studenta . . "
na zrealizowane rodzaje zaje¢

wyktad 30
laboratoria 45
przygotowanie do ¢wiczeh 5
przygotowanie do sprawdzianu 5
przygotowanie do zajec 5
rozwigzywanie zadan problemowych 10
samodzielna nauka dotyczaca tresci poruszanych 5

na zajeciach

rozwigzywanie testéw i zadan zamieszczonych na platformie 5
zdalnego nauczania

analiza problemu 10
programowanie 30
testowanie 30
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Liczba godzin

taczny naktad pracy studenta 180

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 75

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o ) Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu
zaliczenie na ocene

w1 X

Ul X

Sylabusy
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UNIWERSYTET
JAGIELLONSKI
W KRAKOWIE

Nazwa przedmiotu
Metody programowania

Wydziat Matematyki i Informatyki
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Metody programowania

Klasyfikacja ISCED Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji | egzamin

Kierunek studiow Profil studiow Okres
informatyka og6lnoakademicki Semestr 2
Jezyki wyktadowe Obligatoryjnos¢

Polski obowigzkowy

Sposdb realizacji i godziny zaje¢ Liczba punktéw ECTS

wyktfad: 30, laboratoria: 30 6

Poziom ksztatcenia Forma studiéw Dyscypliny

pierwszego stopnia studia stacjonarne Informatyka

Wymagania wstepne i dodatkowe

Zaliczony kurs Programowanie | i Wstep do informatyki

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

W1 algorytmy i struktury danych bedace przedmiotem wyktadu, wymienione w polu
Tres¢ sylabusa

Umiejetnosci - Student potrafi:

umie stosowad i implementowac algorytmy i struktury danych bedace

ul przedmiotem wyktadu, wymienione w polu Tres¢ sylabusa

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1 umie prowadzi¢ dyskusje na temat algorytméw i struktur danych bedacych
przedmiotem wykfadu i wymienionych w polu Tres¢ sylabusa

Tresci programowe

Lp. Tresci programowe

1. Ztozonos$¢ obliczeniowa algorytmow; 2. Abstrakcyjne struktury danych iich
1 realizacje; 4. Struktury drzewiaste; 5. Grafy, ich reprezentacje i podstawowe
' algorytmy; 6. Rekurencja; 7. Metody typu dziel i zwyciezaj; 8. Kopce binarne; 9.
Programowania dynamiczne; 10. Programowania zachtanne;

Sylabusy

Kierunkowe efekty
uczenia sie

INF_K1_W03, INF_K1_W04

INF_K1_U02, INF_K1_U03

INF_K1_K03

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

W1, U1, K1
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Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

burza mézgdéw, wyktad konwencjonalny, wykfad z prezentacjg multimedialng, dyskusja, rozwigzywanie zadan, ¢wiczenia
laboratoryjne

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

N pozytywna ocena z egzaminu, poprzedzona dopuszczeniem don na

wyktad egzamin pisemny . . PN
podstawie pozytywnej oceny z ¢wiczeh

rozwigzywanie i implementacja zadah domowych oraz aktywnos¢ na

laboratoria zaliczenie na ocene o
zajeciach

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zaje¢ studenta . . o
na zrealizowane rodzaje zajec

wyktad 30
laboratoria 30
przygotowanie do ¢wiczen 45
rozwigzywanie tes.téw i zadan zamieszczonych na platformie 45
zdalnego nauczania

przygotowanie do egzaminu 28
uczestnictwo w egzaminie 2

Liczba godzin

taczny naktad pracy studenta 180

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 60

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

egzamin pisemny zaliczenie na ocene
W1 X
Ul X X
K1l X
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UNIWERSYTET
JAGIELLONSKI
W KRAKOWIE

Nazwa przedmiotu
Systemy operacyjne

Klasyfikacja ISCED
0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kierunek studiow
informatyka

Jezyki wyktadowe
Polski

Sposdb realizacji i godziny zaje¢

wyktfad: 30, laboratoria: 45
Poziom ksztatcenia Forma studiéw
pierwszego stopnia studia stacjonarne

Wydziat Matematyki i Informatyki

KARTA OPISU PRZEDMIOTU
Systemy operacyjne

Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie

egzamin

Profil studidow
og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Liczba punktow ECTS
7

Dyscypliny
Informatyka

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

w1 N, p Chos
synchronizacji proceséw wspétbieznych

Umiejetnosci - Student potrafi:

zna zasady budowy i dziatania systemdw operacyjnych; zna mechanizmy

potrafi postugiwac sie popularnymi systemami operacyjnymi, takze w zakresie

ul

synchronizacji proceséw

konfiguracji, podstawowej administracji i pisania skryptéw dla powtoki; potrafi
programowac z wykorzystaniem funkcji jadra systemu operacyjnego i mechanizméw

Tresci programowe

Lp. Tresci programowe

1. Pojecia podstawowe, w tym réwniez historia rozwoju systeméw operacyjnych,

przyktady systemoéw i ich charakterystyczne cechy oraz funkcje systemu

operacyjnego. 2. Zarzadzanie réznymi rodzajami zasobdw. 3. Koncepcja procesu. 4.
1. Struktura systemu operacyjnego. 5. Powtoka-interfejs uzytkownika i funkcje systemu

operacyjnego widziane od strony uzytkownika. 6. Systemy okienkowe. 7. Zarzadzanie

procesorami. 8. Zarzadzanie pamiecia. 9. Zarzadzanie urzadzeniami wejscia-wyjscia.

10. System plikowy.

2 Problemy wspétpracy proceséw: mechanizmy synchronizacji i komunikacji, klasyczne

problemy synchronizacyjne.

Sylabusy

Okres
Semestr 2

Kierunkowe efekty
uczenia sie

INF_K1_WO06,
INF_K1_W07

INF_K1_U02, INF_K1_U03

Efekty uczenia sie dla

przedmiotu
W1
W1, ul
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3 Omdwienie systemoéw Unix/Linux i Windows: struktura, system plikowy, przetwarzanie

. Ul
wsadowe, programowanie systemowe.

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wyktad konwencjonalny, wyktad z prezentacjg multimedialna, rozwigzywanie zadan, ¢wiczenia laboratoryjne

Rodzaj zaje¢ F.o rmy Warunki zaliczenia przedmiotu
zaliczenia
Student uzyskuje punkty za wykonane zadania programistyczne, rozwigzywanie
eqzamin problemdéw w trakcie zajec laboratoryjnych, kolokwia i egzamin. Warunkiem
wyktad ?semn zaliczenia modutu jest uzyskanie co najmniej potowy mozliwej sumy punktéw.
P y Student otrzymuje ocene kofcowa z modutu na podstawie sumy wymienionych
wyzej punktéw.
laboratoria zaliczenie
Bilans punktéw ECTS
-~ - - - *
Rodzaje zaje¢ studenta Srednia _Ilczba godzin _prze_zn,aczonych
na zrealizowane rodzaje zaje¢
wyktad 30
laboratoria 45
programowanie 75
przygotowanie do zajec 30
przygotowanie do egzaminu 30

Liczba godzin

taczny naktfad pracy studenta 210

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 75

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

egzamin pisemny zaliczenie
W1 X X
Ul X X
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JAGIELLONSKI

Nazwa przedmiotu
Analiza matematyczna 2

Klasyfikacja ISCED
0541 Matematyka

Kierunek studiow
informatyka

Jezyki wyktadowe
Polski

Sposdb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 30, ¢wiczenia: 45

Poziom ksztatcenia | Forma studiéw
pierwszego stopnia studia stacjonarne

UNIWERSYTET

W KRAKOWIE

Wydziat Matematyki i Informatyki
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Analiza matematyczna 2

Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie

egzamin
Profil studiow Okres
og6lnoakademicki Semestr 3

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Liczba punktéw ECTS
7

Dyscypliny
Matematyka

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi

Tak

Wymagania wstepne i dodatkowe

AM1

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Celem wyktadu jest zapoznanie z podstawowymi pojeciami analizy matematycznej tj. szeregi liczbowe, szeregi
potegowe, ciggtos¢ funkcji wielu zmiennych, rachunek rézniczkowy i catkowy funkcji wielu zmiennych.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

Kierunkowe
efekty uczenia

sie

zna podstawowe pojecia analizy matematycznej: ciaqgi i szeregi liczbowe, szeregi potegowe,
W1 rézniczka funkcji, pochodna czastkowa i kierunkowa; zna metody badania zbieznosci ciggdw | INF_K1_ W01
i szeregdw, ciagtosci i rézniczkowalnosci funkcji wielu zmiennych

Umiejetnosci - Student potrafi:

potrafi sprawnie postugiwacd sie catka podwdjna i potréjna funkcji wielu zmiennej, zna ich
ul zastosowanie i znaczenie; potrafi przetozy¢ na jezyk matematyczny zagadnienia napotykane | INF_K1 UO1

w réznych dziatach informatycznych

Sylabusy

42 /141



Lp. Tresci programowe

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

1. Catki niewfasciwe 2. Szeregi liczbowe i potegowe 3. Granice funkcji wielu

1 zmiennych 4. Ciagtos¢ funkcji wielu zmiennych 5. Pochodne czastkowe i kierunkowe
' 6. Rozniczka funkcji 7. Wz6r Taylora 8. Ekstrema funkcji wielu zmiennych 9. Catki

W1, Ul

podwdjne i potréjne 10. Zastosowania ekstremdw i catek

Metody nauczania:

wyktad konwencjonalny, ¢wiczenia przedmiotowe

Rodzaj zajec Formy zaliczenia
wyktad egzamin pisemny
¢wiczenia zaliczenie na ocene

Rodzaje zajec studenta
wyktad

¢wiczenia

przygotowanie do ¢wiczen
przygotowanie do sprawdzianu
przygotowanie do egzaminu

uczestnictwo w egzaminie

taczny naktfad pracy studenta
Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Sylabusy

Informacje rozszerzone

Warunki zaliczenia przedmiotu

zaliczenie na ocene pozytywng ¢wiczen i egzaminu

ocena na podstawie punktéw uzyskiwanych za kolokwia, kartkéwki,
aktywnos¢ podczas ¢wiczen oraz samodzielne rozwigzywanie zadanh

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec

30
45
80
20

31

Liczba godzin
210

Liczba godzin
75
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Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

egzamin pisemny zaliczenie na ocene
W1l X X
Ul X X
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UNIWERSYTET
JAGIELLONSKI
W KRAKOWIE

Nazwa przedmiotu
Algorytmy i struktury danych

Klasyfikacja ISCED
0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kierunek studiow
informatyka

Jezyki wyktadowe
Polski

Sposdb realizacji i godziny zaje¢
wyktfad: 30, laboratoria: 45

Forma studiéw
studia stacjonarne

Poziom ksztatcenia
pierwszego stopnia

Wydziat Matematyki i Informatyki

KARTA OPISU PRZEDMIOTU
Algorytmy i struktury danych

Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
egzamin

Okres
Semestr 3

Profil studidow
og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Liczba punktow ECTS
7

Dyscypliny
Informatyka

Wymagania wstepne i dodatkowe

ZALICZONE: Wstep do informatyki; Metody programowania 1; Logika i teoria mnogosci; Algebra 2

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

C1 . ) o
algorytméw we wspodtczesnej informatyce.

Uswiadomienie studentom potrzebe zdobycia umiejetnosci konstruowania efektywnych czaosowo i pamieciowo

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

student rozumie praktyczne aspekty wykorzystania algorytméw efektywnych

Kierunkowe efekty
uczenia sie

INF_K1_W02, INF_K1_WO03,

w1l czasowo i pamieciowo. Umie wykorzysta¢ narzedzia informatyczne do analizy INF K1 W09
rzeczywistej ztozonosci czasowej i pamieciowej wykonywanego kodu. -
posiada V\fledzle.dotyczlaca podstawowych techn.|k konstrukcji algo”rytmow, . INE K1 WO, INF K1 WO3,
w2 w szczegdlnosci technik programowania dynamicznego, rekurencji, metody dziel ~a - =
. 2 . INF_K1 W04
i zwyciezaj czy metody zachtannej. - =
umie przeprowadzi¢ analize ztozonosci czasowej i pamieciowej prostych algorytmaéw
W3 z wykorzystaniem takich technik: jak réwnania rekurencyjne, funkcje tworzace, INF_K1_WO1, INF_KI_W03,
. . INF_K1 W04
koszt amortyzowany, ztozonosci Kotomogorowa - -
zna podstawowe algorytmy sortujgce oraz pokrewne algorytmy algorytmy
wyznaczania k-tego co do wielkosci _elemenltu. Rgzumu{a réznice w konstrukql, INF K1 WOL, INF K1 W03,
w4 algorytmédw sortujacych wykorzystujgcych jedynie poréwnanie oraz algorytmow -1 -
) : A X : ; INF_ K1 W04
sortujgcych wykorzystujgcych tecjniki zliczania. Zna dolne ograniczenie - =
na ztozono$¢ czasowaq algorytmoéw sortowania przez poréwnanie.
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ma wiedze o zaawansowanych strukturach danych budowanych w oparciu o drzewa INF K1 WO1. INF K1 W03
W5 wywszukiwan, takich jak drzewa AVL, TRIE, PATRICIA, B-drzewa, samoorganizujace — 1T L NE T !
. INF_K1 W04, INF_K1_WO08

sie drzewa BST, - -

W6 zna podstawowe algorytmy tekstowe takie jak wyszukiwanie wzorca, okreslanie INF_K1_WO03, INF_K1_WO04,
"podobienstwa" tekstu czy algorytmy kompresji. INF_K1 W08, INF_K1 W09

W7 posiada wiedze o podstawowych algorytmach grafowych w tym wyznaczanie INF_K1 W03, INF_K1 W04,
spojnych i dwuspdjnych sktadowych, najkrétszych sciezek, cykli Euler'a i innych. INF_K1_ W10

ws zna proste algorytmy geometryczne na rozwigzywanie problemdéw przynaleznosci INF_K1_W03, INF_K1_W04

czy otoczki wypuktej.

Umiejetnosci - Student potrafi:

U1 potrafi samodzielnie zanalizowa¢ prosty problem informatyczny pod katem INF_K1 UO02, INF_K1 U04,
wykorzystania efektywnych algorytméw. INF_K1 U11, INF K1 U12
potrafi projektowaé, analizowa¢ pod katem poprawnosci i ztozonosci obliczeniowej INF_K1 UO2, INF_K1_U04,

u2 oraz implementowac algorytmy, wykorzystujac podstawowe techniki algorytmiczne | INF_K1 UQ5, INF_K1 U10,
i struktur danych. INF_K1 U1l

. o , o . , INF_K1_U04, INF_K1_U05,
U3 potrafi postugiwac sie typowymi narzedziami srodowiska programisty. INF_K1_U10, INF_K1_U12

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

wykazuje gotowos¢ niesutanngeo podnoszenia swoich kwalifikacji i pogtebiania INF_K1 KO1, INF_K1 K03,
K1 : -1 - =

wiedzy. INF_K1_K04

potrafi precyzyjnie definiowac problem oraz komunikowac sie w sposéb zrozumiaty | INF_K1 K01, INF_K1_KO02,
K2 : -1 - =

dla otoczenia. INF_K1_K04

Tresci programowe

Lp. Treéci programowe Efekty uczenia sie dla

przedmiotu

Podstawy analizy algorytmdw i struktur danych: Zasada Pareta, Instrukcje
1. dominujgce, Ztozonos¢ Obliczeniowa, Podstawowe klasy ztozonosci obliczeniowej, W1, W3, U1, U3, K1, K2
Narzedzia programistyczne uzwane w ocenie ztozonosci kodu.

2. Techniki analizy ztozonosci: rownania r_ekurle,ncyjne, funkcje tworzace, koszt W1, W3, UL, U2, K1, K2
amortyzowany, metoda kompresji (ztozonos¢ Kotmogorowa)
3 Techniki budowy algorytmoéw: programowanie dynamiczne, metoda dziel i zwyciezaj, | W1, W2, W3, W4, W7,
’ metoda zachtanna, metoda rekurs;ji. Ul, U2, K1, K2
W1, W2, W3, W4, W5,
4, Wykorzystanie podstawowych struktur danych: tablica, lista, stownik, zbiér, graf W6, W7, U1, U2, U3, K1,
K2
Algorytmy sortowania: definicja problemu, problem danych statycznych
i dynamicznych, podstawowe algorytmy sortowania, ztozonos$¢ pesymistyczna,
5 optymistyczna i srednia algorytmu sortowania, poréwnanie ztozonosci sredniej dwéch | W1, W2, W3, W4, U1, U2,
' réznych realizacji sortowania przez kopcowanie, dolne ograniczenie na ztozonos¢ K1, K2
sortowania przez poréwnanie, algorytmy sortowania pozycyjnego. Tematy pokrewne:
wyszukiwanie k-tego elementu.
6 Stowniki: realizacja w postaci nieuporzadkowanej i uporzadkowanej listy, realizacja W1, W2, W3, W5, U1, U2,
‘ z wykorzystaniem dzrew poszukiwan (AVL, BST, RST, PATRICIA i B-drzew) K1, K2
Algorytmy tekstowe: wyszukiwania wzorca, okreslania "podobienstwa" tekstu, W1, W2, W3, W6, U1, U2,
7. I
kompres;ji tekstu, U3, K1, K2
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Algorytmy grafowe: Problemy spdjnosci w grafie (silnie spdjne sktadowe, dwuspdjne

8. sktadowe), najmniejsze drzewa rozpinajace, najkrétsze Sciezki w grafach, kolorowanie W1, W2, W7, U1, U2, U3,

p K1, K2
graféw planarnych,
9 Algorytmy geometryczne: przecinanie sie odcinkéw, problem przynaleznosci W1, W2, W3, Wg, U1, U2,
do figury, otoczka wypukta, U3, K1, K2

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

analiza tekstéw, burza mézgéw, wyktad konwencjonalny, wyktad z prezentacja multimedialna, dyskusja, analiza przypadkéw,
rozwigzywanie zadan, ¢wiczenia laboratoryjne, metody e-learningowe, ¢wiczenia przedmiotowe, konsultacje

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

€gzamin pisemny, . . . .
9 P y 50% ocena z zaliczenia %50 procent z egzaminu pisemnego,

wyktad egzamin ustny, : X )
) . egzamin poprawkowy w formie ustnej
zaliczenie
. . . 50% ocena z zaliczenia %50 procent z egzaminu pisemnego,
laboratoria zaliczenie

egzamin poprawkowy w formie ustnej

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta na zrealizowane rodzaje zajec

wyktad 30
laboratoria 45
przygotowanie do ¢wiczen 45
rozwigzywanie tes‘téw i zadan zamieszczonych na platformie 45
zdalnego nauczania

przygotowanie do egzaminu 28
uczestnictwo w egzaminie 2

Liczba godzin

taczny nakifad pracy studenta 195

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 75

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

Metoda sprawdzenia

egzamin pisemny | egzamin ustny | zaliczenie
wil X X X
w2 X X X
W3 X X X
W4 X X X
W5 X X X
W6 X X X
w7 X X X
w8 X X X
ul X X X
u2 X X X
U3 X
K1 X X X
K2 X X X
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UNIWERSYTET
JAGIELLONSKI
W KRAKOWIE

Nazwa przedmiotu
Matematyka dyskretna

Klasyfikacja ISCED
0541 Matematyka

Kierunek studiow
informatyka

Jezyki wyktadowe
Polski

Sposéb realizacji i godziny zaje¢

Wydziat Matematyki i Informatyki
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Matematyka dyskretna

Forma weryfikacji uzyskanych efektéow uczenia sie

egzamin
Profil studiow Okres
og6lnoakademicki Semestr 3

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Liczba punktéow ECTS

wyktad: 45, ¢wiczenia: 60 8
Poziom ksztatcenia Forma studiéow Dyscypliny
pierwszego stopnia studia stacjonarne Informatyka, Matematyka

Wymagania wstepne i dodatkowe

ZALICZONE: Logika i teoria mnogosci; Algebra 1; Algebra 2

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Kierunkowe efekty

uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
zna i rozumie najwazniejsze pojecia i twierdzenia z zakresu kombinatoryki,
W1 . b ) 7 . . ]} INF_K1 w01
elementarnej teorii liczb, réwnan rekurencyjnych oraz teorii graféw - -
w2 ma wiedze na temat zastosowan matematyki dyskretnej w informatyce. INF_K1 W01
Umiejetnosci - Student potrafi:
potrafi rozwigzywac proste problemy z zakresu matematyki dyskretnej
Ul . . INF_K1 UO1
wykorzystujgc metody podane na wykfadzie. -
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:
K1 przestrzega zasad uczciwosci intelektualnej. INF_K1 K03

Lp. Tresci programowe

Sylabusy

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu
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1. Podstawy kombinatoryki: permutacje, kombinacje, wspétczynniki dwu-
i wielomianowe, liczby Stirlinga. 2. Zasada wigczen-wytgczen, wielomiany szachowe,
permanent. 3. Konfiguracje kombinatoryczne, modelowanie eksperymentéw. 4.
Podstawy teorii liczb: liczby pierwsze, rozszerzony algorytm Euklidesa; twierdzenia
Eulera i Fermata oraz ich zastosowania; réwnania modularne i uktady kongruencji,
1. chinskie twierdzenie o resztach; zastosowania arytmetyki modularnej (np. RSA). 5. W1, W2, U1, K1
Elementy teorii graféw: drzewa, grafy dwudzielne; rézne rodzaje spdjnosci; (semi-
Y)hamiltonowskos¢ i (semi-)eulerowskos¢; kolorowania graféw; skojarzenia, sieci
przeptywowe. 6. Rekurencja: rozwigzywanie réwnan rekurencyjnych; zastosowanie
do szacowania ztozonosci prostych algorytméw. 7. Zliczanie z uwzglednieniem
symetrii: lemat Burnside'a, podstawowa wersja tw. Poly'a.

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wyktad konwencjonalny, wyktad z prezentacjg multimedialng, rozwigzywanie zadan, ¢wiczenia przedmiotowe

Rodzaj zaje¢ F.o rmy Warunki zaliczenia przedmiotu
zaliczenia

Dopuszczenie do egzaminu wymaga otrzymania pozytywnej oceny z ¢wiczen.

wykiad egzamin Ocena konhcowa z kursu wystawiana jest w oparciu o oceny z egzaminu i ¢wiczen.
y ustny Szczegbtowe warunki zaliczenia znajdujg sie na stronie przedmiotu w systemie
Pegaz.
. . Student otrzymuje ocene z ¢wiczen na podstawie aktywnosci na zajeciach oraz
. . zaliczenie . L . o . SRS .
¢wiczenia dwdch kolokwidw. Szczegdtowe warunki zaliczenia znajduja sie na stronie
na ocene ; X
przedmiotu w systemie Pegaz.
Bilans punktéw ECTS
-~ - - - *
Rodzaje zaje¢ studenta Srednia _Ilczba godzin _prze_zn,aczonych
na zrealizowane rodzaje zaje¢

wyktad 45
¢wiczenia 60
przygotowanie do ¢wiczen 60
Przygotowanie do sprawdzianéw 30
przygotowanie do egzaminu 30
uczestnictwo w egzaminie 1

Liczba godzin

taczny naktad pracy studenta 226

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 105

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

egzamin ustny zaliczenie na ocene
W1 X X
w2 X X
ul X X
K1 X X
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UNIWERSYTET
JAGIELLONSKI
W KRAKOWIE

Nazwa przedmiotu
Bazy danych

Klasyfikacja ISCED
0612 Projektowanie i administrowanie baz danych i sieci

Kierunek studiow
informatyka

Jezyki wyktadowe
Polski

Sposéb realizacji i godziny zaje¢
wyktfad: 30, laboratoria: 45

Forma studiéow
studia stacjonarne

Poziom ksztatcenia
pierwszego stopnia

Wydziat Matematyki i Informatyki

KARTA OPISU PRZEDMIOTU
Bazy danych

Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
egzamin

Okres
Semestr 3

Profil studiow
ogoélnoakademicki

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Liczba punktow ECTS
7

Dyscypliny
Informatyka

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Celem ksztatcenia jest zapoznanie studentéw z réznymi rodzajami baz danych (ze szczegéinym uwzglednieniem

cl systeméw relacyjnych), sposobami ich projektowania, implementacji oraz wykorzystania.
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kierunkowe
Kod Efekty w zakresie efekty uczenia
sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
rézne modele danych, w szczegdlnosci model relacyjny, zna metody projektowania
wil i implementacji relacyjnych baz danych i ma podstawowa wiedze o cechach, metodach INF_K1 W08
projektowania oraz wykorzystaniu nierelacyjnych baz danych.
student zna jezyk SQL oraz przyktadowe rozszerzenia proceduralne tego jezyka (procedury,
funkcje, wyzwalacze), zna i rozumie znaczenie transakcji w bazach danych oraz znaczenie INF K1 W02
W2 sterowania wspédtbieznoscia transakcji, zna podstawowe metody sterowania wspétbieznoscia INF_Kl_WOS'
transakcji, ma podstawowg wiedze na temat optymalizacji zapytan i budowy fizycznej baz - =
danych (w tym indekséw).
Umiejetnosci - Student potrafi:
. . . S - . INF_K1 U02,
zaprojektowac relacyjnag baze danych i zaimplementowac ja w jednym z popularnych INF K1 UO5
Ul systemdw zarzadzania bazami danych. Potrafi tez wskazad jakie sg zalety i wady oraz kiedy INF_Kl_U06'
zastosowac relacyjng a kiedy nierelacyjng baze danych. INF_Kl_U07'
wykorzystac jezyk SQL i przyktadowe rozszerzenia proceduralne (procedury, funkcje, INF K1 U03
U2 wyzwalacze) oraz potrafi poprawnie wykorzystac transakcje w bazach danych, w tym potrafi INF_Kl_U06'
wybrac sposéb sterowania wspotbieznoscia transakcji. Potrafi réwniez wskazaé metody INF_Kl_U07'
poprawy wydajnosci zapytan do baz danych. - =
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Lp. Tresci programowe

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

1. Rola i znaczenie systemdw baz danych. 2. Architektury i typy systeméw baz
danych. 3. Modele danych ze szczeg6lnym uwzglednieniem modelu relacyjnego. 4.
Cechy charakterystyczne i sposoby wykorzystania relacyjnych i nierelacyjnych
systeméw baz danych. 5. Projektowanie relacyjnych baz danych, model ER,
1. normalizacja relacji. 6. Jezyk SQL i rozszerzenia proceduralne (procedury, funkcje, W1, W2, U1, U2
wyzwalacze). 7. Przetwarzanie transakcyjne danych, podstawowe metody sterowania
wspétbieznoscia. 8. Podstawy przetwarzania zapytan, budowa fizyczna baz danych,
indeksy, podstawy optymalizacji zapytan. 9. Przeglad najnowszych trendéw, metod
i technik wykorzystywanych w bazach danych.

Metody nauczania:

Informacje rozszerzone

metoda projektéw, wyktad z prezentacjg multimedialna, dyskusja, analiza przypadkéw, rozwigzywanie zadan, ¢wiczenia

laboratoryjne, konsultacje

Formy
Rodzaj zajec zaliczeni
a

egzamin
wyktad pisemny /
ustny

zaliczenie
na ocene

laboratoria

Rodzaje zaje¢ studenta
wyktad

laboratoria

przygotowanie do ¢wiczen
przygotowanie projektu
przygotowanie do sprawdzianu
przygotowanie do egzaminu

uczestnictwo w egzaminie

Sylabusy

Warunki zaliczenia przedmiotu

W trakcie egzaminu ustnego lub pisemnego studenci zdobywaja punkty. Konhcowa
ocena z przedmiotu uzalezniona jest od sumy zdobytych punktéw w trakcie
¢wiczen i z egzaminu. Do otrzymania pozytywnej oceny koncowej nalezy uzyskac
przynajmniej potowe mozliwych punktéw zaréwno z ¢wiczen, jak i z egzaminu.

Aktywna praca na zajeciach, zaliczenie sprawdzianéw, wykonanie i przedstawienie
projektu. W trakcie zajec studenci zdobywajg punkty. Ocena koncowa z ¢wiczen
jest wyznaczana na podstawie liczby zdobytych punktéw. Zaliczenie ¢wiczen
wymaga uzyskania co najmniej potowy mozliwych do zdobycia punktéw.

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec

30
45
60

30

30
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Liczba godzin

taczny naktad pracy studenta 204

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 75

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

egzamin pisemny / ustny zaliczenie na ocene
W1 X X
W2 X X
Ul X X
u2 X X
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UNIWERSYTET
JAGIELLONSKI
W KRAKOWIE

Nazwa przedmiotu
Inzynieria oprogramowania

Klasyfikacja ISCED

0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji | egzamin

Wydziat Matematyki i Informatyki
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Inzynieria oprogramowania

Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie

Kierunek studiow Profil studidow Okres
informatyka og6lnoakademicki Semestr 4
Jezyki wyktadowe Obligatoryjnos¢

Polski obowigzkowy

Sposdb realizacji i godziny zaje¢ Liczba punktéw ECTS

wyktfad: 30, laboratoria: 45 7

Poziom ksztatcenia Forma studiéw Dyscypliny

pierwszego stopnia studia stacjonarne Informatyka

Wymagania wstepne i dodatkowe

Zaliczenie przedmiotu: Programowanie 2

Kod

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

W1

w2

W3

student ma uporzadkowang, podbudowana teoretycznie wiedze ogdlna w zakresie architektury
systemdéw komputerowych, systemdw operacyjnych, technologii sieciowych, baz danych,
inzynierii oprogramowania

student zna podstawowe narzedzia wspomagajace prace informatyka

student posiada wiedze w zakresie inzynierii oprogramowania, w tym proceséw wytwarzania
oprogramowania, projektowania (np. wzorce projektowe, analiza i projektowanie obiektowe),
narzedzi i Srodowiska wytwarzania oprogramowania (np. narzedzia do analizy wymagan

i modelowania, UML), narzedzi do testowania, wersjonowania, utrzymywania oprogramowania

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul
u2
U3

U4

us

samodzielnie analizowad i rozwigzywac proste problemy informatyczne
biegle programowac w kilku nowoczesnych jezykach programowania
stworzy¢ model obiektowy prostego systemu

, zgodnie z zadang specyfikacjg, zaprojektowac oraz zrealizowac prosty system informatyczny,
uzywajac wtasciwych metod, technik i narzedzi

student umie zanalizowa¢ funkcjonalno$¢ prostego systemu informatycznego

Sylabusy

Kierunkowe
efekty
uczenia sie

INF_K1_W09

INF_K1_W09

INF_K1_W09

INF_K1_U02
INF_K1_U03
INF_K1_U05

INF_K1_U05,
INF_K1_U07

INF_K1_UO03
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samodzielnie zanalizowa¢ prosty problem informatyczny, poczynajac od jego precyzyjnego
ué sformutowania i oceny ztozonosci, poprzez specyfikacje, wskazanie réznych rozwigzan, ocena INF_K1 U06
rozwigzan, az po szczegdty realizacji

u7 Potrafi tworzy¢ dokumentacje techniczna i uzytkownika INF_K1_U1l0
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

student jest gotowy do tego, aby nieustannie adaptowac swoja wiedze i praktyczne
K1 umiejetnosci do zmian zachodzacych w informatyce; rozumie potrzebe podnoszenia swoich INF_K1 K03
kwalifikacji

student jest gotowy do pracy w zespole, przyjmujac w nim rézne role; rozumie koniecznosc

K2 systematycznej pracy nad projektami o charakterze dtugofalowym INF_K1_K03
Tresci programowe
Lp. Tresci programowe :i:‘:::zn‘;gisnia sie dla
1. Wprowadzenie do inzynierii oprogramowania - pojecia podstawowe i zadania 10. W1, W3, U3, U4, U5, K1
2. Wstep do modelowania w jezyku UML - podstawowe diagramy. W3, U6, K2
3. Klasyczne procesy wytwarzania oprogramowania. W3
4, Zwinnne procesy wytwarzania oprogramowania. U4, U5, U6
5. Podstawowe zagadnienia zwigzane z wymaganiami do projektu informatycznego W2, U1, U7
6. Analizg obiektovya - mpdele qbi.ekt(.)we i dynamiczne, obiekty encyjne, brzegowe W1
i sterujgce, uogolnienie/specjalizacja.
7 Projektowan'ie systemowe - podsystemy a klasy, ustugi i interfejsy podsysteméw; W1, W3, U3
wzorce architektury systemow.
8. Czynnosci sktadowe projektowania systemowego i zarzadzanie fazg projektowania U3 U6
systemowego. '
9. Projektowanie obiektowe. W3, U3
10. Implementacja - odwzorowanie modeli na kod u2
11. Wprowadzenie do testowania U1, U2, Us

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wyktad konwencjonalny, ¢wiczenia laboratoryjne

Rodzaj zajec F_ormy_ Warunki zaliczenia przedmiotu
zaliczenia
wyktad €gzamin przekroczenie 50% punktéw z egzaminu
pisemny
. Do zaliczenia ¢wiczen konieczne jest zaprojektowanie odpowiednio duzego
. projekt, . , . -
laboratoria Zaliczenie projektu systemu informatycznego (temat realizowany w uzgodnieniu z

prowadzacym ¢wiczenia). Reszte zasad ustala prowadzacy ¢wiczenia.
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Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zaje¢ studenta . . L
na zrealizowane rodzaje zaje¢

wyktad 30
laboratoria 45
przygotowanie projektu 60
przygotowanie do egzaminu 30
przygotowanie do ¢wiczeh 30
taczny naktfad pracy studenta LiCZbiggSOdZin

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 75

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o ) Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu
egzamin pisemny | projekt | zaliczenie

wil X

W2 X

W3 X

ul X X X
u2 X X X
U3 X X X
ua X X X
us X X X
ue6 X X X
u7 X
K1 X

K2 X
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Wydziat Matematyki i Informatyki

UNIWERSYTET KARTA OPISU PRZEDMIOTU
JAGIELLONSKI Rachunek prawdopodobienstwa i
W KRAKOWIE statystyka

Nazwa przedmiotu
Rachunek prawdopodobienstwa i statystyka

Klasyfikacja ISCED Forma weryfikacji uzyskanych efektéow uczenia sie

0542 Statystyka egzamin

Kierunek studiow Profil studiéw Okres
informatyka og6lnoakademicki Semestr 4
Jezyki wyktadowe Obligatoryjnos¢

Polski obowigzkowy

Sposéb realizacji i godziny zaje¢ Liczba punktéw ECTS

wyktad: 30, ¢wiczenia: 30

Poziom ksztatcenia | Forma studiéw Dyscypliny
pierwszego stopnia studia stacjonarne | Matematyka

Wymagania wstepne i dodatkowe

Brak wymagan wstepnych, aczkolwiek zalecane jest zaliczenie kurséw z analizy matematycznej (pochodne, catki)
i matematyki dyskretnej (kombinatoryka)

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe
Kod Efekty w zakresie efekty uczenia
sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:

podstawowe pojecia teorii prawdopodobienstwa oraz statystyki (prawdopodobienstwo,

Wi niezaleznos¢ zdarzen, zmienna losowa, rozktad prawdopodobienstwa, test statystyczny)

INF_K1_W01

Umiejetnosci - Student potrafi:

rozwigzywac proste problemy z zakresu probabilistyki (obliczanie prawdopodobienstw),
Ul budowa¢ modele probabilistyczne zjawisk wystepujgcych w IT oraz wykorzystywaé metody | INF_K1 UO1
statystyki do weryfikacji hipotez statystycznych

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
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1. KOMBINATORYKA (podstawowa zasada zliczania, permutacje, kombinacje,
wariacje) 2. PRAWDOPODOBIENSTWO (zdarzenia elementarne, zdarzenia, przestrzen
zdarzen elementarnych, aksjomatyka, rozktad prawdopodobienstwa, przestrzen
probabilistyczna, schemat klasyczny) 3. PRAWDOPODOBIENSTWO WARUNKOWE |
NIEZALEZNOSC ZDARZEN (prawdopodobienstwo warunkowe i catkowite, wzér
Bayesa, zdarzenia niezalezne) 4. ZMIENNE LOSOWE JEDNOWYMIAROWE (definicja
zmiennej losowej, zmienne losowe dyskretne, rozktad zmiennej losowej, skumulowana
funkcja rozktadu, wartos¢ oczekiwana i wariancja zmiennej losowej, wtasnosci
wartosci oczekiwanej) 5. ROZKEADY ZMIENNYCH LOSOWYCH DYSKRETNYCH (rozktad
Bernoulliego, dwumianowy, Poissona, geometryczny) 6. ZMIENNE LOSOWE CIAGLE
(wartos¢ oczekiwana i wariancja ciagtych zmiennych losowych, rozktad jednostajny,
normalny, wykfadniczy, gamma, rozktad funkcji zmiennej losowej) 7. ROZKLAD
LACZNY (rozktady taczne i brzegowe, niezaleznos¢ zmiennych losowych, sumy
niezaleznych zmiennych losowych, konwolucja, rozktady warunkowe) 8. TWIERDZENIA
1. GRANICZNE (nieréwnos¢ Czebyszewa, stabe prawo wielkich liczb, Centralne W1, Ul
Twierdzenie Graniczne, silne prawo wielkich liczb) 9. SYMULACJE | METODY MONTE
CARLO (symulacje wybranych zmiennych losowych, metoda odwrdconej
dystrybuanty, metoda odrzucania, doktadno$¢ metody Monte Carlo) 10. tANCUCHY
MARKOWA (proces Markowa, definicja fancucha Markowa, podejScie macierzowe,
rozktad stacjonarny) 11. WSTEP DO STATYSTYKI (populacja, préba, parametry
populacji, statystyki opisowe, estymatory, wtasnosci estymatordw - nieobcigzonosé
i zgodnos$¢, blad standardowy estymatora) 12. WNIOSKOWANIE STATYSTYCZNE
(estymacja parametréow, metoda momentéw, metoda najwiekszej wiarygodnosci,
przedziaty ufnosci) 13. TESTOWANIE HIPOTEZ STATYSTYCZNYCH (hipoteza zerowa
i alternatywna, btedy | i Il rodzaju, moc testu, test z dla Srednich i proporcji, nieznane
odchylenie standardowe - test t, p-value) 14. TESTY CHI KWADRAT (testowanie
rozktadu, testowanie rodziny rozktadéw, testowanie niezaleznosci) 15. BOOTSTRAP |
REGRESJA (bootstrap, regresja liniowa, estymacja parametréw regresji liniowej,
regresja a korelacja, ANOVA, wspétczynnik R"~2)

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wyktad konwencjonalny, rozwigzywanie zadan

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktad egzamin pisemny Uzyskanie odpowiedniej liczby punktéw za egzamin i ¢wiczenia
¢wiczenia zaliczenie na ocene Uzyskanie odpowiedniej liczby punktéw za ¢wiczenia

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zaje¢ studenta . . L
na zrealizowane rodzaje zaje¢

wyktad 30
¢wiczenia 30
uczestnictwo w egzaminie 2
przygotowanie do egzaminu 58
przygotowanie do ¢wiczen 60
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Liczba godzin

taczny naktad pracy studenta 180

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 60

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

egzamin pisemny zaliczenie na ocene
W1l X X
Ul X X
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UNIWERSYTET
JAGIELLONSKI
W KRAKOWIE

Nazwa przedmiotu
Sieci komputerowe

Klasyfikacja ISCED
0612 Projektowanie i administrowanie baz danych i sieci

Kierunek studiow
informatyka

Jezyki wyktadowe
Polski

Sposéb realizacji i godziny zaje¢
wyktfad: 30, laboratoria: 30

Forma studiéow
studia stacjonarne

Poziom ksztatcenia
pierwszego stopnia

Wydziat Matematyki i Informatyki

KARTA OPISU PRZEDMIOTU
Sieci komputerowe

Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
egzamin

Okres
Semestr 4

Profil studiow
ogoélnoakademicki

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Liczba punktow ECTS
6

Dyscypliny
Informatyka

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

W trakcie kursu studenci zapoznaja sie z zasadami dziatania sieci komputerowych, w tym poznaja najwazniejsze
c1 protokoty komunikacyjne a takze zdobeda podstawowa wiedze na temat projektowania i zarzadzania sieciami.
Czes¢ kursu poswiecona bedzie praktycznemu wykorzystaniu znajomosci protokotéw ze stosu TCP/IP

W programowaniu.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe

Kod Efekty w zakresie efekty
uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
student po zakonczeniu kursu zna architektury sieci komputerowych, wie jakie procesy zachodza
miedzy komunikujgcymi sie przez sie¢ komputerami, zna zasady dziatania podstawowych
w1 , oo RN : INF_ K1 W10
urzadzenh tworzacych sieci komputerowe, zna popularne technologie sieciowe a takze -
najwazniejsze protokoty komunikacyjne i protokoty trasowania.
student po zakonhczeniu kursu zna podstawowe zagadnienia zwigzane z bezpieczefstwem sieci
komputerowych, w tym podstawowe zasady dziatania bezpiecznych protokotéw, wie jakie sg
W2 o A ; . L s INF_K1_ W10
podstawowe sposoby szyfrowania, wie co to jest i jak dziata podpis cyfrowy, a takze jak dziataja - =
zapory sieciowe.
W3 student po zakonczeniu kursu wie jak tworzy¢ proste aplikacje komunikujace sie przez sie¢ INF K1 W10
komputerowa. - -
Umiejetnosci - Student potrafi:
student po zakonczeniu kursu potrafi analizowa¢ i konfigurowac proste sieci komputerowe,
. L ) p PN . INF_K1_U02,
Ul w tym umie wykorzysta¢ wiedze na temat adresowania IP, protokotéw trasowania i dziatania INF K1 U08
przetgcznikéw oraz ruteréw. - -
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student po zakonczeniu kursu potrafi wykorzysta¢ wiedze na temat bezpieczenstwa sieci
komputerowych do oceny zagrozeh w sieci a takze do zaproponowania odpowiednich

U2 standardowych mechanizméw i technologii w celu zabezpieczenia komunikacji (przesytanych INF_K1_U06
pakietéw) oraz zabezpieczenia urzadzen w sieci.
student po zakonczeniu kursu potrafi pisa¢ proste aplikacje komunikujgce sie przez sie¢ INF_K1_UO02,
U3
komputerowsa. INF_K1_UO3
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:
K1 student po zakonczeniu kursu jest gotéw do dyskusji na temat spotecznych aspektéw zwigzanych INF_K1_K02

z technologiami sieciowymi, na przyktad dotyczacych bezpieczehstwa w sieci.

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu

1. Wprowadzenie. Typy sieci komputerowych, charakterystyka elementéw
sktadowych. 2. Opis podstawowych proceséw zachodzgcych podczas komunikacji
proceséw z wykorzystaniem sieci Ethernet/IP. Protokét ARP. 3. Model 1ISO OSI. Model
TCP/IP. 4. Protokét IPv4. Zasady adresacji IPv4. DNS. 5. Protokoty warstwy
transportowej (TCP, UDP). 6. Protokdt ICMP, protokoty warstwy aplikacji. 7.
Podstawowe zasady tworzenia aplikacji komunikujacych sie przez sie¢
z wykorzystaniem interfejsu gniazd oraz TCP/IP. 8. Podstawy trasowania statycznego
1. i dynamicznego, charakterystyka protokotéw wektora odlegtosci, protokoty RIP
i EIGRP. Charakterystyka protokétdw stanu tgcza, protokét OSPF. Podstawy protokotu
BGP. 9. Transmisja grupowa, protokét IGMP. 10. Dziatanie przetacznikéw, redundantne
sieci w warstwie drugiej. Protokét STP i nowsze. Przetgczniki warstwy trzeciej.
Wirtualne sieci lokalne (VLAN) 11. Podstawy bezpieczenstwa w sieciach
komputerowych. Zagrozenia. Zapory sieciowe. Szyfrowanie i podpis cyfrowy,
certyfikaty. Bezpieczne protokoty. Wirtualne sieci prywatne (VPN). 12. IPv6. 13. Sieci
bezprzewodowe. 14. Podstawowe informacje na temat sieci rozlegtych.

W1, W2, W3, U1, U2, U3,
K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wyktad z prezentacjg multimedialng, dyskusja, rozwigzywanie zadan, ¢wiczenia laboratoryjne, konsultacje

Formy
Rodzaj zajec zaliczeni Warunki zaliczenia przedmiotu
a
. W trakcie egzaminu ustnego lub pisemnego studenci zdobywaja punkty. Koncowa
egzamin . e ; : ;
wykiad isemny / ocena z przedmiotu uzalezniona jest od sumy zdobytych punktow w trakcie
y Estny y ¢wiczen i z egzaminu. Do otrzymania pozytywnej oceny koncowej nalezy uzyskac

przynajmniej potowe mozliwych punktéw zardéwno z ¢wiczen, jak i z egzaminu.

Aktywna praca na zajeciach, zaliczenie sprawdziandéw i zadan. W trakcie zajec¢
zaliczenie | studenci zdobywaja punkty. Ocena kohcowa z ¢wiczen jest wyznaczana na
na ocene | podstawie liczby zdobytych punktéw. Zaliczenie ¢wiczeh wymaga uzyskania co
najmniej potowy mozliwych do zdobycia punktéw.

laboratoria

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zaje¢ studenta . . s
na zrealizowane rodzaje zajec
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wyktad

laboratoria

przygotowanie do ¢wiczen
programowanie
przygotowanie do egzaminu

uczestnictwo w egzaminie

taczny naktfad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

w1
w2
W3
ul
u2
U3

K1

Sylabusy

egzamin pisemny / ustny

X

30
30
60
10

30

Liczba godzin
161

Liczba godzin
60

Metoda sprawdzenia

zaliczenie na ocene

X

63/141



UNIWERSYTET
JAGIELLONSKI
W KRAKOWIE

Nazwa przedmiotu
Jezyki formalne i automaty

Klasyfikacja ISCED
0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kierunek studiow
informatyka

Jezyki wyktadowe
Polski

Sposdb realizacji i godziny zaje¢

wyktad: 30, ¢wiczenia: 30
Poziom ksztatcenia Forma studiéw
pierwszego stopnia studia stacjonarne

Wydziat Matematyki i Informatyki

KARTA OPISU PRZEDMIOTU
Jezyki formalne i automaty

Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
egzamin

Profil studidow Okres
og6lnoakademicki Semestr 4

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Liczba punktow ECTS
6

Dyscypliny
Informatyka

Wymagania wstepne i dodatkowe

ZALICZONE: Logika i teoria mnogosci; Algebra 2

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe

Kod Efekty w zakresie efekty
uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
klasyczne pojecia oraz wyniki z zakresu teorii jezykdw formalnych i automatéw (jezyki
w1l regularne, bezkontekstowe, kontekstowe, klasy 0, gramatyki dla jezykéw w hierarchii INF_K1_WO05

Chomsky'ego)

Umiejetnosci - Student potrafi:

wykorzystywac metody teorii jezykéw formalnych w informatyce, a takze przeprowadzac
formalne i poprawne rozumowania w obszarze jezykéw formalnych, w tym: wykorzystywac

Ul wyrazenia regularne, modelowad systemy przy pomocy automatéw skonczenie stanowych, INF_K1 UO1
tworzy¢ gramatyki dla zadanych jezykéw, dowodzi¢, ze dany jezyk (nie) jest regularny badz

Tresci programowe

bezkontekstowy.
Lp. Tresci programowe
Sylabusy

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu
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1. Podstawowe pojecia teorii automatéw (alfabet, stowo, jezyk, problem, system
przepisujacy, gramatyka, hierarchia Chomsky'ego) 2. Podstawowy aparat
matematyczny wykorzystywany w teorii automatéw (pétgrupy, monoidy, kongruencje,
struktury ilorazowe, homomorfizmy) 3. Jezyki regularne (wyrazenia regularne,
automaty skonczenie stanowe, gramatyki regularne, monoid przejs¢, monoid
syntaktyczny) 4. Jezyki regularne - automat niedeterministyczny, minimalny,

1. Z pustymi przejsciami. Algorytmy minimalizacji 5. Lemat o pompowaniu dla jezykéw W1, Ul
regularnych. Twierdzenie Kleene'go. Wtasnosci zamknietosci JReg. Problemy
decyzyjne w klasie JReg 6. Jezyki bezkontekstowe (automat ze stosem, gramatyka
bezkontekstowa; upraszczanie gramatyk JBK. Postaci normalne: Chomsky'ego
i Greibach) 7. Jezyki bezkontekstowe - algorytm Cocke'a-Youngera-Kasamiego 8.
Lemat o pompowaniu dla jezykéw bezkontekstowych. Wiasnosci zamknietosci |BK.
Problemy decyzyjne w klasie |BK 9. Jezyki kontekstowe i klasy 0

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wyktad konwencjonalny, wyktad z prezentacjg multimedialna, rozwigzywanie zadan

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktad egzamin pisemny Uzyskanie ponad 50% punktéw z egzaminu i ¢wiczen
¢wiczenia zaliczenie Aktywnos¢ na zajeciach, kartkdwki, obecnosé

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zaje¢ studenta . . s
na zrealizowane rodzaje zaje¢

wyktad 30
¢wiczenia 30
przygotowanie do ¢wiczen 60
przygotowanie do egzaminu 58
uczestnictwo w egzaminie 2

Liczba godzin

taczny naktfad pracy studenta 180

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 60

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

egzamin pisemny zaliczenie
W1 X X
Ul X X
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JAGIELLONSKI

Nazwa przedmiotu
Metody numeryczne

Klasyfikacja ISCED
0541 Matematyka

Kierunek studiow
informatyka

Jezyki wyktadowe
Polski

Sposdb realizacji i godziny zaje¢
wyktfad: 30, laboratoria: 30

Poziom ksztatcenia | Forma studiéw
pierwszego stopnia studia stacjonarne

UNIWERSYTET

W KRAKOWIE

Wydziat Matematyki i Informatyki
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Metody numeryczne

Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie

egzamin
Profil studiow Okres
og6lnoakademicki Semestr 4

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Liczba punktéw ECTS
6

Dyscypliny
Informatyka, Matematyka

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi

Tak

Wymagania wstepne i dodatkowe

Programowanie 1 i 2 Uczestnictwo w wyktadach nie jest obowigzkowe. Limit dopuszczalnych nieobecnosci na ¢wiczeniach

ustala kazdorazowo prowadzacy.

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z szerokim spektrum metod numerycznych. Po ukohczeniu kursu
student powinien zna¢ metody numeryczne, ich wtasciwosci oraz umied je zaimplementowac.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Kierunkowe efekty

uczenia sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:
wil zna zagadnienia zwigzane z analiza ztozonosci, stabilnosci i poprawnosci algorytméw. | INF_K1 W01
w2 zna klasyczne metody numeryczne. INF_K1 W01
W3 rozumie wp’fyw propagacji bteddéw z,aokraglen na precyzje wyniku i wykorzystuje to INF K1 WO1

do optymalizacji pisanych programow -
Umiejetnosci - Student potrafi:

potrafi ocenié, na podstawowym poziomie, przydatnos¢ metody numerycznej oraz
ul , P . . p INF_K1_U02

wybrac wtasciwg metode dla rozwigzania typowych problemdw - =
u2 projektuje i implementuje algorytmy wykorzystujac klasyczne metody numeryczne. INF_K1_UO02, INF_K1 U03
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U3
ua

potrafi zaproponowac rozwigzanie dla prostego problemu informatycznego.

potrafi ustnie i pisemnie przedstawia¢ opracowanie rozwigzania prostego problemu.

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1l

Lp.

rozumie i docenia znaczenie uczciwosci intelektualnej podczas rozwigzywania zadanh
programistycznych.

Tresci programowe

Tresci programowe

Analiza btedéw. ¢ Arytmetyka numeryczna, btedy zaokraglen. ¢ Uwarunkowanie
zadania. ° Badanie algorytmdw: stabilno$¢, numeryczna poprawnosg.

Wyznaczanie miejsc zerowych funkgji. © Metody bisekc;ji, regula falsi, stycznych,
Newtona. ° Rzad metody, kryteria zbieznosci. Szybkos¢ zbieznosci metod.

Rozwigzywanie uktadéw réwnan liniowych. o Metody dokfadne: eliminacja Gaussa,
przez faktoryzacje macierzy (faktoryzacja LU, QR: ortogonalizacja Grama-Schmita,
metoda Householdera). © Metody iteracyjne: metoda Jacobiego, Gaussa-Seidla, SOR.
Warunki ich zbieznosci.

Automatyczne rézniczkowanie w przédd i wstecz.

Wyznaczanie wartosci i wektoréw wtasnych o Metody doktadne, twierdzenie
Gershgorina. ° Metody iteracyjne : potegowa i jej modyfikacje. - Metody wyznaczania
wszystkich wartosci wtasnych: metoda QR, redukcja do postaci Hessenberga.

Metody interpolacji ° Interpolacja Lagrange'a, Newtona, Hermite'a. ° Twierdzenie
o istnieniu i jednoznacznosci rozwigzania zagadnienia interpolacji. © Reszta wzoru

interpolacyjnego. ° Uogdlnione ilorazy réznicowe. ° Interpolacja funkcjami sklejanymi.

Metody aproksymacji: Sredniokwadratowa, wielomianowa, trygonometryczna.

Rézniczkowanie i catkowanie numeryczne ° Kwadratury. Kwadratura interpolacyjna,
rzad, reszta kwadratury. ° Metody: trapezdw, Simpsona. Kwadratury ztozone. °
Kwadratury Newtona-Cotesa. © Metody Monte Carlo.

Optymalizacja < Metody optymalizacji funkcji jednej zmiennej: proste przeszukiwanie,

bisekcji, ztotego podziatu odcinka, Newtona. ° Metody spadku, metoda Davidona-
Fletchera-Powella, metoda Neldera-Meada. ° Algorytmy genetyczne.

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

INF_K1_U02
INF_K1_U01, INF_K1_U02

INF_K1_K03

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

W1, W3, Ul

W1, W2, W3, U1, U2, U3,
U4, K1

W1, W2, W3, U1, U2, U3,
U4, K1

W1, W2, W3, U1, U2, U3,
U4, K1

W1, W2, W3, U1, U2, U3,
U4, K1

W1, W2, W3, U1, U2, U3,
U4, K1

W1, W2, W3, U1, U2, U3,
U4, K1

W1, W2, W3, U1, U2, U3,
U4, K1

W1, W2, W3, U1, U2, U3,
U4

wyktad konwencjonalny, wyktad z prezentacja multimedialna, rozwiazywanie zadan, Automatycznie oceniane zadania
programistyczne

Rodzaj zaje¢ Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

egzamin pisemny / ustny,

Sktadowymi zaliczenia sg punkty z ¢wiczen, za automatycznie

wyktad automatycznie oceniane . : ; .
. . oceniane zadania oraz z egzaminu pisemnego.
zadania programistyczne
Ocene wystawia sie na podstawie realizacji zadan domowych,
laboratoria zaliczenie na ocene kolokwidw i aktywnosci. Wage poszczegdlnych sktadnikéw

okresla prowadzacy.

Sylabusy
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Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zaje¢ studenta . . L
na zrealizowane rodzaje zaje¢

wyktad 30
laboratoria 30
Samodzielne rozwigzywanie zadah komputerowych 70
przygotowanie do ¢wiczen 20
przygotowanie do egzaminu 30
taczny naktfad pracy studenta LiCZbTS%OdZin

Liczba godzin kontaktowych Llczba6godzm

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla

przedmiotu egzamin pisemny / ustny automatycznie oceniane zadania zaliczenie na ocene
programistyczne

wil X X X

w2 X X X

W3 X X X

ul X X X

u2 X

U3 X X

U4 X X

K1 X
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Wydziat Matematyki i Informatyki
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Metody optymalizacji

UNIWERSYTET
JAGIELLONSKI
W KRAKOWIE

Nazwa przedmiotu
Metody optymalizacji

Klasyfikacja ISCED Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie

0541 Matematyka egzamin

Kierunek studiow Profil studiow Okres
informatyka og6lnoakademicki Semestr 5
Jezyki wyktadowe Obligatoryjnos¢

Polski fakultatywny

Sposdb realizacji i godziny zaje¢ Liczba punktéw ECTS

wyktad: 30, ¢wiczenia: 30 6

Poziom ksztatcenia | Forma studiéw Dyscypliny
pierwszego stopnia studia stacjonarne | Matematyka

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi

Tak
Wymagania wstepne i dodatkowe
AM2, AL2
Cele ksztatcenia dla przedmiotu
c1 Celem przedmiotu jest zapoznanie z podstawowymi zagadnieniami optymalizacji, programowaniem liniowym
i nieliniowym, prezentacja wybranych metod przyblizonego rozwigzywania zadan optymalizacji
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kierunko
we
Kod Efekty w zakresie efekty
uczenia
sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
posiada ugruntowang wiedze w zakresie podstawowych twierdzen egzystencjalnych optymalizacji,
warunkdéw koniecznych i wystarczajacych optymalnosci oraz charakterystyki rozwigzah optymalnych;
Wi ma wiedze w zakresie matematyki wyzszej obejmujgca zagadnienia analizy matematycznej i algebry | INF_K1_W
liniowej prowadzace do zadan programowania liniowego i nieliniowego oraz sterowania 01

optymalnego; zna podstawowe modele matematyczne réznych zagadnien sterowania optymalnego
i programowania dynamicznego

Umiejetnosci - Student potrafi:
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projektuje i implementuje numeryczne algorytmy w problemach optymalizacji wykorzystujgc
podstawowe techniki programistyczne i struktury danych; potrafi pozyskiwac informacje z literatury

Ul oraz innych wiarygodnych Zrddet, integrowac je, dokonywac ich interpretacji i wykorzystywac w celu
przygotowania swojego projektu; potrafi w sposéb zrozumiaty przedstawic ustnie i pisemnie
opracowanie rozwigzania zadanego zagadnienia wraz z jego formalng analiza

INF_K1_U0
1

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu

1. Elementy analizy wypuktej: zbiory i funkcje wypukte, wielosciany, stozki,
twierdzenie o istnieniu i charakteryzacji punktéw i wektoréw ekstremalnych 2.
Elementy teorii przestrzeni Banacha: operatory i funkcjonaty liniowe, przestrzen
dualna, stabe topologie, rozdzielanie zbioréw, rézniczkowanie funkcjonatéw, operatory
monotoniczne, pojecie subrézniczki 3. Modele matematyczne réznych zagadnien
optymalizacji sterowania, przyktady zagadnienia transportowego, maksymalnego
przeptywu, zagadnienia plecakowe. Zadania programowania nieliniowego i liniowego
4. Podstawowe twierdzenia egzystencjalne optymalizacji, kryteria jednoznacznosci,
warunki konieczne i wystarczajgce optymalnosci, graficzna metoda rozwigzywania
pewnych zagadnien optymalizacji 5. Charakteryzacja rozwigzan optymalnych

z wykorzystaniem stozkéw, zastosowanie w zadaniach programowania 6. Warunki
optymalnosci dla zadah programowania nieliniowego bez ograniczen. Warunki
optymalnosci dla zadan programowania nieliniowego z ograniczeniami 7. Dualnos¢

w programowaniu nieliniowym, zagadnienia pierwotne i zagadnienie dualne. Dualno$¢
w programowaniu wypuktym 8. Teoria punktéw siodtowych i zasada minimaksu 9.
Zadanie programowania liniowego, metoda symplekséw, przyktady zastosowan.
Informacja o dualnym zadaniu programowania liniowego. Zadanie programowania
catkowitoliczbowego 10. Wybrane metody iteracyjne poszukiwania minimum bez
ograniczen i metody minimalizacji z ograniczeniami. Metody kierunkdw sprzezonych,
metody zmiennej metryki, metoda Newtona, inne metody.

W1, Ul

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wyktad konwencjonalny, éwiczenia laboratoryjne, ¢wiczenia przedmiotowe

Rodzaj zajec F_o rmy Warunki zaliczenia przedmiotu
zaliczenia
wyktfad egzamin ustny zaliczenie na ocene pozytywna ¢wiczen i egzaminu
. . na podstawie oceny zaangazowania i pracy studentéw podczas zaje¢,
- . zaliczenie na ; . , ; ; - .
cwiczenia rozwigzywania zadan tablicowych, implementacji programoéw
ocene ) .
numerycznych oraz punktéw uzyskanych na kolokwium
Bilans punktéw ECTS

4 - = - *

Rodzaje zaje¢ studenta Srednia _Ilczba godzin .prze_zn,aczonych
na zrealizowane rodzaje zajec

wyktfad 30

¢wiczenia 30
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przygotowanie do ¢wiczen 65

przygotowanie projektu 20
przygotowanie do egzaminu 24
uczestnictwo w egzaminie 1

Liczba godzin

taczny nakifad pracy studenta 170

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 60

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

egzamin ustny zaliczenie na ocene
W1l X X
Ul X X
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Wydziat Matematyki i Informatyki

b KARTA OPISU PRZEDMIOTU

JAGIELLONSKI

Filozofia

W KRAKOWIE
Nazwa przedmiotu
Filozofia
Nazwa przedmiotu w jezyku angielskim
Filozofia
Klasyfikacja ISCED Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie
0223 Filozofia i etyka zaliczenie
Kierunek studiow Profil studiow Okres
informatyka ogdlnoakademicki Semestr 5
Jezyki wyktadowe Obligatoryjnos¢
Polski, Angielski fakultatywny
Sposdb realizacji i godziny zajed Liczba punktéw ECTS
wyktad: 30, ¢wiczenia: 30 5

Poziom ksztatcenia | Forma studiow Dyscypliny
pierwszego stopnia studia stacjonarne | Filozofia

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi

Tak
Wymagania wstepne i dodatkowe
brak
Cele ksztatcenia dla przedmiotu
Filozofia jest jednym z elementéw ogdinej edukacji w Uniwersytecie Jagiellonskim. Pozwala nie tylko
na rozszerzenie horyzontéw myslowych mtodych ludzi, ale tez na gtebsze zrozumienie zwigzkéw studiowane;
c1 przez nich dziedziny nauki z catoscig kulturowego dziedzictwa ludzkosci. Kurs filozofii dla studentéw informatyki

jest kursem profilowanym pod katem zagadnien zwigzanych z filozofig i metodologia 0ogélng nauki oraz zagadnien
filozoficznych specyficznych dla dziedziny informatyki, dzieki czemu petni nie tylko role humanizujaca, ale
i przygotowujaca do pracy naukowe;j

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty

uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
. ) T . ) ) . T .. | INF_K1 W05,
W1 wiedze z filozofii i filozofii informac;ji oraz filozoficznych problemoéw sztucznej inteligenc;ji INF K1 W11

Umiejetnosci - Student potrafi:
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wykazywac sie krytycznym i samodzielnym podejsciem do zagadnien filozoficznych
i naukowych; rozpoznawac i odpowiednio (w sposéb metodologicznie poprawny)

INF_K1_U01,

Ul ujmowac problemy z zakresu filozofii oraz filozoficznych podstaw nauk szczegdtowych; INF K1 U12
poszerzy¢ zakres wtasnej autonomicznosci w podejmowaniu i rozwigzywaniu problemoéw - =
naukowych.

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:
poszerzenia wiedzy z zakresu dziejow mysli filozoficznej i naukowej; zwiekszania INF K1 KO1

K1 samodzielnosci (myslenia i badan) w podejsciu do probleméw stawianych na gruncie 1 e

. . : INF_K1 K02
wilasnej dyscypliny naukowej; - =
Tresci programowe
L. Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
Tresci omawiane obejmuja grupy zagadnien: a) Historia gtéwnych zagadnien filozofii:
ontologia, epistemologia, podstawowe elementy metodologii b) podstawowe
problemy wspétczesnej filozofii nauk przyrodniczych:racjonalno$¢ a sceptycyzm
relacja nauki i wiary, c) elementy etyki i etyki spotecznej z uwzglednieniem kwestii

1. wartosci w nauce: etyka szczesScia a etyka moralnosci, gtéwne nurty etyki spotecznej: | W1, U1, K1
liberalizm, marksizm, chrzescijanska etyka spoteczna, problem wartosci etycznych
w nauce d) elementy filozofii informacji: iloSciowa vs jakosciowa teoria informaciji,
filozoficzne problemy sztucznej inteligencji e) nowe trendy we wspédtczesne;j filozofii
nauki: problem ciato-umyst, kognitywistyka

Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
wyktad konwencjonalny, wyktad konwersatoryjny, ¢wiczenia przedmiotowe
Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktad zaliczenie na ocene
¢wiczenia zaliczenie na oceneg

Rodzaje zaje¢ studenta

Bilans punktéw ECTS

wyktad 30
¢wiczenia 30
przygotowanie do egzaminu 30
przygotowanie do ¢wiczeh 30
samodzielna nauka dotyczaca tresci poruszanych 30

na zajeciach

Sylabusy

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec
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Liczba godzin

taczny naktad pracy studenta 150

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 60

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o ) Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu
zaliczenie na ocene

w1 X
Ul X
K1 X
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Wydziat Matematyki i Informatyki
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Psychologia

UNIWERSYTET
JAGIELLONSKI
W KRAKOWIE

Nazwa przedmiotu

Psychologia

Nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

Psychologia

Klasyfikacja ISCED Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie
0313 Psychologia zaliczenie

Kierunek studiow Profil studiow Okres
informatyka ogdlnoakademicki Semestr 5
Jezyki wyktadowe Obligatoryjnos¢

Polski, Angielski fakultatywny

Sposdb realizacji i godziny zajed Liczba punktéw ECTS

wyktad: 30, ¢wiczenia: 30 5

Poziom ksztatcenia | Forma studiow Dyscypliny
pierwszego stopnia studia stacjonarne | Psychologia

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe
Kod Efekty w zakresie efekty
uczenia sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

po zaliczeniu przedmiotu student posiada podstawowa wiedze: ¢ dotyczaca funkcjonowaniu
cztowieka w ujeciu biopsychospotecznym, ze szczegdélnym uwzglednieniem proceséw

W1 . . . . INF_K1 W12
poznawczych i emocjonalno-motywacyjnych « z zakresu poznania spotecznego ¢ o zasadach - -
skutecznej komunikacji i efektywnej wspédtpracy w zespole

Umiejetnosci - Student potrafi:
student nabywa umiejetnosci: ¢ rozwija kompetencje komunikacyjne ¢ doskonali umiejetnos¢
autoprezentacji * potrafi uzyska¢ wglad we wiasne uczucia oraz rozumie ich wptyw

U1 na zachowania i decyzje, * rozpoznaje wiasna role w grupie spotecznej ¢ rozpoznaje uczucia INF K1 U09
towarzyszace innym osobom, reaguje w sposéb empatyczny i wspierajacy ¢ odréznia zachowania -
asertywne od agresywnych i ulegtych ¢ doskonali umiejetnosci rozwigzywania konfliktéw ¢
rozwija myslenie twércze

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:
student nabywa: ¢ postawy akceptacji i tolerancji wobec innych ¢ buduje gotowos¢ do efektywnej

K1 . k 0 INF_K1 K04
wspotpracy i kooperac;ji -

Tresci programowe
Lp. Tresci programowe Efekty uczenia sie dla

przedmiotu
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Tresci wyktadu: 1.Psychologia jako nauka. Psychologia a informatyka i nauka

o0 sztucznej inteligencji. Psychologia a kognitywistyka. 2. Reprezentacje umystowe -
gtéwne nurty w psychologii i kognitywistyce. 3. Percepcja, uwaga i Swiadomos¢,
pamieé.Warunkowanie klasyczne i sprawcze. Modelowanie. 4. Myslenie

i rozwigzywanie probleméw. 5. Wartosciowanie. 6. Jezyk i komunikacja. 7. Emocje

i poznanie. 8. Wybrane zagadnienia psychologii spotecznej i ewolucyjnej (altruizm
krewniaczy, altruizm odwzajemniony, dobér ptciowy, rywalizacja i agresja) Dodatkowe
informacje o przedmiocie zostang podane na pierwszych zajeciach

W1, Ul, K1

Tresdci ¢wiczen: 1. Twércze myslenie - wstep do treningu, sztuka zadawania pytan

i kombinowania; umiejetnos¢ myslenia kombinacyjnego i transformacyjnego;
zaawansowane techniki twérczego rozwigzywania probleméw dla kreatywnego
informatyka. 2. Komunikacja interpersonalna - komunikacja werbalna i niewerbalna 3.
Autoprezentacja. 4. Budowanie zespotéw - dynamika pracy zespotu; Ja w zespole;
wprowadzenie do tematyki konfliktéw i przywédztwa. 5. Wyznaczanie celéw

i organizacja pracy - formutowanie celéw; zarzadzanie soba w czasie Dodatkowe
informacje o przedmiocie zostang podane na pierwszych zajeciach

W1, Ul, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

analiza tekstéw, burza mézgéw, wyktad konwersatoryjny, wyktad z prezentacja multimedialna, dyskusja, analiza przypadkéw

Rodzaj zaje¢ Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktfad zaliczenie egzamin pisemny
¢wiczenia esej zaliczenie na ocene

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta . . s,
na zrealizowane rodzaje zajec

wyktfad 30
¢wiczenia 30
zbieranie informacji do zadanej pracy 10
przygotowanie eseju 20
przygotowanie do egzaminu 30
stgdigwanie literatury wskazanej przez prowadzacego 20
zajecia

przygotowanie do zajec 10

Liczba godzin

taczny naktfad pracy studenta 150

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 60

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Sylabusy 77 /141



Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

zaliczenie esej
w1 X X
Ul X X
K1 X X
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Wydziat Matematyki i Informatyki
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Modelowanie i symulacja komputerowa

UNIWERSYTET
JAGIELLONSKI
W KRAKOWIE

Nazwa przedmiotu
Modelowanie i symulacja komputerowa

Klasyfikacja ISCED Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji | egzamin

Kierunek studiow Profil studiow Okres
informatyka og6lnoakademicki Semestr 5
Jezyki wyktadowe Obligatoryjnos¢

Polski fakultatywny

Sposdb realizacji i godziny zaje¢ Liczba punktéw ECTS

wyktfad: 30, laboratoria: 30 6

Poziom ksztatcenia Forma studiéw Dyscypliny

pierwszego stopnia studia stacjonarne Informatyka

Wymagania wstepne i dodatkowe

Nie ma.
Cele ksztatcenia dla przedmiotu

c1 Przekazanie wiedzy na temat budowy modeli i symulacji komputerowej systeméw (uktadéw) o dziataniu ciggtym
i dyskretnym.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

Kod Efekty w zakresie . -
uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:

student posiada wiedze na temat budowy modeli i symulacji komputerowej uktadéw

Wi 0 dziataniu ciggtym i dyskretnym.

INF_K1_W01

Umiejetnosci - Student potrafi:

budowaé modele uktadéw dynamicznych za pomoca réwnan rézniczkowych
ul zwyczajnych, réwnan stanu i transmitancji (funkcji przejscia). Potrafi przeprowadza¢ INF_K1 U0l
eksperymenty symulacyjne na zbudowanych modelach matematycznych.

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1 student gotéw jest do pracy w zespole. INF_K1 K04

Tresci programowe
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Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
Schemat organizacji badan za pomoca symulacji komputerowej, uktady o dziataniu
1. . . W1, U1, K1
ciagtym i dyskretnym.
Budowa modeli uktadéw dynamicznych za pomocg réwnan rézniczkowych
zwyczajnych, réwnan stanu i transmitancji (funkcji przejscia). Budowa modeli
2. . . , . W1, U1, K1
matematycznych wybranych uktadéw mechanicznych, elektrycznych i systemow
ekonomicznych.
3 Przeksztatcenie Laplace'a. Rozwigzywanie réwnanh rézniczkowych zwyczajnych W1 Ul
' za pomocg przeksztatcenia Laplace'a. '
4, Symulacja komputerowa budowanych modeli matematycznych w srodowisku Matlab. | W1, U1, K1
Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
wyktad z prezentacjg multimedialng, rozwigzywanie zadanh, ¢wiczenia przedmiotowe
Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wykfad egzamin pisemny
laboratoria zaliczenie na ocene

Rodzaje zajec studenta

Bilans punktéw ECTS

wyktfad 30
laboratoria 30
przygotowanie projektu 30
przygotowanie do egzaminu 30
przygotowanie do ¢wiczen 45
uczestnictwo w egzaminie 3

taczny naktfad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

60

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Sylabusy

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec

Liczba godzin
168

Liczba godzin
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Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

egzamin pisemny zaliczenie na ocene
W1 X X
Ul X X
K1 X
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UNIWERSYTET
JAGIELLONSKI
W KRAKOWIE

Nazwa przedmiotu
Projekt zespotowy 1

Klasyfikacja ISCED

0612 Projektowanie i administrowanie baz danych i sieci, 0613 Tworzenie i analiza
oprogramowania i aplikacji, 0619 Technologie teleinformacyjne gdzie indziej
niesklasyfikowane, 0688 Interdyscyplinarne programy i kwalifikacje obejmujgce
technologie informacyjno-komunikacyjne

Kierunek studiow
informatyka

Jezyki wyktadowe
Polski

Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
laboratoria: 15

Poziom ksztatcenia Forma studiéw
pierwszego stopnia studia stacjonarne

Wydziat Matematyki i Informatyki
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Projekt zespotowy 1

Forma weryfikacji uzyskanych
efektow uczenia sie
zaliczenie

Profil studiow
ogblnoakademick
i

Okres
Semestr 5

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Liczba punktow ECTS
4

Dyscypliny
Informatyka

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

w1 $swiadomos¢ pozytywnych i negatywnych aspektéw pracy w grupie
Umiejetnosci - Student potrafi:

umie analizowad aktualny stan wiedzy, projektowac i implementowacd
ul systemy informatyczne, aktywnie uczestniczy¢ w dyskus;ji i pracowac
W grupie

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

gotowos¢ do dyskusji i poszukiwania mozliwosci wdrozenia

Kierunkowe efekty uczenia sie

INF_K1_ W11

INF_K1_U04, INF_K1_U09,
INF_K1_U12

INF_K1_KO1, INF_K1_K02,

K1 wypracowanego rozwigzania w przemysle INF_K1 KO3, INF_K1 K04
Tresci programowe
L. Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu

1. Utworzenie zespotéw; 2. Wybor tematu projektu z uwzglednieniem aktualnego

stanu wiedzy i ograniczeh prawnych; 3. Wybdér modelu zarzadzania projektem i jego
1. implementacja; 4. Prace projektowe (systematyczne raportowanie postepdéw prac); 5. | W1, U1, K1

Prezentacja wypracowanego rozwigzania; 6. Analiza mozliwosci wdrozenia

rozwigzania w przemysle;
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Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
metoda projektéw, dyskusja, konsultacje

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria projekt pozytywna ocena za projekt

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta . . o,
na zrealizowane rodzaje zajec

laboratoria 15
przygotowanie projektu 90
przygotowanie prezentacji multimedialnej 15

Liczba godzin

taczny nakifad pracy studenta 120

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 15

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

projekt
W1l X
Ul X
K1 X
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UNIWERSYTET
JAGIELLONSKI
W KRAKOWIE

Nazwa przedmiotu
Programowanie funkcyjne

Wydziat Matematyki i Informatyki
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Programowanie funkcyjne

Klasyfikacja ISCED Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji | egzamin

Kierunek studiow Profil studiow Okres
informatyka og6lnoakademicki Semestr 5
Jezyki wyktadowe Obligatoryjnos¢

Polski fakultatywny

Sposdb realizacji i godziny zaje¢ Liczba punktéw ECTS

wyktfad: 30, laboratoria: 30 6

Poziom ksztatcenia Forma studiéw Dyscypliny

pierwszego stopnia studia stacjonarne Informatyka

Wymagania wstepne i dodatkowe

Programowanie 2

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

zna cechy programowania funkcyjnego jako jednego z paradygmatoéw
programowania; zna podstawy rachunku lambda i jego zwigzek z paradygmatem
funkcyjnym; zna biernie kilka popularnych jezykéw funkcyjnych w zakresie
podstawowym

wil

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul potrafi biegle programowad w jednym wiodgcym jezyku funkcyjnym

Tresci programowe

Lp. Tresci programowe

Kierunkowe efekty
uczenia sie

INF_K1_W02, INF_K1_W03

INF_K1_U02, INF_K1_U03

Efekty uczenia sie dla

Programowanie funkcyjne ¢ Funkcje jako model programowania ¢ Rachunek lambda

1. Dopasowywanie wzorca * Nadawanie typéw ¢ Rekursja ¢ Leniwa ewaluacja * Funkcje
wyzszego rzedu ¢ Przyktady z jezykdw Lisp, Scheme, ML, Haskell

2. Kurs jezyka Haskell

3. Programowanie wspétbiezne w jezyku Erlang

Sylabusy

przedmiotu
W1, Ul
W1, Ul
w1l
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Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektéw, wyktad konwencjonalny, rozwigzywanie zadan, ¢wiczenia laboratoryjne

P Formy A . .
Rodzaj zajec zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
Student uzyskuje punkty za wykonane zadania programistyczne,
eqzamin rozwigzywanie probleméw w trakcie zaje¢ laboratoryjnych, kolokwia i
wyktad 9 egzamin. Warunkiem zaliczenia modutu jest uzyskanie co najmniej potowy
pisemny AT . . §
mozliwej sumy punktow. Student otrzymuje ocene koncowa z modutu na
podstawie sumy wymienionych wyzej punktéw.
laboratoria prqjekt, .
zaliczenie
Bilans punktow ECTS
4 - - - *
Rodzaje zaje¢ studenta Srednia _Ilczba godzin _prze_znlaczonych
na zrealizowane rodzaje zaje¢
wyktad 30
laboratoria 30
przygotowanie do zajec 30
przygotowanie projektu 60
przygotowanie do egzaminu 30

Liczba godzin

taczny naktad pracy studenta 180

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 60

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

L ) Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

egzamin pisemny projekt zaliczenie
wil X X X
ul X X X
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UNIWERSYTET
JAGIELLONSKI
W KRAKOWIE

Nazwa przedmiotu
Programowanie w Java

Wydziat Matematyki i Informatyki
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Programowanie w Java

Klasyfikacja ISCED Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji | egzamin

Kierunek studiow Profil studiow Okres
informatyka og6lnoakademicki Semestr 5
Jezyki wyktadowe Obligatoryjnos¢

Polski fakultatywny

Sposdb realizacji i godziny zaje¢ Liczba punktéw ECTS

konwersatorium: 30, laboratoria: 30 6

Poziom ksztatcenia Forma studiéw Dyscypliny

pierwszego stopnia studia stacjonarne Informatyka

Wymagania wstepne i dodatkowe

Zaliczenie kurséw Programowanie 1 i Programowanie 2

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

W1 sktadnie jezyka Java, jego historie, jego zalety i ograniczenia oraz najpopularniejsze
biblioteki uzywane przez programistéw Javy

Umiejetnosci - Student potrafi:

U1 biegle programowad w jezyku Java i stosowa¢ odpowiednie biblioteki zewnetrzne
do rozwigzania postawionego przed nim problemu

Tresci programowe

Lp. Tresci programowe

Kolejne przerabiane na kursie zagadnienia zwigzane z Java to: - zaawansowane
projektowanie klas, - wzorce projektowe i zasady ich projektowania, - typy
1. generyczne i kolekcje, - programowanie funkcyjne, - daty, fancuchy znakowe

i internacjonalizacja, - wyjatki i asercje, - wspoétbieznos¢, - operacje wejscia wyjscia (10

i NIO.2), - adnotacje - baza danych, - tworzenie aplikacji webowych

Sylabusy

Kierunkowe efekty
uczenia sie

INF_K1_W02

INF_K1_U03

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

W1, Ul
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Metody nauczania:

Informacje rozszerzone

wyktad konwersatoryjny, wyktad z prezentacjg multimedialna, rozwigzywanie zadan, ¢wiczenia laboratoryjne

P Formy
Rodzaj za . .
odzaj zajec zaliczenia
. egzamin
konwersatorium g
pisemny
. zaliczenie na
laboratoria
ocene

Rodzaje zaje¢ studenta
konwersatorium

laboratoria

przygotowanie do ¢wiczeh
przygotowanie do egzaminu

uczestnictwo w egzaminie

taczny naktfad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Warunki zaliczenia przedmiotu

Do egzaminu dopuszczaniu sg jedynie studenci, ktérzy uzyskali zaliczenie z
laboratoriéw. Ocena kohcowa z kursu jest srednig arytmetyczna oceny
uzyskanej z egzaminu oraz oceny uzyskane z ¢wiczen, przy czym nalezy
zaliczy¢ egzamin na przynajmniej 50% punktéw.

Student otrzymuje ocene kohcowa z ¢wiczeh na podstawie punktéw
przyznanych za systematyczne oddawanie zadah domowych.

Bilans punktow ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec

30
30
90

28

Liczba godzin
180

Liczba godzin
60

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

w1

ul

Sylabusy

Metoda sprawdzenia

egzamin pisemny zaliczenie na ocene

X X
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UNIWERSYTET
JAGIELLONSKI
W KRAKOWIE

Nazwa przedmiotu
Programowanie urzadzeh mobilnych - Apple i0S

Klasyfikacja ISCED
0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kierunek studiow
informatyka

Jezyki wyktadowe
Polski

Sposdb realizacji i godziny zaje¢
wyktfad: 30, laboratoria: 30

Forma studiéw
studia stacjonarne

Poziom ksztatcenia
pierwszego stopnia

Wydziat Matematyki i Informatyki

KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Programowanie urzgdzeh mobilnych -

Apple i0OS

Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
egzamin

Okres
Semestr 5

Profil studidow
og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢
fakultatywny

Liczba punktow ECTS
6

Dyscypliny
Informatyka

Wymagania wstepne i dodatkowe

Umiejetnosé programowania w jednym z popularnych jezykdw (np. C, Java, C#).

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Celem przedmiotu jest zaznajomienie studentéw z podstawami programowania urzadzeh mobilnych

na platformie Apple iOS i obejmuje omdéwienie jezyka Swift, podstawowych wzorcéw projektowych oraz
podstawowych bibliotek (frameworks). Studenci bedg zdobywa¢ wiedze i umiejetnosci tworzac szereg matych

aplikacji oraz jedng wieksza w ramach projektu semestralnego.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

Kierunkowe
efekty uczenia
sie

student zna w stopniu podstawowym jezyk programowania Swift, zna i rozumie podstawowe

w1
i dystrybucji programéw w systemie iOS.

Umiejetnosci - Student potrafi:

wzorce projektowe wykorzystywane przy programowaniu aplikacji na platformie Apple iOS,
zna podstawowe biblioteki (frameworks) oraz podstawowe zasady projektowania, tworzenia

INF_K1_W02,
INF_K1_W09

projektowac i tworzy¢ proste aplikacje przeznaczone na urzadzenia mobilne dziatajace

w systemie Apple iOS z wykorzystaniem jezyka Swift, odpowiednich wzorcéw projektowych
Ul oraz podstawowych bibliotek i technik. Student potrafi korzysta¢ z najnowszej dokumentacji
technicznej w zakresie omawianych zagadnien, co jest szczegdlnie wazne ze wzgledu

na bardzo czeste zmiany w tej dziedzinie.

Sylabusy

INF_K1_U02,
INF_K1_U03,
INF_K1_U04
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Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu

1. Podstawy jezyka Swift, Srodowisko Xcode, wersja wzorca MVC w i0S. Wzorce
target-action, delegate, data source, singleton. Protokoty. Powiadomienia. 2. Przeglad
podstawowych bibliotek (frameworks), w tym Foundation oraz UIKit. 3. Autolayout,
adaptive layout, trait collections, projektowanie i tworzenie uniwersalnych aplikacji. 4.
Wiasne widoki, obstuga gestéw. 5. Domkniecia (bloki, closures). 6. Persystencja

1. danych (pliki, UserDefaults, Settings, podstawy CoreData). 7. Podstawy W1, Ul
wielowatkowosci - GCD, Operation. 8. Stany aplikacji. 9. Praca w sieci - wykorzystanie
Firebase. 10. Podstawy URLSession. 11. Geolokalizacja, czujniki, kamera. 12.
Podstawy tworzenia réznych wersji jezykowych i kulturowych. 13. Instalowanie
aplikacji na urzadzeniu, podstawowe informacje na temat umieszczania aplikacji
w sklepie Apple.

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektéw, wyktad z prezentacjg multimedialna, dyskusja, rozwigzywanie zadan, ¢wiczenia laboratoryjne, konsultacje

Rodzaj zajec zaI:i(:::r:xia Warunki zaliczenia przedmiotu
eazamin Studenci za egzamin otrzymuja punkty. Warunkiem dopuszczenia do egzaminu
wvkiad i%emn / jest zaliczenie ¢wiczen laboratoryjnych na co najmniej potowe mozliwych do
y Bstny y uzyskania punktéw. Ocena koncowa z przedmiotu wynika z sumy punktéw

uzyskanych za ¢wiczenia i egzamin.

W ramach przedmiotu studenci bedg tworzy¢ szereg prostych aplikacji oraz jedng
zaliczenie | bardziej ztozona (jako praca semestralna). Kazdy student zdobywa punkty za
na ocene aktywne uczestnictwo w zajeciach laboratoryjnych, rozwigzywanie zadan i za
prace semestralna.

laboratoria

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta . . o,
na zrealizowane rodzaje zajec

wyktad 30
laboratoria 30
przygotowanie do zajec 30
przygotowanie pracy semestralnej 60
przygotowanie do egzaminu 20
uczestnictwo w egzaminie 1

Liczba godzin

taczny naktad pracy studenta 171
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Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 60

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o ) Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

egzamin pisemny / ustny zaliczenie na ocene
W1 X X
Ul X
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Nazwa przedmiotu
Réwnania rézniczkowe zwyczajne

Klasyfikacja ISCED
0541 Matematyka

Kierunek studiow
informatyka

Jezyki wyktadowe
Polski

Sposdb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 30, ¢wiczenia: 30

Poziom ksztatcenia | Forma studiéw
pierwszego stopnia studia stacjonarne

UNIWERSYTET
JAGIELLONSKI
W KRAKOWIE

Wydziat Matematyki i Informatyki
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Rownania rézniczkowe zwyczajne

Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie

egzamin
Profil studiow Okres
og6lnoakademicki Semestr 5

Obligatoryjnos¢
fakultatywny

Liczba punktéw ECTS
6

Dyscypliny
Matematyka

Wymagania wstepne i dodatkowe

wiedza z analizy matematycznej oraz algebry liniowej

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Cl Zapoznanie studentéw z podstawami rownan rozniczkowych zwyczajnych.
C2 Przekazanie wiedzy z zakresu rownan rozniczkowych zwyczajnych.
C3 Uswiadomienie stuchaczom probleméw wystepujacych w rownaniach rozniczkowych zwyczajnych.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

Kierunkowe efekty
uczenia sie

zna i rozumie ma wiedze w zakresie matematyki wyzszej obejmujacg zagadnienia
W1 analizy matematycznej, algebry, matematyki dyskretnej, metod probabilistycznych INF_K1 W01
i statystyki oraz metod numerycznych.

Umiejetnosci - Student potrafi:

Ul potrafi potrafi stosowaé wiedze matematyczna, w tym przeprowadzac formalne

; . INF_K1 UO1
i poprawne rozumowania. - =
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:
K1 absolwent jest gotéw do wykazuje gotowos¢ do krytycznej oceny posiadanej wiedzy. INF_K1 K01
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Lp.

Tresci programowe

Tresci programowe

Program ¢ Przyktady prowadzace do réwnah rézniczkowych zwyczajnych. ¢
Podstawowe typy réwnan skalarnych i metody ich rozwigzywania. * Réwnanie rzedu
pierwszego w przestrzeni Banacha, twierdzenie o istnieniu rozwigzah przyblizonych,
warunki gwarantujgce jednoznacznos¢ rozwigzania. « Réwnanie liniowe rzedu
pierwszego w przestrzeni Banacha, twierdzenia o istnieniu rozwigzah, gdy prawa
strona spetnia warunek Lipschitza oraz gdy prawa strona spetnia lokalnie warunek
Lipschitza, nieréwnosci typu Gronwalla, kryterium przedtuzania rozwigzan. ¢ Pojecie
rezolwenty réwnania liniowe rzedu pierwszego, postacie rozwigzania ¢ Zaleznos¢
rozwigzania od danych dla réwnania liniowego rzedu pierwszego. ¢ Twierdzenie
Peano w przestrzeni skofhczenie wymiarowej, kontrprzyktady w przestrzeniach
nieskonczenie wymiarowych, warunki gwarantujgce jednoznacznos¢ rozwigzania. ¢
Informacja o réwnaniu rzedu n oraz informacja o twierdzeniu Caratheodory’ego. ¢
Elementy teorii stabilnosci rozwigzah réwnan rézniczkowych, twierdzenia Lapunowa
o stabilnosci, stabilnos¢ a ograniczonos$¢, przyktady, stabilnos¢ uktadéw liniowych,
stabilnos¢ potozenia réwnowagi, kryterium Routha-Hurwitza, kwalifikacja punktéw
réwnowagi. ¢ Informacja o uktadach dynamicznych zagadnieniach brzegowych dla
réwnanh zwyczajnych.

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wyktad konwencjonalny

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

W1, U1, K1

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wyktad

egzamin pisemny Pozytywna ocena z egzaminu

¢wiczenia zaliczenie na ocene Pozytywna ocena z zaliczenia cwiczen

Rodzaje zajec studenta

Bilans punktéw ECTS

wyktad 30
¢wiczenia 30
przygotowanie do ¢wiczen 60
przygotowanie do egzaminu 60

taczny naktfad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

180

60

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Sylabusy

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec

Liczba godzin

Liczba godzin
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Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

egzamin pisemny zaliczenie na ocene
W1 X X
Ul X X
K1 X X
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UNIWERSYTET
JAGIELLONSKI
W KRAKOWIE

Nazwa przedmiotu
Bazy danych 2

Klasyfikacja ISCED
0612 Projektowanie i administrowanie baz danych i sieci

Kierunek studiow
informatyka

Jezyki wyktadowe
Polski

Sposéb realizacji i godziny zaje¢
wyktfad: 30, laboratoria: 30

Forma studiéow
studia stacjonarne

Poziom ksztatcenia
pierwszego stopnia

Wydziat Matematyki i Informatyki

KARTA OPISU PRZEDMIOTU
Bazy danych 2

Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
egzamin

Okres
Semestr 5

Profil studiow
ogoélnoakademicki

Obligatoryjnos¢
fakultatywny

Liczba punktow ECTS
6

Dyscypliny
Informatyka

Wymagania wstepne i dodatkowe

Zaliczenie podstawowego przedmiotu z baz danych.

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Celem przedmiotu jest rozszerzenie wiedzy studentéw (w odniesieniu do programu podstawowego przedmiotu
Cl Bazy danych) na temat projektowania, tworzenia, programowania i administrowania baz danych i zapoznanie
z najnowszymi trendami i rozwigzaniami w tej dziedzinie.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

Kierunk
owe
efekty
uczenia
sie

student zna metody sterowania wspétbieznoscig, w tym poziomy izolacji transakcji i zna sposoby
poprawnego korzystania z nich w procedurach sktadowanych. Zna najwazniejsze zadania
administracyjne, zna podstawy budowy fizycznej baz danych w wybranych systemach, zna wybrane

metody wykorzystywane w optymalizacji i realizacji zapytan. Zna podstawowe sposoby zabezpieczania
baz danych. Zna wybrane nierelacyjne rozszerzenia systeméw relacyjnych, np. typ danych XML, JSON,
sposoby tworzenia zaleznosci hierarchicznych w bazach relacyjnych (parent-child, hierarchyid). Zna

w1

INF_K1_
W08

rézne typy baz danych i cele ich wykorzystania, w tym bazy produkcyjne (relacyjne i nierelacyjne)
i analityczne (hurtownie danych, bazy danych OLAP). Zna najnowsze trendy w bazach danych
(najnowsze rozwigzania réznych producentéw), w tym rozwigzania chmurowe i big data.

Umiejetnosci - Student potrafi:

Sylabusy
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wybrac i zastosowac w praktyce odpowiednie poziomy izolacji transakcji w procedurach sktadowanych,
potrafi wykona¢ wybrane zadania administracyjne, potrafi wykona¢ analize planu wykonania zapytania | INF_K1 _

U1 w wybranym systemie, potrafi w praktyce stosowa¢ zabezpieczenia i kontrolowa¢ uprawnienia, potrafi | U06,
korzystac z rozszerzen relacyjnych baz danych w zakresie typéw danych, potrafi wybra¢ rodzaj bazy INF K1 _
danych do konkretnych potrzeb (bazy produkcyjne, analityczne), potrafi wskaza¢ najnowsze trendy uo7

w bazach danych, w tym w zakresie rozwigzah chmurowych i big data.

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
1. Poziomy izolacji transakcji w praktyce, zastosowanie w procedurach sktadowanych.
2. Podstawowe zadania administracyjne: wykonywanie kopii zapasowych,
odtwarzanie systemu po réznych rodzajach awarii. 3. Zarzadzanie uzytkownikami,

1 zarzadzanie uprawnieniami i bezpieczenstwem w bazach danych. 4. Analiza planéw W1 Ul

wykonania zapytan i optymalizacja zapytan. 5. Wybrane "nierelacyjne" typy danych:
XML, JSON, hierarchyid, sposoby ich wykorzystania. 6. Analityczne bazy danych,
hurtownie danych, bazy danych OLAP. 7. Rozwigzania chmurowe w bazach danych. 8.
Najnowsze trendy w systemach baz danych.

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektéw, wyktad z prezentacja multimedialna, dyskusja, analiza przypadkéw, ¢wiczenia laboratoryjne, konsultacje

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wykfad egzamin pisemny / ustny
laboratoria zaliczenie na ocene

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta . . .
na zrealizowane rodzaje zajec

wyktfad 30
laboratoria 30
przygotowanie do zajec 30
przygotowanie pracy semestralnej 60
przygotowanie do egzaminu 20
uczestnictwo w egzaminie 1

Liczba godzin

taczny naktfad pracy studenta 171

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 60
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* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

egzamin pisemny / ustny zaliczenie na ocene
wil X X
Ul X X
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UNIWERSYTET
JAGIELLONSKI
W KRAKOWIE

Nazwa przedmiotu
Testowanie oprogramowania

Klasyfikacja ISCED
0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kierunek studiow
informatyka

Jezyki wyktadowe
Polski

Sposdb realizacji i godziny zaje¢
wyktfad: 30, laboratoria: 30

Forma studiéw
studia stacjonarne

Poziom ksztatcenia
pierwszego stopnia

Wydziat Matematyki i Informatyki

KARTA OPISU PRZEDMIOTU
Testowanie oprogramowania

Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
egzamin

Okres
Semestr 5

Profil studidow
og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢
fakultatywny

Liczba punktow ECTS
6

Dyscypliny
Informatyka

Wymagania wstepne i dodatkowe

Brak wymagan wstepnych, aczkolwiek zalecana jest podstawowa wiedza z zakresu wstepu do matematyki, matematyki

dyskretnej, teorii jezykéw formalnych

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
w1

Umiejetnosci - Student potrafi:

podstawowe pojecia, koncepcje i metody testowania oprogramowania, w tym metody
zarzadzania testowaniem oraz techniki projektowania testow

Kierunkowe
efekty uczenia sie

INF_K1_W09

przeprowadzi¢ czynnosci petnego procesu testowego w odniesieniu do testowanego

Ul modutu lub systemu (planowanie, analiza, projektowanie testéw, implementacja

INF_K1_U04

i wykonanie testéw, ocena kryteridw zakonczenia, raportowanie)

Tresci programowe

Lp. Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

1. Wprowadzenie do testowania 2. Testowanie w cyklu zycia oprogramowania 3.
Czarnoskrzynkowe techniki testowania 4. Biatoskrzynkowe techniki testowania 5.

1. Techniki testowania oparte na doswiadczeniu 6. Testowanie niefunkcjonalne 7.

W1, Ul

Automatyzacja testowania 8. Testowanie systeméw specyficznych 9. Zarzadzanie
testowaniem 10. Wybrane zagadnienia inzynierii jakosci oprogramowania

Sylabusy
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Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektéw, wyktad z prezentacja multimedialna, dyskusja, rozwigzywanie zadan, ¢wiczenia laboratoryjne

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktad egzamin pisemny Uzyskanie odpowiedniej sumy punktéw z egzaminu i laboratoriéw
. zaliczenie na ocene, Wykonanie projektu (raport z testéw), aktywnos$¢ na zajeciach,
laboratoria . s
projekt obecnos¢

Bilans punktow ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zaje¢ studenta . . L
na zrealizowane rodzaje zaje¢

wyktad 30
laboratoria 30
przygotowanie projektu 58
przygotowanie do egzaminu 60
uczestnictwo w egzaminie 2

Liczba godzin

taczny naktad pracy studenta 180

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 60

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

egzamin pisemny | zaliczenie na ocene | projekt

w1l X X X

Ul X X X
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UNIWERSYTET
JAGIELLONSKI
W KRAKOWIE

Nazwa przedmiotu
Wzorce projektowe

Klasyfikacja ISCED
0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kierunek studiow
informatyka

Jezyki wyktadowe
Polski

Sposdb realizacji i godziny zaje¢

wyktfad: 30, laboratoria: 30
Poziom ksztatcenia Forma studiéw
pierwszego stopnia studia stacjonarne

Wydziat Matematyki i Informatyki

KARTA OPISU PRZEDMIOTU
Wzorce projektowe

Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
egzamin

Profil studidow Okres
og6lnoakademicki Semestr 5

Obligatoryjnos¢
fakultatywny

Liczba punktow ECTS
6

Dyscypliny
Informatyka

Wymagania wstepne i dodatkowe

Dobra znajomos¢ projektowania i programowania obiektowego

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Kierunkowe efekty

uczenia sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

zna zaawansowane techniki projektowania wykorzystujace wzorce projektowe oraz ich
W1 . ; . ; INF_K1 W09

wptyw/znaczenie na wszystkich etapach produkcji oprogramowania - -
Umiejetnosci - Student potrafi:

potrafi projektowac i implementowad oprogramowanie wysoce elastyczne
Ul L . o . INF_K1 UO05

minimalizujgc koszty jego modyfikacji w przypadku nowych zastosowan - -

Tresci programowe

Lp. Tresci programowe Efekty uczenia sie dla

przedmiotu

1. Podstawowe pojecia, nazewnictwo i klasyfikacje wzorcédw 2. Perspektywy
W procesie tworzenia oprogramowania 3. Miejsce wzorcéw i ich systeméw
w architekturze oprogramowania 4. Wzorce konstrukcyjne (creational patterns) -
Abstract Factory - Builder - Factory Method - Prototype - Singleton 5. Wzorce
1. strukturalne (structural patterns) - Adapter - Bridge - Composite - Decorator - Facade | W1, Ul
- Flyweight - Proxy 6. Wzorce czynnosciowe (behavioral patterns) - Chain of
Responsibility - Command - Interpreter - Iterator - Mediator - Memento - Observer -
State - Strategy - Template Method - Visitor 7. Wzorce architektoniczne: - MVC - MVP -

MVVM

Sylabusy
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Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wyktad z prezentacjg multimedialna, ¢wiczenia laboratoryjne

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktad egzamin pisemny zaliczenie na ocene pozytywng egzaminu
laboratoria zaliczenie na ocene uczestnictwo w zajeciach

Bilans punktow ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zaje¢ studenta . . L
na zrealizowane rodzaje zaje¢

wyktad 30
laboratoria 30
przygotowanie do ¢wiczeh 90
przygotowanie do egzaminu 29
uczestnictwo w egzaminie 1

Liczba godzin

taczny naktad pracy studenta 180

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 60

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

egzamin pisemny zaliczenie na ocene
wil X X
ul X X
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Nazwa przedmiotu
Bezpieczenstwo systemédw komputerowych

Wydziat Matematyki i Informatyki

UNIWERSYTET KARTA OPISU PRZEDMIOTU
JAGIELLONSKI Bezpieczenstwo systeméw
W KRAKOWIE komputerowych

Klasyfikacja ISCED Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
0612 Projektowanie i administrowanie baz danych i sieci | egzamin

Kierunek studiow Profil studiow Okres
informatyka ogoélnoakademicki Semestr 6
Jezyki wyktadowe Obligatoryjnos¢

Polski fakultatywny

Sposdb realizacji i godziny zaje¢ Liczba punktéw ECTS

wyktfad: 30, laboratoria: 30 6

Poziom ksztatcenia Forma studiéow Dyscypliny

pierwszego stopnia studia stacjonarne Informatyka

Wymagania wstepne i dodatkowe

Od studentéw, ktérzy chcg sie zapisa na kurs wymagane jest, aby znali jezyk Python w stopniu podstawowym oraz aby

w stopniu podstawowym potrafili obstugiwaé dowolny system operacyjny z rodziny Linux.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

Wil zagadnienia z réznych dziatéw informatyki i matematyki, ktére majg znaczenie
w bezpieczenstwie systemdéw komputerowych
Umiejetnosci - Student potrafi:

wykorzystaé narzedzia informatyczne zwiekszajgce bezpieczenstwo systeméw
ul komputerowych oraz potrafi wskazac luki bezpieczehstwa we wskazanych systemach
komputerowych (aplikacjach, komputerach, sieciach)

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

wykorzystania swojej wiedzy w praktyce zgodnie z obowigzujgcymi przepisami

K1 .
prawnymi

Tresci programowe

Lp. Tresci programowe

Sylabusy

Kierunkowe efekty
uczenia sie

INF_K1_W07,
INF_K1_W10

INF_K1_U06

INF_K1_KO02

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu
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1. Wstep do kryptografii 2. Problem uwierzytelniania. 3. Protokét SSH 4. Protokét TLS
5. Narzedzie PGP 6. Problem wirtualnych sieci prywatnych 7. Steganografia 8.

1. Kryptowaluty i 'blockchain' 9. Zabezpieczenia sieci WiFi 10. Bezpieczenstwo aplikacji | W1, U1, K1
webowych 11. Testy penetracyjne 12. Wspdtczesne narzedzia hackeréw 13. Protokoty
kryptograficzne wykorzystywane do wybordéw internetowych

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wyktad z prezentacjg multimedialna, rozwigzywanie zadan, ¢wiczenia laboratoryjne, ¢wiczenia przedmiotowe

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wykfad egzamin ustny pozytywpa ocena z egzaminu, p/oprzeqlzona dopuszczeniem doh na
podstawie pozytywnej oceny z ¢wiczen
laboratoria zaliczenie na ocene | prace domowe, kolokwium, aktywnos¢ na laboratoriach

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zaje¢ studenta . . s
na zrealizowane rodzaje zaje¢

wyktad 30
laboratoria 30
przygotowanie do ¢wiczen 90
przygotowanie do sprawdzianu 15
przygotowanie do egzaminu 14
uczestnictwo w egzaminie 1

Liczba godzin

taczny naktad pracy studenta 180

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 60

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

egzamin ustny zaliczenie na ocene
W1 X X
Ul X
K1 X
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Wydziat Matematyki i Informatyki
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Ochrona wiasnosci intelektualnej

UNIWERSYTET
JAGIELLONSKI
W KRAKOWIE

Nazwa przedmiotu
Ochrona wtasnosci intelektualnej

Klasyfikacja ISCED Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie

0421 Prawo zaliczenie

Kierunek studiow Profil studiéw Okres
informatyka og6lnoakademicki Semestr 6
Jezyki wyktadowe Obligatoryjnos¢

Polski obowigzkowy

Sposdb realizacji i godziny zaje¢ Liczba punktéw ECTS

wykfad: 5 1

Poziom ksztatcenia | Forma studiéw Dyscypliny
pierwszego stopnia studia stacjonarne | Nauki prawne

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi

Tak
Wymagania wstepne i dodatkowe
Brak
Cele ksztatcenia dla przedmiotu
C1 Zapoznanie studenta z podstawowymi pojeciami z zakresu prawa wiasnosci intelektualne;.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty uczenia

sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
w1l zasady ochrony wtasnosci intelektualnej. INF_K1 W12
w2 zasady obrotu dobrami niematerialnymi. INF_ K1 W11, INF K1 W12

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul oceni¢, czy dany sposob korzystania z dobra niematerialnego jest legalny. INF K1 U12
u2 postugiwac sie prawem cytatu. INF_K1_U12
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

prowadzenia dziatalnosci gospodarczej, zawodowej, spotecznej opartej

K1 na wykorzystywaniu débr wiasnosci intelektualnej.

INF_K1_K02, INF_K1_KO03
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prowadzenia dziatalnosci zwigzanej z popularyzacja ochrony wtasnosci

K2 intelektualnej. INF_K1_K03
Tresci programowe
- Efekty uczenia sie dla
Lp. Tresci programowe przedmiotu
1. Wprowadzenie do prawa wtasnosci intelektualnej. W1, W2, U1, U2, K1, K2
2. Wprowgdzenle do problematyki prawa autorskiego. Utwér jako przedmiot prawa W1, W2, UL, U2, K1, K2
autorskiego.
Wprowadzenie do problematyki prawa wtasnosci przemystowej ze szczegélnym
3. uwzglednieniem zagadnieh dotyczgcych prawa patentowego oraz prawa znakdéw W1, W2, U1, K1, K2
towarowych.
4 Zasadyllggalnego korzystama z débr niematerialnych. Wolnos¢ wypowiedzi a prawa W1, W2, U1, U2, K1, K2
wtasnosci intelektualnej.
5. Plagiat jako przejaw naruszenia prawa do autorstwa utworu. W1, W2, U1, U2, K1, K2
6. Przywtaszczenie cudzych ustalen naukowych jako przejaw naruszenia débr osobistych W1, W2, UL, K1, K2

prawa powszechnego.

Metody nauczania:

Informacje rozszerzone

wyktad konwencjonalny, wyktad z prezentacjg multimedialna, dyskusja

Rodzaj zaje¢

wyktad zaliczenie

Rodzaje zaje¢ studenta
wyktad

przygotowanie do zajec

taczny naktfad pracy studenta
Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Sylabusy

Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

Uczestnictwo w wyktadzie

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec

5

25

Liczba godzin
30

Liczba godzin
5
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Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

zaliczenie
W1 X
w2 X
ul X
u2 X
K1 X
K2 X
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Nazwa przedmiotu
Projekt zespotowy 2

Klasyfikacja ISCED

0612 Projektowanie i administrowanie baz danych i sieci, 0613 Tworzenie i analiza
oprogramowania i aplikacji, 0619 Technologie teleinformacyjne gdzie indziej
niesklasyfikowane, 0688 Interdyscyplinarne programy i kwalifikacje obejmujgce
technologie informacyjno-komunikacyjne

Kierunek studiow
informatyka

Jezyki wyktadowe
Polski

Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
laboratoria: 15

Poziom ksztatcenia
pierwszego stopnia

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

w1 $Swiadomos¢ pozytywnych i negatywnych aspektéw pracy w grupie

Umiejetnosci - Student potrafi:

umie analizowad aktualny stan wiedzy, projektowac i implementowac
ul systemy informatyczne, aktywnie uczestniczy¢ w dyskusji, pracowaé
w grupie i tworzy¢ dokumentacje techniczng i uzytkownika

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

UNIWERSYTET
JAGIELLONSKI
W KRAKOWIE

Forma studiéw
studia stacjonarne

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

gotowos¢ do dyskusji i poszukiwania mozliwosci wdrozenia wypracowanego

Wydziat Matematyki i Informatyki
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Projekt zespotowy 2

Forma weryfikacji uzyskanych
efektow uczenia sie
zaliczenie

Profil studiow
ogblnoakademick
i

Okres
Semestr 6

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Liczba punktow ECTS
14

Dyscypliny
Informatyka

Kierunkowe efekty uczenia sie

INF_K1_ W11

INF_K1_U04, INF_K1_U09,
INF_K1_U10, INF_K1_U12

INF_K1_KO1, INF_K1_K02,

K1 rozwigzania w przemysle INF_K1_KO03, INF_K1_K04
Tresci programowe
L. Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu

1. Utworzenie zespotéw; 2. Wybor tematu projektu z uwzglednieniem aktualnego

stanu wiedzy i ograniczeh prawnych; 3. Wybdér modelu zarzadzania projektem i jego
1. implementacja; 4. Prace projektowe (systematyczne raportowanie postepdéw prac); 5. | W1, U1, K1

Prezentacja wypracowanego rozwigzania; 6. Analiza mozliwosci wdrozenia

rozwigzania w przemysle;
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Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
metoda projektéw, dyskusja, konsultacje

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria projekt pozytywna ocena za projekt

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta . . o,
na zrealizowane rodzaje zajec

laboratoria 15
przygotowanie projektu 300
przygotowanie prezentacji multimedialnej 15
przygotowanie raportu 90

Liczba godzin

taczny naktfad pracy studenta 420

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 15

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

projekt
W1 X
Ul X
K1 X
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UNIWERSYTET
JAGIELLONSKI
W KRAKOWIE

Nazwa przedmiotu
Bezprzewodowe sieci komputerowe

Klasyfikacja ISCED
0612 Projektowanie i administrowanie baz danych i sieci

Wydziat Matematyki i Informatyki

KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Bezprzewodowe sieci komputerowe

Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
egzamin

Kierunek studiow Profil studiow Okres
informatyka ogoélnoakademicki Semestr 6
Jezyki wyktadowe Obligatoryjnos¢
Polski fakultatywny
Sposéb realizacji i godziny zaje¢ Liczba punktéw ECTS
wyktfad: 30, laboratoria: 30 6
Poziom ksztatcenia Forma studiéow Dyscypliny
pierwszego stopnia studia stacjonarne Informatyka
Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Tak
Wymagania wstepne i dodatkowe
Organizacja i architektura komputera Systemy operacyjne
Cele ksztatcenia dla przedmiotu
C1 Zapoznanie studentéw z dziataniem wspétczesnychi systemdéw komunikacji bezprzewodowe;.
C2 Przekazanie wiedzy o budowie i architekturze bezprzewodowych sieci komputerowych.
C3 Zaprezentowanie podstawowych instrukcji dla skonfigurowania sieci bezprzewodowej WLAN.
ca Zaznajomienie studentéw z niebezpieczenstwami zwigzanymi z mozliwymi wtamaniami do sieci WLAN oraz

przedstawienie sposobdw zabezpieczen przed nimi.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe se}fqekty uczenia
Wiedzy - Student zna i rozumie:
Wi Studenlt zna i rozumie d2|a{ap|e wszystkich najwazniejszych systemow INF K1 W10
komunikacji bezprzewodowej. - =
W2 Student zna i rozumie dziatanie sieci WLAN. INF_K1_ W10
W3 Student zna i rozumie problem zabezpieczen sieci WLAN przed wlamaniami. | INF_K1_W11
Umiejetnosci - Student potrafi:
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ul Student potrafi zbudowa¢ sie¢ WLAN. INF_K1 UO2, INF_ K1 U08
u2 Student potrafi zabezpieczy¢ sie¢ WLAN przed wtamaniami. INF_K1_UO02, INF_K1 U06

Student potrafi korzysta¢ ze wspétczesnych systeméw radiokomunikacyjnych

U3 (sieci ad hoc, sieci sensorowe, Bluetooth itp.)

INF_K1_U02, INF_K1_U08

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1 Student jest gotéw do pracy zespotowej. INF_K1_KO02, INF_K1 K04

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
Podstawy radiowej transmisji sygnatéw cyfrowych. \\ Model systemu radiowe;j
1 transmisji sygnatéw radiowych, Kodery i dekodery sygnatu mowy. Kodowanie W1

kanatowe.Modulacje cyfrowe stosowane w bezprzewodowych sieciach
komputerowych.Model OSI/ISO i sieci IP.

Klasyfikacja bezprzewodowych sieci komputerowych. \\ Telefonia
2. komérkowa.Bezprzewodowe lokalne sieci komputerowe. Sieci sensorowe.Sieci ad w1l
hoc.Sie¢ WiMAX Kognitywne sieci radiowe

Wiasnosci kanatu transmisyjnego w bezprzewodowych ruchomych sieciach
komputerowych. \\ Propagacja sygnatu w wolnej przestrzeni.Wptyw wielodrogowosci
na propagacje sygnatu.Modelowanie sredniego spadku mocy w funkcji odlegtosci

od anteny nadawczej.Model kanatu z zanikami Rayleigha

W1

Koncepcja systemoéw komoérkowych. \\ Idea systemu komérkowego.Zasada
uproszczonego planowania rozktadu komdrek.Elementy teorii ruchu w zastosowaniu
do systemdw komdrkowych. Pojemnos¢ systemu komdérkowego i metody
powiekszenia pojemnosci systemu. Zasada rozdziatu kanatéw w systemie

wil

Druga i trzecia generacja systeméw komaérkowych. \\ Architektura drugiej generacji
systemoéw komérkowych (GSM). .Opis kanatéw logicznych. Struktura czasowa
systemu GSM. Struktury pakietéw realizujgcych kanaty logiczne w systemie GSM.
Przenoszenie potaczenia pomiedzy komdrkami. Architektura trzeciej generacji
systeméw komdrkowych (UMTS) Koncepcja Software Radio. Przenoszenie potgczenia
pomiedzy systemami komérkowymi GSM i UMTS.

W1

Bezprzewodowe sieci lokalne standardu IEEE 802.11. \\ Typy sieci WLAN. Problem
6. stacji ukrytej. Podwarstwa MAC systemu IEEE 802.11 Metody zabezpieczajace przed W2, W3, U1, U2
wtamaniem do sieci WLAN (system Radius, klucze WEP2, WEP3 itp.).

Sieci sensorowe i ad hoc. \\ Koncepcja sieci sensorowej i ad hoc. Algorytmy
trasowania w sieciach sensorowych i ad hoc. Lokalizacja weztéw w sieciach
7. sensorowych i ad hoc. Sterowanie topologig w sieciach sensorowych i ad hoc. U3, K1
Algorytmy trasowania w sieciach sensorowych i ad hoc ze sterowana topologia.
Przyktadowe zastosowania sieci sensorowych i ad hoc.

Sieci WiMAX (standard IEEE 802.16). \\ Architektura sieci WiMAX. Rozwdj standardu
8. WIMAX. Zasieg i szybkos¢ taczy radiowych. Ustugi multimedialne w sieci WiMAX. W1, U3, K1
Rozwdj sieci WiMAX w Polsce.

Kognitywne sieci radiowe (standard IEEE 802.22). \\ Koncepcja kognitywnych sieci
radiowych. Sztuczna inteligencja w kognitywnych sieciach radiowych. Klasy klientéw
9. w kognitywnych sieciach radiowych. Zasady przydziatu pasma w kognitywnych W1, U3
sieciach radiowych. Kooperacja urzadzeh w kognitywnych sieciach radiowych.
Przyktadowe realizacje kognitywnych sieci radiowych.

Czwarta generacja systeméw komérkowych - system LTE. \\ Koncepcja systemu LTE.
10. Zasiegi i przepustowosci kanatéw w systemie LTE. QoS w systemie LTE. Rozwdj W1, U3
systemu LTE w Polsce.
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Pigta generacja systeméw komdrkowych. \\ Charakterystyka piatej generacji
systeméw komarkowych (przeptywnosci, opdznienia, efektywnos¢ widmowa, poziom
bteddw). Scenariusze zastosowan zdefiniowane przez ITU dla sieci 5G: eMBB
(enhanced Mobile Broadband) - dostep dostep wysokich predkosci, w tym réwniez dla
uzytkownikéw stacjonarnych (Fixed Wireless Access), URLLC (Ultra Reliable Low

11. Latency Communications) - zastosowania wymagajgce bardzo niskich opdznien W1
(ponizej 1 ms) i/lub bardzo wysokiej niezawodnosci (poziom btedéw 10-5) mMTC
(massive Machine Type Communications) - dla szerokiego spektrum zastosowan
Internetu Rzeczy, z mozliwoscig obstuzenia do 1 min urzadzeh na km2. Standard 3
GPP dla sieci 5G. Architektura sieci 5G (architektura 3x, architektura 2, architektura 4
i 7, architektura 5). Infrastruktura sieci 5G. Budowa sieci 5G w Polsce.

Szésta generacja systeméw komérkowych. \\ Metoda dostepu do medium NOMA (non-
orthogonal medium access) oraz MIMO-NOMA. Metoda dostepu do medium Delta-

OMA (Delta orthogonal medium access) Architektura 6G jako systemu

12 bezkomédrkowego oparta o C-RAN (cloud radio access network) oraz BBU Pool (Pool of Wi
Baseband Units). Alokacja zasobéw w tgczu w dét i do géry w sieci 6G opartej o Delta-
OMA. Nowe zastosowania systemdw 6G.
Pozwolenia radiowe Urzedu Komunikacji Elektronicznej (UKE) w Polsce. \\ Aktualnie

13. obowigzujace pozwolenia radiowe UKE. Plan zagospodarowania czestotliwosci UKE W1, U3, K1

w Polsce.

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wyktad z prezentacjg multimedialng

Rodzaj zajec Formy zaliczenia
wyktad egzamin pisemny
laboratoria zaliczenie

Warunki zaliczenia przedmiotu

zdanie egzaminu z oceng pozytywng

zaliczenie wszystkich ¢wiczen

Bilans punktow ECTS

Rodzaje zaje¢ studenta

wyktad
laboratoria
przygotowanie do ¢wiczeh

przygotowanie do egzaminu

samodzielna nauka dotyczaca tresci poruszanych
na zajeciach

taczny naktfad pracy studenta
Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Sylabusy

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec

30
30
30

30

30

Liczba godzin
150

Liczba godzin
60
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Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

egzamin pisemny zaliczenie
W1 X X
w2 X X
W3 X X
ul X
u2 X
u3 X
K1 X
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UNIWERSYTET
JAGIELLONSKI

W KRAKOWIE Cognitive systems

Nazwa przedmiotu
Cognitive systems

Nazwa przedmiotu w jezyku angielskim
Cognitive systems

Klasyfikacja ISCED

Wydziat Matematyki i Informatyki
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Forma weryfikacji uzyskanych efektéow uczenia

0619 Technologie teleinformacyjne gdzie indziej niesklasyfikowane ste
egzamin
Kierunek studiow Profil studiow Okres
informatyka ogdlnoakademicki Semestr 6
Jezyki wyktadowe Obligatoryjnos¢
Angielski fakultatywny
Sposdb realizacji i godziny zajed Liczba punktéw ECTS
wyktad: 30, ¢wiczenia: 30 6
Poziom ksztatcenia Forma studiow Dyscypliny
pierwszego stopnia studia stacjonarne Informatyka

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

rozumienie zasad percepcyjnych i poznawczych uzytecznych w projektowaniu nowych
technologii: w widzeniu maszynowym, nawigacji webowej, systemach nauczania, robotyce,
crowdsourcingu itp. Rozumienie nowych technologii w systemach afektywnych, systemach
noszonych na ciele itp. i ich wptywu na pojedyncze osoby i spoteczenstwo.

W1

Umiejetnosci - Student potrafi:

potrafi czytac artykuty naukowe, oceniajac krytycznie ich wkfad i wskazujac mozliwosci
ul przezwyciezenia ich ograniczen. Potrafi stosowac idee z zakresu kognitywistyki do rozwijania
nowych technologii.

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

dyskutowa¢ o problemach w grupie i wskazywa¢ nowe rozwigzania. Prezentowa¢ swoje
K1 wtasne pomysty grupie i podejmowac konstuktywna krytyke wobec idei prezentowanych
przez innych cztonkdw grupy.

Tresci programowe

Lp. Tresci programowe

Sylabusy

Kierunkowe
efekty uczenia

sie

INF_K1_W09

INF_K1_U12,
INF_K1_U13

INF_K1_KO1,
INF_K1_K04

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu
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Modele uwagi wzrokowej cztowieka i ich zastosowanie do systeméw widzenia
maszynowego. Modele zachowania cztowieka i zwierzat i ich zastosowanie
w robotyce. Modele zachowania cztowieka i ich zastosowanie w projektowaniu
1. systeméw perswazyjnych. Projektowanie systeméw afektywnych. Zasady percepcji W1, Ul
i poznania i ich zastosowanie do projektowania interfejséw cztowiek-komputer
i cztowiek-robot. Zastosowanie zasad poznawczych do projektowania efektywnych
systemdéw nauczania.

Projekt grupowy: antropocentryczny system stosujgcy zasady percepcji i poznania,

. . . K1
stanowigcy nowos¢ technologiczna.

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektéw, seminarium, burza mézgéw, wyktad z prezentacjg multimedialna, dyskusja, analiza przypadkéw

Rodzaj zaje¢ Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktfad prezentacja Ocena prezentacji i udziatu w dyskusjach.
¢wiczenia projekt, raport, prezentacja Ocena projektu.

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta . . o,
na zrealizowane rodzaje zajec

wyktfad 30
¢wiczenia 30
przygotowanie prezentacji multimedialnej 30
przeprowadzenie badan literaturowych 30
przygotowanie projektu 30
przygotowanie raportu 30

Liczba godzin

taczny naktad pracy studenta 180

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 60

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

prezentacja projekt raport
W1l X
Ul X X
K1 X X
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UNIWERSYTET
JAGIELLONSKI
W KRAKOWIE

Nazwa przedmiotu
Effective and modern C++ programming

Nazwa przedmiotu w jezyku angielskim
Effective and modern C++ programming

Klasyfikacja ISCED
0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikac;ji

Kierunek studiow
informatyka

Jezyki wyktadowe
Angielski

Sposdb realizacji i godziny zajed
wyktad: 15, laboratoria: 45

Forma studiéw
studia stacjonarne

Poziom ksztatcenia
pierwszego stopnia

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Tak

Wydziat Matematyki i Informatyki

KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Effective and modern C++ programming

Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
egzamin

Okres
Semestr 6

Profil studiow
og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢
fakultatywny

Liczba punktéw ECTS
6

Dyscypliny
Informatyka

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Nowe konstrucje wprowadzone w standardach C++ 11/14/17 uczynity z C++ catkowicie nowym jezykiem

programowania bazujacym na starym C++. Aby dzisiaj efektywnie programowa¢ w C++ te nowe techniki s
Gl bardzo istotne. Kurs jest zaprojektowany aby nauczy¢ studentéw zaawansowanych i nowoczesnych konstrukcji

C++, dobrego stylu i technik programowania. Jest ukierunkowany na praktyczne umiejetnosci programistyczne

i efektywnos¢ implementacji.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

Wi dobrego stylu programistycznego.

Umiejetnosci - Student potrafi:

U1 potrafi rozwigzywac zaawansowane problemy uzywajac nowoczesnych

konstrukcji C++.

u2 potrafi napisa¢ efektywny kod C++

zna nowoczesne i zaawansowane konstrukcje jezyka C++, zasady i techniki

Kierunkowe efekty uczenia sie

INF_K1_W02

INF_K1_U02, INF_K1_U03

INF_K1_U02, INF_K1_U03

Tresci programowe

Sylabusy
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Lp. Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

przedmiotu

1. Przeglad elementéw jezyka C++ 11/14/17: uniform initialization, initializer lists,
string literals, auto, nullptr, range based loops, scoped enumerations, noexcept,
decltype, constexpr. 2. Nowoczesne projektowanie klas initializer-list constructors,
delegating constructors, rvalue references, copy and move semantics, default and
deleted functions, operators overloading. 3. Obstuga wyjatkéw. 4. Inteligentne

1. wskazniki. 5. Obiekty funkcyjne i wyrazenia lambda. 6. Programowanie generyczne

metaprogramming, template inheritance, variadic templates. 7. Wzorce projektowe

w C++ type traits, policy-based design, typelists, effective design patterns
implementations in C++. 8. Nowoczesna biblioteka C++: ¢ Pojemniki STL ° Algorytmy
STL 9. Optymalizacja wydajnosci C++ profiler, debugger, instrumentacja kodu, cache
and branch prediction. 10. Watki i Wspéthieznos¢.

Metody nauczania:

W1, Ul, U2

Informacje rozszerzone

metoda projektéw, wyktad konwencjonalny, wyktad z prezentacjag multimedialng, rozwigzywanie zadan

Rodzaj zaje¢

wyktad

egzamin pisemny, projekt, zadania
programistyczne

Formy zaliczenia

Warunki zaliczenia przedmiotu

Ocena bazuje na zadaniach programistycznych,

projektach i egzaminie pisemnym.

laboratoria zadania programistyczne

Rodzaje zajec studenta
wyktfad

laboratoria

przygotowanie do egzaminu

przygotowanie do ¢wiczen

taczny naktfad pracy studenta
Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Sylabusy

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

na zrealizowane rodzaje zajec

15
45
30

90
Liczba godzin
180

Liczba godzin
60
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Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o ) Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu
egzamin pisemny | projekt zadania programistyczne

w1 X X X
Ul X X X
U2 X X
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UNIWERSYTET
JAGIELLONSKI
W KRAKOWIE

Nazwa przedmiotu
Grafika komputerowa

Klasyfikacja ISCED
0619 Technologie teleinformacyjne gdzie indziej niesklasyfikowane

Kierunek studiow
informatyka

Jezyki wyktadowe
Polski

Sposdb realizacji i godziny zaje¢
wyktfad: 30, laboratoria: 30

Forma studiow
studia stacjonarne

Poziom ksztatcenia
pierwszego stopnia

Wydziat Matematyki i Informatyki
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Grafika komputerowa

Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia
sie

egzamin
Profil studiow Okres
ogo6lnoakademicki Semestr 6

Obligatoryjnos¢
fakultatywny

Liczba punktow ECTS
6

Dyscypliny
Informatyka

Wymagania wstepne i dodatkowe

Programowanie 1, Metody programowania

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Cl Wprowadzenie w ogélne zagadnienia grafiki komputerowe;j

C2 Wprowadzenie w uzytkowanie OpenGL

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
W1 podstawy grafiki komputerowej
Umiejetnosci - Student potrafi:

programowanie w grafice, w szczegdlnosci

Kierunkowe efekty uczenia sie

INF_K1_WO1, INF_K1_ W02, INF_K1_WO03, INF_K1_W09

INF_K1_UO1, INF_K1_U02, INF_K1_U03, INF K1 _U04,

ul z wykorzystaniem OpenGL INF_K1_UO5
Tresci programowe
Lp. Tresci programowe E:(:Ie(:I‘:nliI;::nia sie dla
1. Komputerowe modele barw W1
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2. Podstawowe algorytmy graficzne W1
3. Przeksztatcenia geometryczne W1
4. Rzutowanie W1
5. Modelowanie krzywych i powierzchni wil
6. Podstawowe formaty plikdw graficznych W1
7. Programowanie w interfejsie graficznym Ul
8. Podstawy ogélnego programowania graficznego ul
9. OopenGL - Wprowadznie Ul
10. OpenGL - Podstawy rysowania Ul
11. OpenGL - Podglady kamery Ul
12, OpenGL - Kolorowanie Ul
13. OpenGL - Swiatto U1
14, OpenGL - Teksturowanie Ul
15. OpenGL - Krzywe i powierzchnie Ul

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektéw, wyktad konwencjonalny, wykfad z prezentacjg multimedialng, analiza przypadkdéw, rozwigzywanie zadan,
¢wiczenia przedmiotowe

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktad egzamin pisemny Zaliczenie ¢wiczenh oraz zdanie egzaminu
laboratoria projekt Zaliczenie projektu

Bilans punktow ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zaje¢ studenta . . .
na zrealizowane rodzaje zajec

wyktad 30
laboratoria 30
przygotowanie projektu 10
uczestnictwo w egzaminie 2
przygotowanie do egzaminu 30
przygotowanie do ¢wiczeh 15
programowanie 53
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Przygotowywanie projektéw 10

Liczba godzin

taczny nakifad pracy studenta 180

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 60

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu
egzamin pisemny projekt

w1l X

Ul X

Sylabusy 121 /141



UNIWERSYTET
JAGIELLONSKI
W KRAKOWIE

Nazwa przedmiotu
Human-Computer communication

Nazwa przedmiotu w jezyku angielskim
Human-Computer communication

Wydziat Matematyki i Informatyki
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Human-Computer communication

Klasyfikacja ISCED Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia
0619 Technologie teleinformacyjne gdzie indziej sie

niesklasyfikowane egzamin

Kierunek studiow Profil studiow Okres
informatyka ogdlnoakademicki Semestr 6
Jezyki wyktadowe Obligatoryjnos¢

Angielski fakultatywny

Sposdb realizacji i godziny zajed Liczba punktéw ECTS

wyktad: 30, ¢wiczenia: 30 6

Poziom ksztatcenia Forma studiéow Dyscypliny

pierwszego stopnia studia stacjonarne Informatyka

Wymagania wstepne i dodatkowe

Brak
Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

projketowanie zorientowane na cel, modele implementacyjne i modele mentalne,

W1 rozumienie i modelowanie uzytkownikéw: persony i cele, podstawy projektowania:

scenariusze i wymagania.

Umiejetnosci - Student potrafi:

stosowac techniki zorientowane na uzytkownika w oprogrtamowaniu i interfejsach.

ul Potrafi prowadzi¢ badania etnograficzne (wywiady z uzytkownikami i obserwacje)
oraz testowanie.

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

czytad artykuty naukowe, wciela¢ zaczerpniete z nich idee do swoich projektéw,

K1 P
prezentowac je innym.

Tresci programowe

Lp. Tresci programowe

Sylabusy

Kierunkowe efekty
uczenia sie

INF_K1_W09

INF_K1_U05, INF_K1_U12,
INF_K1_U13

INF_K1_KO1, INF_K1_KO04

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu
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1. Projektowanie zorientowane na cel. 2. Modele implementacyjne i modele mentalne.
1. 3. Rozumienie i modelowanie uzytkownikéw: persony i cele. 4. Podstawy W1, Ul
projektowania: scenariusze i wymagania. 5. Projektowanie zachowan i formularzy.

Czytanie i prezentacja artykutéw naukowych na temat projektowania zorientowanego

2 na uzytkownika. K1
Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
metoda projektéw, seminarium, dyskusja
Rodzaj zaje¢ Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktfad prezentacja Ocena prezentacji
¢wiczenia projekt, raport, prezentacja Ocena projektu

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta . . o,
na zrealizowane rodzaje zajec

wyktfad 30
¢wiczenia 30
przygotowanie projektu 30
przygotowanie prezentacji multimedialnej 30
przygotowanie raportu 30
przeprowadzenie badan literaturowych 30

Liczba godzin

taczny naktad pracy studenta 180

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 60

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

prezentacja projekt raport
W1 X
Ul X
K1 X X
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UNIWERSYTET
JAGIELLONSKI
W KRAKOWIE

Nazwa przedmiotu
Modelowanie obiektowe

Wydziat Matematyki i Informatyki
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Modelowanie obiektowe

Klasyfikacja ISCED Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji | egzamin

Kierunek studiow Profil studiow Okres
informatyka og6lnoakademicki Semestr 6
Jezyki wyktadowe Obligatoryjnos¢

Polski fakultatywny

Sposdb realizacji i godziny zaje¢ Liczba punktéw ECTS

wyktfad: 30, laboratoria: 30 6

Poziom ksztatcenia Forma studiéw Dyscypliny

pierwszego stopnia studia stacjonarne Informatyka

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

W1 studen zna i rozumiee architekture systeméw komputerowych, systeméw operacyjnych,
technologii sieciowych, baz danych, inzynierii oprogramowania

Umiejetnosci - Student potrafi:

samodzielnie zanalizowa¢ prosty problem informatyczny, poczynajac od jego precyzyjnego
ul sformutowania i oceny ztozonosci, poprzez specyfikacje, wskazanie réznych rozwigzan,
ocena rozwigzan, az po szczegdty realizacji

u2 projektuowac oprogramowanie zgodnie z metodykga obiektowa
u3 stworzy¢ model obiektowy prostego systemu
U4 , zgodnie z zadang specyfikacja, zaprojektowac oraz zrealizowac prosty system

informatyczny, uzywajac wtasciwych metod, technik i narzedz
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

student jest gotow do tego, aby nieustannie adaptowac¢ swoja wiedze i praktyczne
K1 umiejetnosci do zmian zachodzacych w informatyce; rozumie potrzebe podnoszenia swoich
kwalifikacji

Tresci programowe

Lp. Tresci programowe

Sylabusy

Kierunkowe
efekty uczenia
sie

INF_K1_W09

INF_K1_U02

INF_K1_U04
INF_K1_U04

INF_K1_U04

INF_K1_K04

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu
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1. Wprowadzenie do modelowania obiektowego - pojecia podstawowe W1

2. Modelowania w jezyku UML - klasy, zwigzki miedzy nimi, diagramy klas W1, U1, U2, U3, u4
3. Modelowania w jezyku UML - interfejsy, typy, role W1, Ul, U2, U3, U4
4 cl\jlliggtre;c;r\:v;?ri?e\;va{(t—:czji;fkduialél\rllaLn;:icazgilrr?:;)sfcci)biektéw, diagramy przypadkéw uzycia, W1, UL, U2, U3, U4
5. Modelowania w jezyku UML - zdarzenia i sygnaty, maszyny stanowe, diagramy stanéw | W1, U1, U2, U3, U4
6. Modelowania w jezyku UML - komponenty, wdrozenia W1, Ul, U2, U3, U4
7. Dpbre praktyki modelowania obiektowego K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wyktad konwencjonalny, ¢wiczenia laboratoryjne, ¢éwiczenia przedmiotowe

Rodzaj zaje¢ Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktad egzamin pisemny / ustny Uzyskanie wiecej niz 50% punktow z egazminu.
laboratoria zaliczenie na ocene, projekt Oddanie projektu, zaliczenie kolokwium.

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta . . o,
na zrealizowane rodzaje zajec

wyktad 30
laboratoria 30
przygotowanie projektu 45
przygotowanie pracy dyplomowej 15
przygotowanie do egzaminu 15
przygotowanie do sprawdzianu 15

Liczba godzin

taczny naktad pracy studenta 150

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 60

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

egzamin pisemny / ustny | zaliczenie na ocene | projekt

W1 X

ul X X

u2 X X

U3 X X

u4 X X

K1 X X
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Wydziat Matematyki i Informatyki

UNIWERSYTET KARTA OPISU PRZEDMIOTU
JAGIELLONSKI Numeryczne rozwigzywane réwnan
W KRAKOWIE rézniczkowych zwyczajnych

Nazwa przedmiotu
Numeryczne rozwigzywane réwnan rézniczkowych zwyczajnych

Klasyfikacja ISCED Forma weryfikacji uzyskanych efektéow uczenia sie

0541 Matematyka egzamin

Kierunek studiow Profil studiow Okres
informatyka og6lnoakademicki Semestr 6
Jezyki wyktadowe Obligatoryjnos¢

Polski fakultatywny

Sposdb realizacji i godziny zaje¢ Liczba punktéow ECTS

wyktad: 30, ¢wiczenia: 30 6

Poziom ksztatcenia | Forma studiéw Dyscypliny
pierwszego stopnia studia stacjonarne | Matematyka, Informatyka

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Tak

Wymagania wstepne i dodatkowe
AM2, MN

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Celem przedmiotu jest prezentacja typowych metod przyblizonego rozwigzywania zagadnieh poczatkowych
C1 i brzegowych dla réwnan rézniczkowych zwyczajnych, aspekty obliczeniowe - informacje o btedach metod,
zbieznos¢, stabilnos¢

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkow
Kod Efekty w zakresie e efek_ty
uczenia
sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

posiada ugruntowang wiedze w zakresie typowych metod przyblizonego rozwigzywania zagadnien

poczatkowych i brzegowych dla réwnan zwyczajnych; zna podstawowe aspekty obliczeniowe INF_K1_WO0

(informacje o btedach metod, zbieznos¢, stabilnosc); ma wiedze w zakresie matematyki wyzszej 1

obejmujaca zagadnienia fizyki i techniki prowadzace do réwnani rézniczkowych zwyczajnych

Umiejetnosci - Student potrafi:
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projektuje i implementuje algorytmy numeryczne wykorzystujgc podstawowe techniki
programistyczne i struktury danych; potrafi pozyskiwac informacje z literatury, Internetu oraz

Ul innych wiarygodnych Zrddet, integrowac je, dokonywac ich interpretacji i wykorzystywacé w celu
przygotowania swojego projektu; potrafi w sposéb zrozumiaty przedstawic ustnie i pisemnie
opracowanie rozwigzania zadanego zagadnienia wraz z jego formalng analiza

Tresci programowe

Lp. Tresci programowe

1. Przykfady zagadnien fizyki i techniki opisywanych przez réwnania rézniczkowe 2.
Twierdzenia o istnieniu i jednoznacznosci rozwigzan problemu Cauchy'ego 3. Ciagta
zaleznos$¢ rozwigzan od warunkéw poczatkowych i od prawych stron réwnanh 4.
Réwnania liniowe, stabilnos$¢ rozwigzan, portret fazowy 5. Metody jednokrokowe -

1 metody Eulera, Rungego-Kutty 6. Metody wielokrokowe dla zagadnienia Cauchy'ego -

' metody Adamsa, wstecznego rézniczkowania 7. Metoda strzatéw i metoda réznic

skonczonych dla zagadnien brzegowych 8. Metody predyktor - korektor 9. Metody
réznicowe aproksymacji rozwigzan i metody interpolacyjne oraz ich modyfikacje 10.
Poréwnywanie uzytecznosci réznych metod, oszacowania btedéw aproksymacji
rozwigzan réwnan rézniczkowych 11. Badanie stabilnosci rozwigzan

W1, Ul

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wyktad konwencjonalny, éwiczenia laboratoryjne, ¢wiczenia przedmiotowe

INF_K1_U01

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

Rodzaj zajec F_o rmy Warunki zaliczenia przedmiotu
zaliczenia
wyktfad egzamin ustny zaliczenie na ocene pozytywna ¢wiczen i egzaminu
. . na podstawie oceny zaangazowania i pracy studentéw podczas zaje¢,
- . zaliczenie na ; . , ; ; - .
cwiczenia ocen rozwigzywania zadan tablicowych, implementacji programoéw
& numerycznych oraz punktéw uzyskanych na kolokwium
Bilans punktéw ECTS
-~ - = - *
Rodzaje zaje¢ studenta Srednia _Ilczba godzin .prze_zn,aczonych
na zrealizowane rodzaje zajec
wyktfad 30
¢wiczenia 30
przygotowanie do ¢wiczen 65
przygotowanie projektu 20
przygotowanie do egzaminu 24
uczestnictwo w egzaminie 1

Sylabusy
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Liczba godzin

taczny naktad pracy studenta 170

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 60

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

egzamin ustny zaliczenie na ocene
w1l X X
Ul X X
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Wydziat Matematyki i Informatyki
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Podstawy sztucznej inteligencji

UNIWERSYTET
JAGIELLONSKI
W KRAKOWIE

Nazwa przedmiotu
Podstawy sztucznej inteligencji

Klasyfikacja ISCED Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia
0619 Technologie teleinformacyjne gdzie indziej sie
niesklasyfikowane egzamin
Kierunek studiow Profil studiow Okres
informatyka ogo6lnoakademicki Semestr 6
Jezyki wyktadowe Obligatoryjnos¢
Polski fakultatywny
Sposéb realizacji i godziny zaje¢ Liczba punktéw ECTS
wyktfad: 30, laboratoria: 30 6
Poziom ksztatcenia Forma studiéow Dyscypliny
pierwszego stopnia studia stacjonarne Informatyka
Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Tak
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kierunkowe
Kod Efekty w zakresie efekty uczenia
sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
- matematyczne podstawy sztucznej inteligencji - metody uczenia sieci neuronowych -
W1 . . - o . INF_K1 W03
rozne architektury sieci neuronowych i ich zastosowanie -
Umiejetnosci - Student potrafi:
- rozwigzywac problemy zwigzane z analiza danych za pomocg sztucznej inteligencji -
dobra¢ odpowiedni algorytm sztucznej inteligencji do konkretnego problemu - potrafi
. . L ; o . p o . INF_K1 UO1,
ul zaimplementowac algorytmy sztucznej inteligencji - potrafi zinterpretowa¢ wyniki zwrécone -1
i ! L PRI : INF_K1 U02
przez algorytm sztucznej inteligencji i sformutowac wnioski na podstawie otrzymanych -
wynikéw
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:
K1 - do rozwigzywania skomplikowanych probleméw zwigzanych z analiza, modelowaniem INF_K1 K01,
i interpretowaniem duzych zbioréw danych za pomoca sztucznej inteligencji INF_K1 K04
Tresci programowe
Lp. Tredci programowe Efekty uczenia sie dla

przedmiotu
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Celem zaje¢ jest zapoznanie studentéw z klasycznymi koncepcjami zastosowania sieci
neuronowych w problematyce sztucznej inteligencji oraz uczeniu maszynowym. W
czasie zaje¢ omdwione zostang przyktady zastosowan praktycznych ze wskazaniem
zalet i ograniczen. 1. Wprowadzenie do sieci neuronowych 2. Perceptron i perceptron
wielowarstwowy (ang. Multilayer Perceptron), 3. Uczenie sieci neuronowej, ewaluacja
modelu: postac funkcji kosztu dla probleméw regresji i klasyfikacji,, 4. Implementacja
sieci neuronowej w pythonie 5. Inicjalizacja parametréw sieci neuronowej i Batch
Normalization, 6. Optymalizacja: (SGD, Momentum, RMSProp, Adam), Regularyzacja:
(L1 i L2, Dropout) 7. Konwolucyjne sieci neuronowe 8. Rekurencyjne sieci neuronowe
9. Modelel generatywne

W1, U1, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wyktad konwencjonalny, ¢wiczenia przedmiotowe

Formy

Rodzaj zajec zaliczenia

Warunki zaliczenia przedmiotu

Ocena kohcowa z kursu jest wystawiana na podstawie punktéw uzyskanych z
egzamin ¢wiczen oraz wyniku egzaminu, kazdy sktadnik liczny jest z waga 50%. Do

wykiad pisemny zaliczenia przedmiotu wymagane jest uzyskanie tacznie 50% mozliwych do
zdobycia punktéw.
. . Student otrzymuje ocene koncowa z ¢wiczen na podstawie punktdéw przyznanych
zaliczenie ! U X ,
laboratoria na ocen za systematyczne oddawanie projektdw programistycznych oraz zadan
roiekt & wykonywanych w trakcie laboratoriéw Warunkiem otrzymania zaliczenia ¢wiczen
proj jest uzyskanie tgcznie co najmniej 50% mozliwych do zdobycia punktéw.
Bilans punktéw ECTS
Rodzaie zaie¢ studenta Srednia liczba godzin* przeznaczonych
) J& na zrealizowane rodzaje zajec
wyktad 30
laboratoria 30
przygotowanie projektu 30
przygotowanie do egzaminu 30
przygotowanie do ¢wiczen 30
przeprowadzenie badan literaturowych 10

Liczba godzin

taczny naktad pracy studenta 160

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 60

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o ) Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu
egzamin pisemny | zaliczenie na ocene | projekt

w1 X X X
Ul X X
K1 X
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UNIWERSYTET
JAGIELLONSKI
W KRAKOWIE

Nazwa przedmiotu
Programowanie dla WWW

Wydziat Matematyki i Informatyki
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Programowanie dla WWW

Klasyfikacja ISCED Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji | egzamin

Kierunek studiow Profil studiow Okres
informatyka og6lnoakademicki Semestr 6
Jezyki wyktadowe Obligatoryjnos¢

Polski fakultatywny

Sposdb realizacji i godziny zaje¢ Liczba punktéw ECTS

wyktfad: 30, laboratoria: 30 6

Poziom ksztatcenia Forma studiéw Dyscypliny

pierwszego stopnia studia stacjonarne Informatyka

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

protokoty i standardy uzywane do tworzenia aplikacji WWW wymienione w polu Tresci
programowe. Student zna i rozumie architekture aplikacji WWW, w tym podziat

wil na frontend i backend oraz wzorce projektowe stosowane przy tworzeniu aplikac;ji
WWW. Student zna podstawy jezyka Javascript. Student zna i biblioteki i frameworki
wymienione w polu Tres¢ programowe

Umiejetnosci - Student potrafi:

zastosowac poznane technologie, standardy, jezyki programowania i biblioteki

ul do tworzenia wydajnych i bezpiecznych aplikacji internetowych.

Tresci programowe

Lp. Tresci programowe

Protokdt HTTP. Architektura aplikacji WWW, podstawowe technologie, Frontend
i Backend. REST vs SOAP Wzorce projektowe dla aplikacji WWW. Odwrécenie roli

1. klienta i serwera, Ajax, Websockets. Frontend dla aplikacji WWW: jquery. Frontend dla
aplikacji WWW: React. Backend dla aplikacji WWW: node.js. Backend dla aplikacji
WWW w Javie: biblioteka Spring MVC. Bezpieczenhstwo aplikacji inrenetowych

Sylabusy

Kierunkowe efekty
uczenia sie

INF_K1_WO02,
INF_K1_W09,
INF_K1_ W10

INF_K1_U02,
INF_K1_U03,
INF_K1_U04, INF_K1_U06

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

W1, ul

134 /141



Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektéw, wyktad konwencjonalny, wyktad z prezentacja multimedialng, ¢wiczenia laboratoryjne

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktad egzamin pisemny zaliczenie na ocene pozytywna ¢wiczen i egzaminu
laboratoria zaliczenie na ocene aktywnos¢ na ¢wiczeniach, przygotowanie projektow

Bilans punktow ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zaje¢ studenta . . L
na zrealizowane rodzaje zaje¢

wyktad 30
laboratoria 30
przygotowanie do zajec 30
przygotowanie projektu 70
przygotowanie do egzaminu 18
uczestnictwo w egzaminie 2

Liczba godzin

taczny naktfad pracy studenta 180

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 60

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

egzamin pisemny zaliczenie na ocene

w1 X

Ul X
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UNIWERSYTET
JAGIELLONSKI
W KRAKOWIE

Nazwa przedmiotu
Programowanie urzadzeh mobilnych - Android

Klasyfikacja ISCED
0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kierunek studiow
informatyka

Jezyki wyktadowe
Polski

Sposdb realizacji i godziny zaje¢
wyktfad: 30, laboratoria: 30

Forma studiéw
studia stacjonarne

Poziom ksztatcenia
pierwszego stopnia

Wydziat Matematyki i Informatyki

KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Programowanie urzgdzeh mobilnych -

Android

Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
egzamin

Okres
Semestr 6

Profil studidow
og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢
fakultatywny

Liczba punktow ECTS
6

Dyscypliny
Informatyka

Wymagania wstepne i dodatkowe

1 Programowanie 1

Cl

Kod

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Przygotowanie studenta do tworzenia wtasnych aplikacji na urzadzenia mobilne z systemem Android.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

W1 zna podstawy budowy systemu operacyjnego Android.

W2 umie zarzadza¢ danymi w systemie Android, dbajac réwniez o ich
bezpieczenstwo.

W3 rozumie potrzebe tworzenia systeméw wykorzystujgcych
zewnetrzne serwisy.
zna wzorce projektowe, ktédra moga zostac wykorzystane

w4 o A )
w projekcie aplikacji na platforme Android.

W5 umie wykorzystac wielozadaniowos$¢ systemu Android.

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul

potrafi zrealizowa¢ skomplikowany projekt informatyczny
z wykorzystaniem platfromy Android i dodatkowych serwiséw
uruchomionych na komputerach zewnetrznych.

Sylabusy

Kierunkowe efekty uczenia sie

INF_K1_WO02, INF_K1_WO06, INF_K1_W07,
INF_K1_W09

INF_K1_W02, INF_K1_WO06, INF_K1_WO07,
INF_K1_W08, INF_K1_W09

INF_K1_WO02, INF_K1_WO06, INF_K1_W07,
INF_K1_WO08, INF_K1_W09, INF_K1_W10

INF_K1_WO06, INF_K1_WO07, INF_K1_WO08,
INF_K1_WO09, INF_K1_W10

INF_K1_WO07, INF_K1_W09, INF_K1_W10

INF_K1_U03, INF_K1_U04, INF_K1_UO5,
INF_K1_U06, INF_K1_U07, INF_K1_U08
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potrafi efektywnie wykorzysta¢ urzadzenia i technologie

U2 udostepniane w ramach platformy Android.

INF_K1_U03, INF_K1_U04, INF_K1_U05

potrafi zweryfikowad system informatyczny na platforme Android
U3 pod wzgledem prawidtowego dziatania oraz bezpieczenstwa
wykorzystywanych danych.

INF_K1_U04, INF_K1_U06, INF_K1_U07,
INF_K1_U08, INF_K1_U10, INF_K1_U12

wykorzystac platfrome sklepu internetowego do udostepnienia

ua SWo0jego oprogramownaia.

INF_K1_U10, INF_K1_U11, INF K1_U12

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

statego podnoszenia swoich kompetencji w zakresie tworzenia

K1 orpogramowania z wykorzystaniem platformy Android

INF_K1_KO1, INF_K1_K02

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu

1. Wstep - Ewolucja systemdw mobilnych - Budowa systemu Android (komponenty
1. hardware/software) - Przyktady wbudowanych aplikacji - Pierwsza prosta aplikacja, - W1, W2, U2, K1
Rozwoj rynku oprogramowania dla systeméw Android

2. Zintegrowane $rodowisko do rozwoju aplikacji pod system Android. - Przyktady

2 zintegrowanych Srodowisk dla systemdéw Android - Konfigurowanie wtasnego W1, W2, W3, U1, U2, U4,
' $rodowiska - Emulatory urzadzen z Androidem - Debugger/Profiller - Konsola Systemu | K1
Android
3. Cykl zycia aplikacji - Budowa aplikacji (aktywnos¢, fragmenty, intencje, adaptery,
3. serwisy,dostawcy tresci, wielowatkowos¢) - Cykl zycia aktywnosci - Zapisywanie stanu | W1, W4, W5, U1, K1

aplikacji

4. Graficzny Interfejs Uzytkownika - Wzorce projektowe MVC i MVVM - Klasa View -
Klasa Layout wykorzystanie XML(LinearLayout,RelativeLayout, TableLayout,
4. FrameLayout, Zaktadki) - zarzadzanie orientacjg urzadzenia - Podstawowe kontrolki W2, W3, W4, U2, U3
(tekstu, przyciskéw, pol wyboru, listy, daty i czasu) - Dodatkowe kontrolki (Toast,
MapView, Gallery, Spinner) - Fragmenty

5. Intencje i serwisy - wykorzystanie intencji - tworzenie serwiséw tta, - komunikacja W1, W4, w5, U1, U2, U3,
miedzy serwisami a aplikacja K1

6. Wielowgtkows(¢ - zalety i wady wielowatkowsci - zarzadzanie wielowatkowoscia - W2, W4, W5, U1, U2, U3,
klasyczne rozwigzania z Javy (Monitory, Semafory) - wykorzystanie klasy AsyncTask K1

7. Sie¢ Internetowa i sewrisy Web - obstuga danych w formacie XML, JSON i GraphQL.

7. - komunikacja z web srwerem z wykorzystaniem technologii SOAP i REST - W2, W3, W4, W3, U1, U2,

wykorzystanie sewrisu RSS U3, K1
8. 8. Serwisy tfa - cykl zycia - typy serwiséw W1, W3, w4, W5, U2, U3
9. 9. Powiadomienia W2, W4, U1, U3
10. 10. Wykorzystanie udostepnianych zewnetrznych serwiséw / sklepu internetowego ul, u4

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektéw, wyktad konwencjonalny, wyktad z prezentacja multimedialna, analiza przypadkéw, rozwigzywanie zadan,
¢wiczenia laboratoryjne, metody e-learningowe, ¢wiczenia przedmiotowe
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Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

50% ocena z ¢wiczeh + 50% ocena z egzaminu ustnego,
wyktad egzamin ustny, zaliczenie | warunkiem przystgpienia do egzaminu jest uzyskanie pozytywnej
oceny z ¢wiczen,

zaliczenie pisemne,
laboratoria zaliczenie na ocene,
wyniki badan

40% rozwigzywanie podanych probleméw w domu + 40% projekt
+ 20% aktywnos¢ na zajeciach.

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zaje¢ studenta . . L
na zrealizowane rodzaje zaje¢

wyktad 30
laboratoria 30
przygotowanie do ¢wiczeh 50
rozwigzywanie zadan problemowych 50
przygotowanie do egzaminu 19
uczestnictwo w egzaminie 1

Liczba godzin

taczny nakifad pracy studenta 180

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 60

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o ) Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu
egzamin ustny | zaliczenie | zaliczenie pisemne | zaliczenie na ocene | wyniki badan

W1 X X X X X
w2 X X X X X
W3 X X X X X
W4 X X X X X
W5 X X X X X
Ul X X X X X
u2 X X X X X
U3 X X X X X
ua X X X X X
K1 X X X X X
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UNIWERSYTET
JAGIELLONSKI
W KRAKOWIE

Nazwa przedmiotu
Wprowadzenie do kognitywistyki

Klasyfikacja ISCED

: . . C ' sie
0619 Technologie teleinformacyjne gdzie indziej niesklasyfikowane egzamin
Kierunek studiow Profil studiéw
informatyka ogélnoakademicki
Jezyki wyktadowe Obligatoryjnos¢
Polski fakultatywny
Sposdb realizacji i godziny zaje¢ Liczba punktéw ECTS
wyktfad: 30, laboratoria: 30 6
Poziom ksztatcenia Forma studiéw Dyscypliny
pierwszego stopnia studia stacjonarne Informatyka

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:
zna miejsce kognitywistyki wsrdéd innych nauk; rozumie role jezyka jako narzedzia
wil i procesu poznawczego; zna wiodace architektury kognitywne i inne narzedzia
informatyczne stuzace do modelowania proceséw poznawczych
Umiejetnosci - Student potrafi:

potrafi opisywaé umyst jako system poznawczy; potrafi opisywac procesy poznawcze

Ul w kategoriach modeli obliczeniowych

Tresci programowe

Lp. Tresci programowe

1. Czym jest kognitywistyka? 2. Mézg i umyst 3. Neuropsychologia 4. Lingwistyka
1. kognitywna 5. Inteligencja obliczeniowa 6. Reprezentacja wiedzy 7. Modele
probabilistyczne 8. Inne modele

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wyktad konwencjonalny, wyktad z prezentacja multimedialna, dyskusja, ¢wiczenia laboratoryjne

Sylabusy

Wydziat Matematyki i Informatyki
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Wprowadzenie do kognitywistyki

Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia

Okres
Semestr 6

Kierunkowe efekty
uczenia sie

INF_K1_W01

INF_K1_U01,
INF_K1_U12

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

W1, ul
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Rodzaj zaje¢ Formy

zaliczenia
egzamin
wyktad 9
pisemny
laboratoria zaliczenie

Rodzaje zaje¢ studenta

wyktad
laboratoria
przygotowanie referatu

przygotowanie do egzaminu

taczny naktad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Warunki zaliczenia przedmiotu

Student uzyskuje punkty za rozwigzywanie probleméw w trakcie zaje¢
laboratoryjnych, referaty i egzamin. Warunkiem zaliczenia modutu jest
uzyskanie co najmniej potowy mozliwej sumy punktédw. Student otrzymuje
ocene kohcowa z modutu na podstawie sumy wymienionych wyzej punktéw.

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec

30
30
60

30

Liczba godzin
150

Liczba godzin
60

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

wil

ul

Sylabusy

Metoda sprawdzenia

egzamin pisemny zaliczenie
X X
X X
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