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Charakterystyka kierunku

Informacje podstawowe

Nazwa wydziału: Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Nazwa kierunku: informatyka gier komputerowych

Poziom: drugiego stopnia

Profil: ogólnoakademicki

Forma: studia stacjonarne

Język studiów: polski

Przyporządkowanie kierunku do dziedzin oraz dyscyplin, do
których odnoszą się efekty uczenia się

Informatyka 100%

Charakterystyka kierunku, koncepcja i cele kształcenia

Charakterystyka kierunku

Kierunek "Informatyka gier komputerowych" dedykowany jest dla kandydatów chcących zdobyć wiedzę, umiejętności  i
postawy  związane  z  zastosowaniem  informatyki  w  tworzeniu  gier  wideo  oraz  innych  aplikacji  czasu  rzeczywistego
związanych z symulacją, wizualizacją i sztuczną inteligencją (symulatory, gry poważne, systemy wirtualnej i wzbogaconej
rzeczywistości, informatyka afektywna). Zdobyte kompetencje dotyczą między innymi takich zawodów rynkowych jak główny
programista gry (projektant kodu), programista grafiki, programista fizyki, programista sztucznej inteligencji. W stosunku do
kierunku "Informatyka", studia w mniejszym stopniu nastawione są na uczenie algorytmicznego myślenia, techniki tworzenia
niskopoziomowego kodu wysokiej jakości, projektowanie i administrowanie sieciami komputerowymi, a w większym stopniu
na praktycznym posługiwaniu się narzędziami informatycznymi i umiejętnością projektowania i programowania. W stosunku
do kierunku "Informatyka stosowana", studia nastawione są na zastosowania w obszarze gier komputerowych, aplikacji
czasu rzeczywistego wirtualnej i wzbogaconej rzeczywistości.

Koncepcja kształcenia

Studia II  stopnia mają zindywidualizowany charakter.  Oferowane są różne ścieżki  kształcenia powiązane z  aktualnymi
trendami na rynku pracy związanymi z zawodami tworzenia gier wideo, symulatorów, gier poważnych, aplikacji wirtualnej lub
wzbogaconej rzeczywistości.
Podstawowy nacisk kładzie się na naukę twórczego rozwiązywania problemów,
umiejętności  budowania  uogólnień  i  stawiania  pytań.  Absolwenci  studiów  II  stopnia  potrafią  zaplanować  projekt,  podzielić
zadania  i  prowadzić  dokumentację.  Będą  osobami  umiejącąmi  podejmować  odpowiedzialne  decyzje  w  procesie
projektowania gry. W szczególności dotyczy to analizy wpływu scenariusza gry na przyjęte rozwiązania funkcjonalne oraz
wyboru silników i innych narzędzi używanych w trakcie realizacji projektu. Posiadają wiedzę i umiejętności niezbędne do
podejmowania  decyzji  dotyczących narzędzi  i  rozwiązań na każdym etapie  pisania  kodu gry.  Nabywają  sprawność  w
posługiwaniu  się  wybranymi  narzędziami  informatycznymi.  Potrafią  wykorzystywać  zdobytą  wiedzę  i  umiejętności  także  w
zastosowaniach  niezwiązanych  ze  studiowaną  dyscypliną,  na  przykład  w  interdyscyplinarnych  zespołach  badawczych.
Koncepcja kształcenia zgodna jest z misją i celami kształcenia UJ poprzez wytyczanie nowych kierunków rozwoju myśli
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poprzez najwyższej jakości badania i  nauczanie. Wpisuje się w realizację wszystkich czterech głównych celów strategii
uczelni.

Cele kształcenia

Absolwent powinien posiadać wiedzę i umiejętności niezbędne do podejmowania decyzji dotyczących narzędzi i rozwiązań na
każdym etapie pisania kodu gry.
Potrafi  podejmować  odpowiedzialne  decyzje  w  procesie  projektowania  gry.  W  szczególności  dotyczy  to  analizy  wpływu
scenariusza gry na przyjęte rozwiązania funkcjonalne oraz wyboru silników i innych narzędzi używanych w trakcie realizacji
projektu.
Powinien posiadać praktyczną znajomość niskopoziomych języków w tworzeniu silników gier, doświadczenie z językami
skryptowymi  (Lua,  Python),  programowaniem  procesorów  graficznych,  programowaniem  sztucznej  inteligencji,
programowaniem  fizyki  czasu  rzeczywistego  oraz  znajomością  zagadnień  związanych  z  zarządzaniem  i  organizacją  pracy
zespołu tworzącego grę.
Będzie  też  znał  zastosowania  programów  typu  gry  lub  symulatory  w  różnych  dziedzinach  życia  (gry  poważne),  w
szczególności uwzględniające wykorzystanie różnych interfejsów komunikujących człowieka z komputerem.
Potrafi pozyskiwać informacje z różnych źródeł, także w języku angielskim, właściwie je interpretować i wyciągać wnioski w
zakresie  zastosowań informatyki  w tworzeniu gier  wideo i  pokrewnych aplikacji  oraz porozumiewać się  w środowisku
zawodowym.

Potrzeby społeczno-gospodarcze

Wskazanie potrzeb społeczno-gospodarczych utworzenia kierunku

Rosnące potrzeby rynku pracy w zakresie zawodów związanych tworzeniem gier wideo, symulatorów, gier poważnych,
aplikacji  wirtualnej  lub  wzbogaconej  rzeczywistości.  Zapotrzebowanie  rynkowe  na  produkty  oparte  na  realistycznych
symulatorach i sztucznej inteligencji.

Wskazanie zgodności efektów uczenia się z potrzebami społeczno-gospodarczymi

Przewidziane  efekty  uczenia  się  pozwalają  na  wykształcenie  osób  posiadających  pogłębioną  wiedzę  o  wielu  różnych
zagadnieniach informatycznych dytyczących tworzenia  gier  wideo,  gier  poważnych,  symulatorów i  innych pokrewnych
aplikacji  oraz  potrafiących  tą  wiedzę  stosować  w  praktyce.  W  szczególności  absolwenci  będą  przygotowani  do  pracy  w
charakterze  programistów  kodu  głównego  gry,  programistów  grafiki,  programistów  fizyki  oraz  programistów  sztucznej
inteligencji.
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Nauka, badania, infrastruktura

Główne kierunki badań naukowych w jednostce
W  Zespole  Zakładów  Informatyki  Stosowanej  prowadzone  są  badania  dotyczące  szeroko  rozumianych  systemów
inteligentnych, w szczególności: stosowana analiza danych, uczenie maszynowe, rozpoznawanie wzorców, pozyskiwanie i
generowanie  wiedzy,  sieci  przypadkowe,  biometria,  inteligentne  systemy  w  bioinformatyce,  transformacje  grafowe,
algorytmy  ewolucyjne,  innowacyjne  projektowanie  inżynierskie  wspomagane  komputerowo,  ocena  i  klasyfikacja  projektów
na podstawie struktur grafowych, języki wizualne i wnioskowanie w projektowaniu, algorytmy automatycznej hp-adaptacji,
interfejsy  bezdotykowe  (np.  BCI),  programowanie  kart  graficznych,  gry  poważne,  symulacje  fizyki  czasu  rzeczywistego,
informatyka  afektywna,  interakcja  człowiek-komputer.

Związek badań naukowych z dydaktyką
Prowadzone badania naukowe pozwalają na przekazywanie studentom wiedzy związanej z aktualnymi trendami w IT. W
szczególności prowadzone badania wykorzystywane są w ramach przedmiotów fakultatywnych oraz seminariów. Główne
kierunki badań prowadzonych w tym zakresie w Zespole Zakładów Informatycznych Wydziału Fizyki, Astronomii i Informatyki
Stosowanej  UJ  to:  programowanie  kart  graficznych  i  wykorzystanie  ich  do  złożonych  obliczeń,  projektowanie  grafiki
komputerowej,  symulacje  fizyki  czasu  rzeczywistego,  gry  poważne,  informatyka  afektywna,  zastosowania  sztucznej
inteligencji,  uczenie  maszynowe.

Opis infrastruktury niezbędnej do prowadzenia kształcenia
Wydział posiada 9 laboratoriów komputerowych wyposażonych w komputery z systemem Windows oraz Linux połączone w
sieć  komputerową.  Laboratoria  te  zapewniają  łącznie  183  miejsca  do  zajęć  praktycznych.  W  szczególności  jedno  z
laboratoriów wyposażone jest w specjalistyczny sprzęt oraz oprogramowanie na potrzeby grafiki komputerowe (Adobe CS6,
Adobe CS4, CS5.5, LabVIEW, Autodesk (AutoCAD), Origin 9.1, Mathematica 9.0.1, Tina, MS Office 2013, Octave). Dostępne
jest  także wyspecjalizowane laboratorium do zajęć z  sieci  komputerowych oraz telekomunikacji.  Wydział  posiada dwa
laboratoria  gier  i  laboratorium  interfejsów  (około  60  stacji  graficznych  z  dwoma  monitorami  przy  stanowisku,  najnowsze
karty  graficzne,  10  telewizorów  full  hd,  około  30  smartfonów,  około  50  tabletów,  zestawy  głośników  i  słuchawek,  studio
fotograficzne, studio motion capture, studio dźwiękowe, kostium mocap XSENS, sprzęt EEG, sprzęt EKG, eyetrackery, opaski
z czujnikami, czepki z czujnikami, gogle VR, aparaty i kamery cyfrowe, oprogramowanie na wymienione urządzenia, pakiety
Adobe Macromedia, pakiety Autodesk 3dsMax/Maia, pakiety Intel Parallel Studio, konsole XBox, urządzenia sterujące do
gier).  Ponadto  na  Wydziale  dostepne  są  nowoczesne  sale  wykładowe  pozwalające  na  prowadzenie  wykładów  z
wykorzystaniem metod audiowizualnych, mniejsze sale pozwalające na prowadzenie ćwiczeń. Wiele z tych sal oraz wszystkie
laboratoria komputerowe wyposażone są w rzutniki multimedialne.
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Program

Podstawowe informacje

Klasyfikacja ISCED: 0613

Liczba semestrów: 4

Tytuł zawodowy nadawany absolwentom: magister

Opis realizacji programu:

W ramach toku studiów student realizuje przedmioty związane z zaawansowanymi zagadnieniami informatycznymi, szeroki
wybór  przedmiotów  fakultatywnych  pozwala  na  indywidualny  dobór  przedmiotów.  Studenci  mają  także  możliwość
korzystania z przedmiotów oferowanych na kierunku Informatyka Stosowana.

Liczba punktów ECTS

konieczna do ukończenia studiów 120

w ramach zajęć prowadzonych z bezpośrednim udziałem nauczycieli akademickich
lub innych osób prowadzących zajęcia 100

którą student musi uzyskać w ramach zajęć z zakresu nauki języków obcych 5

którą student musi uzyskać w ramach modułów realizowanych w formie
fakultatywnej 58

którą student musi uzyskać w ramach praktyk zawodowych 0

którą student musi uzyskać w ramach zajęć z dziedziny nauk humanistycznych lub
nauk społecznych 5

Liczba godzin zajęć

Łączna liczba godzin zajęć: 1139

Praktyki zawodowe

Wymiar, zasady i forma odbywania praktyk zawodowych

nie jest wymagana

Ukończenie studiów

Wymogi związane z ukończeniem studiów (praca dyplomowa/egzamin
dyplomowy/inne)

Przygotowanie pracy dyplomowej i zdanie egzaminu dyplomowego
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Efekty uczenia się

Wiedza

Kod Treść PRK

IGK_K2_W01 Absolwent zna i rozumie zaawansowane metody matematyczne niezbędne do
modelowania i analizy zjawisk w rzeczywistości P7U_W, P7S_WG

IGK_K2_W02
Absolwent zna i rozumie zaawansowane metody i narzędzia informatyczne
stosowane do rozwiązywania złożonych problemów związanych z aplikacjami czasu
rzeczywistego z trójwymiarową wizualizacją

P7U_W, P7S_WG

IGK_K2_W03 Absolwent zna i rozumie cywilizacyjne znaczenie matematyki i informatyki oraz ich
zastosowań w różnych dziedzinach życia; P7S_WK

IGK_K2_W04 Absolwent zna i rozumie rodzaje sprzętu i oprogramowania związanego z tworzeniem
gier wideo i pokrewnymi dziedzinami P7U_W, P7S_WG

IGK_K2_W05 Absolwent zna i rozumie bieżące osiągnięcia z zakresu zastosowań informatyki w
tworzeniu gier wideo i pokrewnych dziedzinach P7U_W, P7S_WG

IGK_K2_W06
Absolwent zna i rozumie trendy rozwojowe i nowe osiągnięcia metod grafiki
komputerowej, sztucznej inteligencji, symulacji fizyki czasu rzeczywistego oraz
technologii tworzenia gier wideo

P7S_WG

IGK_K2_W07
Absolwent zna i rozumie zagadnienia etyczne w zawodzie informatyka, problemy
dotyczące bezpieczeństwa w systemach informatycznych, podstawowe zasady prawa
autorskiego i ochrony własności intelektualnej

P7U_W, P7S_WK

Umiejętności

Kod Treść PRK

IGK_K2_U01

Absolwent potrafi posługiwać się zaawansowanymi metodami, technikami i
narzędziami informatycznymi do rozwiązywania złożonych problemów
informatycznych oraz planować i wykonywać eksperymenty w tej dziedzinie,
wykorzystywać nowe technologie tworzenia aplikacji czasu rzeczywistego z
trójwymiarową wizualizacją oraz integrować wiedzę z różnych dziedzin

P7U_U, P7S_UW

IGK_K2_U02
Absolwent potrafi pozyskiwać informacje z różnych źródeł także w języku angielskim,
właściwie je interpretować i wyciągać wnioski w zakresie zastosowań informatyki w
tworzeniu gier wideo i pokrewnych aplikacji oraz porozumiewać się w środowisku
zawodowym

P7U_U, P7S_UK

IGK_K2_U03 Absolwent potrafi opracować i przedstawić zagadnienia dotyczące badań naukowych
w wybranym obszarze informatyki oraz je zaprezentować w języku polskim i obcym P7U_U, P7S_UK

IGK_K2_U04 Absolwent potrafi kierować pracą i pracować w zespołach projektowych, prowadzić
samodzielnie proste projekty P7U_U, P7S_UO

IGK_K2_U05
Absolwent potrafi komunikować się w języku obcym w zakresie informatyki zgodnie z
wymaganiami określonymi dla poziomu B2+ Europejskiego Systemu Opisu
Kształcenia Językowego

P7U_U, P7S_UK

IGK_K2_U06 Absolwent potrafi ocenić istniejące systemy informatyczne w grach wideo i
pokrewnych aplikacjach i zaproponować ich modyfikacje P7U_U, P7S_UW

IGK_K2_U07

Absolwent potrafi wyjaśnić podstawowe pojęcia z zakresu wiedzy o grach wideo,
przedstawić w jaki sposób odnoszą się do konkretnych gier i powiązanych
fenomenów; potrafi przeprowadzić dyskusję dotyczącą gier wideo i dobierać
argumenty z literatury przedmiotu; potrafi przeanalizować krytycznie treść tekstu
teoretycznego z zakresu tematyki gier wideo;

P7S_UW
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Kod Treść PRK

IGK_K2_U08
Absolwent potrafi gromadzić, selekcjonować i krytycznie interpretować informacje
techniczne i przekazywać je zróżnicowanym kręgom odbiorców; samodzielnie
precyzować kierunki dalszego uczenia się i realizować samokształcenie;

P7U_U, P7S_UU

Kompetencje społeczne

Kod Treść PRK

IGK_K2_K01 Absolwent jest gotów do tworzenia i rozwijania wzorów właściwego postępowania w
środowisku pracy i życia informatyka P7U_K

IGK_K2_K02
Absolwent jest gotów do podejmowania inicjatyw, krytycznej oceny siebie oraz
zespołów i organizacji, w których uczestniczy; przewodzenia grupie i ponoszenia
odpowiedzialności za nią

P7U_K

IGK_K2_K03 Absolwent jest gotów do krytycznej oceny odbieranych treści, uznawania znaczenia
wiedzy w rozwiązywaniu problemów poznawczych i praktycznych P7S_KK

IGK_K2_K04
Absolwent jest gotów do wypełniania zobowiązań społecznych, inspirowania i
organizowania działalności na rzecz środowiska społecznego, inicjowania działania na
rzecz interesu publicznego myślenia i działania w sposób przedsiębiorczy

P7S_KO

IGK_K2_K05
Absolwent jest gotów do odpowiedzialnego pełnienia ról zawodowych z
uwzględnieniem zmieniających się potrzeb społecznych, w tym: rozwijania dorobku
zawodu, podtrzymywania etosu zawodu, przestrzegania i rozwijania zasad etyki
zawodowej oraz działania na rzecz przestrzegania tych zasad

P7S_KR
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Plany studiów
Student ma obowiązek zaliczyć w ciągu czterech semestrów co najmniej jeden przedmiot kierunkowy prowadzony w języku
angielskim. Student ma obowiązek uzyskać co najmniej 38 ECTS za przedmioty do wyboru przewidziane w planie studiów ( i
dodatkowo 20 ECTS za Pracownię magisterską ). Może ich być więcej (niżej punktowanych) lub mniej (wyżej punktowanych),
niż uwidocznione w planie studiów 7 przedmiotów do wyboru - liczy się suma punktów ECTS uzyskanych za te przedmioty w
poszczególnych latach studiów. Przedmioty do wyboru mogą być realizowane w innym semestrze niż wynika to z planu. Za
zgodą kierownika studiów Informatyka Gier Komputerowych oraz w miare wolnych miejsc możliwe jest także zaliczenie
przedmiotów  fakultatywnych  z  kierunku  Informatyka  Stosowana.  Nie  można  zaliczać  przedmiotów  fakultatywnych
przeznaczonych dla studentów studiów I stopnia. W przypadku zbyt małej liczby osób lub w innych wyjątkowych sytuacjach
mogą nie być w danym semestrze uruchomione wszystkie przedmioty z powyższej listy. Ponadto do końca 4 semestru
studiów  studenci  maja  obowiązek  uzyskać  co  najmnie  5  ECTS  za  przedmioty  humanistyczne  lub  społeczne
ogólnouniwersyteckie. Zaliczenie z Pracowni magisterskiej wystawiane jest po złożeniu przez studenta pozytywnie ocenionej
pracy magisterskiej.

Semestr 1

Przedmiot Liczba
godzin

Punkty
ECTS

Forma
weryfikacji

Programowanie grafiki 3D 45 5,0 zaliczenie O

Zarządzanie projektami 30 4,0 zaliczenie O

Prezentowanie informacji i tworzenie dokumentacji 30 4,0 zaliczenie O

Wprowadzenie do tworzenia gier wideo 60 6,0 zaliczenie O

Gry poważne 30 3,0 zaliczenie O

Polskie i międzynarodowe prawo autorskie 30 3,0 zaliczenie O

Geometria 3D dla projektantów gier wideo 60 6,0 egzamin O

Język angielski 30 2,0 zaliczenie O

Szkolenie BHK 4 - zaliczenie O

Grafika konceptowa 30 3,0 zaliczenie F

Fotografia i jej obróbka cyfrowa 45 4,0 zaliczenie F

Tworzenie, obróbka i eksport tekstur 30 3,0 zaliczenie F

Modelowanie 3D –postacie 45 4,0 zaliczenie F

Silnik fizyki 3D 30 3,0 zaliczenie F

Tworzenie scenariuszy 45 4,0 zaliczenie F

Projektowanie poziomów 30 3,0 zaliczenie F

Programowanie urządzeń mobilnych – Apple iOS 15 2,0 zaliczenie F

Student ma obowiązek zaliczyć w ciągu czterech semestrów co najmniej jeden przedmiot kierunkowy prowadzony w języku
angielskim. Student ma obowiązek uzyskać co najmniej 38 ECTS za przedmioty do wyboru przewidziane w planie studiów ( i
dodatkowo 20 ECTS za Pracownię magisterską ). Może ich być więcej (niżej punktowanych) lub mniej (wyżej punktowanych),
niż uwidocznione w planie studiów 7 przedmiotów do wyboru - liczy się suma punktów ECTS uzyskanych za te przedmioty w
poszczególnych latach studiów. Przedmioty do wyboru mogą być realizowane w innym semestrze niż wynika to z planu. Za
zgodą kierownika studiów Informatyka Gier Komputerowych oraz w miare wolnych miejsc możliwe jest także zaliczenie
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przedmiotów fakultatywnych z kierunku Informatyka Stosowana. Nie można zaliczać przedmiotów fakultatywnych
przeznaczonych dla studentów studiów I stopnia. W przypadku zbyt małej liczby osób lub w innych wyjątkowych sytuacjach
mogą nie być w danym semestrze uruchomione wszystkie przedmioty z powyższej listy. Ponadto do końca 4 semestru
studiów studenci maja obowiązek uzyskać co najmnie 5 ECTS za przedmioty humanistyczne lub społeczne
ogólnouniwersyteckie. Zaliczenie z Pracowni magisterskiej wystawiane jest po złożeniu przez studenta pozytywnie ocenionej
pracy magisterskiej.

Semestr 2

Przedmiot Liczba
godzin

Punkty
ECTS

Forma
weryfikacji

Programowanie symulacji fizyki w rzeczywistym czasie 60 6,0 egzamin O

Seminarium specjalistyczne 30 2,0 zaliczenie O

Język angielski 30 3,0 egzamin O

Wprowadzenie do game studies 30 3,0 zaliczenie O

Programowanie gier w C++ 60 6,0 zaliczenie F

Pracownia języków skryptowych w grach wideo 30 4,0 zaliczenie F

Podstawy obróbki i wykorzystania w grach grafiki dwuwymiarowej 60 6,0 zaliczenie F

Zasady tworzenia scenorysów 15 1,0 zaliczenie F

Modelowanie 3D – otoczenie 45 4,0 zaliczenie F

Wstęp do modelowania 3D 60 6,0 egzamin F

Animacja 2D 60 6,0 zaliczenie F

Animacja 3D 60 6,0 egzamin F

Technologia motion capture 45 4,0 zaliczenie F

Projektowanie interfejsów użytkownika 30 3,0 zaliczenie F

Projektowanie mechaniki gier wideo 30 3,0 zaliczenie F

Interakcja człowiek-komputer 30 3,0 zaliczenie F

Pracownia robotyki 30 3,0 zaliczenie F

Warsztaty sztucznej inteligencji I 60 6,0 zaliczenie F

Semestr 3

Przedmiot Liczba
godzin

Punkty
ECTS

Forma
weryfikacji

Podstawy sztucznej inteligencji 60 6,0 egzamin O

Systemy wszechobecne, kontekstowe i afektywne 60 6,0 egzamin O

Seminarium magisterskie I 30 2,0 zaliczenie O

Grafika konceptowa 30 3,0 zaliczenie F

Fotografia i jej obróbka cyfrowa 45 4,0 zaliczenie F

Tworzenie, obróbka i eksport tekstur 30 3,0 zaliczenie F
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Przedmiot Liczba
godzin

Punkty
ECTS

Forma
weryfikacji

Modelowanie 3D –postacie 45 4,0 zaliczenie F

Silnik fizyki 3D 30 3,0 zaliczenie F

Tworzenie scenariuszy 45 4,0 zaliczenie F

Projektowanie poziomów 30 3,0 zaliczenie F

Programowanie urządzeń mobilnych – Apple iOS 15 2,0 zaliczenie F

Przedmiot humanistyczny lub społeczny ogólnouniwersytecki 30 2,0 - O

Warsztaty sztucznej inteligencji II 60 6,0 zaliczenie F

Student ma obowiązek zaliczyć w ciągu czterech semestrów co najmniej jeden przedmiot kierunkowy prowadzony w języku
angielskim. Student ma obowiązek uzyskać co najmniej 38 ECTS za przedmioty do wyboru przewidziane w planie studiów ( i
dodatkowo 20 ECTS za Pracownię magisterską ). Może ich być więcej (niżej punktowanych) lub mniej (wyżej punktowanych),
niż uwidocznione w planie studiów 7 przedmiotów do wyboru - liczy się suma punktów ECTS uzyskanych za te przedmioty w
poszczególnych latach studiów. Przedmioty do wyboru mogą być realizowane w innym semestrze niż wynika to z planu. Za
zgodą kierownika studiów Informatyka Gier Komputerowych oraz w miare wolnych miejsc możliwe jest także zaliczenie
przedmiotów fakultatywnych z kierunku Informatyka Stosowana. Nie można zaliczać przedmiotów fakultatywnych
przeznaczonych dla studentów studiów I stopnia. W przypadku zbyt małej liczby osób lub w innych wyjątkowych sytuacjach
mogą nie być w danym semestrze uruchomione wszystkie przedmioty z powyższej listy. Ponadto do końca 4 semestru
studiów studenci maja obowiązek uzyskać co najmnie 5 ECTS za przedmioty humanistyczne lub społeczne
ogólnouniwersyteckie. Zaliczenie z Pracowni magisterskiej wystawiane jest po złożeniu przez studenta pozytywnie ocenionej
pracy magisterskiej. Jeżeli student już zrealizował przedmiot "Wprowadzenie do game studies" w semestrze 2 to nie może go
realizować ponownie w semestrze 4.

Semestr 4

Przedmiot Liczba
godzin

Punkty
ECTS

Forma
weryfikacji

Seminarium magisterskie II 30 2,0 zaliczenie O

Wprowadzenie do game studies 30 3,0 zaliczenie O

Pracownia języków skryptowych w grach wideo 30 4,0 zaliczenie F

Podstawy obróbki i wykorzystania w grach grafiki dwuwymiarowej 60 6,0 zaliczenie F

Zasady tworzenia scenorysów 15 1,0 zaliczenie F

Modelowanie 3D – otoczenie 45 4,0 zaliczenie F

Wstęp do modelowania 3D 60 6,0 egzamin F

Animacja 2D 60 6,0 zaliczenie F

Animacja 3D 60 6,0 egzamin F

Technologia motion capture 45 4,0 zaliczenie F

Projektowanie interfejsów użytkownika 30 3,0 zaliczenie F

Projektowanie mechaniki gier wideo 30 3,0 zaliczenie F

Interakcja człowiek-komputer 30 3,0 zaliczenie F

Pracownia robotyki 30 3,0 zaliczenie F
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Przedmiot Liczba
godzin

Punkty
ECTS

Forma
weryfikacji

Pracownia magisterska 100 20,0 zaliczenie O

Zaawansowane metody sztucznej inteligencji 60 6,0 egzamin F

O - obowiązkowy
F - fakultatywny
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Sylabusy
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Programowanie grafiki 3D
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00S.210.5cb0973840e21.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-F201.0

Okres
Semestr 1

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 15, laboratoria: 30

Liczba
punktów ECTS
5.0

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Umiejętności – Student potrafi:

U1
absolwent potrafi samodzielnie zaprogramować pełną
aplikację graficzną wykorzystującą potok
renderowania we współczesnych kartach graficznych.

IGK_K2_U01 projekt

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć
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wykład 15

laboratoria 30

przygotowanie projektu 90

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
135

ECTS
5.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
45

ECTS
1.7

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Potok renderowania we współczesnych kartach graficznych U1

2.

Podstawowa aplikacja graficzna:
Tworzenie bufora wierzchołków i indeksów
Tworzenie programu cieniującego wierzchołki ("shader" wierzchołków)
Tworzenie programu cieniującego fragmenty/pixele ("shader" fragmentów)
Tworzenie bufora kolorów
Uruchomienie aplikacji

U1

3.

Zarządzanie kamerą:
Przekształcenia perspektywy i kamery
Tworzenie buforów uniform
Przesyłanie w.w. macierzy do programów cieniujących i dokonanie przekształceń
wierchołków

U1

4.

Teksturowanie:
Wczytywanie tekstury do pamięci.
Właściwości tekstury
Filtrowanie/interpolacja tekstury
Jednostki teksturujące.

U1

5.

Oświetlenie:
Wektory normalne
Model oświetlenia Phonga
Transformacja wektorów normalnych
Implementacja oświetlenia w szaderze fragmentów.

U1

6. Światła wielokrotne:
"Multi pass rendering" U1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektów, wykład z prezentacją multimedialną, ćwiczenia laboratoryjne, konsultacje

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład projekt Zebranie odpowiedniej liczby punktów poprzez zaliczanie projektów



Sylabusy 16 / 126

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria projekt
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Zarządzanie projektami
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00S.210.5c810f42c2322.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-DF202.0

Okres
Semestr 1

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 15, ćwiczenia: 15

Liczba
punktów ECTS
4.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Omawia się podstawowe pojęcia, parametry, klasyfikacje projektów oraz opis procesu zarządzania projektem.

C2 Przedstawia się podstawy klasycznych metod zarządzania projektami.

C3 Przedstawia się zagadnienia dotyczące organizacji prac projektowych, budowy i działania efektywnego zespołu
projektowego.

C4 Omawia się podstawy elastycznych technik zarządzania projektem, oparte na manifeście Agile.

C5 Ćwiczenia: elastyczne techniki zarządzania projektami oparte na manifeście Agile.

C6 Ćwiczenia: biznesplan nowego przedsięwzięcia biznesowego.
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Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1
student ma możliwość pogłębienia wiedzy w zakresie
procesu przedsiębiorczości indywidualnej (od pomysłu
do uruchomienia biznesu).

IGK_K2_W03 zaliczenie pisemne,
projekt, prezentacja

W2

student uzyskuje możliwość pogłębienia wiedzy
w zakresie roli przywódcy i lidera zespołu oraz funkcji
pełnionych przez innych członków zespołu
projektowego w ramach różnych technik zarządzania
projektami informatycznymi.

IGK_K2_W03 zaliczenie pisemne

Umiejętności – Student potrafi:

U1
student uzyskuje możliwość pogłębienia wiedzy
dotyczącej typologii zespołów, jak również
umiejętności budowania oraz zasad współpracy
w zespołach projektowych.

IGK_K2_U04 zaliczenie pisemne

U2

student ma możliwość pozyskania praktycznych
umiejętności w zakresie przeprowadzania
ekonomicznej analizy informatycznych oraz innych
przedsięwzięć biznesowych (ćwiczenia w zakresie
biznesplanu).

IGK_K2_U08 zaliczenie pisemne,
projekt, prezentacja

U3

student uzyskuje możliwość pogłębienia wiedzy
i umiejętności w zakresie przywództwa oraz roli lidera
w pracach zespołowych prowadzonych w ramach
różnych technik zarządzania projektami
informatycznymi (ćwiczenia: techniki zarządzania
projektami opartymi na manifeście Agile).

IGK_K2_U08 zaliczenie pisemne

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1

student ma możliwość pozyskania kompetencji
w zakresie nawiązywania i pogłębiania współpracy
w zespole interdyscyplinarnym, uwarunkowań
niezbędnych do osiągania efektu synergii,
poprawnego określania celów zespołu, sposobów ich
osiągania oraz roli lidera zespołu
interdyscyplinarnego.

IGK_K2_K02 zaliczenie pisemne

K2

student ma możliwość pozyskania i pogłębienia
kompetencji w zakresie jednoznacznego
komunikowania się ze środowiskiem społeczno -
gospodarczym w zakresie prowadzonych projektów
informatycznych.

IGK_K2_K04 zaliczenie pisemne,
projekt, prezentacja

K3
student uzyskuje możliwość pogłębienia wiedzy
i kompetencji w zakresie innowacji, jako narzędzia
przedsiębiorczości informatycznej.

IGK_K2_K03 zaliczenie pisemne,
projekt, prezentacja

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 15
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ćwiczenia 15

przygotowanie projektu 25

przygotowanie prezentacji multimedialnej 5

uczestnictwo w egzaminie 2

przygotowanie do egzaminu 20

przygotowanie się do sprawdzianu zaliczeniowego 10

studiowanie literatury wskazanej przez prowadzącego
zajęcia 15

samodzielna nauka dotycząca treści poruszanych
na zajęciach 8

konsultacje 5

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
120

ECTS
4.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Cele i zakres tematyczny modułu oraz szczegółowe omówienie warunków jego
zaliczenia. W1

2. Proces przedsiębiorczości indywidualnej. W1

3. Podstawowe pojęcia, parametry, klasyfikacje projektów. Wybrane metody i
techniki klasycznego zarządzania projektami. W2

4. Organizacja prac projektowych. Role członków zespołu, liderów oraz przełożonych
funkcyjnych w zarządzaniu pracami projektowymi. W2

5. Zasady budowy i działalności efektywnego zespołu projektowego. U1, U3

6. Biznesplan dla nowych przedsięwzięć informatycznych oraz innych - analiza
finansowo - ekonomiczna przedsięwzięcia biznesowego. U2

7. Współpraca w interdyscyplinarnym zespole. K1

8. Komunikacja w zawiązywaniu współpracy projektowej ze środowiskiem społeczno
- gospodarczym. K2

9. Innowacje w projektach informatycznych. K3

10. Podstawy elastycznych technik zarządzania projektem opartych na manifeście
Agile. W2, U3
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Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektów, wykład konwencjonalny, wykład z prezentacją multimedialną, dyskusja, analiza przypadków, ćwiczenia
przedmiotowe, konsultacje, praca grupowa

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład zaliczenie pisemne

Zaliczenie modułu obejmuje: zaliczenie ćwiczeń oraz pisemny
egzamin końcowy. Warunkiem przystąpienia do pisemnego
egzaminu końcowego modułu jest zaliczenie ćwiczeń.
Szczegółowe warunki zaliczenia modułu są omówione na
pierwszych zajęciach.

ćwiczenia zaliczenie pisemne,
projekt, prezentacja

Zaliczenie ćwiczeń – obowiązkowa obecność na zajęciach,
wykonanie i prezentacja na zajęciach grupowych prac
projektowych oraz kolokwium zaliczeniowe. Warunkiem
dopuszczenia do kolokwium zaliczeniowego ćwiczeń jest
wykonanie i prezentacja prac projektowych w wyznaczonym
terminie.

Wymagania wstępne i dodatkowe
Studenci powinni posiadać znajomość podstawowych zagadnień w zakresie: • teorii organizacji i zarządzania, • cyklu życia
produktu, • teorii innowacji, • zarządzania finansami w przedsiębiorstwie, • zmienności otoczenia społeczno –
gospodarczego w szczególności w kontekście zmian technologicznych, • zastosowania ICT w działalności biznesowej, •
umiejętności podejmowania decyzji, • koncepcji zarządzania ryzykiem, • przeprowadzania analiz z zastosowaniem statystyki
opisowej.
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Prezentowanie informacji i tworzenie dokumentacji
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00S.210.5cb0973874f36.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-F202.0

Okres
Semestr 1

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
ćwiczenia: 30

Liczba
punktów ECTS
4.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Przekazanie wiedzy na temat podstawowych wyznaczników i przebiegu procesów komunikacyjnych.

C2 Uświadomienie słuchaczom znaczenia konwencji i kontekstu w projektowaniu przekazu komunikacyjnego.

C3 Zapoznanie studentów z metodami projektowania komunikacji wizualnej i językowej.

C4 Przekazanie wiedzy w zakresie tworzenia dokumentacji projektowej, ze szczególnym uwzględnieniem
dokumentowania projektów growych (game design document).

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji
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Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 student zna podstawowe modele procesu
komunikowania IGK_K2_W01 projekt

W2 student zna najważniejsze pojęcia związane
z komunikowaniem IGK_K2_W03 projekt

W3 student rozumie wyznaczniki skutecznego
komunikowania IGK_K2_W03 projekt

W4 student rozumie znaczenie dokumentowania procesu
projektowego IGK_K2_W03 projekt

W5
student zna metody prowadzenia dokumentacji
projektowej, ze szczególnym uwzględnieniem
dokumentacji growej (game design document)

IGK_K2_W04 projekt

Umiejętności – Student potrafi:

U1 przeprowadzić (krytyczną) analizę różnych rodzajów
komunikatów IGK_K2_U07 projekt

U2 konstruować skuteczne komunikaty językowe
i wizualne IGK_K2_U01 projekt

U3 stworzyć dokumentację projektową (np. game design
document) IGK_K2_U04 projekt

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 włączania się w różnorodne procesy komunikacyjne
będąc świadomym reguł jakie nimi rządzą IGK_K2_K03 projekt

K2 kompetentnego i krytycznego obioru komunikatów
z różnych źródeł, wejścia z nimi w dialog IGK_K2_K01 projekt

K3 wzięcia udziału w ważnej części procesu zarządzania
projektem jakim jest tworzenie dokumentacji IGK_K2_K02 projekt

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

ćwiczenia 30

przygotowanie projektu 15

zbieranie informacji do zadanej pracy 30

studiowanie literatury wskazanej przez prowadzącego
zajęcia 10

poprawa projektu 10

samodzielna nauka dotycząca treści poruszanych
na zajęciach 15

projektowanie 10

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
120

ECTS
4.0
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Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Podstawowe pojęcia i modele związane z procesem komunikowania. W1, W2, U2, K1

2. Krytyczna analiza procesu komunikowania. W3, U1, K2

3. Prezentowanie informacji w postaci wizualnej. W2, U2, U3

4. Projektowanie komunikacji wizualnej i językowej. Obraz jako dowód i wyjaśnienie. W2, U2, K1

5. Tworzenie dokumentacji projektowej ze szczególnym uwzględnieniem
dokumentacji growej (game design document) W4, W5, U3, K3

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

analiza tekstów, wykład konwencjonalny, wykład konwersatoryjny, wykład z prezentacją multimedialną, analiza przypadków,
metody e-learningowe

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

ćwiczenia projekt Przygotowanie infografiki o tematyce projektowej lub stworzenie GDD
(game design document).
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Wprowadzenie do tworzenia gier wideo
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00S.210.5cb097388d997.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-F203.0

Okres
Semestr 1

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
laboratoria: 60

Liczba
punktów ECTS
6.0

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 podstawy tworzenia gier IGK_K2_W04,
IGK_K2_W05 projekt

Umiejętności – Student potrafi:

U1 dobrać oprogramowanie i wykorzystać istniejące
w nich komponenty aby stworzyć prostą grę wideo IGK_K2_U01 projekt

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 samodzielnego pozyskiwania informacji w celu
stworzenia grywideo IGK_K2_K03 projekt, prezentacja
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Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

laboratoria 60

przygotowanie prezentacji multimedialnej 20

przygotowanie projektu 100

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
180

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
60

ECTS
2.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Silniki do gier - przegląd W1, U1

2. tworzenie prostych scen w wybranym silniku U1, K1

3. Dodawanie obiektów fizycznych do obiektów graficznych U1

4. Oświetlanie scen U1

5. Tworzenie skryptów U1

6. Pozyskiwanie i tworzenie assetów do gier U1

7. Import assetów do silnika gry U1

8. Tworzenie materiałów i shaderów U1

9. Tworzenie efektów graficznych (np. efekty cząsteczkowe) U1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

seminarium, burza mózgów, wykład z prezentacją multimedialną, dyskusja, ćwiczenia przedmiotowe, konsultacje

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria projekt, prezentacja
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Gry poważne
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00S.210.5cb09738a72ee.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-F204.0

Okres
Semestr 1

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30

Liczba
punktów ECTS
3.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Zapoznanie studentów z tematyką gier poważnych (serious games)

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 zagadnienie gier poważnych (serious games) IGK_K2_W03,
IGK_K2_W07 esej
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W2 zagadnienie grywalizacji (gamification) IGK_K2_W03,
IGK_K2_W07 esej

W3 podstawy informatyki afektywnej (affective
computing)

IGK_K2_W03,
IGK_K2_W05,
IGK_K2_W07

esej

Umiejętności – Student potrafi:

U1
wybrać właściwą metodologię uczenia ze wsparciem
gier komputerowych. Student potrafi ocenić różne
możliwe rozwiązania w tym zakresie.

IGK_K2_U06,
IGK_K2_U07, IGK_K2_U08 esej

U2 zaprojektować grę poważną i przygotować
profesjonalną dokumentację projektową.

IGK_K2_U02,
IGK_K2_U03,
IGK_K2_U04,
IGK_K2_U06,
IGK_K2_U07, IGK_K2_U08

esej

U3 stosować techniki związane z grywalizacją. IGK_K2_U06,
IGK_K2_U07, IGK_K2_U08 esej

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1

podejmowania inicjatyw związanych z wykorzystaniem
gier poważnych, symulatorów, informatyki afektywnej
i grywalizacji w różnych dziedzinach życia
i gospodarki. Potrafi zaproponować odpowiednie
rozwiązania lub krytycznie ocenić przedstawione
rozwiązania dla różnych obszarów zastosowań, grup
zawodowych.

IGK_K2_K02, IGK_K2_K03,
IGK_K2_K04, IGK_K2_K05 esej

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

samodzielna nauka dotycząca treści poruszanych
na zajęciach 20

przeprowadzenie badań literaturowych 10

przygotowanie eseju 30

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
90

ECTS
3.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Gry poważne i ich klasyfikacja W1
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2. Gry edukacyjne W1, W2, W3, U1, U3, K1

3. Symulacje. Symulacje militarne W1, U1, K1

4. Gry w ochronie zdrowia W1, W3, U1, K1

5. Gry dla instytucji rządowych i korporacji biznesowych. Gry na rzecz zmian
społecznych. Inne obszary zastosowań gier poważnych W1, W2, W3, U1, U3, K1

6. Informatyka afektywna W3, U1, K1

7. Grywalizacja W2, U3, K1

8. Projektowanie gier poważnych U2

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wykład z prezentacją multimedialną, dyskusja

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład esej

Przygotowanie eseju na jeden z trzech tematów: rozwinięcie pewnego
fragmentu wykładu; uzupełnienie wykładu o zagadnienia związane z grami
poważnymi, a nie poruszane na wykładzie; analiza przypadku, konkretna
gra (lub gry) przeanalizowane przy użyciu koncepcji, zasad, modeli i
wzorców omówionych na wykładzie

Wymagania wstępne i dodatkowe
Obecność na wykładach (dozwolone dwie nieusprawiedliwione obecności).
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Polskie i międzynarodowe prawo autorskie
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGKS.210.5cb09738c11f1.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Nauki prawne

Klasyfikacja ISCED
0421Prawo

Kod USOS
WFAIS.IF-F205.0

Okres
Semestr 1

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
seminarium: 30

Liczba
punktów ECTS
3.0

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 student zna i potrafi stosować mechanizmy ochrony
praw autorskich, w szczególności w internecie

IGK_K2_W06,
IGK_K2_W07 zaliczenie pisemne

W2
student zna regulacje z zakresu prawa autorskiego
(konwencje i umowy międzynarodowe, prawo UE,
prawo polskie)

IGK_K2_W06,
IGK_K2_W07 zaliczenie pisemne

Umiejętności – Student potrafi:

U1 wyszukać i zastosować prawidłowo przepisy z zakresu
ochrony praw autorskich IGK_K2_U02, IGK_K2_U07 zaliczenie pisemne
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Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1
samodzielnie ocenić sytuacje zagrożenia/naruszenia
praw autorskich, a także sporządzić/zweryfikować
podstawowe dokumenty (np. prostą umowę
licencyjną)

IGK_K2_K01, IGK_K2_K03 zaliczenie pisemne

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

seminarium 30

uczestnictwo w egzaminie 1

przygotowanie do egzaminu 10

przygotowanie do zajęć 14

analiza orzecznictwa 10

analiza aktów normatywnych 10

rozwiązywanie kazusów 10

rozwiązywanie zadań problemowych 5

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
90

ECTS
3.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1.
Polskie, europejskie i międzynarodowe źródła prawa autorskiego (konwencja
berneńska, umowa TRIPS, ACTA, dyrektywy WE w tym w szczególności dyrektywa
o społeczeństwie informacyjnym oraz o telewizji interaktywnej, prawo autorskie i
prawa pokrewne, ustawa o ochronie baz danych)

W1, W2, U1

2.
Przedmiot ochrony prawnoautorskiej (pojęcie własności intelektualnej, rodzaje
praw wyłączonych, pojęcie utworu, kategorie utworów, twórczość zależna i
inspirowana, ochrona idei i pomysłów, utwory zbiory, specyfika utworu
audiowizualnego wyłączenia spod ochrony prawnoautorskiej)

W1, W2, U1

3. Podmiot praw autorskich (twórca, utwory współtwórcze, utwory połączone, utwory
zbiorowe, twórczość pracownicza, studencka i naukowa) W1, W2, U1

4. Osobiste prawa autorskie (w tym w szczególności prawo do oznaczania utworu
imieniem i nazwiskiem twórcy oraz prawo do integralności utworu) W1, W2, U1
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5.
Majątkowe prawa autorskie (prawo do rozporządzani i korzystania, prawo do
wynagrodzenia, pojęcie i przykłady pól eksploatacji, czas trwania majątkowych
praw autorskich)

W1, W2, U1, K1

6.
Umowy z zakresu prawa autorskiego (podstawowe klauzule umów
prawnoautorskich, umowa przenosząca majątkowe prawa autorskie, umowa
licencyjna, rodzaje umów licencyjnych, licencje w internecie, licencje open
source/free software oraz open content, w tym Creative Commons)

W1, W2, U1, K1

7. Szczególne postanowienia dotyczące utworów audiowizualnych (pozycja
producenta, prawa do wynagrodzeń, umowy) W1, W2, U1, K1

8. Szczególne postanowienia dotyczące programów komputerowych W1, W2, U1, K1

9. Ochrona praw autorskich (roszczenia przysługujące w przypadku naruszenia
osobistych i majątkowych praw autorskich) W1, W2, U1, K1

10. Prawa pokrewne (prawo do artystycznych wykonań, prawa do fonogramu i
wideogramu, prawa do nadań) W1, W2, U1

11. Kwalifikacja prawna i ochrona gier wideo W1, W2, U1, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

analiza tekstów, wykład z prezentacją multimedialną, dyskusja, analiza przypadków, rozwiązywanie zadań

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

seminarium zaliczenie pisemne Egzamin pisemny (test jednokrotnego wyboru)

Wymagania wstępne i dodatkowe
brak
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Geometria 3D dla projektantów gier wideo
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00S.210.5cb09736e957b.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-F206.0

Okres
Semestr 1

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
egzamin

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30, laboratoria: 30

Liczba
punktów ECTS
6.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1
Uzupełnienie wiedzy dotyczącej narzędzi matematycznych, przedstawienie podstawowych algorytmów i bibliotek
programistycznych związanych z modelowaniem i obliczeniami dla potrzeb tworzenia gier wideo i pokrewnych
aplikacji czasu rzeczywistego.

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:
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W1
zaawansowane pojęcia i metody geometrii
obliczeniowej niezbędne do modelowania obiektów
i procesów

IGK_K2_W01,
IGK_K2_W03 egzamin pisemny

W2
zaawansowane metody, algorytmy i narzędzia
informatyczne stosowane do rozwiązywania złożonych
problemów związanych z aplikacjami czasu
rzeczywistego z trójwymiarową wizualizacją

IGK_K2_W02,
IGK_K2_W03,
IGK_K2_W04,
IGK_K2_W06

egzamin pisemny

W3
trendy rozwojowe i nowe osiągnięcia metod geometrii
obliczeniowej i grafiki komputerowej w aplikacjach
czasu rzeczywistego.

IGK_K2_W06 egzamin pisemny

Umiejętności – Student potrafi:

U1

posługiwać się zaawansowanymi metodami,
technikami i narzędziami geometrii obliczeniowej
i grafiki komputerowej do projektowania i tworzenia
aplikacji czasu rzeczywistego z trójwymiarową
wizualizacją

IGK_K2_U01 egzamin pisemny,
zaliczenie na ocenę

U2

posługiwać się zaawansowanymi metodami,
technikami i narzędziami informatycznymi
do rozwiązywania złożonych problemów
geometrycznych narzędziami informatycznymi oraz
wykorzystywać te umiejętności w analizie,
projektowaniu i tworzeniu aplikacji czasu
rzeczywistego z trójwymiarową wizualizacją.

IGK_K2_U06,
IGK_K2_U07, IGK_K2_U08

egzamin pisemny,
zaliczenie na ocenę

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1
krytycznej oceny odbieranych treści, uznawania
znaczenia wiedzy z zakresu geometrii obliczeniowej
i pokrewnych zagadnień w rozwiązywaniu problemów
poznawczych i praktycznych

IGK_K2_K03 egzamin pisemny

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

laboratoria 30

uczestnictwo w egzaminie 2

przygotowanie do ćwiczeń 62

Przygotowanie do sprawdzianów 16

przygotowanie do egzaminu 40

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
180

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
30

ECTS
1.0
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* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1.

Punkty (wektory afiniczne) i kierunki (wektory liniowe) we współrzędnych
jednorodnych. Ortogonalizacja Grama-Schmidta. Układy współrzędnych i
transformacje wierzchołkowe. Proste i płaszczyzny w 3D, równania funkcyjne i
równania parametryczne. Algorytmy obliczające odległości i miejsca
geometryczne. „Znakowana” odległość punktu od płaszczyzny. Transformacje
liniowe prostych i płaszczyzn. Macierze. Podstawowe algorytmy macierzowe.
Zagadnienia liniowe. Diagonalizacja macierzy. Obroty, odbicia, skalowania,
rzutowania, ścinania. Współrzędne jednorodne. Kwaterniony. Algorytmy
interpolacji kwaternionowej.

W1, W2, W3, U1, K1

2.

Modele w grafice komputerowej. Biblioteki do obsługi modeli. Potok graficzny we
współczesnych kartach graficznych. Obsługa renderowania w silnikach gier.
Rasteryzacja i operacje na fragmentach. Aplikacje demonstrujące transformacje
(przesunięcia, obrotu, odbicia, skalowania, rzutowania) na siatkach obiektów
wykonywane na procesorze głównym (CPU) albo wykonywane na karcie graficznej
(GPU). Zrównoleglanie obliczeń związanych z transformacjami na siatkach
obiektów. Biblioteki programistyczne do obsługi obliczeń i operacji na punktach,
wektorach, macierzach, prostych, płaszczyznach. Intergracja tych bibliotek z
silnikiem gier. Aplikacje umożliwiające rysowanie. Obsługa kamery. Manipulacje
bryłą widzenia.

W2, W3, U1, U2, K1

3.

Bryła widzenia. Rzutowania ortogonalne perspektywiczne. Znormalizowane
współrzędne urządzenia (NDC). Triki w grafice komputerowej związane z
manipulacją transformacjami rzutowania. Algorytmy wyznaczania pierwiastków
równań algebraicznych. Algorytm Newtona-Raphsona. Śledzenie promieni (ray
tracing). Algorytmy promień-trójkąt, promień-wielokąt, promień-pudełko.
Wyznaczanie przecięć promienia ze sferą, elipsoidą, walcem i torusem.
Wyznaczanie wektorów normalnych dla powierzchni. Wyznaczanie promieni
odbitych i załamanych. Wyznaczanie obszaru widoczności. Wolumeny okalające.
Metoda PCA (Principal Component Analysis). Konstrukcja i testy okalającego
pudełka, sfery, elipsoidy lub walca.

W2, W3, U1, U2, K1

4.

Model RGB i inne modele koloru. Podstawowe operacje na kolorach. Modelowanie
źródeł światła. Model oświetlenia Blinna-Phonga. Odwzorowania tekstur.
Filtrowanie i mipmaping. Oświetlanie tekstury światłem otoczenia, dyfuzyjnym i
lustrzanym. Cieniowanie Gouraud. Cieniowanie Phonga. Mapowanie wypukłości.
Fizyczne modele odbić światła. Dwukierunkowa funkcja rozkładu odbicia (BRDF).
Model Cooka – Torrance’a z mapami tekstury i połysku.Odbicie fresnelowskie.
Porównanie różnych modeli oświetlenia.

W2, W3, U1, U2, K1

5.

Krzywe kubiczne. Krzywe Hermite’a. Reparametryzacja krzywych i sklejanie
krzywych. Krzywe Beziera. Splajny Catmulla-Roma. B-Splajny. Replikacja punktów
kontrolnych. Globalizacja B-splajnu. Algorytm Coxa – de Boora. Nierównomierne B-
Splajny. NURBS-y. Trójścian Freneta. Płaty 3D wielomianowe. Płaty bikubiczne.
Płaty Beziera. Wektory styczne i normalne dla płatów bikubicznych. Płaty NURBS.

W1, W2, W3, U1, U2, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wykład z prezentacją multimedialną, rozwiązywanie zadań, ćwiczenia laboratoryjne, ćwiczenia przedmiotowe

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
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Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład egzamin pisemny Egzamin pisemny składający się z dwóch części: zadań rachunkowych
oraz testu wyboru właściwych odpowiedzi.

laboratoria zaliczenie na ocenę Zaliczenie na podstawie cząstkowych ocen związanych ze sprawdzaniem
różnych umiejętności.

Wymagania wstępne i dodatkowe
Brak
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Grafika konceptowa
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00S.250.5cb09738e0541.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-XG301.0

Okresy
Semestr 1, Semestr 3

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 15, ćwiczenia: 15

Liczba
punktów ECTS
3.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Celem przedmiotu jest zdobycie wiedzy i umiejętności odbioru i projektowania dzieł graficznych, znajomość
stosowanych konwencji i teorii estetycznych, ze szczególnym uwzględnieniem odniesień semantycznych.

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 rolę konwencji estetycznych w komunikacji między
twórcą a użytkownikiem IGK_K2_W06 prezentacja
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W2 posiada wiedzę na temat funkcji znaku, plakatu
i grafiki w kulturze IGK_K2_W06 prezentacja

Umiejętności – Student potrafi:

U1 zaproponować założenia projektu graficznego
przekazującego określone treści IGK_K2_U07 zaliczenie ustne

U2 przeprowadzić krytyczną analizę przedstawionego
projektu graficznego IGK_K2_U02 zaliczenie ustne

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 prowadzenie dyskusji dotyczącej konceptów
graficznych i ich odbioru IGK_K2_K03 zaliczenie ustne

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 15

ćwiczenia 15

zbieranie informacji do zadanej pracy 30

przygotowanie prezentacji multimedialnej 30

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
90

ECTS
3.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu
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1.

Postrzeganie jako proces identyfikowania.

Percepcja w procesie poznawczym.

Rodzaje ekspresji estetycznej.

Estetyka. Kryteria piękna.

Sytuacja estetyczna i interaktywność.

Kompozycja - podstawowy czynnik kształtowania obrazu.

Obraz a narracja.

Obraz i jego funkcja semantyczna. Znak ikoniczny jako narzędzie wizualnego
przekazywania reści.

Konwencje estetyczne a przekazywanie treści.

Pojęcie symbolu i metafory wizualnej. Światło jako element symboliczny.

W1, W2, U1, U2, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

seminarium, wykład z prezentacją multimedialną, dyskusja, analiza przypadków

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład zaliczenie ustne obecność i wykazanie się wiedzą podczas dyskusji

ćwiczenia prezentacja Uczestnictwo w dyskusji oraz pozytywna ocena z prezentacji określonego
zagadnienia
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Fotografia i jej obróbka cyfrowa
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00S.250.5cb0973907ab7.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-XG302.0

Okresy
Semestr 1, Semestr 3

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
laboratoria: 45

Liczba
punktów ECTS
4.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Celem przedmiotu jest zapoznanie studentów z praktycznymi podstawami fotografi cyfrowej, w szczególności
procesem obróbki zdjęć.

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 proces powstawanie obrazu fotograficznego w jego
fizycznych i technicznych aspektach IGK_K2_W04 zaliczenie ustne
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W2 metody przetwarzania i sposoby zapisu obrazu IGK_K2_W06 zaliczenie ustne, projekt

Umiejętności – Student potrafi:

U1 dobrać sprzęt fotograficzny do zamierzonych celów IGK_K2_U08 zaliczenie ustne

U2 wykonać poprawne technicznie zdjęcie, zaprojektować
sesję fotograficzną i pracować z modelem IGK_K2_U04 projekt

U3
dokonać obróbki zdjęcia (postprocessing) przy pomocy
właściwie dobranego oprogramowania, wykonać
fotomontaż

IGK_K2_U01 projekt

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1
krytycznej analizy fotografii z uwzględnieniem jakości
technicznej, kontekstu historycznego i walorów
artystycznych

IGK_K2_K03 zaliczenie ustne

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

laboratoria 45

przygotowanie projektu 50

przygotowanie do ćwiczeń 20

konsultacje 5

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
120

ECTS
4.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
45

ECTS
1.7

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
45

ECTS
1.7

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu
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1.

* Proces wykonywania zdjęcia. Czas, przesłona, ogniskowa, czułość, jasność,
głębia ostrości

* Sprzęt fotograficzny i jego zastosowanie

* Co to jest „dobrze zdjęcie”. poprawność techniczna, kompozycja, stylistyka

* Elementy historii i estetyki fotografii, gatunki i style

* Sposób zapisu zdjęcia i jego konsekwencje dla dalszego przetwarzania

* Postprocessing, programy graficzne do obróbki fotografii

* Retusz zdjęcia

* Fotomontaże, stylizacja, grafizacja, wykorzystanie w kompozycjach złożonych

* Praca z modelem w studio fotograficznym

* Przygotowanie zdjęć do druku

W1, W2, U1, U2, U3, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektów, wykład z prezentacją multimedialną, ćwiczenia laboratoryjne, konsultacje

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria zaliczenie ustne, projekt obecność na zajęciach laboratoryjnych, oddanie zadań domowych i
projektów zaliczeniowych
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Tworzenie, obróbka i eksport tekstur
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00S.250.5cb0973922a86.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-XG303.0

Okresy
Semestr 1, Semestr 3

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
laboratoria: 30

Liczba
punktów ECTS
3.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Nauka prawidłowego rozkładania siatki i teksturowania modelu 3D.

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Umiejętności – Student potrafi:

U1 przygotować teksturowanie dla modelu 3D IGK_K2_U01 zaliczenie na ocenę
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Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

laboratoria 30

Samodzielne rozwiązywanie zadań komputerowych 60

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
90

ECTS
3.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
30

ECTS
1.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1.

Techniki i tematy z teksturowania
1.Prawidłowy UVW Mapping i Unwraping.
2.Tworzenie powielanej tekstury (tile)
3.Rodzaje tekstur
4.Wypalanie tekstur
5.Edytor materiałów - tworzenie shaderów
6.Eksport do silnika 3D

U1

2.
Przygotowanie kilku zestawów tekstur
1. Zestaw tilowanych tekstur
2. Zestaw tekstur budynku
3. Tekstura postaci

U1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wykład z prezentacją multimedialną, ćwiczenia przedmiotowe

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria zaliczenie na ocenę Warunkiem zaliczenia jest obecność na zajęciach i wykonanie wszystkich
zadań.

Wymagania wstępne i dodatkowe
Wstęp do modelowania 3D
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Modelowanie 3D –postacie
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00S.250.5cb0973e00b3d.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-XG304.0

Okresy
Semestr 1, Semestr 3

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
laboratoria: 45

Liczba
punktów ECTS
4.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Zapoznanie studentów z technikami modelowanie postaci.

C2 Zapoznanie studentów topologią postaci.

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 podstawową anatomią człowieka niezbędną
do modelowania postaci. IGK_K2_W02 projekt
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W2 topologię postaci 3D (głowy, dłonie, stopy) IGK_K2_W02 projekt

Umiejętności – Student potrafi:

U1 stworzyć topologię postaci potrzebną
do wykorzystania w produkcji gier i animacji. IGK_K2_U01 projekt

U2 modelować postaci na bazie szkicu/projektu
(bluerprint). IGK_K2_U01 projekt

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 przygotowania modelu 3D postaci w oparciu szkic,
projekt lub concept art. IGK_K2_K03 projekt

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

laboratoria 45

przygotowanie do zajęć 40

przygotowanie projektu 30

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
115

ECTS
4.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
45

ECTS
1.7

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
45

ECTS
1.7

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Zapoznanie się z anatomią człowieka. W1, U1, U2

2. Topologia siatki postaci 3D pod katem gier i animacji. W2, U1

3. Modelowanie szczegółów: głowy, dłonie, stopy. W1, W2, U1

4. Modelowanie postaci na bazie bluerprint. W1, W2, U2, K1

5. Modelowanie postaci low-poly. U1

6. Model postaci high-poly. W1, W2, U1, U2, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

ćwiczenia laboratoryjne
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Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria projekt Wykonanie modelu postaci high-poly.

Wymagania wstępne i dodatkowe
Znajomość oprogramowania w którym student będzie modelował obiekty.
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Silnik fizyki 3D
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00S.250.5cb0973958d98.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-XG305.0

Okresy
Semestr 1, Semestr 3

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
laboratoria: 30

Liczba
punktów ECTS
3.0

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 jak działają silniki fizyczne w grach wideo
IGK_K2_W02,
IGK_K2_W03,
IGK_K2_W06

projekt

Umiejętności – Student potrafi:

U1 użyć silnik fizyki do symulacji konkretnej sceny IGK_K2_U01,
IGK_K2_U02, IGK_K2_U04 projekt

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:
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K1 samodzielnie zaprojektować scene 3D która będzie
symulowana fizycznie IGK_K2_K04, IGK_K2_K05 projekt

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

laboratoria 30

przygotowanie projektu 60

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
90

ECTS
3.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
30

ECTS
1.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Przegląd silników fizycznych W1

2. Tworzenie brył sztywnych U1, K1

3. Tworzenie brył sztywnych składających się z kilku kształtów kolizyjnych W1, U1, K1

4. Złączki (jointy) pomiędzy obiektami fizycznymi W1, U1, K1

5. Właściwości fizyczne symulowanych ciał W1

6. Skryptowanie fizycznego zachowania się obiektów (np. pola siłowe, wiatr) W1, U1, K1

7. Detekcja kolizji obiektów W1, U1

8. Pętla gry oraz pętla fizyczna gry W1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

dyskusja, ćwiczenia laboratoryjne

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria projekt
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Tworzenie scenariuszy
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00S.250.5cb0973975074.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-XG306.0

Okresy
Semestr 1, Semestr 3

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
seminarium: 45

Liczba
punktów ECTS
4.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1

Przedmiot o charakterze wprowadzającym, prezentujący podstawowe zagadnienia tworzenia scenariusza gry
video oraz podstawy teorii fabuły. Jego celem jest wprowadzić słuchaczy w najważniejsze zagadnienia związane
z przygotowywaniem narracji interaktywnej oraz konstruowania centralnych elementów scenariusza gry cyfrowej:
postaci, wątków oraz realiów, w których rozgrywa się opowianie. Wskazuje też cechy charakterystyczne narracji
prowadzonej w medium gier i opisuje sposoby wykorzystywania ich specyfiki w praktyce scenopisarskiej..

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:
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W1
student wie, czym wyróżniają się praktyki narracyjne
w grach cyfrowych i w jaki sposób łączą się
ze specyfiką oprogramowania oraz sprzętu.

IGK_K2_W04,
IGK_K2_W05 projekt

Umiejętności – Student potrafi:

U1
samodzielnie przygotować podstawy scenariusza gry
cyfrowej, posługując się podstawowymi pojeciami
z zakresu scenopisarstwa.

IGK_K2_U07 projekt

U2
poszerzać wiedzę z zakresu projektowania fabuły oraz
scenariusza gry oraz samodzielnie poszukiwać źródeł
inspiracji w tekstach kultury.

IGK_K2_U02 projekt

U3 pracować w zespole projektowym, przyjmując zarówno
rolę lidera jak członka grupy. IGK_K2_U04 projekt

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1
krytycznie odnosić się do istniejących gier cyfrowych,
wskazując zarówno zastosowane w nich rozwiązania
projektowe i narracyjne, jak ich uwikłania
ideologiczne.

IGK_K2_K03 projekt

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

seminarium 45

przygotowanie projektu 45

zbieranie informacji do zadanej pracy 30

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
120

ECTS
4.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
45

ECTS
1.7

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Podstawy teorii narracji. Specyfika poetyki gier cyfrowych i jej związki z aspektem
technologicznym oprogramowania i sprzętu. W1

2.
Gatunki gier cyfrowych i ich odpowiedniki w mediach tradycyjnych. Podstawowe
struktury narracyjne gier i ich ideologiczne uwarunkowania. Etyczne aspekty
tworzenia scenariusza. Przygotowanie wstępnych projektów gier w grupach
projektowych.

U1, U2, U3, K1

3.
Postaci grywalne w grach cyfrowych jako bohateowie i awatary. Postaci
niezależne oraz przeciwnicy. Specyfika odbioru gry cyfrowej. Projektowanie
bohaterów gier w gruach projektowych.

U1, U2, U3, K1
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4.
Światy gier cyfrowych jako encyklopedie i przestrzenie. Opowiadanie z pomocą
środowiska. Związki przestrzeni w grach z ideologicznym obrazem przestrzeni w
innych mediach. Projektowanie światów gier w grupach projektowych.

U1, U2, U3, K1

5.
Opowiadanie w grach: narracja tradycyjna, interaktywna oraz emergentna.
Prowadzenie wątków a kontruowanie poziomów. Praktyki opowiadania w innych
mediach a specyfika gier cyfrowych. Projektowanie przebiegu akcji gry w grupach
projektowych.

U1, U2, U3, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektów, seminarium, wykład konwersatoryjny

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

seminarium projekt
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Projektowanie poziomów
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00S.250.5cb097399183a.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-XG307.0

Okresy
Semestr 1, Semestr 3

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
laboratoria: 30

Liczba
punktów ECTS
3.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Zapoznanie studentów z metodami projektowania poziomów w grach wideo

C2 Przekazanie wiedzy z zakresu ewaluacji projektowanych poziomów

C3 Uświadomienie słuchaczom problemów związanych z wpływem projektowania poziomów na balans i strukturę
rozgrywki

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:
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W1 student zna różne paradygmaty projektowania
poziomów gier 2D i 3D

IGK_K2_W01,
IGK_K2_W02,
IGK_K2_W06

projekt

W2
student rozumie związek projektowania gier
z konstrukcją linii fabularnej utworu, komunikowaniem
scenariusza

IGK_K2_W03,
IGK_K2_W06 projekt

W3 student zna podstawowe metody prowadzenia uwagi
gracza, narracji przestrzenią IGK_K2_W05 projekt

Umiejętności – Student potrafi:

U1 zaprojektować poziom do gry 2D lub 3D
z uwzględnieniem specyfiki gatunku IGK_K2_U01 projekt

U2 wykorzystać popularne oprogramowanie
gamedeveloperskie do stworzenia poziomu

IGK_K2_U01,
IGK_K2_U02, IGK_K2_U04 projekt

U3 ewaluować wyniki własnej i cudzej pracy w zakresie
projektowania poziomów IGK_K2_U06, IGK_K2_U07 projekt

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 podjęcia roli projektanta gier wideo w zakresie
projektowania poziomów IGK_K2_K02 projekt

K2
użycia metod projektowania poziomów
do komunikowania zróżnicowanych treści za pomocą
gier

IGK_K2_K04 projekt

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

laboratoria 30

przygotowanie projektu 30

przygotowanie do zajęć 15

samodzielna nauka dotycząca treści poruszanych
na zajęciach 15

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
90

ECTS
3.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
30

ECTS
1.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu
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1. Podstawowe pojęcia i problemy związane z projektowaniem poziomów (znaczenie
terminu "poziom") W1, U1

2. Poziomy jako sposób komunikowania fabuły i kierowania uwagą użytkownika W2, U1

3. Paradygmaty projektowania poziomów (quest, setting i inne) W1, W2, U1

4. Projektowanie poziomów i architektura W1, W2, W3, U1, U3, K1,
K2

5. Ewaluacja poziomów W1, W2, W3, U3, K1, K2

6. Wykorzystanie popularnych narzędzi gamedeveloperskich do projektowania
poziomów

W1, W2, W3, U1, U2, U3,
K1, K2

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektów, burza mózgów, wykład konwencjonalny, wykład z prezentacją multimedialną, analiza przypadków,
ćwiczenia laboratoryjne, metody e-learningowe, ćwiczenia przedmiotowe

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria projekt Przygotowanie projektu poziomu i jego implementacja w wybranym silniku
(lub bez).
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Programowanie urządzeń mobilnych – Apple iOS
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00S.250.5cb09739abdf2.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-XG308.0

Okresy
Semestr 1, Semestr 3

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
laboratoria: 15

Liczba
punktów ECTS
2.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 zapoznanie studentów z podstawami języka Swift

C2 zapoznanie studentów ze środowiskiem iOS oraz XCode

C3 przekazanie wiedzy z zakresu tworzenia aplikacji mobilnych

C4 stworzenie prostej aplikacji na platformmę iOS

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:
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W1 podstawy języka Swift 5 IGK_K2_W05 projekt

W2 architekturę aplikacji iOS IGK_K2_W05 projekt

W3 różne metody dostępu do danych w aplikacjach iOS IGK_K2_W05 projekt

W4 różne podejścia do tworzenia widoków oraz potrafi
używać komponentów do ich budowy IGK_K2_W05 projekt

Umiejętności – Student potrafi:

U1 zainstalować oraz skonfigurować środowisko XCode IGK_K2_U02 projekt

U2 stworzyć widoki aplikacji za pomocą Storyboards IGK_K2_U02 projekt

U3 obsłużyć prostą bazę danych w aplikacji mobilnej IGK_K2_U02 projekt

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 tworzenia prostych aplikacji mobilnych na platformę
iOS IGK_K2_K01, IGK_K2_K03 projekt

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

laboratoria 15

przygotowanie projektu 45

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
60

ECTS
2.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
15

ECTS
0.6

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
15

ECTS
0.6

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Zapoznanie ze środowiskiem MacOS oraz XCode U1

2. Praca na repozytorium Git w środowisku XCode U1, K1

3. Uruchamianie oraz konfiguracja emulatora U1, K1

4. Wprowadzenie do Package.swift W1, W2, U1

5. Podstawy języka Swift 5 W1, K1

6. Praca z Playground W1, W2, U1

7. Przegląd podstawowych komponentów Storyboard W4, U2, K1

8. Połączenie komponentów z kodem: IBAction, IBOutlet W1, W4, U2, K1
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9. Przechodzenie pomiędzy widokami W1, U2, K1

10. Bardziej zaawansowane komponenty Storyboard, np. mapview, webview. W1, W4, U2, K1

11. Instalacja rozszerzeń XCode W2, U1, K1

12. Tworzenie bazy danych na podstawie Realm W1, W2, W3, U3, K1

13. Pobieranie danych z zewnętrznych serwerów W1, W2, U3, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

ćwiczenia laboratoryjne, ćwiczenia przedmiotowe

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria projekt Oddanie projektu w terminie zgodnie z wymaganiami.
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Programowanie symulacji fizyki w rzeczywistym czasie
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00S.220.5cb0973a1d681.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-F207.0

Okres
Semestr 2

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
egzamin

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30, laboratoria: 30

Liczba
punktów ECTS
6.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Przekazanie studentom wiedzy i praktycznych umiejętności dotyczących programowania symulacji fizyki
w rzeczywistym czasie z możliwością interakcji z symulacją poprzez obiekty z wirtualnego świata.

C2 Przekazanie studentom podstaw tworzenia silników gier.

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:
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W1
modele matematyczne i fizyczne układów punktów
materialnych, brył sztywnych, brył miękkich, brył
szkieletowych (przegubowych) oraz płynów.

IGK_K2_W01,
IGK_K2_W03 egzamin ustny

W2 metody projektowania i tworzenia silników fizyki
w aplikacjach czasu rzeczywistego.

IGK_K2_W02,
IGK_K2_W03,
IGK_K2_W04,
IGK_K2_W05,
IGK_K2_W06

egzamin ustny

Umiejętności – Student potrafi:

U1
zaprojektować i wykonać symulacje układów punktów
materialnych, brył sztywnych, brył miękkich, brył
szkieletowych (przegubowych) oraz płynów.

IGK_K2_U01, IGK_K2_U04 egzamin ustny, projekt

U2 ocenić rozwiązania zaimplementowane w silnikach
fizyki i zaproponować ich modyfikacje. IGK_K2_U06, IGK_K2_U08 egzamin ustny, projekt

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 student zna uwarunkowania pracy projektanta lub
programisty fizyki. IGK_K2_K01, IGK_K2_K03 egzamin ustny

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

laboratoria 30

wykonanie ćwiczeń 30

przygotowanie projektu 45

przygotowanie do egzaminu 45

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
180

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu
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1.

Znaczenie programowania fizyki w kontekście tworzenia gier wideo. Ogólna
metodyka opisywania ruchu układu fizycznego (stopnie swobody, zmienne stanu,
wektor stanu, równanie ewolucji). Dyskretyzacja równania ewolucji oraz główne
zadania silnika fizyki. Synchronizacja silnika fizyki z pętlą główną gry. Algorytmy
fizyki ze stałym krokiem czasowym oraz algorytmy z adaptywnym krokiem
czasowym.

W1, W2, K1

2.

Metodyka numerycznego rozwiązywania równań dynamiki punktu materialnego w
rzeczywistym czasie. Struktury danych reprezentujące punkt materialny. Algorytm
Eulera. Algorytm Verleta. Algorytmy leap frog, mid point, Heuna i inne algorytmy.
Schematy jawne i niejawne. Zagadnienie stabilności algorytmów. Modelowanie
układów punktów materialnych (modele cząsteczkowe). Bezstanowe i
przechowujące stan modele cząsteczkowe. Algorytmy dyskretne (a posteriori) i
ciągłe (a priori) obsługi kolizji. Podział algorytmu detekcji kolizji na fazy detekcji
kolizji i odpowiedzi kolizji. Metody optymalizacji detekcji zderzeń obiektów.
Modelowanie zderzeń punktów materialnych z nieruchomymi obiektami. Algorytm
Eulera dla punktów materialnych wraz z dyskretnym algorytmem obsługi kolizji
punktów z płaszczyzną. Algorytm Eulera dla punktów materialnych wraz z ciągłym
algorytmem obsługi kolizji punktów z płaszczyzną. Algorytmy detekcji zderzeń
punktu materialnego z trójkątem oraz z wielokątem. Wzajemne zderzenia partikli.

W1, W2, U1, U2

3.
Modele układów elastycznych (mass spring systems, soft bodies). Podstawowe
zalety i wady modeli układów elastycznych (mass spring systems, soft bodies).
Najpopularniejsze optymalizacje i modyfikacje modeli (fast mass spring systems,
position based dynamics, shape matching). Symulacja włosów. Symulacja ubrań.

W1, W2, U1, U2

4.

Modele brył sztywnych. Równania Newtona-Eulera ruchu bryły sztywnej.
Reprezentacja struktury danych dla bryły sztywnej z użyciem macierzy obrotu, z
użyciem kwaternionów lub z użyciem kątów Eulera. Równania ruchu z użyciem
tych reprezentacji. Zalety i wady trzech podstawowych sposobów reprezentacji
ruchu obrotowego bryły sztywnej (kąty Eulera, macierz obrotu, kwaterniony).
Zderzenia brył sztywnych. Etap ogólny (broad phase) oraz etap szczegółowy
(narrow phase) algorytmu obsługi detekcji kolizji. Twierdzenie SAT (separating
axis theorem). Funkcja odwzorowania nośnika (support mapping function).
Algorytmy selekcjonowania zderzeń brył sztywnych (BS, AABB, OBB, SAP).
Algorytm detekcji zderzeń dwóch prostopadłościanów. Najpopularniejsze
algorytmy etapu ogólnego detekcji kolizji oparte na partycjonowaniu
przestrzennym. Algorytm Lina-Canny’ego wyznaczający parę najbliższych
elementów dwóch wypukłych wielościanów oraz jego realizacja z użyciem
obszarów Woronoja (metoda V-clip). Algorytm Gilberta-Johnsona-Keerthi’ego.
Modelowanie fizyki zderzeń (collision response) brył sztywnych metodą impulsu
siły kontaktowej. Metody globalne i lokalne obsługi kolizji. Metody karne (penalty
methods).

W1, W2, U1, U2

5. Modelowanie za pomocą brył przegubowych (articulated bodies). Relacje
skalowania w modelowaniu człowieka. W1, W2, U1, U2

6.

Równanie falowe jako model drgającej struny. Tworzenie siatki Eulera dla
dyskretyzacji równań różniczkowych cząstkowych. Różne sposoby reprezentacji
pochodnych i przybliżania równań różniczkowych dyskretnymi równaniami
różnicowymi. Algorytm numerycznego całkowania jednowymiarowego równania
dyfuzji oraz jednowymiarowego równania falowego. Zagadnienia dotyczące
dokładności, stabilności i wydajności różnych algorytmów. Przykłady schematów
reprezentacji pochodnych na siatce Eulera dla dwuwymiarowego równania
falowego. Flagowanie komórek. Metody lagranżowskie i metody eulerowskie
modelowania płynów. Elementu płynu, strumień płynu, ciśnienie płynu, konwekcja
oraz przepływ płynu. Modelowanie płynów nieściśliwych poprzez równanie
Naviera-Stokesa i równanie ciągłości. Modele płytkiej wody. Algorytmy całkowania
równań płynów nieściśliwych oparte o metodę MAC (marker and cell).
Modelowanie płynu metodą SPH (smoothed particle hydrodynamics). Zalety i
wady metody SPH. Siły napięcia powierzchniowego w metodzie SPH.

W1, W2, U1, U2

7. Układy i zjawiska modelowane przez silniki fizyki - samochody, samoloty i statki. W2, U2, K1
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Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektów, wykład z prezentacją multimedialną, ćwiczenia laboratoryjne, ćwiczenia przedmiotowe

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład egzamin ustny Egzamin ustny w oparciu o listę przedstawionych zagadnień.

laboratoria projekt Samodzielnie wykonana symulacja.

Wymagania wstępne i dodatkowe
Zaliczony kurs "Geometria 3D dla projektantów gier wideo"
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Seminarium specjalistyczne
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00S.220.5cb0973a5473d.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-F209.0

Okres
Semestr 2

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
seminarium: 30

Liczba
punktów ECTS
2.0

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Umiejętności – Student potrafi:

U1
student umie wyszukiwać i analizować materiały
potrzebne do przygotowania prezentacji zagadnienia
z obszaru informatyki gier komputerowych

IGK_K2_U02 prezentacja

U2
student umie w zwięzły i precyzyjny sposób
przedstawić prezentację zagadnienia dotyczącego
badań naukowych lub stanu techniki z obszaru
informatyki gier komputerowych

IGK_K2_U03 prezentacja
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Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

seminarium 30

zbieranie informacji do zadanej pracy 20

przygotowanie prezentacji multimedialnej 10

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
60

ECTS
2.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Prezentacja wyników pracy magisterskiej. U1, U2

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

seminarium

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

seminarium prezentacja Wygłoszenie odpowiedniej liczby seminariów, ocenionych na co najmniej
dostatecznie.

Wymagania wstępne i dodatkowe
Obecność na zajęciach (student może mieć co najwyżej dwie nieusprawiedliwione nieobecności)
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Wprowadzenie do game studies
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00S.2A0.5cb0973b77c61.20

Języki wykładowe
Angielski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-F210.0

Okresy
Semestr 2, Semestr 4

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
seminarium: 30

Liczba
punktów ECTS
3.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Zapoznanie studentów z najważniejszymi koncepcjami dyscypliny jaką jest groznawstwo (game studies /
ludologia)

C2 Uświadomienie słuchaczom problemów związanych z funkcjonowaniem w przestrzeni społecznej i kulturowej
zjawiska gier wideo

C3 Przekazanie wiedzy z zakresu zastosowania badań groznawczych w praktyce wytwarzania gier wideo

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji
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Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 student zna najważniejsze paradygmaty groznawstwa
(historyczne i aktualne)

IGK_K2_W03,
IGK_K2_W05

zaliczenie pisemne,
zaliczenie na ocenę,
raport

W2 student rozumie znaczenie refleksji groznawczej dla
wytwórstwa gier komputerowych

IGK_K2_W02,
IGK_K2_W05

zaliczenie pisemne,
zaliczenie na ocenę,
raport

W3 student rozumie miejsce gier we współczesnym
i historycznym krajobrazie kulturowym

IGK_K2_W03,
IGK_K2_W06

zaliczenie pisemne,
zaliczenie na ocenę,
raport

W4 student wie jakie są podstawowe elementy budujące
rozgrywkę jako aktywność i grę jako system IGK_K2_W05

zaliczenie pisemne,
zaliczenie na ocenę,
raport

W5 student rozumie złożoność uwarunkowań jakim
podlega tworzenie gier komputerowych

IGK_K2_W06,
IGK_K2_W07

zaliczenie pisemne,
zaliczenie na ocenę,
raport

Umiejętności – Student potrafi:

U1 wskazać najważniejsze koncepcje groznawcze IGK_K2_U03
zaliczenie pisemne,
zaliczenie na ocenę,
raport

U2 zreferewać zawartość wybranych, najważniejszych
tekstów groznawczych IGK_K2_U02

zaliczenie pisemne,
zaliczenie na ocenę,
raport

U3 krytycznie odnieść się do najważniejszych problemów
groznawstwa i przedstawić odpowiednią argumentację IGK_K2_U08

zaliczenie pisemne,
zaliczenie na ocenę,
raport

U4 przeprowadzić analizę tekstu źródłowego IGK_K2_U07, IGK_K2_U08
zaliczenie pisemne,
zaliczenie na ocenę,
raport

U5 wziąć udział w dyskusji najważniejszych problemów
groznawstwa formułując argumenty i kontrargumenty IGK_K2_U07

zaliczenie pisemne,
zaliczenie na ocenę,
raport

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 dyskutowania najważniejszych zjawisk świata gier IGK_K2_K03
zaliczenie pisemne,
zaliczenie na ocenę,
raport

K2 student posiada wrażliwość na treści i sposoby ich
komunikowania zawarte w grach wideo IGK_K2_K05

zaliczenie pisemne,
zaliczenie na ocenę,
raport

K3 student zdaje sobie sprawę z kulturowej doniosłości
zjawiska jakim są gry komputerowe IGK_K2_K03, IGK_K2_K05

zaliczenie pisemne,
zaliczenie na ocenę,
raport

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

seminarium 30



Sylabusy 66 / 126

przygotowanie raportu 30

przygotowanie do zajęć 30

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
90

ECTS
3.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Historia groznawstwa. W1, U1

2. Wprowadzenie do game studies. W1, W2, U1, U2, U4, K1,
K2, K3

3. Gry jako media. W1, W2, U1, U2, U3, U4,
K1, K2, K3

4. Gatunki gier wideo. W4, U4, U5, K1

5. Archeologia mediów. W1, U1, U4, U5

6. Filozoficzna próba ujęcia pojęcia gry. W1, W3, W4, U3, U4, K1,
K3

7. Retoryki proceduralne. W4, W5, U4, U5, K1

8. Alegorie kontroli. W4, W5, U4, U5, K1, K2,
K3

9. Immersja. W4, W5, U1, U4, K1, K2,
K3

10. Cielesność (ucieleśnienie/embodiment) W4, W5, U2, U4, U5, K1,
K2, K3

11. Rasa, naród, płeć w grach. W4, U4, U5, K1, K2, K3

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

analiza tekstów, seminarium, burza mózgów, dyskusja, analiza przypadków

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

seminarium zaliczenie pisemne, zaliczenie na ocenę, raport Raporty z poszczególnych lektur (wszystkich)
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Programowanie gier w C++
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00S.220.5cb0973a38ec7.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-F208.0

Okres
Semestr 2

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30, laboratoria: 30

Liczba
punktów ECTS
6.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Celem kursu jest udział studentów w budowie gry wideo w oparciu o wysokopoziomowe narzędzia, z naciskiem
na kompletność projektu i pracę zespołową.

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:
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W1
student zna strukturę i specyfikę komponentów
składających się na grę wideo. Student rozumie role
poszczególnych twórców w procesie budowy gry
wideo.

IGK_K2_W04 zaliczenie

Umiejętności – Student potrafi:

U1

tworzyć komponenty gry wideo przy użyciu języków
pochodnych C++ oraz narzędzi, bibliotek i środowisk
wysokopoziomowych. Student potrafi samodzielnie
poszukiwać rozwiązania problemów przy użyciu
ogólnodostępnych źródeł, oraz pracy grupowej.

IGK_K2_U04,
IGK_K2_U07, IGK_K2_U08 projekt

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1
pracy w środowisku grupowym. Potrafi zgłaszać
żądania, egzekwować je od współpracowników oraz
dostarczać rozwiązania na czas.

IGK_K2_K02 projekt

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

laboratoria 30

przygotowanie projektu 120

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
180

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1.
Tworzenie założeń projektu gry wideo. Budowa Game Design Document. Ocena
szans realizacji założeń projektu. Wybór technologii. Budowa aplikacji w
wybranych środowiskach 2D lub 3D. Okresowa krytyczna ewaluacja projektu oraz
korekta założeń. Raportowanie.

W1, U1, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

burza mózgów, ćwiczenia laboratoryjne
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Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład zaliczenie

laboratoria projekt

Wymagania wstępne i dodatkowe
-
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Pracownia języków skryptowych w grach wideo
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00S.2A0.5cb0973a710b6.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-XG309.0

Okresy
Semestr 2, Semestr 4

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
laboratoria: 30

Liczba
punktów ECTS
4.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Znajomość najbardziej popularnych języków skryptowych takich jak Python, Bash, JavaScript, Lua.

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 znajomość języka Python na poziomie
średniozaawansowany

IGK_K2_W02,
IGK_K2_W03,
IGK_K2_W06

projekt
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W2 znajomość języka JavaScript na poziomie
średniozaawansowany

IGK_K2_W02,
IGK_K2_W03,
IGK_K2_W06

projekt

W3 znajomość języka powłoki Bash na poziomie
średniozaawansowany

IGK_K2_W02,
IGK_K2_W03,
IGK_K2_W06

projekt

W4 znajomość języka Lua na poziomie
średniozaawansowany

IGK_K2_W02,
IGK_K2_W03,
IGK_K2_W06

projekt

Umiejętności – Student potrafi:

U1 tworzyć skrypty w języku powłoki Bash IGK_K2_U03 projekt

U2 tworzyć skrypty w języku Python IGK_K2_U01,
IGK_K2_U02, IGK_K2_U03 projekt

U3 tworzyć skrypty w języku JavaScript IGK_K2_U01,
IGK_K2_U02, IGK_K2_U03 projekt

U4 tworzyć skrypty w języku Lua IGK_K2_U01,
IGK_K2_U02, IGK_K2_U03 projekt

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 tworzenia skryptów na potrzeby gier w jednym
z najpopularniejszych języków skryptowych IGK_K2_K01, IGK_K2_K03 projekt

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

laboratoria 30

przygotowanie projektu 82

zbieranie informacji do zadanej pracy 8

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
120

ECTS
4.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
30

ECTS
1.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Wprowadznie do języka powłoki Bash W3, U1, K1

2. Wprowadzenie do języka Python W1, U2, K1

3. Wzorce projektowe w Pythonie W1, U2, K1
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4. Tworzenie prostych gier w PyGame W1, U2, K1

5. Wprowadzenie do języka JavaScript W2, U3, K1

6. Wprowadzenie do języka TypeScript W2, U3, K1

7. Tworzenie gier w języku JavaScript W2, U3, K1

8. Podstawy języka Lua W4, U4, K1

9. Tworzenie skryptów do gier w języku Lua W4, U4, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektów, ćwiczenia laboratoryjne

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria projekt Trzy proste gry stworzone w trzech różnych językach skryptowych oddane
w terminie.

Wymagania wstępne i dodatkowe
Brak
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Podstawy obróbki i wykorzystania w grach grafiki dwuwymiarowej
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00S.2A0.5cb0973a8f806.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okresy
Semestr 2, Semestr 4

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30, laboratoria: 30

Liczba
punktów ECTS
6.0

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 metody przetwarzania i obróbki obrazów cyfrowych. IGK_K2_W05 zaliczenie na ocenę, brak
zaliczenia

Umiejętności – Student potrafi:

U1 zastosować metody przetwarzania grafiki cyfrowej. IGK_K2_U01,
IGK_K2_U02, IGK_K2_U03 zaliczenie na ocenę

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 współpracy zespołowej przy tworzeniu projektów. IGK_K2_K01, IGK_K2_K03 zaliczenie na ocenę, brak
zaliczenia
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Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

laboratoria 30

przygotowanie projektu 40

przygotowanie do ćwiczeń 40

wykonanie ćwiczeń 40

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
180

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Grafika pikselowa i wektorowa
Raster i rendering W1, U1, K1

2. Percepcja koloru i modele koloru W1

3. Transformacje i filtry
Tekstury W1, U1

4. Fotografia cyfrowa jako źródło grafiki U1

5. tworzenie skryptów automatyzujących pracę w programie graficznym U1

6. tekst jako element graficzny projektu W1, U1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektów, wykład konwencjonalny, ćwiczenia laboratoryjne

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład brak zaliczenia

laboratoria zaliczenie na ocenę
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Wymagania wstępne i dodatkowe
Znajomość podstaw grafiki komputerowej. Zaliczenie projektów wykonanych w ramach pracowni specjastycznej.
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Zasady tworzenia scenorysów
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00S.2A0.5cb0973aab72d.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-XG311.0

Okresy
Semestr 2, Semestr 4

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
seminarium: 15

Liczba
punktów ECTS
1.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Zapoznanie studentów z problematyką tworzenia scenorysów

C2 Przekazanie wiedzy z zakresu metod projektowania i tworzenia scenorysów

C3 Uświadomienie słuchaczom użyteczności scenorysowania w projektowaniu zarówno obiektów multimedialnych
jak i interaktywnych (gier i interfejsów)

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:
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W1 student zna podstawowe metody konstruowania
scenorysów. Wie jakie są ich rodzaje. IGK_K2_W02 projekt

W2
student rozumie rolę scenorysu w procesie
projektowania obiektu multimedialnego lub
interaktywnego.

IGK_K2_W04 projekt

Umiejętności – Student potrafi:

U1 zaprojektować rożne rodzaje scenorysów. IGK_K2_U01 projekt

U2 oznaczyć w scenorysie pracę kamery, sposób
montażu, ruch wewnątrz kadru. IGK_K2_U01 projekt

U3 użyć scenorysu w procesie projektowania interfejsu. IGK_K2_U01, IGK_K2_U04 projekt

U4 stworzyć scenorys na potrzeby elementów produkcji
growej IGK_K2_U01, IGK_K2_U07 projekt

U5 użyć popularnego oprogramowania graficznego
do stworzenia scenorysu. IGK_K2_U01 projekt

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 użycia scenorysów jako medot komunikacji w trakcie
produkcji obiektu multimedialnego lub interaktywnego IGK_K2_K02, IGK_K2_K03 projekt

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

seminarium 15

przygotowanie projektu 10

poprawa projektu 5

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
30

ECTS
1.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
15

ECTS
0.6

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Podstawowe pojęcia związane z tworzeniem scenorysów oraz rodzaje
storyboardów. W1, U1, K1

2. Elementy języka filmowego z zastosowaniem do gier wideo i multimediów. W2, U2, K1

3. Projektowanie scenorysów i ich rola w procesie tworzenia obiektów
multimedialnych i interaktywnych. W2, U3, K1

4. Posługiwanie się popularnym oprogramowaniem graficznym w celu tworzenia
scenorysów. U1, U2, U3, U4, U5, K1
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5. Interpretacja i ewaluacja senorysów. Analiza przypadków użycia. W1, W2, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektów, wykład konwencjonalny, wykład z prezentacją multimedialną, analiza przypadków, ćwiczenia
laboratoryjne, ćwiczenia przedmiotowe

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

seminarium projekt Przygotowanie kompletnego scenorysu sceny filmowej lub growej
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Modelowanie 3D – otoczenie
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00S.2A0.5cb0973ac6fbe.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-XG312.0

Okresy
Semestr 2, Semestr 4

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
laboratoria: 45

Liczba
punktów ECTS
4.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Zapoznanie studentów z technikami modelowanie obiektów otoczenia.

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 metody generowania topologii 3D odpowiednie dla
danego obiektu. IGK_K2_W02 projekt

Umiejętności – Student potrafi:
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U1 wykorzystać metody modelowanie do tworzenia
modeli 3D dla obiektów z otoczenia. IGK_K2_U01 projekt

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 tworzenia modeli 3D z otoczenia. IGK_K2_K03 projekt

K2 tworzenia modeli 3D według schematów, projektów,
lub grafik konceptowych. IGK_K2_K03 projekt

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

laboratoria 45

przygotowanie projektu 30

przygotowanie do zajęć 40

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
115

ECTS
4.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
45

ECTS
1.7

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
45

ECTS
1.7

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Podstawy manipulacji wierzchołkami. W1, U1, K1, K2

2. Prototypowanie przy użyciu prymitywów. W1, U1, K1

3. Metody modelowanie obiektów organicznych. W1, U1, K1

4. Metody modelowania obiektów mechanicznych. W1, U1, K1, K2

5. Metody modelowania obiektów Automotive (pojazdy). W1, U1, K2

6. Metody modelowania architektury. W1, U1, K1, K2

7. Proceduralne generowanie geometrii. W1, U1, K1

8. Modelowanie kształtów abstrakcyjnych w oparciu o symulacje cząsteczkowe. W1, U1, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

ćwiczenia laboratoryjne
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Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria projekt Wykonanie modelu pomieszczenia wraz z jak największa ilością obiektów
znajdujących się wewnątrz.

Wymagania wstępne i dodatkowe
Znajomość oprogramowania w którym student będzie modelował obiekty.
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Wstęp do modelowania 3D
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00S.2A0.5cb0973ae1bdc.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-XG313.0

Okresy
Semestr 2, Semestr 4

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
egzamin

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 15, ćwiczenia: 45

Liczba
punktów ECTS
6.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1
Wykład omawia teoretyczne zagadnienia związane z modelowaniem brył i późniejszym wykorzystaniem tych
modeli przez gry bądź inne programy renderujące sceny 3D. Ćwiczenia służą nabyciu praktycznej umiejętności
tworzenia modeli 3D.

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:
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W1

Student posiada pogłębioną wiedzę w zakresie
modelowania 3D; zna narzędzia oraz technologie
służące do tworzenia modeli; orientuje się
w kierunkach rozwoju tej specjalności oraz jej
zastosowania w grach, filmach i wizualizacjach.

IGK_K2_W04 egzamin ustny, projekt

Umiejętności – Student potrafi:

U1
Student biegle posługuje się używaną na ćwiczeniach
aplikacją do modelowania i tworzy przy jej pomocy
poprawnie skonstruowane modele 3D.

IGK_K2_U01, IGK_K2_U02 projekt

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1

Student zdaje sobie sprawę z konieczności
ustawicznego poszerzania swojej wiedzy, w tym
zapoznawania się z nowymi aplikacjami i technikami
modelowania; potrafi precyzyjnie formułować pytania
dotyczące modelowania 3D.

IGK_K2_K05 projekt

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 15

ćwiczenia 45

przygotowanie do ćwiczeń 30

przygotowanie projektu 45

przygotowanie do egzaminu 15

samodzielna nauka dotycząca treści poruszanych
na zajęciach 30

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
180

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Sposoby reprezentowania brył 3D w komputerze. W1

2.
Przegląd dostępnych na rynku aplikacji do modelowania 3D. Wbudowane języki
makr: automatyzacja często wykonywanych czynności i konfigurowanie
osobistego środowiska pracy.

W1, K1

3. Modelowanie 3D Low- i HighPoly. U1

4. Omówienie interfejsu programu Blender. U1
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5. Rzeźbienie (sculpting) modeli 3D. U1

6. Malowanie, nakładanie tekstur na model 3D. U1

7. Tworzenie bump map / normal map. U1

8. Tworzenie prostych modeli w Blenderze. U1

9. Działania na krzywych 3D oraz generowanie z nich modeli 3D. U1

10. Tworzenie obiektów z krzywych w 2D. U1

11. Proceduralne generowanie modeli 3D. U1

12. Wypalanie tekstur. U1

13. Symulacje fizyczne modeli 3D. U1

14. Symulacja tkanin i cieczy. U1

15. Modyfikatory w Blenderze. U1

16. Podstawy tworzenia materiałów. U1

17. Mapowanie UV. U1

18. Rendering sceny 3D. U1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wykład z prezentacją multimedialną, rozwiązywanie zadań, ćwiczenia laboratoryjne, konsultacje

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład egzamin ustny Aby podejść do egzaminu trzeba wcześniej zaliczyć ćwiczenia.

ćwiczenia projekt Przygotowanie modeli 3D.
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Animacja 2D
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00S.2A0.5cb0973b07fca.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-XG314.0

Okresy
Semestr 2, Semestr 4

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 15, laboratoria: 45

Liczba
punktów ECTS
6.0

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 zasady tworzenia dwuwymiarowych animacji
komputerowych

IGK_K2_W01,
IGK_K2_W04,
IGK_K2_W05

zaliczenie na ocenę,
projekt

W2 zastosowania animacji w nauce, technice i gospodarce IGK_K2_W03 zaliczenie na ocenę,
projekt

W3 języki skryptowe umożliwiające sterowanie
przebiegiem animacji

IGK_K2_W04,
IGK_K2_W05

zaliczenie na ocenę,
projekt

W4 zasady dotyczące tworzenia animacji postaci oraz
przygotowywania cyklów chodu

IGK_K2_W01,
IGK_K2_W05

zaliczenie na ocenę,
projekt
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Umiejętności – Student potrafi:

U1 tworzyć zaawansowane wieloelementowe animacje IGK_K2_U01 zaliczenie na ocenę,
projekt

U2 tworzyć skrypty modyfikujące działanie animacji IGK_K2_U01 zaliczenie na ocenę,
projekt

U3 tworzyć animacje postaci oraz przygotowywać cykle
chodu IGK_K2_U01 zaliczenie na ocenę,

projekt

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1
formułowania pytań służących zrozumieniu
i pogłębieniu wiadomości dotyczących tworzenia
animacji

IGK_K2_K03 zaliczenie na ocenę,
projekt

K2
student wykazuje gotowość do adaptowania swojej
wiedzy i praktycznych umiejętności do zmian
zachodzących w informatyce

IGK_K2_K02 zaliczenie na ocenę,
projekt

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 15

laboratoria 45

przygotowanie projektu 70

przygotowanie do ćwiczeń 15

samodzielna nauka dotycząca treści poruszanych
na zajęciach 15

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
160

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
45

ECTS
1.7

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu
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1.

Podstawy animacji – zastosowania animacji, etapy animacji, 12

zasad animacji, transformacje geometryczne

2. Animacja – L-systemy

3. Symbole, instancje, biblioteka obiektów,

tworzenie zagnieżdżonych struktur symboli

4. Animacja klatka po klatce, edycja wielu klatek jednocześnie, tryby

przenikania klatek, automatyczna animacja kształtu, wskaźniki

zmiany kształtu

5. Automatyczna animacja ruchu, modyfikowanie ścieżek ruchu,

ustawienia predefiniowane ruchu, krzywa dynamiki i edytor ruchu

6. Animacja postaci : znaczenie storyboardu, dźwięk, wyrażanie

ruchu i emocji, wykorzystanie materiału video jako podstawy dla

płynnej, ręcznie rysowanej animacji, cykle chodu, tło i scenografia

7. Maski, filtry i linie pomocnicze ruchu

8. Języki skryptowe umożliwiające modyfikowanie działania animacji

9. Interaktywność w animacji

W1, W2, W3, W4, U1, U2,
U3, K1, K2

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektów, wykład z prezentacją multimedialną, ćwiczenia laboratoryjne, konsultacje

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład zaliczenie na ocenę wykonanie zadań sprawdzających wiedzę i umiejętności

laboratoria projekt projekt zaliczeniowy, sprawdzanie obecności na zajęciach, projekty na
ćwiczeniach

Wymagania wstępne i dodatkowe
podstawowa znajomość programowania
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Animacja 3D
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00S.2A0.5cb0973b24a13.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-XG315.0

Okresy
Semestr 2, Semestr 4

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
egzamin

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 15, laboratoria: 45

Liczba
punktów ECTS
6.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Zapoznanie studentów z najważniejszymi algorytmami i narzędziami animacji komputerowej

C2 Przekazanie studentom praktycznych umiejętności tworzenia animacji i wykorzystywania nowoczesnych narzędzi

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 podstawowe pojęcia i algorytmy animacji
komputerowej

IGK_K2_W01,
IGK_K2_W02 egzamin ustny
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Umiejętności – Student potrafi:

U1 wykorzystywać nowoczesne narzędzia przeznaczone
do tworzenia animacji komputerowych. IGK_K2_U01, IGK_K2_U04 projekt

U2 samodzielnie wykonać animacje 3D wykorzystując
profesjonalne metody i narzędzia. IGK_K2_U01, IGK_K2_U04 projekt

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 15

laboratoria 45

przygotowanie projektu 60

przygotowanie do egzaminu 20

studiowanie literatury wskazanej przez prowadzącego
zajęcia 20

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
160

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
45

ECTS
1.7

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1.

1. podstawy animacji, oś czasu klatki kluczowe, animacja brył,
2. hierarchie obiektów, poruszanie relatywne
3. kontrolery ruchu, poruszanie po krzywej, ograniczenie ruchem innego obiektu
4. budowanie sytemu animacji w oparciu o kontrolki animacji i parametry złączone
( wired parameters) ( animacja obiektu złożonego
5. inverse kinematics i tworzenie rigu opartego na kościach
6. budowa złożonego rigu postaci
7. animacja rigów, zapętlanie cykli animacji, edytor krzywych ruchu
8. budowa rigu dla dwunożnych (biped)
9. animacja dwunożnych (chodzenie, bieganie, skakanie) w oparciu o system
CATrig
10. mieszanie animacji (animation blending), interakcje między animacjami
11. symulacje fizyczne w animacji, interakcja postaci z otoczeniem
12. animacja odkształceń siatki
13. animacja z wykorzystaniem systemów cząsteczkowych
14. animacja proceduralna
15. animacja twarzy

W1, U1, U2
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Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektów, wykład z prezentacją multimedialną, ćwiczenia laboratoryjne

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład egzamin ustny Poprawna odpowiedź na co najmniej 2 pytania

laboratoria projekt Przygotowanie 3 projektów

Wymagania wstępne i dodatkowe
Umiejętność programowania, wiedza z zakresu grafiki komputerowej
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Technologia motion capture
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00S.2A0.5cb0973b40443.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-XG316.0

Okresy
Semestr 2, Semestr 4

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
laboratoria: 45

Liczba
punktów ECTS
4.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Student potrafi obsługiwać oprogramowanie obsługujące motion capture

C2 Student potrafi korzystać z motion capture

C3 Student potrafi obrabiać i nanosić dane z motion capture na wirtualny awatar

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 jak działa motion capture IGK_K2_W04 projekt



Sylabusy 92 / 126

Umiejętności – Student potrafi:

U1 obsługiwać motion capture IGK_K2_U02, IGK_K2_U04 projekt

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 kooperacji w małym zespole aby nagrać ruch
człowieka IGK_K2_K04 projekt

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

laboratoria 45

przygotowanie do zajęć 10

przygotowanie projektu 65

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
120

ECTS
4.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
45

ECTS
1.7

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
45

ECTS
1.7

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Przegląd technologii motion capture W1

2. Przedstawienie kostiumu motion capture Xsens MVN Awinda W1

3. Przechwytywanie ruchu człowieka W1, U1, K1

4. Manipulacja danymi mocap U1

5. Nakładanie danych motion capture na wirtualny awatar U1

6. Przesył w czasie rzeczywistym ruchu człowieka na wirtualny awatar U1

7. Przeglad oprogramowania generujących ludzkie sylwetki W1

8. Render animacji z danych motion capture W1, U1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

inscenizacja, burza mózgów, wykład z prezentacją multimedialną, dyskusja, analiza przypadków, ćwiczenia laboratoryjne
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Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria projekt
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Projektowanie interfejsów użytkownika
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00S.2A0.5cb0973b5b3c8.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-XG317.0

Okresy
Semestr 2, Semestr 4

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
laboratoria: 30

Liczba
punktów ECTS
3.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Celem zajęć jest przedstawienie zasad projektowania interfejsów użytkownika i przygotowanie do stworzenia
samodzielnego projektu.

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 zasady projektowania interfejsów i umie je zastosować
w praktyce

IGK_K2_W05,
IGK_K2_W07 prezentacja
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W2 podstawowe heurystyki dotyczące użyteczności
i ergonomii IGK_K2_W05 zaliczenie ustne

W3 oprogramowanie do prototypowania IGK_K2_W04 prezentacja

Umiejętności – Student potrafi:

U1 zaprojektować interfejs uzytkownika IGK_K2_U04 prezentacja

U2
przeprowadzić analizę projektu uzytkownika, wskazać
jego mocne i słabe strony oraz zaproponować
modyfikacje

IGK_K2_U06 zaliczenie ustne

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 dyskusji na temat mocnych i słabych stron projektu
i obrony swojego stanowiska IGK_K2_K02 zaliczenie ustne,

prezentacja

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

laboratoria 30

przygotowanie projektu 30

przygotowanie prezentacji multimedialnej 20

przygotowanie do zajęć 10

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
90

ECTS
3.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
30

ECTS
1.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1.

Zakres tematyczny zajęć obejmuje treści związane z praktycznymi sposobami
pracy projektanta: 1) sposobami organizacji pracy; strategiami i technikami
projektowania graficznego interfejsów, 2) podstawowymi informacjami na temat
diagnozowani i rozwiązywania problemów związanych ze specyfiką realizowanych
projektów, 3) metodami organizacji dostępu do informacji (architektura informacji,
nawigacja); 4) zagadnieniami związanymi z user experience; metodami ewaluacji,
5) tworzeniem scenariuszy użytkowania; prototypowaniem, 6) elementami
designu; metodami dobierania i opracowywania materiału ilustracyjnego; 7)
rozumieniem treści wizualnych i leksykalnych; tworzeniem znaczenia 7) metody
ewaluacji interfejsów 8) Badania okulograficzne jako metoda ewaluacji

W1, W2, W3, U1, U2, K1
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Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektów, wykład z prezentacją multimedialną, analiza przypadków, ćwiczenia przedmiotowe

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria zaliczenie ustne, prezentacja obecność na zajęciach laboratoryjnych, oddanie zadań
domowych i prezentacja projektu zaliczeniowego
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Projektowanie mechaniki gier wideo
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00S.2A0.5cb0973b96ad4.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-XG319.0

Okresy
Semestr 2, Semestr 4

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
seminarium: 30

Liczba
punktów ECTS
3.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Zapoznanie studentów z metodami projektowania mechaniki gier komputerowych

C2 Przekazanie wiedzy z zakresu stosowania wzorców projektowych i ewaluacyjnych w zakresie projektowania
mechaniki gier

C3 Uświadomienie słuchaczom faktów związanych z fundamentalnym wpływem mechanik na rozgrywkę

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:
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W1 student zna różne definicje mechanik i ich konotacje
IGK_K2_W01,
IGK_K2_W02,
IGK_K2_W05

projekt

W2 student rozumie wpływ mechaniki gry na przebieg
rozgrywki

IGK_K2_W01,
IGK_K2_W05 projekt

W3 student zna metody projektowania mechanik, różne
rodzaje wzorców projektowych

IGK_K2_W01,
IGK_K2_W02 projekt

W4 student zna sposoby ewaluacji mechanik oraz
balansowania rozgrywki

IGK_K2_W05,
IGK_K2_W06 projekt

Umiejętności – Student potrafi:

U1 sformułować różne definicje mechanik growych
w zależności od kontekstu IGK_K2_U03, IGK_K2_U07 projekt

U2 zaprojektować spójny system mechanik na potrzeby
gry komputerowej IGK_K2_U01 projekt

U3 wykorzystać wzorce projektowe na potrzeby tworzenia
mechaniki gier komputerowych IGK_K2_U03, IGK_K2_U07 projekt

U4 przeprowadzić ewaluację mechanik i sprawdzić balans
rozgrywki IGK_K2_U01, IGK_K2_U06 projekt

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 zastosowania wiedzy na temat mechanik w różnych
dziedzinach życia IGK_K2_K02, IGK_K2_K03 projekt

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

seminarium 30

przygotowanie projektu 30

przygotowanie referatu 10

poprawa projektu 10

przygotowanie dokumentacji 10

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
90

ECTS
3.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu
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1. Definicje mechanik. Budowa systemu gry. Rozgrywka W1, U1, K1

2. Podstawowe metody projektowania mechanik. "Atomy game designu" W1, W2, U1, U2, K1

3. Wzorce projektowe w tworzeniu mechanik gier komputerowych (Patterns in Game
Design, Machination i in.) W2, W3, U3, K1

4. Emergencja w mechanikach gier W2, W4, U2, U3, K1

5. Ewaluacja mechanik. Balansowanie rozgrywki W4, U4, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektów, burza mózgów, wykład konwencjonalny, wykład z prezentacją multimedialną, ćwiczenia laboratoryjne,
metody e-learningowe, konsultacje

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

seminarium projekt Przygotowanie kompletnego projektu działającej gry hybrydowej
(planszowo-komputerowej)
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Interakcja człowiek-komputer
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00S.2A0.5cb0973bb1c88.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-XG320.0

Okresy
Semestr 2, Semestr 4

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
seminarium: 30

Liczba
punktów ECTS
3.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Zapoznanie studenta z metodami pozwalającymi na dostosowanie urządzeń i programów do potrzeb i możliwości
człowieka czyniąc je tym samym maksymalnie efektywnymi

C2 Zapoznanie studenta z modelami interakcji człowiek - komputer

C3 Zapoznanie studenta z modelami komunikacji człowiek - komputer

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:
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W1 znaczenie informatyki i jej zasosowań w codziennym
życiu IGK_K2_W03 prezentacja

W2
różne rodzaje sprzętu informatycznego
i oprogramowania używanego w nowoczesnych
formach interakcji człowiek - komputer

IGK_K2_W04 prezentacja

Umiejętności – Student potrafi:

U1 opracować zagadnienie związane z tematyką interakcji
człowiek-komputer IGK_K2_U03 prezentacja

U2 kierować pracą w grupowym lub samodzielnym
projekcie IGK_K2_U04 prezentacja

U3
komunikowac się w jezyku angielskim, potrafi czytać
ze zrozumieniem artykuły naukowe z dziedziny
interakcji człowiek-komputer i wyciągać poprawne
wnioski

IGK_K2_U05 prezentacja

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1
krytycznej oceny treści związanych z zagadnieniem
interakcji człowiek - komputer i uznawania znaczenia
wiedzy w tworzeniu i projektowaniu nowych form
interakcji człowiek - komputer

IGK_K2_K03 prezentacja

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

seminarium 30

przygotowanie referatu 5

zbieranie informacji do zadanej pracy 30

przygotowanie prezentacji multimedialnej 5

konsultacje 5

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
75

ECTS
3.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Wprowadzenie do komunikacji człowiek-komputer (HCI - Human-Computer
Interaction). Podstawy zarządzania jakością w projektach IT. W1, U1, U2, U3, K1

2. Psychologiczne ujęcie interakcji człowiek-komputer W1, U1, U2, U3, K1
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3. Użyteczność – korzyści, normy, zasady. W1, U1, U2, U3, K1

4. Projektowanie zorientowane na użytkownika W1, U1, U2, U3, K1

5. Zasady ergonomii. Ergonomia w projektowaniu interfejsów. W2, U1, U2, U3, K1

6. Rodzaje interfejsów: graficzne, dotykowe, tekstowe,itp. W1, W2, U1, U2, U3, K1

7.
Graficzny interfejs użytkownika (GUI): zasady projektowania interakcji człowiek-
komputer, elementy multimedialne: grafika, animacja, dźwięk, interaktywni
agenci.

W1, W2, U1, U2, U3, K1

8. Interfejsy przyjazne dla osób niepełnosprawnych, np. Eye Tracking. W1, U1, U2, U3, K1

9. Podstawy analizy i przetwarzania sygnału cyfrowego. Analiza widmowa i czasowo-
częstotliwościowa, DFT, FFT. W1, U1, U2, U3, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

analiza tekstów, metoda projektów, seminarium, dyskusja

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

seminarium prezentacja obecność oraz pozytywna ocena z prezentacji określonego zagadnienia
dotyczącego interakcji człowiek-komputer

Wymagania wstępne i dodatkowe
brak wymagań wstępnych
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Pracownia robotyki
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00S.2A0.5cb0973bcc9c5.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okresy
Semestr 2, Semestr 4

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
laboratoria: 30

Liczba
punktów ECTS
3.0

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1
zasady konstrukcji i programowania prostych
samodzielnych robotów zdolnych wykonać
zaplanowane zadania w czasie rzeczywistym.

IGK_K2_W02 projekt

Umiejętności – Student potrafi:

U1
wykorzystywać wiedzę z programowania
do skonstruowania samodzielnie i w grupie robota
zdolnego wykonać zamierzony cel.

IGK_K2_U01 projekt
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U2
pracować i kierować pracą w grupie nad
zaplanowaniem, konstrukcją, opracowaniem schematu
programu i oprogramowaniem robota .

IGK_K2_U04 projekt

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 wykazywania kreatywności i inicjatywa oraz zdolności
kierowania projektem konstrukcyjno-informatycznym. IGK_K2_K02 projekt

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

laboratoria 30

przygotowanie projektu 45

przygotowanie do ćwiczeń 15

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
90

ECTS
3.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
30

ECTS
1.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1.
Konstrukcja prostych modeli robotów Lego Mindstorsms (NXT) w oparciu o
zestawy podstawowe i żyroskop: roboty śledzące, roboty omijające przeszkody,
wyścigi robotów, roboty kroczące, roboty rozpoznające kolory i sortujące.
Programowanie robotów możliwe jest przy wykorzystaniu programu NXC.

W1, U1, U2, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektów

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria projekt Opracowanie i przedstawienie wykonanego projektu robota.

Wymagania wstępne i dodatkowe
Znajomość programowania w języku C.
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Warsztaty sztucznej inteligencji I
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGKS.220.1585659077.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okres
Semestr 2

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 15, laboratoria: 45

Liczba
punktów ECTS
6.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Celem zajęć jest przybliżenie studentom wybranych najnowszych badań i technologii z obszaru sztucznej
inteligencji poprzez realizację w czasie zajęć złożonych projektów informatycznych.

C2 Kurs ma stanowić przygotowanie do realizacji pracy magisterskiej związanej z tematyką zajęć.

C3 Warsztat może być kontynuowany w kolejnym semestrze celem realizacji bardziej zaawansowanych projektów.

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:
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W1 Student zna i rozumie zaawansowane modele
sztucznej inteligencji IGK_K2_W01 raport

Umiejętności – Student potrafi:

U1
Student potrafi rozwiązywać złożone problemy
z użyciem zaawansowanych modeli sztucznej
inteligencji

IGK_K2_U03 projekt

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 Student jest gotów do pracy w zespole i wspólnego
poszerzania wiedzy i umiejętności IGK_K2_K03 projekt

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 15

laboratoria 45

przygotowanie projektu 90

studiowanie literatury wskazanej przez prowadzącego
zajęcia 30

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
180

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
45

ECTS
1.7

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1.
Wprowadzenie bieżącej tematyki zajęć w tym obszarów machine learning,
ambient intelligence, context-aware systems, affective computing, internet of
things, sensor-data analysis, explainable AI

W1

2. Omówienie tematów projektów do pracy w grupach W1

3. Omówienie śród-semestralne postępów grup wraz z analizą występujących
problemów U1

4. Podsumowanie wyników projektów i sformułowanie wniosków końcowych K1

Informacje rozszerzone
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Metody nauczania:

konsultacje, udział w badaniach, ćwiczenia laboratoryjne, rozwiązywanie zadań, dyskusja, wykład z prezentacją
multimedialną, wykład konwersatoryjny, burza mózgów, metoda projektów

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład raport każda grupa przygotowuje raport podsumowujący wyniki prac
projektowych

laboratoria projekt każda grupa realizuje zaawansowany projekt

Wymagania wstępne i dodatkowe

Ponad przeciętne umiejętności programistyczne, preferowany język Python1.
Znajomość podstawowych metod i narzędzi sztucznej inteligencji, w tym uczenia maszynowego2.
Umiejętność pracy w zespole3.
Umiejętność do samodzielnego poszerzania wiedzy w oparciu o literaturę naukową w języku angielskim4.
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Podstawy sztucznej inteligencji
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00S.240.5cb0973c3e309.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0619Technologie teleinformacyjne gdzie indziej
niesklasyfikowane

Kod USOS

Okres
Semestr 3

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
egzamin

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30, laboratoria: 30

Liczba
punktów ECTS
6.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 uświadomienie słuchaczom problemów, których rozwiązanie wymaga zastosowania metod sztucznej inteligencji

C2 zapoznanie studentów z metodami sztucznej inteligencji wykorzystywanymi w programowaniu gier
komputerowych

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:
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W1
algorytmy sztucznej inteligencji oraz uczenia
maszynowego stosowane w programowaniu gier
komputerowych

IGK_K2_W05,
IGK_K2_W06

egzamin pisemny,
projekt

Umiejętności – Student potrafi:

U1
zidentyfikować problemy wymagające zastosowania
metod sztucznej inteligencji oraz uczenia
maszynowego

IGK_K2_U01 egzamin pisemny,
projekt

U2
wskazać i zastosować właściwą metodę sztucznej
inteligencji oraz uczenia maszynowego
do konkretnego zagadnienia

IGK_K2_U01 egzamin pisemny,
projekt

U3 zaimplementować prosty silnik AI ogólnego
przeznaczenia IGK_K2_U01, IGK_K2_U04 projekt

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

laboratoria 30

przygotowanie projektu 50

przygotowanie do egzaminu 40

przygotowanie do ćwiczeń 15

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
165

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Wprowadzenie do tematyki AI w grach. U1

2. Algorytmy sterowania i poszukiwanie ścieżek. W1, U1, U2, U3

3. Reprezentacja świata gry: kafelki, diagramy Woronoia, NavMesh, punkty
widoczności (POV). W1, U1, U2, U3

4.
Metody wykorzystywane w grach do podejmowania decyzji: automaty stanów,
drzewa decyzyjne, drzewa zachowań, logika rozmyta, sterowanie celami, systemy
regułowe, mapy wpływów, automaty komórkowe.

W1, U1, U2, U3
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5.
Metody "uczenia się" botów: modyfikacja parametrów, spadek gradientu,
symulowane wyżarzanie, sieci neuronowe, n-gram, naiwny klasyfikator Bayesa,
drzewa decyzyjne (ID3), obliczenia ewolucyjne, gry planszowe (MiniMax),
algorytmy rojowe.

W1, U1, U2, U3

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektów, wykład z prezentacją multimedialną, ćwiczenia przedmiotowe, konsultacje

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład egzamin pisemny uzyskanie zaliczenia z ćwiczeń oraz uzyskanie co najmniej 50% punktów z
egzaminu

laboratoria projekt obecność, zaliczenie projektu
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Systemy wszechobecne, kontekstowe i afektywne
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGKS.240.1585655875.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okres
Semestr 3

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
egzamin

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30, laboratoria: 30

Liczba
punktów ECTS
6.0

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 Student zna i rozumie metody modelowania kontekstu
w systemach inteligentnych IGK_K2_W03 egzamin pisemny / ustny

Umiejętności – Student potrafi:

U1 Student potrafi budować modele kontekstu
na urządzeniach mobilnych IGK_K2_U03 zaliczenie

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 Student jest gotów do pracy w zespole IGK_K2_K01 zaliczenie
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Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

laboratoria 30

przygotowanie do egzaminu 30

przygotowanie do ćwiczeń 30

zbieranie informacji do zadanej pracy 30

rozwiązywanie zadań problemowych 30

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
180

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Programowanie na urządzeniach mobilnych (Android) U1

2. Przetwarzanie danych sensorycznych w tym uczenie przyrostowe W1

3. Metody lokalizacji i rozpoznawanie aktywności użytkownika W1

4. Context-aware systems W1, U1

5. Wprowadzenie do affective computing U1, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

ćwiczenia laboratoryjne, rozwiązywanie zadań, wykład konwersatoryjny

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład egzamin pisemny / ustny

laboratoria zaliczenie
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Wymagania wstępne i dodatkowe
1. Średniozaawansowana znajomość języków programistycznych Java i Python (frameworki pandas i sklearn)
2. Znajomość podstaw metod sztucznej inteligencji
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Seminarium magisterskie I
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00S.240.5cb0922177aaf.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okres
Semestr 3

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
seminarium: 30

Liczba
punktów ECTS
2.0

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Umiejętności – Student potrafi:

U1 student umie wyszukiwać i analizować materiały
potrzebne do napisania pracy magisterskiej IGK_K2_U02 prezentacja

U2
student umie w zwięzły i precyzyjny sposób
przedstawić częściowe wyniki swojej pracy
magisterskiej.

IGK_K2_U03 prezentacja

Bilans punktów ECTS
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Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

seminarium 30

zbieranie informacji do zadanej pracy 20

przygotowanie prezentacji multimedialnej 10

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
60

ECTS
2.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Prezentacja wyników pracy magisterskiej. U1, U2

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

seminarium

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

seminarium prezentacja Wygłoszenie odpowiedniej liczby seminariów, ocenionych na co najmniej
dostatecznie.

Wymagania wstępne i dodatkowe
Obecność na zajęciach (student może mieć co najwyżej dwie nieusprawiedliwione nieobecności)
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Warsztaty sztucznej inteligencji II
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGKS.240.1584626346.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okres
Semestr 3

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 15, laboratoria: 45

Liczba
punktów ECTS
6.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Celem zajęć jest przybliżenie studentom wybranych najnowszych badań i technologii z obszaru sztucznej
inteligencji poprzez realizację w czasie zajęć złożonych projektów informatycznych.

C2 Kurs ma stanowić przygotowanie do realizacji pracy magisterskiej związanej z tematyką zajęć.

C3 Warsztat może być kontynuacją kursu z wcześniejszego semestru celem realizacji bardziej zaawansowanych
projektów.

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji
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Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 Student zna i rozumie zaawansowane modele
sztucznej inteligencji IGK_K2_W01 raport

Umiejętności – Student potrafi:

U1
Student potrafi rozwiązywać złożone problemy
z użyciem zaawansowanych modeli sztucznej
inteligencji

IGK_K2_U03 projekt

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 Student jest gotów do pracy w zespole i wspólnego
poszerzania wiedzy i umiejętności IGK_K2_K02 projekt

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 15

laboratoria 45

przygotowanie projektu 90

studiowanie literatury wskazanej przez prowadzącego
zajęcia 30

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
180

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
45

ECTS
1.7

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1.
Wprowadzenie bieżącej tematyki zajęć w tym obszarów machine learning,
ambient intelligence, context-aware systems, affective computing, internet of
things, sensor-data analysis, explainable AI

W1

2. Omówienie tematów projektów do pracy w grupach W1

3. Omówienie śród-semestralne postępów grup wraz z analizą występujących
problemów U1

4. Podsumowanie wyników projektów i sformułowanie wniosków końcowych K1
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Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektów, burza mózgów, wykład konwersatoryjny, wykład z prezentacją multimedialną, dyskusja, rozwiązywanie
zadań, udział w badaniach, konsultacje

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład raport każda grupa przygotowuje raport podsumowujący wyniki prac
projektowych

laboratoria projekt każda grupa realizuje zaawansowany projekt

Wymagania wstępne i dodatkowe

Ponad przeciętne umiejętności programistyczne, preferowany język Python1.
Znajomość podstawowych metod i narzędzi sztucznej inteligencji, w tym uczenia maszynowego2.
Umiejętność pracy w zespole3.
Umiejętność do samodzielnego poszerzania wiedzy w oparciu o literaturę naukową w języku angielskim4.
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Seminarium magisterskie II
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00S.280.5cb092226897e.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okres
Semestr 4

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
seminarium: 30

Liczba
punktów ECTS
2.0

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Umiejętności – Student potrafi:

U1 student umie wyszukiwać i analizować materiały
potrzebne do napisania pracy magisterskiej IGK_K2_U02 prezentacja

U2
student umie w zwięzły i precyzyjny sposób
przedstawić częściowe wyniki swojej pracy
magisterskiej.

IGK_K2_U03 prezentacja

Bilans punktów ECTS
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Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

seminarium 30

zbieranie informacji do zadanej pracy 20

przygotowanie prezentacji multimedialnej 5

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
55

ECTS
2.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Prezentacja wyników pracy magisterskiej. U1, U2

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

seminarium

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

seminarium prezentacja Wygłoszenie odpowiedniej liczby seminariów, ocenionych na co najmniej
dostatecznie.
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Pracownia magisterska
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00S.280.5ca756a7c87f2.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okres
Semestr 4

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
laboratoria: 100

Liczba
punktów ECTS
20.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Przygotowanie pracy magisterskiej

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 problematykę, której dotyczy temat pracy
magisterskiej

IGK_K2_W01,
IGK_K2_W02,
IGK_K2_W05

projekt, raport
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W2 konsekwencje naruszania praw autorskich IGK_K2_W07 projekt, raport

Umiejętności – Student potrafi:

U1 przygotować dokumentację techniczną projektu
informatycznego lub krótką pracę monograficzną

IGK_K2_U01,
IGK_K2_U03, IGK_K2_U04 projekt, raport

U2 dobrać materiały źródłowe i poprawnie je zacytować
w pracy IGK_K2_U02, IGK_K2_U03 raport

U3 korzystać z naukowych baz danych IGK_K2_U02, IGK_K2_U06 projekt, raport

U4 wskazać kierunki i obszary dalszego uczenia się IGK_K2_U07, IGK_K2_U08 raport

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 sprecyzowania swoich zainteresowań i na tej
podstawie wybrania tematyki pracy dyplomowej IGK_K2_K03 raport

K2 samodzielnej i terminowej realizacji wyznaczonych
zadań IGK_K2_K02, IGK_K2_K04 projekt, raport

K3 uporządkowanego i czytelnego prezentowania
zagadnień informatycznych IGK_K2_K05 raport

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

laboratoria 100

przygotowanie projektu 150

testowanie 50

przygotowanie pracy dyplomowej 150

konsultacje 150

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
600

ECTS
20.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
100

ECTS
4.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
100

ECTS
4.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu
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1.

Wskazanie tematu pracy i zaplanowanie jej realizacji; Zebranie i opracowanie
literatury związanej z tematem pracy; Implementacja oprogramowania
niezbędnego
do przygotowania pracy; Przeprowadzenie wymaganych badań, opracowanie
wyników i wyciąganie wniosków; Przygotowanie redakcyjne pracy

W1, W2, U1, U2, U3, U4,
K1, K2, K3

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

analiza tekstów, seminarium, konsultacje

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria projekt, raport Ocena końcowa odzwierciedla zaangażaowanie i nakład pracy studenta
przy przygotowaniu pracy dyplomowej

Wymagania wstępne i dodatkowe
Brak
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Zaawansowane metody sztucznej inteligencji
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGKS.280.1584625380.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okres
Semestr 4

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
egzamin

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30, laboratoria: 30

Liczba
punktów ECTS
6.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Celem kursu jest przedstawienie w postaci teoretycznej i praktycznej wybranych istotnych metod sztucznej
inteligencji. Oczekiwane jest istotne zaangażowanie uczestników.

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 Student zna i rozumie wybrane metody uczenia
maszynowego IGK_K2_W01 egzamin pisemny
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W2 Student zna i rozumie wybrane metody symbolicznego
modelowania wiedzy IGK_K2_W01 egzamin pisemny

Umiejętności – Student potrafi:

U1 Student potrafi budować wybrane modele uczenia
maszynowego IGK_K2_U03 zaliczenie pisemne

U2 Student potrafi budować symboliczne modele wiedzy IGK_K2_U03 zaliczenie pisemne

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 Student jest gotów do samodzielnego pogłębiania
wiedzy z obszaru sztucznej inteligencji IGK_K2_K03 egzamin pisemny

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

laboratoria 30

przygotowanie do egzaminu 15

przygotowanie do ćwiczeń 30

poznanie terminologii obcojęzycznej 15

studiowanie literatury wskazanej przez prowadzącego
zajęcia 30

samodzielna nauka dotycząca treści poruszanych
na zajęciach 30

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
180

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Przegląd perspektyw budowy systemów inteligentnych K1

2. Zróżnicowane metody przeszukiwania przestrzeni stanów K1

3. Modelowanie problemów z ograniczeniami W2, U2

4. Budowa systemów z bazą wiedzy W2, U2

5. Wybrane metody nadzorowanego uczenia maszynowego W1, U1
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6. Wybrane metody nienadzorowanego uczenia maszynowego W1, U1

7. Wnioskowanie w oparciu o wiedzę niepewną W2

8. Grafy wiedzy U2

9. Objaśnialność w sztucznej inteligencji i współczesne wyzwania K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wykład konwencjonalny, wykład konwersatoryjny, ćwiczenia laboratoryjne, rozwiązywanie zadań

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład egzamin pisemny zdanie egzaminu pisemnego obejmującego zagadnienia z wykładu i
laboratorium

laboratoria zaliczenie pisemne zdanie kolokwiów sprawdzających wiedzę z laboratorium

Wymagania wstępne i dodatkowe

Umiejętności programistyczne, preferowana znajomość języków Python i/lub Java1.
Preferowana znajomość więcej niż jednego paradygmatu programowania2.
Znajomość klasycznych statycznych i dynamicznych struktur danych oraz algorytmów3.
Podstawy matematyczne w zakresie logiki, rachunku prawdopodobieństwa i matematyki dyskretnej4.
Umiejętności rozwiązywania problemów5.
Umiejętność samodzielnej pracy z literaturą w języku angielskim6.
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Program studiów
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Kierunek: informatyka gier komputerowych
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Forma kształcenia: studia niestacjonarne
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Charakterystyka kierunku

Informacje podstawowe

Nazwa wydziału: Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Nazwa kierunku: informatyka gier komputerowych

Poziom: drugiego stopnia

Profil: ogólnoakademicki

Forma: studia niestacjonarne

Język studiów: polski

Przyporządkowanie kierunku do dziedzin oraz dyscyplin, do
których odnoszą się efekty uczenia się

Informatyka 100%

Charakterystyka kierunku, koncepcja i cele kształcenia

Charakterystyka kierunku

Kierunek "Informatyka gier komputerowych" dedykowany jest dla kandydatów chcących zdobyć wiedzę, umiejętności  i
postawy  związane  z  zastosowaniem  informatyki  w  tworzeniu  gier  wideo  oraz  innych  aplikacji  czasu  rzeczywistego
związanych z symulacją, wizualizacją i sztuczną inteligencją (symulatory, gry poważne, systemy wirtualnej i wzbogaconej
rzeczywistości, informatyka afektywna). Zdobyte kompetencje dotyczą między innymi takich zawodów rynkowych jak główny
programista gry (projektant kodu), programista grafiki, programista fizyki, programista sztucznej inteligencji. W stosunku do
kierunku "Informatyka", studia w mniejszym stopniu nastawione są na uczenie algorytmicznego myślenia, techniki tworzenia
niskopoziomowego kodu wysokiej jakości, projektowanie i administrowanie sieciami komputerowymi, a w większym stopniu
na praktyczne posługiwanie się narzędziami informatycznymi i umiejętnością projektowania i programowania. W stosunku do
kierunku "Informatyka stosowana", studia nastawione są na zastosowania w obszarze gier komputerowych, aplikacji czasu
rzeczywistego wirtualnej i wzbogaconej rzeczywistości.

Koncepcja kształcenia

Studia II  stopnia mają zindywidualizowany charakter.  Oferowane są różne ścieżki  kształcenia powiązane z  aktualnymi
trendami na rynku pracy związanymi z zawodami tworzenia gier wideo, symulatorów, gier poważnych, aplikacji wirtualnej lub
wzbogaconej rzeczywistości.
Podstawowy nacisk kładzie się na naukę twórczego rozwiązywania problemów,
umiejętności  budowania  uogólnień  i  stawiania  pytań.  Absolwenci  studiów  II  stopnia  potrafią  zaplanować  projekt,  podzielić
zadania  i  prowadzić  dokumentację.  Będą  osobami  umiejącymi  podejmować  odpowiedzialne  decyzje  w  procesie
projektowania gry. W szczególności dotyczy to analizy wpływu scenariusza gry na przyjęte rozwiązania funkcjonalne oraz
wyboru silników i innych narzędzi używanych w trakcie realizacji projektu. Posiadają wiedzę i umiejętności niezbędne do
podejmowania  decyzji  dotyczących narzędzi  i  rozwiązań na każdym etapie  pisania  kodu gry.  Nabywają  sprawność  w
posługiwaniu  się  wybranymi  narzędziami  informatycznymi.  Potrafią  wykorzystywać  zdobytą  wiedzę  i  umiejętności  także  w
zastosowaniach  niezwiązanych  ze  studiowaną  dyscypliną,  na  przykład  w  interdyscyplinarnych  zespołach  badawczych.
Koncepcja kształcenia zgodna jest z misją i celami kształcenia UJ poprzez wytyczanie nowych kierunków rozwoju myśli
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poprzez najwyższej jakości badania i  nauczanie. Wpisuje się w realizację wszystkich czterech głównych celów strategii
uczelni.

Cele kształcenia

Absolwent powinien posiadać wiedzę i umiejętności niezbędne do podejmowania decyzji dotyczących narzędzi i rozwiązań na
każdym etapie pisania kodu gry.
Potrafi  podejmować  odpowiedzialne  decyzje  w  procesie  projektowania  gry.  W  szczególności  dotyczy  to  analizy  wpływu
scenariusza gry na przyjęte rozwiązania funkcjonalne oraz wyboru silników i innych narzędzi używanych w trakcie realizacji
projektu.
Powinien posiadać praktyczną znajomość niskopoziomych języków w tworzeniu silników gier, doświadczenie z językami
skryptowymi  (Lua,  Python),  programowaniem  procesorów  graficznych,  programowaniem  sztucznej  inteligencji,
programowaniem  fizyki  czasu  rzeczywistego  oraz  znajomością  zagadnień  związanych  z  zarządzaniem  i  organizacją  pracy
zespołu tworzącego grę.
Będzie  też  znał  zastosowania  programów  typu  gry  lub  symulatory  w  różnych  dziedzinach  życia  (gry  poważne),  w
szczególności uwzględniające wykorzystanie różnych interfejsów komunikujących człowieka z komputerem.
Potrafi pozyskiwać informacje z różnych źródeł, także w języku angielskim, właściwie je interpretować i wyciągać wnioski w
zakresie  zastosowań informatyki  w tworzeniu gier  wideo i  pokrewnych aplikacji  oraz porozumiewać się  w środowisku
zawodowym.

Potrzeby społeczno-gospodarcze

Wskazanie potrzeb społeczno-gospodarczych utworzenia kierunku

Rosnące potrzeby rynku pracy w zakresie zawodów związanych tworzeniem gier wideo, symulatorów, gier poważnych,
aplikacji  wirtualnej  lub  wzbogaconej  rzeczywistości.  Zapotrzebowanie  rynkowe  na  produkty  oparte  na  realistycznych
symulatorach i sztucznej inteligencji.

Wskazanie zgodności efektów uczenia się z potrzebami społeczno-gospodarczymi

Przewidziane  efekty  uczenia  się  pozwalają  na  wykształcenie  osób  posiadających  pogłębioną  wiedzę  o  wielu  różnych
zagadnieniach informatycznych dytyczących tworzenia  gier  wideo,  gier  poważnych,  symulatorów i  innych pokrewnych
aplikacji  oraz  potrafiących  tą  wiedzę  stosować  w  praktyce.  W  szczególności  absolwenci  będą  przygotowani  do  pracy  w
charakterze  programistów  kodu  głównego  gry,  programistów  grafiki,  programistów  fizyki  oraz  programistów  sztucznej
inteligencji.
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Nauka, badania, infrastruktura

Główne kierunki badań naukowych w jednostce
W  Zespole  Zakładów  Informatyki  Stosowanej  prowadzone  są  badania  dotyczące  szeroko  rozumianych  systemów
inteligentnych, w szczególności: stosowana analiza danych, uczenie maszynowe, rozpoznawanie wzorców, pozyskiwanie i
generowanie  wiedzy,  sieci  przypadkowe,  biometria,  inteligentne  systemy  w  bioinformatyce,  transformacje  grafowe,
algorytmy  ewolucyjne,  innowacyjne  projektowanie  inżynierskie  wspomagane  komputerowo,  ocena  i  klasyfikacja  projektów
na podstawie struktur grafowych, języki wizualne i wnioskowanie w projektowaniu, algorytmy automatycznej hp-adaptacji,
interfejsy  bezdotykowe  (np.  BCI),  programowanie  kart  graficznych,  gry  poważne,  symulacje  fizyki  czasu  rzeczywistego,
informatyka  afektywna,  interakcja  człowiek-komputer.

Związek badań naukowych z dydaktyką
Prowadzone badania naukowe pozwalają na przekazywanie studentom wiedzy związanej z aktualnymi trendami w IT. W
szczególności prowadzone badania wykorzystywane są w ramach przedmiotów fakultatywnych oraz seminariów. Główne
kierunki badań prowadzonych w tym zakresie w Zespole Zakładów Informatycznych Wydziału Fizyki, Astronomii i Informatyki
Stosowanej  UJ  to:  programowanie  kart  graficznych  i  wykorzystanie  ich  do  złożonych  obliczeń,  projektowanie  grafiki
komputerowej,  symulacje  fizyki  czasu  rzeczywistego,  gry  poważne,  informatyka  afektywna,  zastosowania  sztucznej
inteligencji,  uczenie  maszynowe.

Opis infrastruktury niezbędnej do prowadzenia kształcenia
Wydział posiada 9 laboratoriów komputerowych wyposażonych w komputery z systemem Windows oraz Linux połączone w
sieć  komputerową.  Laboratoria  te  zapewniają  łącznie  183  miejsca  do  zajęć  praktycznych.  W  szczególności  jedno  z
laboratoriów wyposażone jest w specjalistyczny sprzęt oraz oprogramowanie na potrzeby grafiki komputerowe (Adobe CS6,
Adobe CS4, CS5.5, LabVIEW, Autodesk (AutoCAD), Origin 9.1, Mathematica 9.0.1, Tina, MS Office 2013, Octave). Dostępne
jest  także wyspecjalizowane laboratorium do zajęć z  sieci  komputerowych oraz telekomunikacji.  Wydział  posiada dwa
laboratoria  gier  i  laboratorium  interfejsów  (około  60  stacji  graficznych  z  dwoma  monitorami  przy  stanowisku,  najnowsze
karty  graficzne,  10  telewizorów  full  hd,  około  30  smartfonów,  około  50  tabletów,  zestawy  głośników  i  słuchawek,  studio
fotograficzne, studio motion capture, studio dźwiękowe, kostium mocap XSENS, sprzęt EEG, sprzęt EKG, eyetrackery, opaski
z czujnikami, czepki z czujnikami, gogle VR, aparaty i kamery cyfrowe, oprogramowanie na wymienione urządzenia, pakiety
Adobe Macromedia, pakiety Autodesk 3dsMax/Maia, pakiety Intel Parallel Studio, konsole XBox, urządzenia sterujące do
gier).  Ponadto  na  Wydziale  dostepne  są  nowoczesne  sale  wykładowe  pozwalające  na  prowadzenie  wykładów  z
wykorzystaniem metod audiowizualnych, mniejsze sale pozwalające na prowadzenie ćwiczeń. Wiele z tych sal oraz wszystkie
laboratoria komputerowe wyposażone są w rzutniki multimedialne.
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Program

Podstawowe informacje

Klasyfikacja ISCED: 0613

Liczba semestrów: 4

Tytuł zawodowy nadawany absolwentom: magister

Opis realizacji programu:

W ramach toku studiów student realizuje przedmioty związane z zaawansowanymi zagadnieniami informatycznymi, szeroki
wybór  przedmiotów  fakultatywnych  pozwala  na  indywidualny  dobór  przedmiotów.  Studenci  mają  także  możliwość
korzystania z przedmiotów oferowanych na kierunku Informatyka Stosowana.

Liczba punktów ECTS

konieczna do ukończenia studiów 120

w ramach zajęć prowadzonych z bezpośrednim udziałem nauczycieli akademickich
lub innych osób prowadzących zajęcia 100

którą student musi uzyskać w ramach zajęć z zakresu nauki języków obcych 5

którą student musi uzyskać w ramach modułów realizowanych w formie
fakultatywnej 58

którą student musi uzyskać w ramach praktyk zawodowych 0

którą student musi uzyskać w ramach zajęć z dziedziny nauk humanistycznych lub
nauk społecznych 5

Liczba godzin zajęć

Łączna liczba godzin zajęć: 685

Praktyki zawodowe

Wymiar, zasady i forma odbywania praktyk zawodowych

nie jest wymagana

Ukończenie studiów

Wymogi związane z ukończeniem studiów (praca dyplomowa/egzamin
dyplomowy/inne)

Przygotowanie pracy dyplomowej i zdanie egzaminu dyplomowego
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Efekty uczenia się

Wiedza

Kod Treść PRK

IGK_K2_W01 Absolwent zna i rozumie zaawansowane metody matematyczne niezbędne do
modelowania i analizy zjawisk w rzeczywistości P7U_W, P7S_WG

IGK_K2_W02
Absolwent zna i rozumie zaawansowane metody i narzędzia informatyczne
stosowane do rozwiązywania złożonych problemów związanych z aplikacjami czasu
rzeczywistego z trójwymiarową wizualizacją

P7U_W, P7S_WG

IGK_K2_W03 Absolwent zna i rozumie cywilizacyjne znaczenie matematyki i informatyki oraz ich
zastosowań w różnych dziedzinach życia; P7S_WK

IGK_K2_W04 Absolwent zna i rozumie rodzaje sprzętu i oprogramowania związanego z tworzeniem
gier wideo i pokrewnymi dziedzinami P7U_W, P7S_WG

IGK_K2_W05 Absolwent zna i rozumie bieżące osiągnięcia z zakresu zastosowań informatyki w
tworzeniu gier wideo i pokrewnych dziedzinach P7U_W, P7S_WG

IGK_K2_W06
Absolwent zna i rozumie trendy rozwojowe i nowe osiągnięcia metod grafiki
komputerowej, sztucznej inteligencji, symulacji fizyki czasu rzeczywistego oraz
technologii tworzenia gier wideo

P7S_WG

IGK_K2_W07
Absolwent zna i rozumie zagadnienia etyczne w zawodzie informatyka, problemy
dotyczące bezpieczeństwa w systemach informatycznych, podstawowe zasady prawa
autorskiego i ochrony własności intelektualnej

P7U_W, P7S_WK

Umiejętności

Kod Treść PRK

IGK_K2_U01

Absolwent potrafi posługiwać się zaawansowanymi metodami, technikami i
narzędziami informatycznymi do rozwiązywania złożonych problemów
informatycznych oraz planować i wykonywać eksperymenty w tej dziedzinie,
wykorzystywać nowe technologie tworzenia aplikacji czasu rzeczywistego z
trójwymiarową wizualizacją oraz integrować wiedzę z różnych dziedzin

P7U_U, P7S_UW

IGK_K2_U02
Absolwent potrafi pozyskiwać informacje z różnych źródeł także w języku angielskim,
właściwie je interpretować i wyciągać wnioski w zakresie zastosowań informatyki w
tworzeniu gier wideo i pokrewnych aplikacji oraz porozumiewać się w środowisku
zawodowym

P7U_U, P7S_UK

IGK_K2_U03 Absolwent potrafi opracować i przedstawić zagadnienia dotyczące badań naukowych
w wybranym obszarze informatyki oraz je zaprezentować w języku polskim i obcym P7U_U, P7S_UK

IGK_K2_U04 Absolwent potrafi kierować pracą i pracować w zespołach projektowych, prowadzić
samodzielnie proste projekty P7U_U, P7S_UO

IGK_K2_U05
Absolwent potrafi komunikować się w języku obcym w zakresie informatyki zgodnie z
wymaganiami określonymi dla poziomu B2+ Europejskiego Systemu Opisu
Kształcenia Językowego

P7U_U, P7S_UK

IGK_K2_U06 Absolwent potrafi ocenić istniejące systemy informatyczne w grach wideo i
pokrewnych aplikacjach i zaproponować ich modyfikacje P7U_U, P7S_UW

IGK_K2_U07

Absolwent potrafi wyjaśnić podstawowe pojęcia z zakresu wiedzy o grach wideo,
przedstawić w jaki sposób odnoszą się do konkretnych gier i powiązanych
fenomenów; potrafi przeprowadzić dyskusję dotyczącą gier wideo i dobierać
argumenty z literatury przedmiotu; potrafi przeanalizować krytycznie treść tekstu
teoretycznego z zakresu tematyki gier wideo;

P7S_UW



Efekty uczenia się 8 / 125

Kod Treść PRK

IGK_K2_U08
Absolwent potrafi gromadzić, selekcjonować i krytycznie interpretować informacje
techniczne i przekazywać je zróżnicowanym kręgom odbiorców; samodzielnie
precyzować kierunki dalszego uczenia się i realizować samokształcenie;

P7U_U, P7S_UU

Kompetencje społeczne

Kod Treść PRK

IGK_K2_K01 Absolwent jest gotów do tworzenia i rozwijania wzorów właściwego postępowania w
środowisku pracy i życia informatyka P7U_K

IGK_K2_K02
Absolwent jest gotów do podejmowania inicjatyw, krytycznej oceny siebie oraz
zespołów i organizacji, w których uczestniczy; przewodzenia grupie i ponoszenia
odpowiedzialności za nią

P7U_K

IGK_K2_K03 Absolwent jest gotów do krytycznej oceny odbieranych treści, uznawania znaczenia
wiedzy w rozwiązywaniu problemów poznawczych i praktycznych P7S_KK

IGK_K2_K04
Absolwent jest gotów do wypełniania zobowiązań społecznych, inspirowania i
organizowania działalności na rzecz środowiska społecznego, inicjowania działania na
rzecz interesu publicznego myślenia i działania w sposób przedsiębiorczy

P7S_KO

IGK_K2_K05
Absolwent jest gotów do odpowiedzialnego pełnienia ról zawodowych z
uwzględnieniem zmieniających się potrzeb społecznych, w tym: rozwijania dorobku
zawodu, podtrzymywania etosu zawodu, przestrzegania i rozwijania zasad etyki
zawodowej oraz działania na rzecz przestrzegania tych zasad

P7S_KR
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Plany studiów
Student ma obowiązek zaliczyć w ciągu czterech semestrów co najmniej jeden przedmiot kierunkowy prowadzony w języku
angielskim. Student ma obowiązek uzyskać co najmniej 38 ECTS za przedmioty do wyboru przewidziane w planie studiów ( i
dodatkowo 20 ECTS za Pracownię magisterską ). Może ich być więcej (niżej punktowanych) lub mniej (wyżej punktowanych),
niż uwidocznione w planie studiów 7 przedmiotów do wyboru - liczy się suma punktów ECTS uzyskanych za te przedmioty w
poszczególnych latach studiów. Przedmioty do wyboru mogą być realizowane w innym semestrze niz wynika to z planu. Za
zgodą kierownika studiów Informatyka Gier Komputerowych oraz w miare wolnych miejsc możliwe jest także zaliczenie
przedmiotów  fakultatywnych  z  kierunku  Informatyka  Stosowana.  Nie  można  zaliczać  przedmiotów  fakultatywnych
przeznaczonych dla studentów studiów I stopnia. W przypadku zbyt małej liczby osób lub w innych wyjątkowych sytuacjach
mogą nie być w danym semestrze uruchomione wszystkie przedmioty z  powyższej  listy przedmiotów fakultatywnych.
Ponadto do końca 4 semestru studiów studenci maja obowiązek uzyskać co najmnie 5 ECTS za przedmioty humanistyczne
lub  społeczne  ogólnouniwersyteckie.  Zaliczenie  z  Pracowni  magisterskiej  wystawiane  jest  po  złożeniu  przez  studenta
pozytywnie ocenionej pracy magisterskiej.

Semestr 1

Przedmiot Liczba
godzin

Punkty
ECTS

Forma
weryfikacji

Programowanie grafiki 3D 27 5,0 zaliczenie O

Zarządzanie projektami 18 4,0 zaliczenie O

Prezentowanie informacji i tworzenie dokumentacji 18 4,0 zaliczenie O

Wprowadzenie do tworzenia gier wideo 36 6,0 zaliczenie O

Gry poważne 18 3,0 zaliczenie O

Polskie i międzynarodowe prawo autorskie 18 3,0 zaliczenie O

Geometria 3D dla projektantów gier wideo 36 6,0 egzamin O

Język angielski 18 2,0 zaliczenie O

Szkolenie BHK 4 - zaliczenie O

Grafika konceptowa 18 3,0 zaliczenie F

Fotografia i jej obróbka cyfrowa 27 4,0 zaliczenie F

Tworzenie, obróbka i eksport tekstur 18 3,0 zaliczenie F

Modelowanie 3D – postacie 27 4,0 zaliczenie F

Silnik fizyki 3D 18 3,0 zaliczenie F

Tworzenie scenariuszy 27 4,0 zaliczenie F

Projektowanie poziomów 18 3,0 zaliczenie F

Programowanie urządzeń mobilnych – Apple iOS 9 2,0 zaliczenie F

Student ma obowiązek zaliczyć w ciągu czterech semestrów co najmniej jeden przedmiot kierunkowy prowadzony w języku
angielskim. Student ma obowiązek uzyskać co najmniej 38 ECTS za przedmioty do wyboru przewidziane w planie studiów ( i
dodatkowo 20 ECTS za Pracownię magisterską ). Może ich być więcej (niżej punktowanych) lub mniej (wyżej punktowanych),
niż uwidocznione w planie studiów 7 przedmiotów do wyboru - liczy się suma punktów ECTS uzyskanych za te przedmioty w
poszczególnych latach studiów. Przedmioty do wyboru mogą być realizowane w innym semestrze niz wynika to z planu. Za
zgodą kierownika studiów Informatyka Gier Komputerowych oraz w miare wolnych miejsc możliwe jest także zaliczenie
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przedmiotów fakultatywnych z kierunku Informatyka Stosowana. Nie można zaliczać przedmiotów fakultatywnych
przeznaczonych dla studentów studiów I stopnia. W przypadku zbyt małej liczby osób lub w innych wyjątkowych sytuacjach
mogą nie być w danym semestrze uruchomione wszystkie przedmioty z powyższej listy przedmiotów fakultatywnych.
Ponadto do końca 4 semestru studiów studenci maja obowiązek uzyskać co najmnie 5 ECTS za przedmioty humanistyczne
lub społeczne ogólnouniwersyteckie. Zaliczenie z Pracowni magisterskiej wystawiane jest po złożeniu przez studenta
pozytywnie ocenionej pracy magisterskiej.

Semestr 2

Przedmiot Liczba
godzin

Punkty
ECTS

Forma
weryfikacji

Programowanie symulacji fizyki w rzeczywistym czasie 36 6,0 egzamin O

Seminarium specjalistyczne 18 2,0 zaliczenie O

Język angielski 18 3,0 egzamin O

Programowanie gier w C++ 36 6,0 zaliczenie F

Wprowadzenie do game studies 18 3,0 zaliczenie O

Pracownia języków skryptowych w grach wideo 18 4,0 zaliczenie F

Podstawy obróbki i wykorzystania w grach grafiki dwuwymiarowej 36 6,0 zaliczenie F

Zasady tworzenia scenorysów 9 1,0 zaliczenie F

Modelowanie 3D – otoczenie 27 4,0 zaliczenie F

Wstęp do modelowania 3D 36 6,0 egzamin F

Animacja 2D 36 6,0 zaliczenie F

Animacja 3D 36 6,0 egzamin F

Technologia motion capture 27 4,0 zaliczenie F

Projektowanie interfejsów użytkownika 18 3,0 zaliczenie F

Projektowanie mechaniki gier wideo 18 3,0 zaliczenie F

Interakcja człowiek-komputer 18 3,0 zaliczenie F

Pracownia robotyki 18 3,0 zaliczenie F

Warsztaty sztucznej inteligencji I 36 6,0 zaliczenie F

Semestr 3

Przedmiot Liczba
godzin

Punkty
ECTS

Forma
weryfikacji

Podstawy sztucznej inteligencji 36 6,0 egzamin O

Systemy wszechobecne, kontekstowe i afektywne 36 6,0 egzamin O

Seminarium magisterskie I 18 2,0 zaliczenie O

Grafika konceptowa 18 3,0 zaliczenie F

Fotografia i jej obróbka cyfrowa 27 4,0 zaliczenie F

Tworzenie, obróbka i eksport tekstur 18 3,0 zaliczenie F
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Przedmiot Liczba
godzin

Punkty
ECTS

Forma
weryfikacji

Modelowanie 3D – postacie 27 4,0 zaliczenie F

Silnik fizyki 3D 18 3,0 zaliczenie F

Tworzenie scenariuszy 27 4,0 zaliczenie F

Projektowanie poziomów 18 3,0 zaliczenie F

Programowanie urządzeń mobilnych – Apple iOS 9 2,0 zaliczenie F

Warsztaty sztucznej inteligencji II 36 6,0 zaliczenie F

Przedmiot humanistyczny lub społeczny ogólnouniwersytecki 18 2,0 - O

Student ma obowiązek zaliczyć w ciągu czterech semestrów co najmniej jeden przedmiot kierunkowy prowadzony w języku
angielskim. Student ma obowiązek uzyskać co najmniej 38 ECTS za przedmioty do wyboru przewidziane w planie studiów ( i
dodatkowo 20 ECTS za Pracownię magisterską ). Może ich być więcej (niżej punktowanych) lub mniej (wyżej punktowanych),
niż uwidocznione w planie studiów 7 przedmiotów do wyboru - liczy się suma punktów ECTS uzyskanych za te przedmioty w
poszczególnych latach studiów. Przedmioty do wyboru mogą być realizowane w innym semestrze niz wynika to z planu. Za
zgodą kierownika studiów Informatyka Gier Komputerowych oraz w miare wolnych miejsc możliwe jest także zaliczenie
przedmiotów fakultatywnych z kierunku Informatyka Stosowana. Nie można zaliczać przedmiotów fakultatywnych
przeznaczonych dla studentów studiów I stopnia. W przypadku zbyt małej liczby osób lub w innych wyjątkowych sytuacjach
mogą nie być w danym semestrze uruchomione wszystkie przedmioty z powyższej listy przedmiotów fakultatywnych.
Ponadto do końca 4 semestru studiów studenci maja obowiązek uzyskać co najmnie 5 ECTS za przedmioty humanistyczne
lub społeczne ogólnouniwersyteckie. Zaliczenie z Pracowni magisterskiej wystawiane jest po złożeniu przez studenta
pozytywnie ocenionej pracy magisterskiej. Jeżeli student już zrealizował przedmiot "Wprowadzenie do game studies" w
semestrze 2 to nie może go realizować ponownie w semestrze 4.

Semestr 4

Przedmiot Liczba
godzin

Punkty
ECTS

Forma
weryfikacji

Seminarium magisterskie II 18 2,0 zaliczenie O

Wprowadzenie do game studies 18 3,0 zaliczenie O

Pracownia języków skryptowych w grach wideo 18 4,0 zaliczenie F

Podstawy obróbki i wykorzystania w grach grafiki dwuwymiarowej 36 6,0 zaliczenie F

Zasady tworzenia scenorysów 9 1,0 zaliczenie F

Modelowanie 3D – otoczenie 27 4,0 zaliczenie F

Wstęp do modelowania 3D 36 6,0 egzamin F

Animacja 2D 36 6,0 zaliczenie F

Animacja 3D 36 6,0 egzamin F

Technologia motion capture 27 4,0 zaliczenie F

Projektowanie interfejsów użytkownika 18 3,0 zaliczenie F

Projektowanie mechaniki gier wideo 18 3,0 zaliczenie F

Interakcja człowiek-komputer 18 3,0 zaliczenie F

Pracownia robotyki 18 3,0 zaliczenie F
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Przedmiot Liczba
godzin

Punkty
ECTS

Forma
weryfikacji

Pracownia magisterska 60 20,0 zaliczenie O

Zaawansowane metody sztucznej inteligencji 36 6,0 egzamin F

O - obowiązkowy
F - fakultatywny
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Sylabusy
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Programowanie grafiki 3D
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia niestacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00N.210.5cb0973840e21.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okres
Semestr 1

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 9, laboratoria: 18

Liczba
punktów ECTS
5.0

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Umiejętności – Student potrafi:

U1
absolwent potrafi samodzielnie zaprogramować pełną
aplikację graficzną wykorzystującą potok
renderowania we współczesnych kartach graficznych.

IGK_K2_U01 projekt

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć
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wykład 9

laboratoria 18

przygotowanie projektu 110

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
137

ECTS
5.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
27

ECTS
1.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
18

ECTS
0.7

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Potok renderowania we współczesnych kartach graficznych U1

2.

Podstawowa aplikacja graficzna:
Tworzenie bufora wierzchołków i indeksów
Tworzenie programu cieniującego wierzchołki ("shader" wierzchołków)
Tworzenie programu cieniującego fragmenty/pixele ("shader" fragmentów)
Tworzenie bufora kolorów
Uruchomienie aplikacji

U1

3.

Zarządzanie kamerą:
Przekształcenia perspektywy i kamery
Tworzenie buforów uniform
Przesyłanie w.w. macierzy do programów cieniujących i dokonanie przekształceń
wierchołków

U1

4.

Teksturowanie:
Wczytywanie tekstury do pamięci.
Właściwości tekstury
Filtrowanie/interpolacja tekstury
Jednostki teksturujące.

U1

5.

Oświetlenie:
Wektory normalne
Model oświetlenia Phonga
Transformacja wektorów normalnych
Implementacja oświetlenia w szaderze fragmentów.

U1

6. Światła wielokrotne:
"Multi pass rendering" U1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektów, wykład z prezentacją multimedialną, ćwiczenia laboratoryjne, konsultacje

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład projekt
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Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria projekt
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Zarządzanie projektami
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia niestacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00N.210.5c810f42c2322.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okres
Semestr 1

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 9, ćwiczenia: 9

Liczba
punktów ECTS
4.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Omawia się podstawowe pojęcia, parametry, klasyfikacje projektów oraz opis procesu zarządzania projektem.

C2 Przedstawia się podstawy klasycznych metod zarządzania projektami.

C3 Przedstawia się zagadnienia dotyczące organizacji prac projektowych, budowy i działania efektywnego zespołu
projektowego.

C4 Omawia się podstawy elastycznych technik zarządzania projektem, oparte na manifeście Agile.

C5 Ćwiczenia: elastyczne techniki zarządzania projektami oparte na manifeście Agile.

C6 Ćwiczenia: biznesplan nowego przedsięwzięcia biznesowego.
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Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1
student ma możliwość pogłębienia wiedzy w zakresie
procesu przedsiębiorczości indywidualnej (od pomysłu
do uruchomienia biznesu).

IGK_K2_W03 zaliczenie pisemne,
projekt, prezentacja

W2

student uzyskuje możliwość pogłębienia wiedzy
w zakresie roli przywódcy i lidera zespołu oraz funkcji
pełnionych przez innych członków zespołu
projektowego w ramach różnych technik zarządzania
projektami informatycznymi.

IGK_K2_W03 zaliczenie pisemne

Umiejętności – Student potrafi:

U1
student uzyskuje możliwość pogłębienia wiedzy
dotyczącej typologii zespołów, jak również
umiejętności budowania oraz zasad współpracy
w zespołach projektowych.

IGK_K2_U04 zaliczenie pisemne

U2

student uzyskuje możliwość pogłębienia wiedzy
i umiejętności w zakresie przywództwa oraz roli lidera
w pracach zespołowych prowadzonych w ramach
różnych technik zarządzania projektami
informatycznymi (ćwiczenia: techniki zarządzania
projektami opartymi na manifeście Agile).

IGK_K2_U08 zaliczenie pisemne,
projekt, prezentacja

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1

student ma możliwość pozyskania kompetencji
w zakresie nawiązywania i pogłębiania współpracy
w zespole interdyscyplinarnym, uwarunkowań
niezbędnych do osiągania efektu synergii,
poprawnego określania celów zespołu, sposobów ich
osiągania oraz roli lidera zespołu
interdyscyplinarnego.

IGK_K2_K03 zaliczenie pisemne

K2
student uzyskuje możliwość pogłębienia wiedzy
i kompetencji w zakresie innowacji, jako narzędzia
przedsiębiorczości informatycznej.

IGK_K2_K04 zaliczenie pisemne,
projekt, prezentacja

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 9

ćwiczenia 9

przygotowanie projektu 30

przygotowanie prezentacji multimedialnej 5

uczestnictwo w egzaminie 2

przygotowanie do egzaminu 20
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przygotowanie się do sprawdzianu zaliczeniowego 10

studiowanie literatury wskazanej przez prowadzącego
zajęcia 15

samodzielna nauka dotycząca treści poruszanych
na zajęciach 15

konsultacje 5

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
120

ECTS
4.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
18

ECTS
0.7

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Cele i zakres tematyczny modułu oraz szczegółowe omówienie warunków jego
zaliczenia. W1

2. Proces przedsiębiorczości indywidualnej. W1

3. Podstawowe pojęcia, parametry, klasyfikacje projektów. Wybrane metody i
techniki klasycznego zarządzania projektami. W2

4. Organizacja prac projektowych. Role członków zespołu, liderów oraz przełożonych
funkcyjnych w zarządzaniu pracami projektowymi. W2

5. Zasady budowy i działalności efektywnego zespołu projektowego. U1, U2

6. Biznesplan dla nowych przedsięwzięć informatycznych oraz innych - analiza
finansowo - ekonomiczna przedsięwzięcia biznesowego. K2

7. Współpraca w interdyscyplinarnym zespole. K1

8. Komunikacja w zawiązywaniu współpracy projektowej ze środowiskiem społeczno
- gospodarczym. K2

9. Innowacje w projektach informatycznych. K2

10. Podstawy elastycznych technik zarządzania projektem opartych na manifeście
Agile. W2, U2

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wykład konwencjonalny, wykład z prezentacją multimedialną, dyskusja, analiza przypadków, ćwiczenia przedmiotowe,
konsultacje, praca grupowa

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
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Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład zaliczenie pisemne

Zaliczenie modułu obejmuje: zaliczenie ćwiczeń oraz pisemny
egzamin końcowy. Warunkiem przystąpienia do pisemnego
egzaminu końcowego modułu jest zaliczenie ćwiczeń.
Szczegółowe warunki zaliczenia modułu są omówione na
pierwszych zajęciach.

ćwiczenia zaliczenie pisemne,
projekt, prezentacja

Zaliczenie ćwiczeń – obowiązkowa obecność na zajęciach,
wykonanie i prezentacja na zajęciach grupowych prac
projektowych oraz kolokwium zaliczeniowe. Warunkiem
dopuszczenia do kolokwium zaliczeniowego ćwiczeń jest
wykonanie i prezentacja prac projektowych w wyznaczonym
terminie.

Wymagania wstępne i dodatkowe
Studenci powinni posiadać znajomość podstawowych zagadnień w zakresie: • teorii organizacji i zarządzania, • cyklu życia
produktu, • teorii innowacji, • zarządzania finansami w przedsiębiorstwie, • zmienności otoczenia społeczno –
gospodarczego w szczególności w kontekście zmian technologicznych, • zastosowania ICT w działalności biznesowej, •
umiejętności podejmowania decyzji, • koncepcji zarządzania ryzykiem, • przeprowadzania analiz z zastosowaniem statystyki
opisowej.
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Prezentowanie informacji i tworzenie dokumentacji
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia niestacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00N.210.5cb0973874f36.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okres
Semestr 1

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
ćwiczenia: 18

Liczba
punktów ECTS
4.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Przekazanie wiedzy na temat podstawowych wyznaczników i przebiegu procesów komunikacyjnych.

C2 Uświadomienie słuchaczom znaczenia konwencji i kontekstu w projektowaniu przekazu komunikacyjnego.

C3 Zapoznanie studentów z metodami projektowania komunikacji wizualnej i językowej.

C4 Przekazanie wiedzy w zakresie tworzenia dokumentacji projektowej, ze szczególnym uwzględnieniem
dokumentowania projektów growych (game design document).

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji
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Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 student zna podstawowe modele procesu
komunikowania IGK_K2_W01 projekt

W2 student zna najważniejsze pojęcia związane
z komunikowaniem IGK_K2_W03 projekt

W3 student rozumie wyznaczniki skutecznego
komunikowania IGK_K2_W03 projekt

W4 student rozumie znaczenie dokumentowania procesu
projektowego IGK_K2_W03 projekt

W5
student zna metody prowadzenia dokumentacji
projektowej, ze szczególnym uwzględnieniem
dokumentacji growej (game design document)

IGK_K2_W04 projekt

Umiejętności – Student potrafi:

U1 przeprowadzić (krytyczną) analizę różnych rodzajów
komunikatów IGK_K2_U07 projekt

U2 konstruować skuteczne komunikaty językowe
i wizualne IGK_K2_U01 projekt

U3 stworzyć dokumentację projektową (np. game design
document) IGK_K2_U04 projekt

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 włączania się w różnorodne procesy komunikacyjne
będąc świadomym reguł jakie nimi rządzą IGK_K2_K03 projekt

K2 kompetentnego i krytycznego obioru komunikatów
z różnych źródeł, wejścia z nimi w dialog IGK_K2_K01 projekt

K3 wzięcia udziału w ważnej części procesu zarządzania
projektem jakim jest tworzenie dokumentacji IGK_K2_K02 projekt

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

ćwiczenia 18

przygotowanie projektu 15

zbieranie informacji do zadanej pracy 30

studiowanie literatury wskazanej przez prowadzącego
zajęcia 15

poprawa projektu 10

samodzielna nauka dotycząca treści poruszanych
na zajęciach 20

projektowanie 10

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
118

ECTS
4.0
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Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
18

ECTS
0.7

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Podstawowe pojęcia i modele związane z procesem komunikowania. W1, W2, U2, K1

2. Krytyczna analiza procesu komunikowania. W3, U1, K2

3. Prezentowanie informacji w postaci wizualnej. W2, U2, U3

4. Projektowanie komunikacji wizualnej i językowej. Obraz jako dowód i wyjaśnienie. W2, U2, K1

5. Tworzenie dokumentacji projektowej ze szczególnym uwzględnieniem
dokumentacji growej (game design document) W4, W5, U3, K3

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

analiza tekstów, wykład konwencjonalny, wykład konwersatoryjny, wykład z prezentacją multimedialną, analiza przypadków,
metody e-learningowe

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

ćwiczenia projekt Przygotowanie infografiki o tematyce growej lub game design documentu.
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Wprowadzenie do tworzenia gier wideo
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia niestacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00N.210.5cb097388d997.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okres
Semestr 1

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
laboratoria: 36

Liczba
punktów ECTS
6.0

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 podstawy tworzenia gier IGK_K2_W04,
IGK_K2_W05 projekt

Umiejętności – Student potrafi:

U1 dobrać oprogramowanie i wykorzystać istniejące
w nich komponenty aby stworzyć prostą grę wideo IGK_K2_U01 projekt

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 samodzielnego pozyskiwania informacji w celu
stworzenia grywideo IGK_K2_K03 projekt, prezentacja
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Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

laboratoria 36

przygotowanie prezentacji multimedialnej 25

przygotowanie projektu 119

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
180

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
36

ECTS
1.3

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
36

ECTS
1.3

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Silniki do gier - przegląd W1, U1

2. tworzenie prostych scen w wybranym silniku U1, K1

3. Dodawanie obiektów fizycznych do obiektów graficznych U1

4. Oświetlanie scen U1

5. Tworzenie skryptów U1

6. Pozyskiwanie i tworzenie assetów do gier U1

7. Import assetów do silnika gry U1

8. Tworzenie materiałów i shaderów U1

9. Tworzenie efektów graficznych (np. efekty cząsteczkowe) U1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

seminarium, burza mózgów, wykład z prezentacją multimedialną, dyskusja, ćwiczenia przedmiotowe, konsultacje

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria projekt, prezentacja
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Gry poważne
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia niestacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00N.210.5cb09738a72ee.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okres
Semestr 1

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 18

Liczba
punktów ECTS
3.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Zapoznanie studentów z tematyką gier poważnych (serious games)

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 zagadnienie gier poważnych (serious games) IGK_K2_W03,
IGK_K2_W07 esej



Sylabusy 27 / 125

W2 zagadnienie grywalizacji (gamification) IGK_K2_W03,
IGK_K2_W07 esej

W3 podstawy informatyki afektywnej (affective
computing)

IGK_K2_W03,
IGK_K2_W05,
IGK_K2_W07

esej

Umiejętności – Student potrafi:

U1
wybrać właściwą metodologię uczenia ze wsparciem
gier komputerowych. Student potrafi ocenić różne
możliwe rozwiązania w tym zakresie.

IGK_K2_U06,
IGK_K2_U07, IGK_K2_U08 esej

U2 zaprojektować grę poważną i przygotować
profesjonalną dokumentację projektową.

IGK_K2_U02,
IGK_K2_U03,
IGK_K2_U04,
IGK_K2_U06,
IGK_K2_U07, IGK_K2_U08

esej

U3 stosować techniki związane z grywalizacją. IGK_K2_U06,
IGK_K2_U07, IGK_K2_U08 esej

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1

podejmowania inicjatyw związanych z wykorzystaniem
gier poważnych, symulatorów, informatyki afektywnej
i grywalizacji w różnych dziedzinach życia
i gospodarki. Potrafi zaproponować odpowiednie
rozwiązania lub krytycznie ocenić przedstawione
rozwiązania dla różnych obszarów zastosowań, grup
zawodowych.

IGK_K2_K02, IGK_K2_K03,
IGK_K2_K04, IGK_K2_K05 esej

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 18

samodzielna nauka dotycząca treści poruszanych
na zajęciach 22

przeprowadzenie badań literaturowych 20

przygotowanie eseju 30

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
90

ECTS
3.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
18

ECTS
0.7

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Gry poważne i ich klasyfikacja W1
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2. Gry edukacyjne W1, W2, W3, U1, U3, K1

3. Symulacje. Symulacje militarne W1, U1, K1

4. Gry w ochronie zdrowia W1, W3, U1, K1

5. Gry dla instytucji rządowych i korporacji biznesowych. Gry na rzecz zmian
społecznych. Inne obszary zastosowań gier poważnych W1, W2, W3, U1, U3, K1

6. Informatyka afektywna W3, U1, K1

7. Grywalizacja W2, U3, K1

8. Projektowanie gier poważnych U2

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wykład z prezentacją multimedialną, dyskusja

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład esej

Przygotowanie eseju na jeden z trzech tematów: rozwinięcie pewnego
fragmentu wykładu; uzupełnienie wykładu o zagadnienia związane z grami
poważnymi, a nie poruszane na wykładzie; analiza przypadku, konkretna
gra (lub gry) przeanalizowane przy użyciu koncepcji, zasad, modeli i
wzorców omówionych na wykładzie

Wymagania wstępne i dodatkowe
Obecność na wykładach (dozwolone dwie nieusprawiedliwione obecności).
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Polskie i międzynarodowe prawo autorskie
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia niestacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGKN.210.5cb09738c11f1.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Nauki prawne

Klasyfikacja ISCED
0421Prawo

Kod USOS

Okres
Semestr 1

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
seminarium: 18

Liczba
punktów ECTS
3.0

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1
student ma podstawową wiedzę na temat źródeł
międzynarodowego i polskiego prawa autorskiego,
a także więdzę szczegółową na temat wybranych
zagadnień i instytucji prawa autorskiego.

IGK_K2_W05,
IGK_K2_W06 zaliczenie pisemne

W2
zastosować wyspecjalizowaną wiedzę z zakresu prawa
autorskiego do rozwiązywania prostych problemów
praktycznych (np. w zakresie dozwolonego użytku, czy
konstrukcji umów)

IGK_K2_W04,
IGK_K2_W05 zaliczenie pisemne

Umiejętności – Student potrafi:
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U1 odnaleźć i zastosować właściwe przepisy prawa
autorskiego. IGK_K2_U02, IGK_K2_U07 zaliczenie pisemne

U2
umiejętność samodzielnej oceny podstawowych
klauzul umów prawnoautorskich oraz zastosowania
właściwego instrumentarium ochrony praw
wyłącznych

IGK_K2_U02, IGK_K2_U07 zaliczenie pisemne

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1
przełamanie bariery trudności w rozumieniu
i stosowaniu przepisów prawa, bezpieczeństwo
w korzystaniu i rozpowszechnianiu twórczości poprzez
internet.

IGK_K2_K02, IGK_K2_K03,
IGK_K2_K05 zaliczenie pisemne

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

seminarium 18

uczestnictwo w egzaminie 3

przygotowanie do egzaminu 5

przygotowanie do zajęć 30

analiza orzecznictwa 10

analiza aktów normatywnych 10

rozwiązywanie kazusów 10

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
86

ECTS
3.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
18

ECTS
0.7

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1.
Polskie, europejskie i międzynarodowe źródła prawa autorskiego (konwencja
berneńska, umowa TRIPS, ACTA, dyrektywy WE w tym w szczególności dyrektywa
o społeczeństwie informacyjnym oraz o telewizji interaktywnej, prawo autorskie i
prawa pokrewne, ustawa o ochronie baz danych).

W1, U1, K1

2.
Przedmiot ochrony prawnoautorskiej (pojęcie własności intelektualnej, rodzaje
praw wyłączonych, pojęcie utworu, kategorie utworów, twórczość zależna i
inspirowana, ochrona idei i pomysłów, utwory zbiory, specyfika utworu
audiowizualnego wyłączenia spod ochrony prawnoautorskiej).

W1, W2, U2, K1
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3. Podmiot praw autorskich (twórca, utwory współtwórcze, utwory połączone, utwory
zbiorowe, twórczość pracownicza, studencka i naukowa) W1, W2, U2, K1

4. Osobiste prawa autorskie (w tym w szczególności prawo do oznaczania utworu
imieniem i nazwiskiem twórcy oraz prawo do integralności utworu) W2, U1, U2, K1

5.
Majątkowe prawa autorskie (prawo do rozporządzani i korzystania, prawo do
wynagrodzenia, pojęcie i przykłady pól eksploatacji, czas trwania majątkowych
praw autorskich)

W2, U1, U2, K1

6.
Umowy z zakresu prawa autorskiego (podstawowe klauzule umów
prawnoautorskich, umowa przenosząca majątkowe prawa autorskie, umowa
licencyjna, rodzaje umów licencyjnych, licencje w internecie, licencje open
source/free software i open content, w tym Creative Commons)

W2, U1, U2, K1

7. Szczególne postanowienia dotyczące utworów audiowizualnych (pozycja
producenta, prawa do wynagrodzeń, umowy). W2, U1, U2, K1

8. Szczególne postanowienia dotyczące programów komputerowych. W2, U1, U2, K1

9. Ochrona praw autorskich (roszczenia przysługujące w przypadku naruszenia
osobistych i majątkowych praw autorskich) W2, U1, U2, K1

10. Prawa pokrewne (prawo do artystycznych wykonań, prawa do fonogramu i
wideogramu, prawa do nadań) W2, U1, U2, K1

11.
Nowe trendy w rozwoju prawa autorskiego (dyrektywa o zbiorowym zarządzaniu,
dyrektywa o prawie autorskim na Jednolitym Rynku Cyfrowym, ochrona gier
wideo)

W2, U1, U2, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

analiza tekstów, wykład z prezentacją multimedialną, dyskusja, rozwiązywanie zadań, konsultacje

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

seminarium zaliczenie pisemne zdany egzamin (test jednokrotnego wyboru)

Wymagania wstępne i dodatkowe
brak



Sylabusy 32 / 125

Geometria 3D dla projektantów gier wideo
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia niestacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00N.210.5cb09736e957b.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okres
Semestr 1

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
egzamin

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 18, laboratoria: 18

Liczba
punktów ECTS
6.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1
Uzupełnienie wiedzy dotyczącej narzędzi matematycznych, przedstawienie podstawowych algorytmów i bibliotek
programistycznych związanych z modelowaniem i obliczeniami dla potrzeb tworzenia gier wideo i pokrewnych
aplikacji czasu rzeczywistego.

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:
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W1
zaawansowane pojęcia i metody geometrii
obliczeniowej niezbędne do modelowania obiektów
i procesów

IGK_K2_W01,
IGK_K2_W03 egzamin pisemny

W2
zaawansowane metody, algorytmy i narzędzia
informatyczne stosowane do rozwiązywania złożonych
problemów związanych z aplikacjami czasu
rzeczywistego z trójwymiarową wizualizacją

IGK_K2_W02,
IGK_K2_W03,
IGK_K2_W04,
IGK_K2_W06

egzamin pisemny

W3
trendy rozwojowe i nowe osiągnięcia metod geometrii
obliczeniowej i grafiki komputerowej w aplikacjach
czasu rzeczywistego.

IGK_K2_W06 egzamin pisemny

Umiejętności – Student potrafi:

U1

posługiwać się zaawansowanymi metodami,
technikami i narzędziami geometrii obliczeniowej
i grafiki komputerowej do projektowania i tworzenia
aplikacji czasu rzeczywistego z trójwymiarową
wizualizacją

IGK_K2_U01 egzamin pisemny,
zaliczenie na ocenę

U2

posługiwać się zaawansowanymi metodami,
technikami i narzędziami informatycznymi
do rozwiązywania złożonych problemów
geometrycznych narzędziami informatycznymi oraz
wykorzystywać te umiejętności w analizie,
projektowaniu i tworzeniu aplikacji czasu
rzeczywistego z trójwymiarową wizualizacją.

IGK_K2_U06,
IGK_K2_U07, IGK_K2_U08

egzamin pisemny,
zaliczenie na ocenę

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1
krytycznej oceny odbieranych treści, uznawania
znaczenia wiedzy z zakresu geometrii obliczeniowej
i pokrewnych zagadnień w rozwiązywaniu problemów
poznawczych i praktycznych

IGK_K2_K03 egzamin pisemny

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 18

laboratoria 18

uczestnictwo w egzaminie 2

przygotowanie do ćwiczeń 62

Przygotowanie do sprawdzianów 20

przygotowanie do egzaminu 60

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
180

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
36

ECTS
1.3

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
18

ECTS
0.7
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* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1.

Punkty (wektory afiniczne) i kierunki (wektory liniowe) we współrzędnych
jednorodnych. Ortogonalizacja Grama-Schmidta. Układy współrzędnych i
transformacje wierzchołkowe. Proste i płaszczyzny w 3D, równania funkcyjne i
równania parametryczne. Algorytmy obliczające odległości i miejsca
geometryczne. „Znakowana” odległość punktu od płaszczyzny. Transformacje
liniowe prostych i płaszczyzn. Macierze. Podstawowe algorytmy macierzowe.
Zagadnienia liniowe. Diagonalizacja macierzy. Obroty, odbicia, skalowania,
rzutowania, ścinania. Współrzędne jednorodne. Kwaterniony. Algorytmy
interpolacji kwaternionowej.

W1, W2, W3, U1, K1

2.

Modele w grafice komputerowej. Biblioteki do obsługi modeli. Potok graficzny we
współczesnych kartach graficznych. Obsługa renderowania w silnikach gier.
Rasteryzacja i operacje na fragmentach. Aplikacje demonstrujące transformacje
(przesunięcia, obrotu, odbicia, skalowania, rzutowania) na siatkach obiektów
wykonywane na procesorze głównym (CPU) albo wykonywane na karcie graficznej
(GPU). Zrównoleglanie obliczeń związanych z transformacjami na siatkach
obiektów. Biblioteki programistyczne do obsługi obliczeń i operacji na punktach,
wektorach, macierzach, prostych, płaszczyznach. Intergracja tych bibliotek z
silnikiem gier. Aplikacje umożliwiające rysowanie. Obsługa kamery. Manipulacje
bryłą widzenia.

W2, W3, U1, U2, K1

3.

Bryła widzenia. Rzutowania ortogonalne perspektywiczne. Znormalizowane
współrzędne urządzenia (NDC). Triki w grafice komputerowej związane z
manipulacją transformacjami rzutowania. Algorytmy wyznaczania pierwiastków
równań algebraicznych. Algorytm Newtona-Raphsona. Śledzenie promieni (ray
tracing). Algorytmy promień-trójkąt, promień-wielokąt, promień-pudełko.
Wyznaczanie przecięć promienia ze sferą, elipsoidą, walcem i torusem.
Wyznaczanie wektorów normalnych dla powierzchni. Wyznaczanie promieni
odbitych i załamanych. Wyznaczanie obszaru widoczności. Wolumeny okalające.
Metoda PCA (Principal Component Analysis). Konstrukcja i testy okalającego
pudełka, sfery, elipsoidy lub walca.

W2, W3, U1, U2, K1

4.

Model RGB i inne modele koloru. Podstawowe operacje na kolorach. Modelowanie
źródeł światła. Model oświetlenia Blinna-Phonga. Odwzorowania tekstur.
Filtrowanie i mipmaping. Oświetlanie tekstury światłem otoczenia, dyfuzyjnym i
lustrzanym. Cieniowanie Gouraud. Cieniowanie Phonga. Mapowanie wypukłości.
Fizyczne modele odbić światła. Dwukierunkowa funkcja rozkładu odbicia (BRDF).
Model Cooka – Torrance’a z mapami tekstury i połysku.Odbicie fresnelowskie.
Porównanie różnych modeli oświetlenia.

W2, W3, U1, U2, K1

5.

Krzywe kubiczne. Krzywe Hermite’a. Reparametryzacja krzywych i sklejanie
krzywych. Krzywe Beziera. Splajny Catmulla-Roma. B-Splajny. Replikacja punktów
kontrolnych. Globalizacja B-splajnu. Algorytm Coxa – de Boora. Nierównomierne B-
Splajny. NURBS-y. Trójścian Freneta. Płaty 3D wielomianowe. Płaty bikubiczne.
Płaty Beziera. Wektory styczne i normalne dla płatów bikubicznych. Płaty NURBS.

W1, W2, W3, U1, U2, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wykład z prezentacją multimedialną, rozwiązywanie zadań, ćwiczenia laboratoryjne, ćwiczenia przedmiotowe

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład egzamin pisemny
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Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria zaliczenie na ocenę

Wymagania wstępne i dodatkowe
Brak
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Grafika konceptowa
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia niestacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00N.250.5cb09738e0541.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okresy
Semestr 1, Semestr 3

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 9, ćwiczenia: 9

Liczba
punktów ECTS
3.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Celem przedmiotu jest zdobycie wiedzy i umiejętności odbioru i projektowania dzieł graficznych, znajomość
stosowanych konwencji i teorii estetycznych, ze szczególnym uwzględnieniem odniesień semantycznych.

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 rolę konwencji estetycznych w komunikacji między
twórcą a użytkownikiem IGK_K2_W06 prezentacja



Sylabusy 37 / 125

W2 posiada wiedzę na temat funkcji znaku, plakatu
i grafiki w kulturze IGK_K2_W06 prezentacja

Umiejętności – Student potrafi:

U1 zaproponować założenia projektu graficznego
przekazującego określone treści IGK_K2_U07 zaliczenie ustne

U2 przeprowadzić krytyczną analizę przedstawionego
projektu graficznego IGK_K2_U02 zaliczenie ustne

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 prowadzenie dyskusji dotyczącej konceptów
graficznych i ich odbioru IGK_K2_K03 zaliczenie ustne

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 9

ćwiczenia 9

zbieranie informacji do zadanej pracy 30

przygotowanie prezentacji multimedialnej 30

przygotowanie projektu 10

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
88

ECTS
3.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
18

ECTS
0.7

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu
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1.

Postrzeganie jako proces identyfikowania.

Percepcja w procesie poznawczym.

Rodzaje ekspresji estetycznej.

Estetyka. Kryteria piękna.

Sytuacja estetyczna i interaktywność.

Kompozycja - podstawowy czynnik kształtowania obrazu.

Obraz a narracja.

Obraz i jego funkcja semantyczna. Znak ikoniczny jako narzędzie wizualnego
przekazywania reści.

Konwencje estetyczne a przekazywanie treści.

Pojęcie symbolu i metafory wizualnej. Światło jako element symboliczny.

W1, W2, U1, U2, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

seminarium, wykład z prezentacją multimedialną, dyskusja, analiza przypadków

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład zaliczenie ustne obecność i wykazanie się wiedzą podczas dyskusji

ćwiczenia prezentacja Uczestnictwo w dyskusji oraz pozytywna ocena z prezentacji określonego
zagadnienia
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Fotografia i jej obróbka cyfrowa
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia niestacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00N.250.5cb0973907ab7.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okresy
Semestr 1, Semestr 3

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
laboratoria: 27

Liczba
punktów ECTS
4.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Celem przedmiotu jest zapoznanie studentów z praktycznymi podstawami fotografi cyfrowej, w szczególności
procesem obróbki zdjęć.

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 proces powstawanie obrazu fotograficznego w jego
fizycznych i technicznych aspektach IGK_K2_W04 zaliczenie ustne
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W2 metody przetwarzania i sposoby zapisu obrazu IGK_K2_W06 zaliczenie ustne, projekt

Umiejętności – Student potrafi:

U1 dobrać sprzęt fotograficzny do zamierzonych celów IGK_K2_U08 zaliczenie ustne

U2 wykonać poprawne technicznie zdjęcie, zaprojektować
sesję fotograficzną i pracować z modelem IGK_K2_U04 projekt

U3
dokonać obróbki zdjęcia (postprocessing) przy pomocy
właściwie dobranego oprogramowania, wykonać
fotomontaż

IGK_K2_U01 projekt

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1
krytycznej analizy fotografii z uwzględnieniem jakości
technicznej, kontekstu historycznego i walorów
artystycznych

IGK_K2_K03 zaliczenie ustne

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

laboratoria 27

przygotowanie projektu 50

przygotowanie do ćwiczeń 38

konsultacje 5

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
120

ECTS
4.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
27

ECTS
1.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
27

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu



Sylabusy 41 / 125

1.

* Proces wykonywania zdjęcia. Czas, przesłona, ogniskowa, czułość, jasność,
głębia ostrości

* Sprzęt fotograficzny i jego zastosowanie

* Co to jest „dobrze zdjęcie”. poprawność techniczna, kompozycja, stylistyka

* Elementy historii i estetyki fotografii, gatunki i style

* Sposób zapisu zdjęcia i jego konsekwencje dla dalszego przetwarzania

* Postprocessing, programy graficzne do obróbki fotografii

* Retusz zdjęcia

* Fotomontaże, stylizacja, grafizacja, wykorzystanie w kompozycjach złożonych

* Praca z modelem w studio fotograficznym

* Przygotowanie zdjęć do druku

W1, W2, U1, U2, U3, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektów, wykład z prezentacją multimedialną, ćwiczenia laboratoryjne, konsultacje

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria zaliczenie ustne, projekt obecność na zajęciach laboratoryjnych, oddanie zadań domowych i
projektów zaliczeniowych
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Tworzenie, obróbka i eksport tekstur
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia niestacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00N.250.5cb0973922a86.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okresy
Semestr 1, Semestr 3

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
laboratoria: 18

Liczba
punktów ECTS
3.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Nauka prawidłowego rozkładania siatki i teksturowania modelu 3D.

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Umiejętności – Student potrafi:

U1 przygotować teksturowanie dla modelu 3D IGK_K2_U01 zaliczenie na ocenę
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Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

laboratoria 18

Samodzielne rozwiązywanie zadań komputerowych 72

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
90

ECTS
3.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
18

ECTS
0.7

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
18

ECTS
0.7

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1.

Techniki i tematy z teksturowania
1.Prawidłowy UVW Mapping i Unwraping.
2.Tworzenie powielanej tekstury (tile)
3.Rodzaje tekstur
4.Wypalanie tekstur
5.Edytor materiałów - tworzenie shaderów
6.Eksport do silnika 3D

U1

2.
Przygotowanie kilku zestawów tekstur
1. Zestaw tilowanych tekstur
2. Zestaw tekstur budynku
3. Tekstura postaci

U1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wykład z prezentacją multimedialną, ćwiczenia przedmiotowe

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria zaliczenie na ocenę Warunkiem zaliczenia jest obecność na zajęciach i wykonanie wszystkich
zadań.

Wymagania wstępne i dodatkowe
Wstęp do modelowania 3D
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Modelowanie 3D – postacie
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia niestacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00N.250.5cb097393de3c.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okresy
Semestr 1, Semestr 3

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
laboratoria: 27

Liczba
punktów ECTS
4.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Zapoznanie studentów z technikami modelowanie postaci.

C2 Zapoznanie studentów topologią postaci.

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 podstawową anatomią człowieka niezbędną
do modelowania postaci. IGK_K2_W02 projekt
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W2 topologię postaci 3D (głowy, dłonie, stopy) IGK_K2_W02 projekt

Umiejętności – Student potrafi:

U1 stworzyć topologię postaci potrzebną
do wykorzystania w produkcji gier i animacji. IGK_K2_U01 projekt

U2 modelować postaci na bazie szkicu/projektu
(bluerprint). IGK_K2_U01 projekt

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 przygotowania modelu 3D postaci w oparciu szkic,
projekt lub concept art. IGK_K2_K03 projekt

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

laboratoria 27

przygotowanie projektu 40

przygotowanie do zajęć 40

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
107

ECTS
4.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
27

ECTS
1.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
27

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Zapoznanie się z anatomią człowieka. W1, U1, U2

2. Topologia siatki postaci 3D pod katem gier i animacji. W2, U1

3. Modelowanie szczegółów: głowy, dłonie, stopy. W1, W2, U1

4. Modelowanie postaci na bazie bluerprint. W1, W2, U2, K1

5. Modelowanie postaci low-poly. U1

6. Model postaci high-poly. W1, W2, U1, U2, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

ćwiczenia laboratoryjne
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Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria projekt Wykonanie modelu postaci high-poly.

Wymagania wstępne i dodatkowe
Znajomość oprogramowania w którym student będzie modelował obiekty.
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Silnik fizyki 3D
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia niestacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00N.250.5cb0973958d98.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okresy
Semestr 1, Semestr 3

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
laboratoria: 18

Liczba
punktów ECTS
3.0

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 jak działają silniki fizyczne w grach wideo
IGK_K2_W02,
IGK_K2_W03,
IGK_K2_W06

projekt

Umiejętności – Student potrafi:

U1 użyć silnik fizyki do symulacji konkretnej sceny IGK_K2_U01,
IGK_K2_U02, IGK_K2_U04 projekt

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:
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K1 samodzielnie zaprojektować scene 3D która będzie
symulowana fizycznie IGK_K2_K04, IGK_K2_K05 projekt

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

laboratoria 18

przygotowanie projektu 72

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
90

ECTS
3.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
18

ECTS
0.7

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
18

ECTS
0.7

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Przegląd silników fizycznych W1

2. Tworzenie brył sztywnych U1, K1

3. Tworzenie brył sztywnych składających się z kilku kształtów kolizyjnych W1, U1, K1

4. Złączki (jointy) pomiędzy obiektami fizycznymi W1, U1, K1

5. Właściwości fizyczne symulowanych ciał W1

6. Skryptowanie fizycznego zachowania się obiektów (np. pola siłowe, wiatr) W1, U1, K1

7. Detekcja kolizji obiektów W1, U1

8. Pętla gry oraz pętla fizyczna gry W1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

dyskusja, ćwiczenia laboratoryjne

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria projekt
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Tworzenie scenariuszy
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia niestacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00N.250.5cb0973975074.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okresy
Semestr 1, Semestr 3

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
seminarium: 27

Liczba
punktów ECTS
4.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1

Przedmiot o charakterze wprowadzającym, prezentujący podstawowe zagadnienia tworzenia scenariusza gry
video oraz podstawy teorii fabuły. Jego celem jest wprowadzić słuchaczy w najważniejsze zagadnienia związane
z przygotowywaniem narracji interaktywnej oraz konstruowania centralnych elementów scenariusza gry cyfrowej:
postaci, wątków oraz realiów, w których rozgrywa się opowianie. Wskazuje też cechy charakterystyczne narracji
prowadzonej w medium gier i opisuje sposoby wykorzystywania ich specyfiki w praktyce scenopisarskiej..

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:
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W1
student wie, czym wyróżniają się praktyki narracyjne
w grach cyfrowych i w jaki sposób łączą się
ze specyfiką oprogramowania oraz sprzętu.

IGK_K2_W04,
IGK_K2_W05 projekt

Umiejętności – Student potrafi:

U1
samodzielnie przygotować podstawy scenariusza gry
cyfrowej, posługując się podstawowymi pojeciami
z zakresu scenopisarstwa.

IGK_K2_U07 projekt

U2
poszerzać wiedzę z zakresu projektowania fabuły oraz
scenariusza gry oraz samodzielnie poszukiwać źródeł
inspiracji w tekstach kultury.

IGK_K2_U02 projekt

U3 pracować w zespole projektowym, przyjmując zarówno
rolę lidera jak członka grupy. IGK_K2_U04 projekt

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1
krytycznie odnosić się do istniejących gier cyfrowych,
wskazując zarówno zastosowane w nich rozwiązania
projektowe i narracyjne, jak ich uwikłania
ideologiczne.

IGK_K2_K03 projekt

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

seminarium 27

przygotowanie projektu 45

zbieranie informacji do zadanej pracy 30

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
102

ECTS
4.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
27

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Podstawy teorii narracji. Specyfika poetyki gier cyfrowych i jej związki z aspektem
technologicznym oprogramowania i sprzętu. W1

2.
Gatunki gier cyfrowych i ich odpowiedniki w mediach tradycyjnych. Podstawowe
struktury narracyjne gier i ich ideologiczne uwarunkowania. Etyczne aspekty
tworzenia scenariusza. Przygotowanie wstępnych projektów gier w grupach
projektowych.

U1, U2, U3, K1

3.
Postaci grywalne w grach cyfrowych jako bohateowie i awatary. Postaci
niezależne oraz przeciwnicy. Specyfika odbioru gry cyfrowej. Projektowanie
bohaterów gier w gruach projektowych.

U1, U2, U3, K1
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4.
Światy gier cyfrowych jako encyklopedie i przestrzenie. Opowiadanie z pomocą
środowiska. Związki przestrzeni w grach z ideologicznym obrazem przestrzeni w
innych mediach. Projektowanie światów gier w grupach projektowych.

U1, U2, U3, K1

5.
Opowiadanie w grach: narracja tradycyjna, interaktywna oraz emergentna.
Prowadzenie wątków a kontruowanie poziomów. Praktyki opowiadania w innych
mediach a specyfika gier cyfrowych. Projektowanie przebiegu akcji gry w grupach
projektowych.

U1, U2, U3, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektów, seminarium, wykład konwersatoryjny

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

seminarium projekt
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Projektowanie poziomów
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia niestacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00N.250.5cb097399183a.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okresy
Semestr 1, Semestr 3

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
laboratoria: 18

Liczba
punktów ECTS
3.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Zapoznanie studentów z metodami projektowania poziomów w grach wideo

C2 Przekazanie wiedzy z zakresu ewaluacji projektowanych poziomów

C3 Uświadomienie słuchaczom problemów związanych z wpływem projektowania poziomów na balans i strukturę
rozgrywki

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:
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W1 student zna różne paradygmaty projektowania
poziomów gier 2D i 3D

IGK_K2_W01,
IGK_K2_W02,
IGK_K2_W06

projekt

W2
student rozumie związek projektowania gier
z konstrukcją linii fabularnej utworu, komunikowaniem
scenariusza

IGK_K2_W03,
IGK_K2_W06 projekt

W3 student zna podstawowe metody prowadzenia uwagi
gracza, narracji przestrzenią IGK_K2_W05 projekt

Umiejętności – Student potrafi:

U1 zaprojektować poziom do gry 2D lub 3D
z uwzględnieniem specyfiki gatunku IGK_K2_U01 projekt

U2 wykorzystać popularne oprogramowanie
gamedeveloperskie do stworzenia poziomu

IGK_K2_U01,
IGK_K2_U02, IGK_K2_U04 projekt

U3 ewaluować wyniki własnej i cudzej pracy w zakresie
projektowania poziomów IGK_K2_U06, IGK_K2_U07 projekt

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 podjęcia roli projektanta gier wideo w zakresie
projektowania poziomów IGK_K2_K02 projekt

K2
użycia metod projektowania poziomów
do komunikowania zróżnicowanych treści za pomocą
gier

IGK_K2_K04 projekt

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

laboratoria 18

przygotowanie projektu 30

przygotowanie do zajęć 15

samodzielna nauka dotycząca treści poruszanych
na zajęciach 15

zbieranie informacji do zadanej pracy 10

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
88

ECTS
3.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
18

ECTS
0.7

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
18

ECTS
0.7

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe
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Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Podstawowe pojęcia i problemy związane z projektowaniem poziomów (znaczenie
terminu "poziom") W1, U1

2. Poziomy jako sposób komunikowania fabuły i kierowania uwagą użytkownika W2, U1

3. Paradygmaty projektowania poziomów (quest, setting i inne) W1, W2, U1

4. Projektowanie poziomów i architektura W1, W2, W3, U1, U3, K1,
K2

5. Ewaluacja poziomów W1, W2, W3, U3, K1, K2

6. Wykorzystanie popularnych narzędzi gamedeveloperskich do projektowania
poziomów

W1, W2, W3, U1, U2, U3,
K1, K2

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektów, burza mózgów, wykład konwencjonalny, wykład z prezentacją multimedialną, analiza przypadków,
ćwiczenia laboratoryjne, metody e-learningowe, ćwiczenia przedmiotowe

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria projekt Przygotowanie kompletnego projektu poziomu oraz jego implementacja w
silniku (lub bez)
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Programowanie urządzeń mobilnych – Apple iOS
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia niestacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00N.250.5cb09739abdf2.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okresy
Semestr 1, Semestr 3

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
laboratoria: 9

Liczba
punktów ECTS
2.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 zapoznanie studentów z podstawami języka Swift

C2 zapoznanie studentów ze środowiskiem iOS oraz XCode

C3 przekazanie wiedzy z zakresu tworzenia aplikacji mobilnych

C4 stworzenie prostej aplikacji na platformmę iOS

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:
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W1 podstawy języka Swift 5 IGK_K2_W05 projekt

W2 architekturę aplikacji iOS IGK_K2_W05 projekt

W3 różne metody dostępu do danych w aplikacjach iOS IGK_K2_W05 projekt

W4 różne podejścia do tworzenia widoków oraz potrafi
używać komponentów do ich budowy IGK_K2_W05 projekt

Umiejętności – Student potrafi:

U1 zainstalować oraz skonfigurować środowisko XCode IGK_K2_U02 projekt

U2 stworzyć widoki aplikacji za pomocą Storyboards IGK_K2_U02 projekt

U3 obsłużyć prostą bazę danych w aplikacji mobilnej IGK_K2_U02 projekt

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 tworzenia prostych aplikacji mobilnych na platformę
iOS IGK_K2_K01, IGK_K2_K03 projekt

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

laboratoria 9

przygotowanie projektu 51

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
60

ECTS
2.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
9

ECTS
0.3

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
9

ECTS
0.3

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Zapoznanie ze środowiskiem MacOS oraz XCode U1

2. Praca na repozytorium Git w środowisku XCode U1, K1

3. Uruchamianie oraz konfiguracja emulatora U1, K1

4. Wprowadzenie do Package.swift W1, W2, U1

5. Podstawy języka Swift 5 W1, K1

6. Praca z Playground W1, W2, U1

7. Przegląd podstawowych komponentów Storyboard W4, U2, K1

8. Połączenie komponentów z kodem: IBAction, IBOutlet W1, W4, U2, K1
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9. Przechodzenie pomiędzy widokami W1, U2, K1

10. Bardziej zaawansowane komponenty Storyboard, np. mapview, webview. W1, W4, U2, K1

11. Instalacja rozszerzeń XCode W2, U1, K1

12. Tworzenie bazy danych na podstawie Realm W1, W2, W3, U3, K1

13. Pobieranie danych z zewnętrznych serwerów W1, W2, U3, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

ćwiczenia laboratoryjne, ćwiczenia przedmiotowe

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria projekt
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Programowanie symulacji fizyki w rzeczywistym czasie
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia niestacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00N.220.5cb0973a1d681.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okres
Semestr 2

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
egzamin

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 18, laboratoria: 18

Liczba
punktów ECTS
6.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Przekazanie studentom wiedzy i praktycznych umiejętności dotyczących programowania symulacji fizyki
w rzeczywistym czasie z możliwością interakcji z symulacją poprzez obiekty z wirtualnego świata.

C2 Przekazanie studentom podstaw tworzenia silników gier.

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:
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W1
modele matematyczne i fizyczne układów punktów
materialnych, brył sztywnych, brył miękkich, brył
szkieletowych (przegubowych) oraz płynów.

IGK_K2_W01,
IGK_K2_W03 egzamin ustny

W2 metody projektowania i tworzenia silników fizyki
w aplikacjach czasu rzeczywistego.

IGK_K2_W02,
IGK_K2_W03,
IGK_K2_W04,
IGK_K2_W05,
IGK_K2_W06

egzamin ustny

Umiejętności – Student potrafi:

U1
zaprojektować i wykonać symulacje układów punktów
materialnych, brył sztywnych, brył miękkich, brył
szkieletowych (przegubowych) oraz płynów.

IGK_K2_U01, IGK_K2_U04 egzamin ustny, projekt

U2 ocenić rozwiązania zaimplementowane w silnikach
fizyki i zaproponować ich modyfikacje. IGK_K2_U06, IGK_K2_U08 egzamin ustny, projekt

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 student zna uwarunkowania pracy projektanta lub
programisty fizyki. IGK_K2_K01, IGK_K2_K03 egzamin ustny

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 18

laboratoria 18

wykonanie ćwiczeń 38

przygotowanie projektu 50

przygotowanie do egzaminu 56

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
180

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
36

ECTS
1.3

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
18

ECTS
0.7

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu
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1.

Znaczenie programowania fizyki w kontekście tworzenia gier wideo. Ogólna
metodyka opisywania ruchu układu fizycznego (stopnie swobody, zmienne stanu,
wektor stanu, równanie ewolucji). Dyskretyzacja równania ewolucji oraz główne
zadania silnika fizyki. Synchronizacja silnika fizyki z pętlą główną gry. Algorytmy
fizyki ze stałym krokiem czasowym oraz algorytmy z adaptywnym krokiem
czasowym.

W1, W2, K1

2.

Metodyka numerycznego rozwiązywania równań dynamiki punktu materialnego w
rzeczywistym czasie. Struktury danych reprezentujące punkt materialny. Algorytm
Eulera. Algorytm Verleta. Algorytmy leap frog, mid point, Heuna i inne algorytmy.
Schematy jawne i niejawne. Zagadnienie stabilności algorytmów. Modelowanie
układów punktów materialnych (modele cząsteczkowe). Bezstanowe i
przechowujące stan modele cząsteczkowe. Algorytmy dyskretne (a posteriori) i
ciągłe (a priori) obsługi kolizji. Podział algorytmu detekcji kolizji na fazy detekcji
kolizji i odpowiedzi kolizji. Metody optymalizacji detekcji zderzeń obiektów.
Modelowanie zderzeń punktów materialnych z nieruchomymi obiektami. Algorytm
Eulera dla punktów materialnych wraz z dyskretnym algorytmem obsługi kolizji
punktów z płaszczyzną. Algorytm Eulera dla punktów materialnych wraz z ciągłym
algorytmem obsługi kolizji punktów z płaszczyzną. Algorytmy detekcji zderzeń
punktu materialnego z trójkątem oraz z wielokątem. Wzajemne zderzenia partikli.

W1, W2, U1, U2

3.
Modele układów elastycznych (mass spring systems, soft bodies). Podstawowe
zalety i wady modeli układów elastycznych (mass spring systems, soft bodies).
Najpopularniejsze optymalizacje i modyfikacje modeli (fast mass spring systems,
position based dynamics, shape matching). Symulacja włosów. Symulacja ubrań.

W1, W2, U1, U2

4.

Modele brył sztywnych. Równania Newtona-Eulera ruchu bryły sztywnej.
Reprezentacja struktury danych dla bryły sztywnej z użyciem macierzy obrotu, z
użyciem kwaternionów lub z użyciem kątów Eulera. Równania ruchu z użyciem
tych reprezentacji. Zalety i wady trzech podstawowych sposobów reprezentacji
ruchu obrotowego bryły sztywnej (kąty Eulera, macierz obrotu, kwaterniony).
Zderzenia brył sztywnych. Etap ogólny (broad phase) oraz etap szczegółowy
(narrow phase) algorytmu obsługi detekcji kolizji. Twierdzenie SAT (separating
axis theorem). Funkcja odwzorowania nośnika (support mapping function).
Algorytmy selekcjonowania zderzeń brył sztywnych (BS, AABB, OBB, SAP).
Algorytm detekcji zderzeń dwóch prostopadłościanów. Najpopularniejsze
algorytmy etapu ogólnego detekcji kolizji oparte na partycjonowaniu
przestrzennym. Algorytm Lina-Canny’ego wyznaczający parę najbliższych
elementów dwóch wypukłych wielościanów oraz jego realizacja z użyciem
obszarów Woronoja (metoda V-clip). Algorytm Gilberta-Johnsona-Keerthi’ego.
Modelowanie fizyki zderzeń (collision response) brył sztywnych metodą impulsu
siły kontaktowej. Metody globalne i lokalne obsługi kolizji. Metody karne (penalty
methods).

W1, W2, U1, U2

5. Modelowanie za pomocą brył przegubowych (articulated bodies). Relacje
skalowania w modelowaniu człowieka. W1, W2, U1, U2

6.

Równanie falowe jako model drgającej struny. Tworzenie siatki Eulera dla
dyskretyzacji równań różniczkowych cząstkowych. Różne sposoby reprezentacji
pochodnych i przybliżania równań różniczkowych dyskretnymi równaniami
różnicowymi. Algorytm numerycznego całkowania jednowymiarowego równania
dyfuzji oraz jednowymiarowego równania falowego. Zagadnienia dotyczące
dokładności, stabilności i wydajności różnych algorytmów. Przykłady schematów
reprezentacji pochodnych na siatce Eulera dla dwuwymiarowego równania
falowego. Flagowanie komórek. Metody lagranżowskie i metody eulerowskie
modelowania płynów. Elementu płynu, strumień płynu, ciśnienie płynu, konwekcja
oraz przepływ płynu. Modelowanie płynów nieściśliwych poprzez równanie
Naviera-Stokesa i równanie ciągłości. Modele płytkiej wody. Algorytmy całkowania
równań płynów nieściśliwych oparte o metodę MAC (marker and cell).
Modelowanie płynu metodą SPH (smoothed particle hydrodynamics). Zalety i
wady metody SPH. Siły napięcia powierzchniowego w metodzie SPH.

W1, W2, U1, U2

7. Układy i zjawiska modelowane przez silniki fizyki - samochody, samoloty i statki. W2, U2, K1
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Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektów, wykład z prezentacją multimedialną, ćwiczenia laboratoryjne, ćwiczenia przedmiotowe

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład egzamin ustny Egzamin ustny w oparciu o listę przedstawionych zagadnień.

laboratoria projekt Samodzielnie wykonana symulacja.

Wymagania wstępne i dodatkowe
Zaliczony kurs "Geometria 3D dla projektantów gier wideo"



Sylabusy 62 / 125

Seminarium specjalistyczne
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia niestacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00N.220.5cb0973a5473d.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okres
Semestr 2

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
seminarium: 18

Liczba
punktów ECTS
2.0

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Umiejętności – Student potrafi:

U1
student umie wyszukiwać i analizować materiały
potrzebne do przygotowania prezentacji zagadnienia
z obszaru informatyki gier komputerowych

IGK_K2_U02 prezentacja

U2
student umie w zwięzły i precyzyjny sposób
przedstawić prezentację zagadnienia dotyczącego
badań naukowych lub stanu techniki z obszaru
informatyki gier komputerowych

IGK_K2_U03 prezentacja
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Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

seminarium 18

zbieranie informacji do zadanej pracy 32

przygotowanie prezentacji multimedialnej 10

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
60

ECTS
2.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
18

ECTS
0.7

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Prezentacja wyników pracy magisterskiej. U1, U2

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

seminarium

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

seminarium prezentacja Wygłoszenie odpowiedniej liczby seminariów, ocenionych na co najmniej
dostatecznie.

Wymagania wstępne i dodatkowe
Obecność na zajęciach (student może mieć co najwyżej dwie nieusprawiedliwione nieobecności)
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Programowanie gier w C++
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia niestacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00N.220.5cb0973a38ec7.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okres
Semestr 2

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 18, laboratoria: 18

Liczba
punktów ECTS
6.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Celem kursu jest udział studentów w budowie gry wideo w oparciu o wysokopoziomowe narzędzia, z naciskiem
na kompletność projektu i pracę zespołową.

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:
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W1
student zna strukturę i specyfikę komponentów
składających się na grę wideo. Student rozumie role
poszczególnych twórców w procesie budowy gry
wideo.

IGK_K2_W04 zaliczenie

Umiejętności – Student potrafi:

U1

tworzyć komponenty gry wideo przy użyciu języków
pochodnych C++ oraz narzędzi, bibliotek i środowisk
wysokopoziomowych. Student potrafi samodzielnie
poszukiwać rozwiązania problemów przy użyciu
ogólnodostępnych źródeł, oraz pracy grupowej.

IGK_K2_U04,
IGK_K2_U07, IGK_K2_U08 projekt

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1
pracy w środowisku grupowym. Potrafi zgłaszać
żądania, egzekwować je od współpracowników oraz
dostarczać rozwiązania na czas.

IGK_K2_K02 projekt

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 18

laboratoria 18

przygotowanie projektu 144

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
180

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
36

ECTS
1.3

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
18

ECTS
0.7

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1.
Tworzenie założeń projektu gry wideo. Budowa Game Design Document. Ocena
szans realizacji założeń projektu. Wybór technologii. Budowa aplikacji w
wybranych środowiskach 2D lub 3D. Okresowa krytyczna ewaluacja projektu oraz
korekta założeń. Raportowanie.

W1, U1, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

burza mózgów, ćwiczenia laboratoryjne
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Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład zaliczenie

laboratoria projekt

Wymagania wstępne i dodatkowe
-
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Wprowadzenie do game studies
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia niestacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00N.2A0.5cb0973b77c61.20

Języki wykładowe
Angielski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okresy
Semestr 2, Semestr 4

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
seminarium: 18

Liczba
punktów ECTS
3.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Zapoznanie studentów z najważniejszymi koncepcjami dyscypliny jaką jest groznawstwo (game studies /
ludologia)

C2 Uświadomienie słuchaczom problemów związanych z funkcjonowaniem w przestrzeni społecznej i kulturowej
zjawiska gier wideo

C3 Przekazanie wiedzy z zakresu zastosowania badań groznawczych w praktyce wytwarzania gier wideo

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji
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Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 student zna najważniejsze paradygmaty groznawstwa
(historyczne i aktualne)

IGK_K2_W03,
IGK_K2_W05

zaliczenie pisemne,
zaliczenie na ocenę,
raport

W2 student rozumie znaczenie refleksji groznawczej dla
wytwórstwa gier komputerowych

IGK_K2_W02,
IGK_K2_W05

zaliczenie pisemne,
zaliczenie na ocenę,
raport

W3 student rozumie miejsce gier we współczesnym
i historycznym krajobrazie kulturowym

IGK_K2_W03,
IGK_K2_W06

zaliczenie pisemne,
zaliczenie na ocenę,
raport

W4 student wie jakie są podstawowe elementy budujące
rozgrywkę jako aktywność i grę jako system IGK_K2_W05

zaliczenie pisemne,
zaliczenie na ocenę,
raport

W5 student rozumie złożoność uwarunkowań jakim
podlega tworzenie gier komputerowych

IGK_K2_W06,
IGK_K2_W07

zaliczenie pisemne,
zaliczenie na ocenę,
raport

Umiejętności – Student potrafi:

U1 wskazać najważniejsze koncepcje groznawcze IGK_K2_U03
zaliczenie pisemne,
zaliczenie na ocenę,
raport

U2 zreferewać zawartość wybranych, najważniejszych
tekstów groznawczych IGK_K2_U02

zaliczenie pisemne,
zaliczenie na ocenę,
raport

U3 krytycznie odnieść się do najważniejszych problemów
groznawstwa i przedstawić odpowiednią argumentację IGK_K2_U08

zaliczenie pisemne,
zaliczenie na ocenę,
raport

U4 przeprowadzić analizę tekstu źródłowego IGK_K2_U07, IGK_K2_U08
zaliczenie pisemne,
zaliczenie na ocenę,
raport

U5 wziąć udział w dyskusji najważniejszych problemów
groznawstwa formułując argumenty i kontrargumenty IGK_K2_U07

zaliczenie pisemne,
zaliczenie na ocenę,
raport

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 dyskutowania najważniejszych zjawisk świata gier IGK_K2_K03
zaliczenie pisemne,
zaliczenie na ocenę,
raport

K2 student posiada wrażliwość na treści i sposoby ich
komunikowania zawarte w grach wideo IGK_K2_K05

zaliczenie pisemne,
zaliczenie na ocenę,
raport

K3 student zdaje sobie sprawę z kulturowej doniosłości
zjawiska jakim są gry komputerowe IGK_K2_K03, IGK_K2_K05

zaliczenie pisemne,
zaliczenie na ocenę,
raport

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

seminarium 18
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przygotowanie raportu 30

przygotowanie do zajęć 30

przygotowanie referatu 10

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
88

ECTS
3.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
18

ECTS
0.7

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Historia groznawstwa. W1, U1

2. Wprowadzenie do game studies. W1, W2, U1, U2, U4, K1,
K2, K3

3. Gry jako media. W1, W2, U1, U2, U3, U4,
K1, K2, K3

4. Gatunki gier wideo. W4, U4, U5, K1

5. Archeologia mediów. W1, U1, U4, U5

6. Filozoficzna próba ujęcia pojęcia gry. W1, W3, W4, U3, U4, K1,
K3

7. Retoryki proceduralne. W4, W5, U4, U5, K1

8. Alegorie kontroli. W4, W5, U4, U5, K1, K2,
K3

9. Immersja. W4, W5, U1, U4, K1, K2,
K3

10. Cielesność (ucieleśnienie/embodiment) W4, W5, U2, U4, U5, K1,
K2, K3

11. Rasa, naród, płeć w grach. W4, U4, U5, K1, K2, K3

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

analiza tekstów, seminarium, burza mózgów, dyskusja, analiza przypadków

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

seminarium zaliczenie pisemne, zaliczenie na ocenę,
raport

Przygotowanie szczegółowych raportów z lektury
wszystkich tekstów. Udział w dyskusji na
zajęciach.
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Pracownia języków skryptowych w grach wideo
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia niestacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00N.2A0.5cb0973a710b6.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okresy
Semestr 2, Semestr 4

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
laboratoria: 18

Liczba
punktów ECTS
4.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Znajomość najbardziej popularnych języków skryptowych takich jak Python, Bash, JavaScript, Lua.

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 znajomość języka Python na poziomie
średniozaawansowanym

IGK_K2_W02,
IGK_K2_W03,
IGK_K2_W06

projekt
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W2 znajomość języka JavaScript na poziomie
średniozaawansowanym

IGK_K2_W02,
IGK_K2_W03,
IGK_K2_W06

projekt

W3 znajomość języka powłoki Bash na poziomie
średniozaawansowanym

IGK_K2_W02,
IGK_K2_W03,
IGK_K2_W06

projekt

W4 znajomość języka Lua na poziomie
średniozaawansowanym

IGK_K2_W02,
IGK_K2_W03,
IGK_K2_W06

projekt

Umiejętności – Student potrafi:

U1 tworzyć skrypty w języku powłoki Bash IGK_K2_U03 projekt

U2 tworzyć skrypty w języku Python IGK_K2_U01,
IGK_K2_U02, IGK_K2_U03 projekt

U3 tworzyć skrypty w języku JavaScript IGK_K2_U01,
IGK_K2_U02, IGK_K2_U03 projekt

U4 tworzyć skrypty w języku Lua IGK_K2_U01,
IGK_K2_U02, IGK_K2_U03 projekt

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 tworzenia skryptów na potrzeby gier w jednym
z najpopularniejszych języków skryptowych IGK_K2_K01, IGK_K2_K03 projekt

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

laboratoria 18

przygotowanie projektu 82

zbieranie informacji do zadanej pracy 20

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
120

ECTS
4.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
18

ECTS
0.7

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
18

ECTS
0.7

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Wprowadznie do języka powłoki Bash W3, U1, K1

2. Wprowadzenie do języka Python W1, U2, K1

3. Wzorce projektowe w Pythonie W1, U2, K1
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4. Tworzenie prostych gier w PyGame W1, U2, K1

5. Wprowadzenie do języka JavaScript W2, U3, K1

6. Wprowadzenie do języka TypeScript W2, U3, K1

7. Tworzenie gier w języku JavaScript W2, U3, K1

8. Podstawy języka Lua W4, U4, K1

9. Tworzenie skryptów do gier w języku Lua W4, U4, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektów, ćwiczenia laboratoryjne

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria projekt Trzy projekty w różnych językach skryptowych oddane w terminie.

Wymagania wstępne i dodatkowe
Brak
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Podstawy obróbki i wykorzystania w grach grafiki dwuwymiarowej
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia niestacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00N.2A0.5cb0973a8f806.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okresy
Semestr 2, Semestr 4

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 18, laboratoria: 18

Liczba
punktów ECTS
6.0

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 metody przetwarzania i obróbki obrazów cyfrowych. IGK_K2_W05 zaliczenie na ocenę, brak
zaliczenia

Umiejętności – Student potrafi:

U1 zastosować metody przetwarzania grafiki cyfrowej. IGK_K2_U01,
IGK_K2_U02, IGK_K2_U03 zaliczenie na ocenę

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 współpracy zespołowej przy tworzeniu projektów. IGK_K2_K01, IGK_K2_K03 zaliczenie na ocenę, brak
zaliczenia
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Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 18

laboratoria 18

przygotowanie projektu 40

przygotowanie do ćwiczeń 40

wykonanie ćwiczeń 40

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
156

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
36

ECTS
1.3

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
18

ECTS
0.7

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Grafika pikselowa i wektorowa
Raster i rendering W1, U1, K1

2. Percepcja koloru i modele koloru W1

3. Transformacje i filtry
Tekstury W1, U1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektów, wykład konwencjonalny, ćwiczenia laboratoryjne

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład brak zaliczenia

laboratoria zaliczenie na ocenę

Wymagania wstępne i dodatkowe
Znajomość podstaw grafiki komputerowej. Zaliczenie projektów wykonanych w ramach pracowni specjastycznej.
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Zasady tworzenia scenorysów
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia niestacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00N.2A0.5cb0973aab72d.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okresy
Semestr 2, Semestr 4

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
seminarium: 9

Liczba
punktów ECTS
1.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Zapoznanie studentów z problematyką tworzenia scenorysów

C2 Przekazanie wiedzy z zakresu metod projektowania i tworzenia scenorysów

C3 Uświadomienie słuchaczom użyteczności scenorysowania w projektowaniu zarówno obiektów multimedialnych
jak i interaktywnych (gier i interfejsów)

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:
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W1 student zna podstawowe metody konstruowania
scenorysów. Wie jakie są ich rodzaje. IGK_K2_W02 projekt

W2
student rozumie rolę scenorysu w procesie
projektowania obiektu multimedialnego lub
interaktywnego.

IGK_K2_W04 projekt

Umiejętności – Student potrafi:

U1 zaprojektować rożne rodzaje scenorysów. IGK_K2_U01 projekt

U2 oznaczyć w scenorysie pracę kamery, sposób
montażu, ruch wewnątrz kadru. IGK_K2_U01 projekt

U3 użyć scenorysu w procesie projektowania interfejsu. IGK_K2_U01, IGK_K2_U04 projekt

U4 stworzyć scenorys na potrzeby elementów produkcji
growej IGK_K2_U01, IGK_K2_U07 projekt

U5 użyć popularnego oprogramowania graficznego
do stworzenia scenorysu. IGK_K2_U01 projekt

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 użycia scenorysów jako medot komunikacji w trakcie
produkcji obiektu multimedialnego lub interaktywnego IGK_K2_K02, IGK_K2_K03 projekt

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

seminarium 9

przygotowanie projektu 15

poprawa projektu 5

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
29

ECTS
1.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
9

ECTS
0.3

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Podstawowe pojęcia związane z tworzeniem scenorysów oraz rodzaje
storyboardów. W1, U1, K1

2. Elementy języka filmowego z zastosowaniem do gier wideo i multimediów. W2, U2, K1

3. Projektowanie scenorysów i ich rola w procesie tworzenia obiektów
multimedialnych i interaktywnych. W2, U3, K1

4. Posługiwanie się popularnym oprogramowaniem graficznym w celu tworzenia
scenorysów. U1, U2, U3, U4, U5, K1
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5. Interpretacja i ewaluacja senorysów. Analiza przypadków użycia. W1, W2, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektów, wykład konwencjonalny, wykład z prezentacją multimedialną, analiza przypadków, ćwiczenia
laboratoryjne, ćwiczenia przedmiotowe

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

seminarium projekt Przygotowanie kompletnego scenorysu pojedynczej sceny multimedialnej
lub interaktywnej.
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Modelowanie 3D – otoczenie
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia niestacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00N.2A0.5cb0973ac6fbe.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okresy
Semestr 2, Semestr 4

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
laboratoria: 27

Liczba
punktów ECTS
4.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Zapoznanie studentów z technikami modelowanie obiektów otoczenia.

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 metody generowania topologii 3D odpowiednie dla
danego obiektu. IGK_K2_W02 projekt

Umiejętności – Student potrafi:
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U1 wykorzystać metody modelowanie do tworzenia
modeli 3D dla obiektów z otoczenia. IGK_K2_U01 projekt

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 tworzenia modeli 3D z otoczenia. IGK_K2_K03 projekt

K2 tworzenia modeli 3D według schematów, projektów,
lub grafik konceptowych. IGK_K2_K03 projekt

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

laboratoria 27

przygotowanie projektu 30

przygotowanie do zajęć 45

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
102

ECTS
4.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
27

ECTS
1.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
27

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Podstawy manipulacji wierzchołkami. W1, U1, K1, K2

2. Prototypowanie przy użyciu prymitywów. W1, U1, K1

3. Metody modelowanie obiektów organicznych. W1, U1, K1

4. Metody modelowania obiektów mechanicznych. W1, U1, K1, K2

5. Metody modelowania obiektów Automotive (pojazdy). W1, U1, K2

6. Metody modelowania architektury. W1, U1, K1, K2

7. Proceduralne generowanie geometrii. W1, U1, K1

8. Modelowanie kształtów abstrakcyjnych w oparciu o symulacje cząsteczkowe. W1, U1, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

ćwiczenia laboratoryjne
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Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria projekt Wykonanie modelu pomieszczenia wraz z jak największa ilością obiektów
znajdujących się wewnątrz.

Wymagania wstępne i dodatkowe
Znajomość oprogramowania w którym student będzie modelował obiekty.
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Wstęp do modelowania 3D
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia niestacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00N.2A0.5cb0973ae1bdc.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okresy
Semestr 2, Semestr 4

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
egzamin

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 9, ćwiczenia: 27

Liczba
punktów ECTS
6.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1
Wykład omawia teoretyczne zagadnienia związane z modelowaniem brył i późniejszym wykorzystaniem tych
modeli przez gry bądź inne programy renderujące sceny 3D. Ćwiczenia służą nabyciu praktycznej umiejętności
tworzenia modeli 3D.

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:
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W1

Student posiada pogłębioną wiedzę w zakresie
modelowania 3D; zna narzędzia oraz technologie
służące do tworzenia modeli; orientuje się
w kierunkach rozwoju tej specjalności oraz jej
zastosowania w grach, filmach i wizualizacjach.

IGK_K2_W04 egzamin ustny, projekt

Umiejętności – Student potrafi:

U1
Student biegle posługuje się używaną na ćwiczeniach
aplikacją do modelowania i tworzy przy jej pomocy
poprawnie skonstruowane modele 3D.

IGK_K2_U01, IGK_K2_U02 projekt

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1

Student zdaje sobie sprawę z konieczności
ustawicznego poszerzania swojej wiedzy, w tym
zapoznawania się z nowymi aplikacjami i technikami
modelowania; potrafi precyzyjnie formułować pytania
dotyczące modelowania 3D.

IGK_K2_K05 projekt

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 9

ćwiczenia 27

przygotowanie do ćwiczeń 30

przygotowanie projektu 45

przygotowanie do egzaminu 15

samodzielna nauka dotycząca treści poruszanych
na zajęciach 30

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
156

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
36

ECTS
1.3

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Sposoby reprezentowania brył 3D w komputerze. W1

2.
Przegląd dostępnych na rynku aplikacji do modelowania 3D. Wbudowane języki
makr: automatyzacja często wykonywanych czynności i konfigurowanie
osobistego środowiska pracy.

W1, K1

3. Modelowanie 3D Low- i HighPoly. U1

4. Omówienie interfejsu programu Blender. U1
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5. Rzeźbienie (sculpting) modeli 3D. U1

6. Malowanie, nakładanie tekstur na model 3D. U1

7. Tworzenie bump map / normal map. U1

8. Tworzenie prostych modeli w Blenderze. U1

9. Działania na krzywych 3D oraz generowanie z nich modeli 3D. U1

10. Tworzenie obiektów z krzywych w 2D. U1

11. Proceduralne generowanie modeli 3D. U1

12. Wypalanie tekstur. U1

13. Symulacje fizyczne modeli 3D. U1

14. Symulacja tkanin i cieczy. U1

15. Modyfikatory w Blenderze. U1

16. Podstawy tworzenia materiałów. U1

17. Mapowanie UV. U1

18. Rendering sceny 3D. U1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wykład z prezentacją multimedialną, rozwiązywanie zadań, ćwiczenia laboratoryjne, konsultacje

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład egzamin ustny Aby podejść do egzaminu trzeba wcześniej zaliczyć ćwiczenia.

ćwiczenia projekt Przygotowanie modeli 3D.
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Animacja 2D
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia niestacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00N.2A0.5cb0973b07fca.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okresy
Semestr 2, Semestr 4

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 9, laboratoria: 27

Liczba
punktów ECTS
6.0

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 zasady tworzenia dwuwymiarowych animacji
komputerowych

IGK_K2_W01,
IGK_K2_W04,
IGK_K2_W05

zaliczenie na ocenę,
projekt

W2 zastosowania animacji w nauce, technice i gospodarce IGK_K2_W03 zaliczenie na ocenę,
projekt

W3 języki skryptowe umożliwiające sterowanie
przebiegiem animacji

IGK_K2_W04,
IGK_K2_W05

zaliczenie na ocenę,
projekt

W4 zasady dotyczące tworzenia animacji postaci oraz
przygotowywania cyklów chodu

IGK_K2_W01,
IGK_K2_W05

zaliczenie na ocenę,
projekt
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Umiejętności – Student potrafi:

U1 tworzyć zaawansowane wieloelementowe animacje IGK_K2_U01 zaliczenie na ocenę,
projekt

U2 tworzyć skrypty modyfikujące działanie animacji IGK_K2_U01 zaliczenie na ocenę,
projekt

U3 tworzyć animacje postaci oraz przygotowywać cykle
chodu IGK_K2_U01 zaliczenie na ocenę,

projekt

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1
formułowania pytań służących zrozumieniu
i pogłębieniu wiadomości dotyczących tworzenia
animacji

IGK_K2_K03 zaliczenie na ocenę,
projekt

K2 adaptowania swojej wiedzy i praktycznych
umiejętności do zmian zachodzących w informatyce IGK_K2_K02 zaliczenie na ocenę,

projekt

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 9

laboratoria 27

przygotowanie projektu 70

samodzielna nauka dotycząca treści poruszanych
na zajęciach 25

przygotowanie do ćwiczeń 25

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
156

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
36

ECTS
1.3

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
27

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu
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1.

1. Podstawy animacji – zastosowania animacji, etapy animacji, 12

zasad animacji, transformacje geometryczne

2. Animacja – L-systemy

3. Symbole, instancje, biblioteka obiektów,

tworzenie zagnieżdżonych struktur symboli

4. Animacja klatka po klatce, edycja wielu klatek jednocześnie, tryby

przenikania klatek, automatyczna animacja kształtu, wskaźniki

zmiany kształtu

5. Automatyczna animacja ruchu, modyfikowanie ścieżek ruchu,

ustawienia predefiniowane ruchu, krzywa dynamiki i edytor ruchu

6. Animacja postaci : znaczenie storyboardu, dźwięk, wyrażanie

ruchu i emocji, wykorzystanie materiału video jako podstawy dla

płynnej, ręcznie rysowanej animacji, cykle chodu, tło i scenografia

7. Maski, filtry i linie pomocnicze ruchu

8. Języki skryptowe umożliwiające modyfikowanie działania animacji

9. Interaktywność w animacji

W1, W2, W3, W4, U1, U2,
U3, K1, K2

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektów, wykład z prezentacją multimedialną, ćwiczenia laboratoryjne, konsultacje

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład zaliczenie na ocenę wykonanie zadań sprawdzających wiedzę i umiejętności

laboratoria projekt projekt zaliczeniowy, sprawdzanie obecności na zajęciach, projekty na
ćwiczeniach

Wymagania wstępne i dodatkowe
podstawowa znajomość programowania
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Animacja 3D
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia niestacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00N.2A0.5cb0973b24a13.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okresy
Semestr 2, Semestr 4

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
egzamin

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 9, laboratoria: 27

Liczba
punktów ECTS
6.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Zapoznanie studentów z najważniejszymi algorytmami i narzędziami animacji komputerowej

C2 Przekazanie studentom praktycznych umiejętności tworzenia animacji i wykorzystywania nowoczesnych narzędzi

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 podstawowe pojęcia i algorytmy animacji
komputerowej

IGK_K2_W01,
IGK_K2_W02 egzamin ustny
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Umiejętności – Student potrafi:

U1 wykorzystywać nowoczesne narzędzia przeznaczone
do tworzenia animacji komputerowych. IGK_K2_U01, IGK_K2_U04 projekt

U2 samodzielnie wykonać animacje 3D wykorzystując
profesjonalne metody i narzędzia. IGK_K2_U01, IGK_K2_U04 projekt

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 9

laboratoria 27

przygotowanie projektu 60

przygotowanie do egzaminu 20

studiowanie literatury wskazanej przez prowadzącego
zajęcia 40

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
156

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
36

ECTS
1.3

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
27

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1.

1. podstawy animacji, oś czasu klatki kluczowe, animacja brył,
2. hierarchie obiektów, poruszanie relatywne
3. kontrolery ruchu, poruszanie po krzywej, ograniczenie ruchem innego obiektu
4. budowanie sytemu animacji w oparciu o kontrolki animacji i parametry złączone
( wired parameters) ( animacja obiektu złożonego
5. inverse kinematics i tworzenie rigu opartego na kościach
6. budowa złożonego rigu postaci
7. animacja rigów, zapętlanie cykli animacji, edytor krzywych ruchu
8. budowa rigu dla dwunożnych (biped)
9. animacja dwunożnych (chodzenie, bieganie, skakanie) w oparciu o system
CATrig
10. mieszanie animacji (animation blending), interakcje między animacjami
11. symulacje fizyczne w animacji, interakcja postaci z otoczeniem
12. animacja odkształceń siatki
13. animacja z wykorzystaniem systemów cząsteczkowych
14. animacja proceduralna
15. animacja twarzy

W1, U1, U2
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Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektów, wykład z prezentacją multimedialną, ćwiczenia laboratoryjne

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład egzamin ustny

laboratoria projekt

Wymagania wstępne i dodatkowe
Umiejętność programowania, wiedza z zakresu grafiki komputerowej
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Technologia motion capture
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia niestacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00N.2A0.5cb0973b40443.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okresy
Semestr 2, Semestr 4

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
laboratoria: 27

Liczba
punktów ECTS
4.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Student potrafi obsługiwać oprogramowanie obsługujące motion capture

C2 Student potrafi korzystać z motion capture

C3 Student potrafi obrabiać i nanosić dane z motion capture na wirtualny awatar

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 jak działa motion capture IGK_K2_W04 projekt
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Umiejętności – Student potrafi:

U1 obsługiwać motion capture IGK_K2_U02, IGK_K2_U04 projekt

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 kooperacji w małym zespole aby nagrać ruch
człowieka IGK_K2_K04 projekt

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

laboratoria 27

przygotowanie do zajęć 28

przygotowanie projektu 65

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
120

ECTS
4.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
27

ECTS
1.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
27

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Przegląd technologii motion capture W1

2. Przedstawienie kostiumu motion capture Xsens MVN Awinda W1

3. Przechwytywanie ruchu człowieka W1, U1, K1

4. Manipulacja danymi mocap U1

5. Nakładanie danych motion capture na wirtualny awatar U1

6. Przesył w czasie rzeczywistym ruchu człowieka na wirtualny awatar U1

7. Przeglad oprogramowania generujących ludzkie sylwetki W1

8. Render animacji z danych motion capture W1, U1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

inscenizacja, burza mózgów, wykład z prezentacją multimedialną, dyskusja, analiza przypadków, ćwiczenia laboratoryjne
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Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria projekt
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Projektowanie interfejsów użytkownika
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia niestacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00N.2A0.5cb0973b5b3c8.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okresy
Semestr 2, Semestr 4

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
laboratoria: 18

Liczba
punktów ECTS
3.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Celem zajęć jest przedstawienie zasad projektowania interfejsów użytkownika i przygotowanie do stworzenia
samodzielnego projektu.

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 zna zasady projektowania interfejsów i umie je
zastosować w praktyce

IGK_K2_W05,
IGK_K2_W07 prezentacja
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W2 student zna podstawowe heurystyki dotyczące
użyteczności i ergonomii IGK_K2_W05 zaliczenie ustne

W3 zna oprogramowanie do prototypowania IGK_K2_W04 prezentacja

Umiejętności – Student potrafi:

U1 zaprojektować interfejs uzytkownika IGK_K2_U04 prezentacja

U2
przeprowadzić analizę projektu uzytkownika, wskazać
jego mocne i słabe strony oraz zaproponować
modyfikacje

IGK_K2_U06 zaliczenie ustne

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

laboratoria 18

przygotowanie projektu 30

przygotowanie prezentacji multimedialnej 20

przygotowanie do zajęć 10

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
78

ECTS
3.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
18

ECTS
0.7

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
18

ECTS
0.7

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1.

Zakres tematyczny zajęć obejmuje treści związane z praktycznymi sposobami
pracy projektanta: 1) sposobami organizacji pracy; strategiami i technikami
projektowania graficznego interfejsów, 2) podstawowymi informacjami na temat
diagnozowani i rozwiązywania problemów związanych ze specyfiką realizowanych
projektów, 3) metodami organizacji dostępu do informacji (architektura informacji,
nawigacja); 4) zagadnieniami związanymi z user experience; metodami ewaluacji,
5) tworzeniem scenariuszy użytkowania; prototypowaniem, 6) elementami
designu; metodami dobierania i opracowywania materiału ilustracyjnego; 7)
rozumieniem treści wizualnych i leksykalnych; tworzeniem znaczenia 7) metody
ewaluacji interfejsów 8) Badania okulograficzne jako metoda ewaluacji

W1, W2, W3, U1, U2

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektów, wykład z prezentacją multimedialną, analiza przypadków, ćwiczenia przedmiotowe
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Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria zaliczenie ustne, prezentacja
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Projektowanie mechaniki gier wideo
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia niestacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00N.2A0.5cb0973b96ad4.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okresy
Semestr 2, Semestr 4

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
seminarium: 18

Liczba
punktów ECTS
3.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Zapoznanie studentów z metodami projektowania mechaniki gier komputerowych

C2 Przekazanie wiedzy z zakresu stosowania wzorców projektowych i ewaluacyjnych w zakresie projektowania
mechaniki gier

C3 Uświadomienie słuchaczom faktów związanych z fundamentalnym wpływem mechanik na rozgrywkę

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:
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W1 student zna różne definicje mechanik i ich konotacje
IGK_K2_W01,
IGK_K2_W02,
IGK_K2_W05

projekt

W2 student rozumie wpływ mechaniki gry na przebieg
rozgrywki

IGK_K2_W01,
IGK_K2_W05 projekt

W3 student zna metody projektowania mechanik, różne
rodzaje wzorców projektowych

IGK_K2_W01,
IGK_K2_W02 projekt

W4 student zna sposoby ewaluacji mechanik oraz
balansowania rozgrywki

IGK_K2_W05,
IGK_K2_W06 projekt

Umiejętności – Student potrafi:

U1 sformułować różne definicje mechanik growych
w zależności od kontekstu IGK_K2_U03, IGK_K2_U07 projekt

U2 zaprojektować spójny system mechanik na potrzeby
gry komputerowej IGK_K2_U01 projekt

U3 wykorzystać wzorce projektowe na potrzeby tworzenia
mechaniki gier komputerowych IGK_K2_U03, IGK_K2_U07 projekt

U4 przeprowadzić ewaluację mechanik i sprawdzić balans
rozgrywki IGK_K2_U01, IGK_K2_U06 projekt

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 zastosowania wiedzy na temat mechanik w różnych
dziedzinach życia IGK_K2_K02, IGK_K2_K03 projekt

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

seminarium 18

przygotowanie projektu 30

przygotowanie referatu 10

poprawa projektu 10

przygotowanie dokumentacji 10

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
78

ECTS
3.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
18

ECTS
0.7

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu
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1. Definicje mechanik. Budowa systemu gry. Rozgrywka W1, U1, K1

2. Podstawowe metody projektowania mechanik. "Atomy game designu" W1, W2, U1, U2, K1

3. Wzorce projektowe w tworzeniu mechanik gier komputerowych (Patterns in Game
Design, Machination i in.) W2, W3, U3, K1

4. Emergencja w mechanikach gier W2, W4, U2, U3, K1

5. Ewaluacja mechanik. Balansowanie rozgrywki W4, U4, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektów, burza mózgów, wykład konwencjonalny, wykład z prezentacją multimedialną, ćwiczenia laboratoryjne,
metody e-learningowe, konsultacje

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

seminarium projekt Przygotowanie kompletnej gry hybrydowej (planszowo-komputerowej).
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Interakcja człowiek-komputer
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia niestacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00N.2A0.5cb0973bb1c88.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okresy
Semestr 2, Semestr 4

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
seminarium: 18

Liczba
punktów ECTS
3.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Zapoznanie studenta z metodami pozwalającymi na dostosowanie urządzeń i programów do potrzeb i możliwości
człowieka czyniąc je tym samym maksymalnie efektywnymi

C2 Zapoznanie studenta z modelami interakcji człowiek - komputer

C3 Zapoznanie studenta z modelami komunikacji człowiek - komputer

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:
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W1 znaczenie informatyki i jej zasosowań w codziennym
życiu IGK_K2_W03 prezentacja

W2
rózne rodzaje sprzętu informatycznego
i oprogramowania używanego w nowoczesnych
formach interakcji człowiek komputer

IGK_K2_W04 prezentacja

Umiejętności – Student potrafi:

U1 opracować zagadnienie związane z tematyką interakcji
człowiek-komputer IGK_K2_U03 prezentacja

U2 kierować pracą w grupowym lub samodzielnym
projekcie IGK_K2_U04 prezentacja

U3
komunikowac się w jezyku angielskim, potrafi czytać
ze zrozumieniem artykuły naukowe z dziedziny
interakcji człowiek-komputer i wyciągać poprawne
wnioski

IGK_K2_U05 prezentacja

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1
krytycznej oceny treści związanych z zagadnieniem
interakcji człowiek - komputer i uznawania znaczenia
wiedzy w tworzeniu i projektowaniu nowych form
interakcji człowiek - komputer

IGK_K2_K03 prezentacja

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

seminarium 18

przygotowanie referatu 5

zbieranie informacji do zadanej pracy 42

przygotowanie prezentacji multimedialnej 5

konsultacje 5

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
75

ECTS
3.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
18

ECTS
0.7

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Wprowadzenie do komunikacji człowiek-komputer (HCI - Human-Computer
Interaction). Podstawy zarządzania jakością w projektach IT. W1, U1, U2, U3, K1

2. Psychologiczne ujęcie interakcji człowiek-komputer W1, U1, U2, U3, K1
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3. Użyteczność – korzyści, normy, zasady. W1, U1, U2, U3, K1

4. Projektowanie zorientowane na użytkownika W1, U1, U2, U3, K1

5. Zasady ergonomii. Ergonomia w projektowaniu interfejsów. W2, U1, U2, U3, K1

6. Rodzaje interfejsów: graficzne, dotykowe, tekstowe,itp. W1, W2, U1, U2, U3, K1

7.
Graficzny interfejs użytkownika (GUI): zasady projektowania interakcji człowiek-
komputer, elementy multimedialne: grafika, animacja, dźwięk, interaktywni
agenci.

W1, W2, U1, U2, U3, K1

8. Interfejsy przyjazne dla osób niepełnosprawnych, np. Eye Tracking. W1, U1, U2, U3, K1

9. Podstawy analizy i przetwarzania sygnału cyfrowego. Analiza widmowa i czasowo-
częstotliwościowa, DFT, FFT. W1, U1, U2, U3, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

analiza tekstów, metoda projektów, seminarium, dyskusja

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

seminarium prezentacja obecność oraz pozytywna ocena z prezentacji określonego zagadnienia
dotyczącego interakcji człowiek-komputer

Wymagania wstępne i dodatkowe
brak wymagań wstępnych
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Pracownia robotyki
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia niestacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00N.2A0.5cb0973bcc9c5.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okresy
Semestr 2, Semestr 4

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
laboratoria: 18

Liczba
punktów ECTS
3.0

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1
zasady konstrukcji i programowania prostych
samodzielnych robotów zdolnych wykonać
zaplanowane zadania w czasie rzeczywistym.

IGK_K2_W02 projekt

Umiejętności – Student potrafi:

U1
wykorzystywać wiedzę z programowania
do skonstruowania samodzielnie i w grupie robota
zdolnego wykonać zamierzony cel.

IGK_K2_U01 projekt
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U2
pracować i kierować pracą w grupie nad
zaplanowaniem, konstrukcją, opracowaniem schematu
programu i oprogramowaniem robota .

IGK_K2_U04 projekt

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 wykazywania kreatywności i inicjatywa oraz zdolności
kierowania projektem konstrukcyjno-informatycznym. IGK_K2_K02 projekt

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

laboratoria 18

przygotowanie projektu 45

przygotowanie do ćwiczeń 15

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
78

ECTS
3.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
18

ECTS
0.7

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
18

ECTS
0.7

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1.
Konstrukcja prostych modeli robotów Lego Mindstorsms (NXT) w oparciu o
zestawy podstawowe i żyroskop: roboty śledzące, roboty omijające przeszkody,
wyścigi robotów, roboty kroczące, roboty rozpoznające kolory i sortujące.
Programowanie robotów możliwe jest przy wykorzystaniu programu NXC.

W1, U1, U2, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektów

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria projekt Opracowanie i przedstawienie wykonanego projektu robota.

Wymagania wstępne i dodatkowe
Znajomość programowania w języku C.
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Warsztaty sztucznej inteligencji I
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia niestacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGKN.220.1585659077.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okres
Semestr 2

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 9, laboratoria: 27

Liczba
punktów ECTS
6.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Celem zajęć jest przybliżenie studentom wybranych najnowszych badań i technologii z obszaru sztucznej
inteligencji poprzez realizację w czasie zajęć złożonych projektów informatycznych.

C2 Kurs ma stanowić przygotowanie do realizacji pracy magisterskiej związanej z tematyką zajęć.

C3 Warsztat może być kontynuowany w kolejnym semestrze celem realizacji bardziej zaawansowanych projektów.

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:
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W1 Student zna i rozumie zaawansowane modele
sztucznej inteligencji IGK_K2_W01 raport

Umiejętności – Student potrafi:

U1
Student potrafi rozwiązywać złożone problemy
z użyciem zaawansowanych modeli sztucznej
inteligencji

IGK_K2_U03 projekt

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 Student jest gotów do pracy w zespole i wspólnego
poszerzania wiedzy i umiejętności IGK_K2_K03 projekt

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 9

laboratoria 27

przygotowanie projektu 90

studiowanie literatury wskazanej przez prowadzącego
zajęcia 30

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
156

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
36

ECTS
1.3

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
27

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1.
Wprowadzenie bieżącej tematyki zajęć w tym obszarów machine learning,
ambient intelligence, context-aware systems, affective computing, internet of
things, sensor-data analysis, explainable AI

W1

2. Omówienie tematów projektów do pracy w grupach W1

3. Omówienie śród-semestralne postępów grup wraz z analizą występujących
problemów U1

4. Podsumowanie wyników projektów i sformułowanie wniosków końcowych K1

Informacje rozszerzone
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Metody nauczania:

metoda projektów, burza mózgów, wykład konwersatoryjny, wykład z prezentacją multimedialną, dyskusja, rozwiązywanie
zadań, ćwiczenia laboratoryjne, udział w badaniach, konsultacje

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład raport każda grupa przygotowuje raport podsumowujący wyniki prac
projektowych

laboratoria projekt każda grupa realizuje zaawansowany projekt

Wymagania wstępne i dodatkowe

Ponad przeciętne umiejętności programistyczne, preferowany język Python1.
Znajomość podstawowych metod i narzędzi sztucznej inteligencji, w tym uczenia maszynowego2.
Umiejętność pracy w zespole3.
Umiejętność do samodzielnego poszerzania wiedzy w oparciu o literaturę naukową w języku angielskim4.
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Podstawy sztucznej inteligencji
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia niestacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00N.240.5cb0973c3e309.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0619Technologie teleinformacyjne gdzie indziej
niesklasyfikowane

Kod USOS

Okres
Semestr 3

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
egzamin

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 18, laboratoria: 18

Liczba
punktów ECTS
6.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 uświadomienie słuchaczom problemów, których rozwiązanie wymaga zastosowania metod sztucznej inteligencji

C2 zapoznanie studentów z metodami sztucznej inteligencji wykorzystywanymi w programowaniu gier
komputerowych

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:
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W1
algorytmy sztucznej inteligencji oraz uczenia
maszynowego stosowane w programowaniu gier
komputerowych

IGK_K2_W05,
IGK_K2_W06

egzamin pisemny,
projekt

Umiejętności – Student potrafi:

U1
zidentyfikować problemy wymagające zastosowania
metod sztucznej inteligencji oraz uczenia
maszynowego

IGK_K2_U01 egzamin pisemny,
projekt

U2
wskazać i zastosować właściwą metodę sztucznej
inteligencji oraz uczenia maszynowego
do konkretnego zagadnienia

IGK_K2_U01 egzamin pisemny,
projekt

U3 zaimplementować prosty silnik AI ogólnego
przeznaczenia IGK_K2_U01, IGK_K2_U04 projekt

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 18

laboratoria 18

przygotowanie projektu 80

przygotowanie do egzaminu 40

przygotowanie do ćwiczeń 15

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
171

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
36

ECTS
1.3

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
18

ECTS
0.7

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Wprowadzenie do tematyki AI w grach U1

2. Algorytmy sterowania i poszukiwanie ścieżek W1, U1, U2, U3

3. Reprezentacja świata gry: kafelki, diagramy Woronoia, NavMesh, punkty
widoczności (POV). W1, U1, U2, U3

4.
Metody wykorzystywane w grach do podejmowania decyzji: automaty stanów,
drzewa decyzyjne, drzewa zachowań, logika rozmyta, sterowanie celami, systemy
regułowe, mapy wpływów, automaty komórkowe.

W1, U1, U2, U3
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5.
Metody "uczenia się" botów: modyfikacja parametrów, spadek gradientu,
symulowane wyżarzanie, sieci neuronowe, n-gram, naiwny klasyfikator Bayesa,
drzewa decyzyjne (ID3), obliczenia ewolucyjne, gry planszowe (MiniMax),
algorytmy rojowe.

W1, U1, U2, U3

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektów, wykład z prezentacją multimedialną, ćwiczenia przedmiotowe, konsultacje

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład egzamin pisemny uzyskanie zaliczenia z ćwiczeń oraz uzyskanie co najmniej 50% punktów z
egzaminu

laboratoria projekt obecność, zaliczenie projektu
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Systemy wszechobecne, kontekstowe i afektywne
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia niestacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGKN.240.1585655875.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okres
Semestr 3

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
egzamin

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 18, laboratoria: 18

Liczba
punktów ECTS
6.0

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 Student zna i rozumie metody modelowania kontekstu
w systemach inteligentnych IGK_K2_W03 egzamin pisemny / ustny

Umiejętności – Student potrafi:

U1 Student potrafi budować modele kontekstu
na urządzeniach mobilnych IGK_K2_U03 zaliczenie

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 Student jest gotów do pracy w zespole IGK_K2_K01 zaliczenie
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Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 18

laboratoria 18

przygotowanie do egzaminu 30

przygotowanie do ćwiczeń 30

zbieranie informacji do zadanej pracy 30

rozwiązywanie zadań problemowych 30

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
156

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
36

ECTS
1.3

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
18

ECTS
0.7

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Programowanie na urządzeniach mobilnych (Android) U1

2. Przetwarzanie danych sensorycznych w tym uczenie przyrostowe W1

3. Metody lokalizacji i rozpoznawanie aktywności użytkownika W1

4. Context-aware systems W1, U1

5. Wprowadzenie do affective computing U1, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wykład konwersatoryjny, rozwiązywanie zadań, ćwiczenia laboratoryjne

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład egzamin pisemny / ustny

laboratoria zaliczenie
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Wymagania wstępne i dodatkowe
1. Średniozaawansowana znajomość języków programistycznych Java i Python (frameworki pandas i sklearn)
2. Znajomość podstaw metod sztucznej inteligencji
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Seminarium magisterskie I
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia niestacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00N.240.5cb0922177aaf.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okres
Semestr 3

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
seminarium: 18

Liczba
punktów ECTS
2.0

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Umiejętności – Student potrafi:

U1 student umie wyszukiwać i analizować materiały
potrzebne do napisania pracy magisterskiej IGK_K2_U02 prezentacja

U2
student umie w zwięzły i precyzyjny sposób
przedstawić częściowe wyniki swojej pracy
magisterskiej.

IGK_K2_U03 prezentacja

Bilans punktów ECTS
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Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

seminarium 18

zbieranie informacji do zadanej pracy 30

przygotowanie prezentacji multimedialnej 12

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
60

ECTS
2.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
18

ECTS
0.7

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Prezentacja wyników pracy magisterskiej. U1, U2

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

seminarium

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

seminarium prezentacja Wygłoszenie odpowiedniej liczby seminariów, ocenionych na co najmniej
dostatecznie.

Wymagania wstępne i dodatkowe
Obecność na zajęciach (student może mieć co najwyżej dwie nieusprawiedliwione nieobecności)
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Warsztaty sztucznej inteligencji II
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia niestacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGKN.240.1584626346.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okres
Semestr 3

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 9, laboratoria: 27

Liczba
punktów ECTS
6.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Celem zajęć jest przybliżenie studentom wybranych najnowszych badań i technologii z obszaru sztucznej
inteligencji poprzez realizację w czasie zajęć złożonych projektów informatycznych.

C2 Kurs ma stanowić przygotowanie do realizacji pracy magisterskiej związanej z tematyką zajęć.

C3 Warsztat może być kontynuacją kursu z wcześniejszego semestru celem realizacji bardziej zaawansowanych
projektów.

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji
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Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 Student zna i rozumie zaawansowane modele
sztucznej inteligencji IGK_K2_W01 raport

Umiejętności – Student potrafi:

U1
Student potrafi rozwiązywać złożone problemy
z użyciem zaawansowanych modeli sztucznej
inteligencji

IGK_K2_U03 projekt

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 Student jest gotów do pracy w zespole i wspólnego
poszerzania wiedzy i umiejętności IGK_K2_K02 projekt

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 9

laboratoria 27

przygotowanie projektu 90

studiowanie literatury wskazanej przez prowadzącego
zajęcia 30

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
156

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
36

ECTS
1.3

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
27

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1.
Wprowadzenie bieżącej tematyki zajęć w tym obszarów machine learning,
ambient intelligence, context-aware systems, affective computing, internet of
things, sensor-data analysis, explainable AI

W1

2. Omówienie tematów projektów do pracy w grupach W1

3. Omówienie śród-semestralne postępów grup wraz z analizą występujących
problemów U1

4. Podsumowanie wyników projektów i sformułowanie wniosków końcowych K1
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Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

konsultacje, udział w badaniach, rozwiązywanie zadań, dyskusja, wykład z prezentacją multimedialną, wykład
konwersatoryjny, burza mózgów, metoda projektów

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład raport każda grupa przygotowuje raport podsumowujący wyniki prac
projektowych

laboratoria projekt każda grupa realizuje zaawansowany projekt

Wymagania wstępne i dodatkowe

Ponad przeciętne umiejętności programistyczne, preferowany język Python1.
Znajomość podstawowych metod i narzędzi sztucznej inteligencji, w tym uczenia maszynowego2.
Umiejętność pracy w zespole3.
Umiejętność do samodzielnego poszerzania wiedzy w oparciu o literaturę naukową w języku angielskim4.
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Seminarium magisterskie II
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia niestacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00N.280.5cb092226897e.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okres
Semestr 4

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
seminarium: 18

Liczba
punktów ECTS
2.0

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Umiejętności – Student potrafi:

U1 student umie wyszukiwać i analizować materiały
potrzebne do napisania pracy magisterskiej IGK_K2_U02 prezentacja

U2
student umie w zwięzły i precyzyjny sposób
przedstawić częściowe wyniki swojej pracy
magisterskiej.

IGK_K2_U03 prezentacja

Bilans punktów ECTS
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Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

seminarium 18

zbieranie informacji do zadanej pracy 30

przygotowanie prezentacji multimedialnej 5

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
53

ECTS
2.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
18

ECTS
0.7

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Prezentacja wyników pracy magisterskiej. U1, U2

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

seminarium

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

seminarium prezentacja
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Pracownia magisterska
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia niestacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGK00N.280.5ca756a7c87f2.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okres
Semestr 4

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
laboratoria: 60

Liczba
punktów ECTS
20.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Przygotowanie pracy dyplomowej

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 problematykę, której dotyczy temat pracy
magisterskiej

IGK_K2_W01,
IGK_K2_W02,
IGK_K2_W05

projekt, wyniki badań,
esej
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W2 konsekwencje naruszania praw autorskich IGK_K2_W07 projekt, wyniki badań,
esej

Umiejętności – Student potrafi:

U1 przygotować dokumentację techniczną projektu
informatycznego lub krótką pracę monograficzną

IGK_K2_U01,
IGK_K2_U03, IGK_K2_U04 projekt, wyniki badań

U2 sudent potrafi dobrać materiały źródłowe i poprawnie
je zacytować w pracy IGK_K2_U02, IGK_K2_U03 esej

U3 korzystać z naukowych baz danych IGK_K2_U02, IGK_K2_U06 wyniki badań

U4 wskazać kierunki i obszary dalszego uczenia się IGK_K2_U07, IGK_K2_U08 esej

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 sprecyzowania swoich zainteresowań i na tej
podstawie wybrania tematyki pracy dyplomowej IGK_K2_K03 projekt, wyniki badań,

esej

K2 samodzielnej i terminowej realizacji wyznaczonych
zadań IGK_K2_K02, IGK_K2_K04 projekt, wyniki badań,

esej

K3 uporządkowanego i czytelnego prezentowania
zagadnień informatycznych IGK_K2_K05 esej

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

laboratoria 60

przygotowanie projektu 150

przygotowanie pracy dyplomowej 150

konsultacje 150

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
510

ECTS
20.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
60

ECTS
2.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1.
Wskazanie tematu pracy i zaplanowanie jej realizacji; Zebranie i opracowanie
literatury związanej z tematem pracy; Impelentacja oprogramowania niezbędnego
do przygotowania pracy; Przeprowadzenie wymaganych badań, opracowanie
wyników i wyciaganie wniosków; Przygotowanie redakcyjne pracy

W1, W2, U1, U2, U3, U4,
K1, K2, K3
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Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

analiza tekstów, seminarium, konsultacje

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria projekt, wyniki badań, esej Ocena końcowa odzwierciedla zaangażaowanie i nakład pracy
studenta przy przygotowaniu pracy dyplomowej
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Zaawansowane metody sztucznej inteligencji
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka gier komputerowych

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia niestacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIGKN.280.1584625380.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okres
Semestr 4

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
egzamin

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 18, laboratoria: 18

Liczba
punktów ECTS
6.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Celem kursu jest przedstawienie w postaci teoretycznej i praktycznej wybranych istotnych metod sztucznej
inteligencji. Oczekiwane jest istotne zaangażowanie uczestników.

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 Student zna i rozumie wybrane metody uczenia
maszynowego IGK_K2_W01 egzamin pisemny
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W2 Student zna i rozumie wybrane metody symbolicznego
modelowania wiedzy IGK_K2_W01 egzamin pisemny

Umiejętności – Student potrafi:

U1 Student potrafi budować wybrane modele uczenia
maszynowego IGK_K2_U03 zaliczenie pisemne

U2 Student potrafi budować symboliczne modele wiedzy IGK_K2_U03 zaliczenie pisemne

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 Student jest gotów do samodzielnego pogłębiania
wiedzy z obszaru sztucznej inteligencji IGK_K2_K03 egzamin pisemny

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 18

laboratoria 18

przygotowanie do egzaminu 15

przygotowanie do ćwiczeń 30

poznanie terminologii obcojęzycznej 15

studiowanie literatury wskazanej przez prowadzącego
zajęcia 30

samodzielna nauka dotycząca treści poruszanych
na zajęciach 30

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
156

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
36

ECTS
1.3

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
18

ECTS
0.7

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Przegląd perspektyw budowy systemów inteligentnych K1

2. Zróżnicowane metody przeszukiwania przestrzeni stanów K1

3. Modelowanie problemów z ograniczeniami W2, U2

4. Budowa systemów z bazą wiedzy W2, U2

5. Wybrane metody nadzorowanego uczenia maszynowego W1, U1
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6. Wybrane metody nienadzorowanego uczenia maszynowego W1, U1

7. Wnioskowanie w oparciu o wiedzę niepewną W2

8. Grafy wiedzy U2

9. Objaśnialność w sztucznej inteligencji i współczesne wyzwania K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

rozwiązywanie zadań, ćwiczenia laboratoryjne, wykład konwersatoryjny, wykład konwencjonalny

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład egzamin pisemny zdanie egzaminu pisemnego obejmującego zagadnienia z wykładu i
laboratorium

laboratoria zaliczenie pisemne zdanie kolokwiów sprawdzających wiedzę z laboratorium

Wymagania wstępne i dodatkowe

Umiejętności programistyczne, preferowana znajomość języków Python i/lub Java1.
Preferowana znajomość więcej niż jednego paradygmatu programowania2.
Znajomość klasycznych statycznych i dynamicznych struktur danych oraz algorytmów3.
Podstawy matematyczne w zakresie logiki, rachunku prawdopodobieństwa i matematyki dyskretnej4.
Umiejętności rozwiązywania problemów5.
Umiejętność samodzielnej pracy z literaturą w języku angielskim6.
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Charakterystyka kierunku

Informacje podstawowe

Nazwa wydziału: Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Nazwa kierunku: informatyka stosowana

Poziom: pierwszego stopnia

Profil: ogólnoakademicki

Forma: studia stacjonarne

Język studiów: polski

Przyporządkowanie kierunku do dziedzin oraz dyscyplin, do
których odnoszą się efekty uczenia się

Informatyka 100%

Charakterystyka kierunku, koncepcja i cele kształcenia

Charakterystyka kierunku

Kierunek  Informatyka  Stosowana  ma  dostarczyć  studentom  pogłębionej  wiedzy  w  zakresie  metod  i  narzędzi
programistycznych, metod matematycznych, różnych dziedzin informatyki  oraz stosowanych w nich narzędzi.  Studenci
nabędą  też  praktyczne  umiejętności  pozwalające  stosować  nabytą  wiedzę  w  praktyce  zawodowej  w  wielu  różnych
dziedzinach. W porównaniu do kierunku Informatyka na Wydziale Matematyki i Informatyki, nie rezygnując z zapewnienia
studentom solidnych podstaw matematycznych, większy nacisk położony jest na zastosowania praktyczne, programowanie
sprzętowe i niskopoziomowe, mniejszy na przedmioty matematyczne. Jest to odzwierciedlone w planie studiów oraz ofercie
przedmiotów fakultatywnych.

Koncepcja kształcenia

Absolwenci  studiów  I  stopnia  potrafią  zaplanować  projekt,  podzielić  zadania  i  prowadzić  dokumentację.  Będą  osobami
umiejącymi podejmować decyzje w procesie projektowania systemów informatycznych. Posiadają wiedzę i  umiejętności
niezbędne do podejmowania decyzji dotyczących doboru narzędzi i rozwiązań na każdym etapie procesu tworzenia systemu
informatycznego.  Nabywają  sprawność  w  posługiwaniu  się  wybranymi  narzędziami  informatycznymi  i  językami
programowania. Koncepcja kształcenia zgodna jest z misją i celami strategicznymi UJ poprzez wytyczanie nowych kierunków
rozwoju myśli poprzez najwyższej jakości badania i nauczanie.

Cele kształcenia

uzyskanie pogłębionej wiedzy matematycznej
nabycie biegłości w programowaniu w kilku językach programowania
zdobycie pogłębionej wiedzy o różnych narzędziach i metodach informatycznych
nabycie umiejętności budowania modeli i rozwiązywania złożonych problemów informatycznych
nabycie umiejętności dobierania narzędzi i metod do konkretnych problemów i stosowania ich w praktyce
opanowanie języka angielskiego na poziomie co najmniej B2
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zdobycie  kompetencji  w  zakresie  oceny  własnej  wiedzy,  świadomości  konieczności  uczenia  się  przez  całe  życie  oraz
odpowiedzialności związanej z etyką pracy w zawodzie informatyka
zdobycie wiedzy dotyczącej różnych dziedzin informatyki oraz wyspecjalizowanych narzędzi stosowanych w tych dziedzinach

Potrzeby społeczno-gospodarcze

Wskazanie potrzeb społeczno-gospodarczych utworzenia kierunku

Obecnie  istnieje  bardzo  duże  zapotrzebowanie  na  osoby  posiadające  przygotowanie  w  zakresie  informatyki  i  potrafiące
stosować  metody  informatyczne  w  różnych  dziedzinach.  Absolwentów  takich  poszukują  zarówno  firmy  z  szeroko
rozumianego sektora IT jak również bardzo wiele innych firm, w których potrzebni są pracownicy posiadający odpowiednią
wiedzę i potrafiący ją stosować w praktyce. Zapewnienie odpowiedniej liczby takich osób jest istotnym czynnikiem rozwoju
gospodarczego zarówno w regionie, jak i w całym kraju.

Wskazanie zgodności efektów uczenia się z potrzebami społeczno-gospodarczymi

Przewidziane  dla  kierunku  Informatyka  stosowana efekty  uczenia  się  pozwalają  na  wykształcenie  osób  posiadających
pogłębioną  wiedzę  o  wielu  różnych  zagadnieniach  informatycznych  oraz  potrafiących  tą  wiedzę  stosować  w  praktyce.  W
szczególności absolwenci będą przygotowani do pracy w charakterze programistów a także jako osoby programujące i
zarządzające bazami danych , sieciami komputerowymi.
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Nauka, badania, infrastruktura

Główne kierunki badań naukowych w jednostce
W  Zespole  Zakładów  Informatyki  Stosowanej  prowadzone  są  badania  dotyczące  szeroko  rozumianych  systemów
inteligentnych, w szczególności: stosowana analiza danych, uczenie maszynowe, rozpoznawanie wzorców, pozyskiwanie i
generowanie  wiedzy,  sieci  przypadkowe,  biometria,  inteligentne  systemy  w  bioinformatyce,  transformacje  grafowe,
algorytmy ewolucyjne,  innowacyjne  projektowanie  inżynierskie  wspomagane  komputerowo,  ocena  /  klasyfikacja  projektów
na podstawie struktur grafowych, języki wizualne i wnioskowanie w projektowaniu, algorytmy automatycznej hp-adaptacji,
interfejsy  bezdotykowych  (BCI),  programowaniem  kart  graficznych,  gry  poważne,  symulacje  fizyki  czasu  rzeczywistego,
informatyka  afektywna,  interakcja  człowiek-komputer.

Związek badań naukowych z dydaktyką
Badania naukowe w dyscyplinie informatyka techniczna i telekomunikacja prowadzone na WFAIS są zbieżne z obszarami
kształcenia na kierunku,  zaś uzyskane wyniki  tych badań na bieżąco wprowadzane są jako nowe treści  programowe,
poszerzając  i  aktualizując  ofertę  kształcenia.  Badanie  te  pozwalają  na  przekazywanie  studentom wiedzy  związanej  z
aktualnymi trendami w IT. W szczególności prowadzone badania wykorzystywane są w ramach przedmiotów fakultatywnych
oraz seminariów. Także uzyskane wyniki  naukowe, zarówno publikacje jak i  np. powstałe w ramach prac aplikacje są
wykorzystywane w procesie dydaktycznym. Aparatura zakupiona do projektów naukowych, po ich zakończeniu, wzbogaca
infrastrukturę dydaktyczną Wydziału

Opis infrastruktury niezbędnej do prowadzenia kształcenia
Wydział posiada 9 laboratoriów komputerowych wyposażonych w komputery z systemem Windows oraz Linux połączone w
sieć  komputerową.  Laboratoria  te  zapewniają  łącznie  183  miejsca  do  zajęć  praktycznych.  W  szczególności  jedno  z
laboratoriów wyposażone jest w specjalistyczny sprzęt oraz oprogramowanie na potrzeby grafiki komputerowe (Adobe CS6,
Adobe CS4, CS5.5, LabVIEW, Autodesk (AutoCAD), Origin 9.1, Mathematica 9.0.1, Tina, MS Office 2013, Octave). Dostępne
jest  także wyspecjalizowane laboratorium do zajęć z  sieci  komputerowych oraz telekomunikacji.  Wydział  posiada dwa
laboratoria  gier  i  laboratorium  interfejsów  (około  60  stacji  graficznych  z  dwoma  monitorami  przy  stanowisku,  najnowsze
karty  graficzne,  10  telewizorów  full  hd,  około  30  smartfonów,  około  50  tabletów,  zestawy  głośników  i  słuchawek,  studio
fotograficzne, studio motio capture, studio dźwiękowe, kostium mocap XSENS, sprzęt EEG, sprzęt EKG, eyetrackery, opaski z
czujnikami, czepki z czujnikami, gogle VR, aparaty i kamery cyfrowe, oprogramowanie na wymienione urządzenia, pakiety
Adobe Macromedia, pakiety Autodesk 3dsMax/Maia, pakiety Intel Parallel Studio, konsole XBox, urządzenia sterujące do
gier).  Ponadto  na  wydziale  dostępne  są  nowoczesne  sale  wykładowe  pozwalające  na  prowadzenie  wykładów  z
wykorzystaniem metod  audiowizualnych,  mniejsze  sale  pozwalające  na  prowadzenie  ćwiczeń.  Wiele  z  tych  sale  oraz
wszystkie laboratoria komputerowe wyposażone są w rzutniki multimedialne.
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Program

Podstawowe informacje

Klasyfikacja ISCED: 0613

Liczba semestrów: 6

Tytuł zawodowy nadawany absolwentom: licencjat

Opis realizacji programu:

W ramach toku studiów student realizuje przedmioty związane z zagadnieniami matematycznymi oraz informatycznymi. W
szczególności, głównie na II i III roku, program przewiduje możliwość wyboru przedmiotów fakultatywnych.

Liczba punktów ECTS

konieczna do ukończenia studiów 181

w ramach zajęć prowadzonych z bezpośrednim udziałem nauczycieli akademickich
lub innych osób prowadzących zajęcia 181

którą student musi uzyskać w ramach zajęć z zakresu nauki języków obcych 5

którą student musi uzyskać w ramach modułów realizowanych w formie
fakultatywnej 55

którą student musi uzyskać w ramach praktyk zawodowych 0

którą student musi uzyskać w ramach zajęć z dziedziny nauk humanistycznych lub
nauk społecznych 5

Liczba godzin zajęć

Łączna liczba godzin zajęć: 2149

Praktyki zawodowe

Wymiar, zasady i forma odbywania praktyk zawodowych

nie są wymagane

Ukończenie studiów

Wymogi związane z ukończeniem studiów (praca dyplomowa/egzamin
dyplomowy/inne)

egzamin dyplomowy
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Efekty uczenia się

Wiedza

Kod Treść PRK

IST_K1_W01 Absolwent zna i rozumie w zaawansowanym stopniu zagadnienia matematyczne
niezbędne w informatyce P6U_W, P6S_WG

IST_K1_W02
Absolwent zna i rozumie zagadnienia z zakresu inżynierii oprogramowania, metodyk i
procesów wytwarzania oprogramowania oraz wykorzystywanych narzędzi i środowisk
programistycznych

P6U_W, P6S_WG

IST_K1_W03 Absolwent zna i rozumie metody konstrukcji algorytmów, umie stosować
zaawansowane struktury danych i wykonywać na nich operacje P6U_W, P6S_WG

IST_K1_W04 Absolwent zna i rozumie pojęcie złożoności obliczeniowej algorytmów oraz techniki
wykorzystywane do jej obliczenia P6U_W, P6S_WG

IST_K1_W05 Absolwent zna i rozumie zagadnienia dotyczące różnych paradygmatów i
odpowiadających im języków programowania P6U_W, P6S_WG

IST_K1_W06 Absolwent zna i rozumie architekturę różnego typu systemów komputerowych,
zarówno infrastrukturę techniczną, jak i systemy operacyjne P6U_W, P6S_WG

IST_K1_W07
Absolwent zna i rozumie problematykę współczesnych technologii sieciowych, ich
architektury, wykorzystywanych protokołów, zagadnień z dziedziny bezpieczeństwa i
budowy aplikacji sieciowych

P6U_W, P6S_WG

IST_K1_W08 Absolwent zna i rozumie ekonomiczne, prawne oraz społeczne aspekty związane z
zawodem informatyka P6U_W, P6S_WK

IST_K1_W09 Absolwent zna i rozumie prawa fizyki oraz zna narzędzia informatyczne, niezbędne do
ich zastosowania P6U_W, P6S_WG

IST_K1_W10 Absolwent zna i rozumie podstawy teorii języków formalnych, automatów i metod
translacji P6U_W, P6S_WG

IST_K1_W11 Absolwent zna i rozumie problematykę dotyczącą narzędzi i metod stosowanych w
różnych dziedzinach informatyki P6U_W, P6S_WG

Umiejętności

Kod Treść PRK

IST_K1_U01 Absolwent potrafi właściwie dobierać modele matematyczne do rozwiązywania i
analizowania zagadnień informatycznych P6U_U, P6S_UW

IST_K1_U02 Absolwent potrafi posługiwać się narzędziami typowymi dla danej dziedziny
informatyki P6U_U, P6S_UW

IST_K1_U03 Absolwent potrafi zarządzać projektem informatycznym na wszystkich etapach
realizacji, zarówno pracując indywidualnie, jak i w pracy zespołowej

P6U_U, P6S_UK,
P6S_UO

IST_K1_U04 Absolwent potrafi biegle programować w co najmniej kilku nowoczesnych językach
programowania, i wykorzystywać współczesne środowiska programistyczne

P6U_U, P6S_UW,
P6S_UK

IST_K1_U05 Absolwent potrafi projektować i implementować algorytmy oraz analizować je pod
kątem poprawności i złożoności obliczeniowej

P6U_U, P6S_UW,
P6S_UK

IST_K1_U06 Absolwent potrafi konfigurować sieci komputerowe, tworzyć aplikacje sieciowe i dbać
o ich bezpieczeństwo P6U_U, P6S_UW
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Kod Treść PRK

IST_K1_U07 Absolwent potrafi posługiwać się językiem angielskim na poziomie B2 Europejskiego
Systemu Opisu Kształcenia Językowego P6U_U, P6S_UK

IST_K1_U08 Absolwent potrafi ocenić wartość konkretnych kompetencji informatycznych na rynku
pracy i zaplanować działania prowadzące do ich uzyskania P6U_U, P6S_UU

IST_K1_U09
Absolwent potrafi pozyskiwać i oceniać wiarygodności informacji, dokonywać ich
interpretacji, wyciągać wnioski i formułować opinie zarówno w formie pisemnej, jak i
ustnych wystąpień publicznych

P6U_U, P6S_UW,
P6S_UK

IST_K1_U10 Absolwent potrafi dobrać i zastosować w praktyce narzędzia informatyczne właściwe
dla danej dziedziny P6U_U, P6S_UW

Kompetencje społeczne

Kod Treść PRK

IST_K1_K01 Absolwent jest gotów do kreatywnego myślenia i działania na rynku usług
informatycznych P6U_K, P6S_KO

IST_K1_K02 Absolwent jest gotów do nieustającego podnoszenia własnych kompetencji, mając
świadomość dynamicznego rozwoju technologii informatycznych P6U_K, P6S_KK

IST_K1_K03 Absolwent jest gotów do krytycznej oceny posiadanej wiedzy, mierząc się z
rzeczywistymi problemami informatycznymi P6U_K, P6S_KK

IST_K1_K04 Absolwent jest gotów do przyjęcia odpowiedzialności wynikającej z etyki pracy
informatyka P6U_K, P6S_KR
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Plany studiów
Studenci muszą w trakcie studiów uzyskać co najmniej 55ECTS z przedmiotów fakultatywnych. Lista przedmiotów jest
zamknięta, to znaczy nie można uzyskać punktów ECTS za przedmioty poza listą. Każdy student musi w ciągu 3 lat studiów
uzyskać nie mniej niż 5 pkt ECTS w ramach zajęć z dziedziny nauk humanistycznych lub nauk społecznych. W wyjątkowych
sytuacjach  przedmioty  fakultatywne mogą być  oferowane w innym semestrze  niż  przewidziane  w planie  studiów.  W
przypadku zbyt małej liczby osób lub w innych wyjątkowych sytuacjach mogą nie być w danym semestrze uruchomione
wszystkie przedmioty z powyższej listy.

Semestr 1

Przedmiot Liczba
godzin

Punkty
ECTS

Forma
weryfikacji

Analiza matematyczna I 60 6,0 egzamin O

Logika i teoria mnogości 60 6,0 egzamin O

Język C 60 6,0 egzamin O

Wstęp do architektury komputerów 60 5,0 zaliczenie O

Podstawy informatyki 60 6,0 egzamin O

Wychowanie fizyczne 30 - zaliczenie O

Szkolenie BHK 4 - zaliczenie O

Studenci muszą w trakcie studiów uzyskać co najmniej 55ECTS z przedmiotów fakultatywnych. Lista przedmiotów jest
zamknięta, to znaczy nie można uzyskać punktów ECTS za przedmioty poza listą. Każdy student musi w ciągu 3 lat studiów
uzyskać nie mniej niż 5 pkt ECTS w ramach zajęć z dziedziny nauk humanistycznych lub nauk społecznych. W wyjątkowych
sytuacjach przedmioty fakultatywne mogą być oferowane w innym semestrze niż przewidziane w planie studiów. W
przypadku zbyt małej liczby osób lub w innych wyjątkowych sytuacjach mogą nie być w danym semestrze uruchomione
wszystkie przedmioty z powyższej listy.

Semestr 2

Przedmiot Liczba
godzin

Punkty
ECTS

Forma
weryfikacji

Analiza matematyczna II 60 5,0 egzamin O

Algebra i geometria 60 5,0 egzamin O

Systemy operacyjne 60 5,0 egzamin O

Język C++ 45 5,0 zaliczenie O

Matematyka dyskretna 60 5,0 egzamin O

Prawo internetu 30 2,0 zaliczenie O

Filozofia lub inny przedmiot humanistyczny lub społeczny 60 5,0 zaliczenie O

Wychowanie fizyczne 30 - zaliczenie O

Absolwent na rynku pracy 30 3,0 zaliczenie F

Wystąpienia publiczne 15 2,0 zaliczenie F
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Przedmiot Liczba
godzin

Punkty
ECTS

Forma
weryfikacji

Podstawy pracy w systemie Linux 60 5,0 zaliczenie F

Semestr 3

Przedmiot Liczba
godzin

Punkty
ECTS

Forma
weryfikacji

Rachunek prawdopodobieństwa i statystyka 60 4,0 zaliczenie O

Fizyka 60 5,0 egzamin O

Język Java 60 5,0 egzamin O

Inżynieria oprogramowania 60 4,0 zaliczenie O

Algorytmy i struktury danych I 60 4,0 zaliczenie O

Metody numeryczne 60 5,0 egzamin O

Interfejsy graficzne 60 6,0 egzamin F

Semantyczny Internet 60 6,0 egzamin F

Wstęp do telekomunikacji 30 4,0 zaliczenie F

Język Python 60 5,0 zaliczenie F

Techniki WWW 60 6,0 egzamin F

Narzędzia obliczeniowe fizyki 60 5,0 egzamin F

Podstawy transmisji danych 60 6,0 egzamin F

Wprowadzenie do bioinformatyki 20 3,0 zaliczenie F

Wprowadzenie do analityki danych 60 6,0 egzamin F

Język angielski 60 2,0 zaliczenie O

Semestr 4

Przedmiot Liczba
godzin

Punkty
ECTS

Forma
weryfikacji

Sieci komputerowe 60 5,0 egzamin O

Grafika komputerowa 60 6,0 egzamin O

Elektronika cyfrowa 45 4,0 egzamin O

Algorytmy i struktury danych II 60 5,0 egzamin O

Filozofia lub inny przedmiot humanistyczny lub społeczny 60 5,0 zaliczenie O

Język angielski 60 3,0 zaliczenie O

Programowanie sieciowe 60 6,0 egzamin F

Systemy pomiarowo-kontrolne 60 6,0 egzamin F

Systemy czasu rzeczywistego 60 6,0 egzamin F

Rekonfigurowalne układy FPGA 60 6,0 egzamin F
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Przedmiot Liczba
godzin

Punkty
ECTS

Forma
weryfikacji

Absolwent na rynku pracy 30 3,0 zaliczenie F

Wystąpienia publiczne 15 2,0 zaliczenie F

Podstawy pracy w systemie Linux 60 5,0 zaliczenie F

Wizualizacja danych 60 6,0 zaliczenie F

Warsztat Praktyka Data Mining 30 3,0 zaliczenie F

Warsztat z analizy sygnałów psychofizjologicznych 30 3,0 zaliczenie F

Semestr 5

Przedmiot Liczba
godzin

Punkty
ECTS

Forma
weryfikacji

Bazy danych 60 5,0 egzamin O

Teoria języków formalnych i metody translacji 60 5,0 egzamin O

Interfejsy graficzne 60 6,0 egzamin F

Semantyczny Internet 60 6,0 egzamin F

Wstęp do telekomunikacji 30 4,0 zaliczenie F

Język Python 60 5,0 zaliczenie F

Techniki WWW 60 6,0 egzamin F

Narzędzia obliczeniowe fizyki 60 5,0 egzamin F

Podstawy transmisji danych 60 6,0 egzamin F

Wprowadzenie do bioinformatyki 20 3,0 zaliczenie F

Wprowadzenie do analityki danych 60 6,0 egzamin F

Semestr 6

Przedmiot Liczba
godzin

Punkty
ECTS

Forma
weryfikacji

Seminarium licencjackie 30 2,0 zaliczenie O

Filozofia lub inny przedmiot humanistyczny lub społeczny 60 5,0 zaliczenie O

Programowanie sieciowe 60 6,0 egzamin F

Systemy pomiarowo-kontrolne 60 6,0 egzamin F

Systemy czasu rzeczywistego 60 6,0 egzamin F

Rekonfigurowalne układy FPGA 60 6,0 egzamin F

Absolwent na rynku pracy 30 3,0 zaliczenie F

Wystąpienia publiczne 15 2,0 zaliczenie F

Podstawy pracy w systemie Linux 60 5,0 zaliczenie F

Wizualizacja danych 60 6,0 zaliczenie F
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Przedmiot Liczba
godzin

Punkty
ECTS

Forma
weryfikacji

Warsztat Praktyka Data Mining 30 3,0 zaliczenie F

Warsztat z analizy sygnałów psychofizjologicznych 30 3,0 zaliczenie F

O - obowiązkowy
F - fakultatywny
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Sylabusy
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Analiza matematyczna I
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
pierwszego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIISTS.110.5cb0972c20c2b.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Matematyka

Klasyfikacja ISCED
0541Matematyka

Kod USOS
WFAIS.IF-A201.1

Okres
Semestr 1

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
egzamin

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30, ćwiczenia: 30

Liczba
punktów ECTS
6.0

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1

definicje, twierdzenia oraz dowody kilku wybranych
twierdzeń podanych w trakcie wykładu. Student zna
wybrane metody obliczeniowe stosowane
do rozwiązywania typowych zadań z zakresu rachunku
różniczkowego i całkowego funkcji wielu zmiennej

IST_K1_W01 egzamin pisemny,
zaliczenie pisemne

Umiejętności – Student potrafi:

U1
analizować problemy i zna wybrane metody
obliczeniowe stosowane do rozwiązywania typowych
problemów z zakresu rachunku różniczkowego
i całkowego funkcji jednej zmiennej.

IST_K1_U01 egzamin pisemny,
zaliczenie pisemne
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Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

ćwiczenia 30

uczestnictwo w egzaminie 3

przygotowanie do ćwiczeń 62

przygotowanie do sprawdzianu 30

przygotowanie do egzaminu 25

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
180

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1.

1. Granica funkcji, funkcje ciągłe i ich własności.
2. Pochodna funkcji jednej zmiennej rzeczywistej, styczna do wykresu funkcji.
3. Twierdzenia o różniczkowaniu sumy, iloczynu, ilorazu, złożenia i funkcji
odwrotnej.
4. Twierdzenia Rolle'a i Lagrange'a, reguły de L'Hospitala. Pochodne wyższych
rzędów. Wzór Taylora.
5. Badanie własności funkcji, punkty ekstremalne, wartości ekstremalne funkcji
ciągłych na zbiorach domkniętych.
6. Ciągi i szeregi. Własności ciągów zbieżnych. Szeregi liczbowe. Kryteria
zbieżności szeregów.
7. Szeregi potęgowe. Szereg Taylora.
8. Rachunek całkowy funkcji jednej zmiennej. Funkcje pierwotne. Twierdzenie o
całkowaniu przez części i o całkowaniu przez podstawienie.
9. Całka Riemanna funkcji jednej zmiennej.

W1, U1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wykład konwencjonalny, wykład z prezentacją multimedialną, rozwiązywanie zadań

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład egzamin pisemny

ćwiczenia zaliczenie pisemne
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Logika i teoria mnogości
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
pierwszego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIISTS.110.5cb0972c3a772.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Matematyka

Klasyfikacja ISCED
0541Matematyka

Kod USOS
WFAIS.IF-A202.0

Okres
Semestr 1

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
egzamin

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30, ćwiczenia: 30

Liczba
punktów ECTS
6.0

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 student ma wiedzę w zakresie matematyki wyższej
obejmującą elementy logiki i teorii mnogości IST_K1_W01 egzamin pisemny,

zaliczenie

W2 student zna podstawowe prawa i twierdzenia
z obszaru logiki i teorii mnogości. IST_K1_W01 egzamin pisemny,

zaliczenie

W3
student zna definicje zbioru i podstawowe operacje
na zbiorach i rodzinach zbiorów, funkcjach, obrazach,
przeciwobrazach i relacjach.

IST_K1_W01 egzamin pisemny,
zaliczenie

Umiejętności – Student potrafi:
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U1
stosować wiedzę matematyczną do formułowania,
analizowania i rozwiązywania prostych zadań
związanych z informatyką.

IST_K1_U01 zaliczenie

U2
w sposób zrozumiały w mowie i w piśmie przedstawić
poprawne rozumowanie matematyczne, formułować
definicje i twierdzenia.

IST_K1_U01 egzamin pisemny

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 odpowiednio zdefiniować priorytety służące realizacji
określonego przez siebie lub innych zadania. IST_K1_K03 egzamin pisemny

K2 pracować indywidualnie i w grupie nad problemami. IST_K1_K01 zaliczenie

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

ćwiczenia 30

samodzielna nauka dotycząca treści poruszanych
na zajęciach 15

przygotowanie do egzaminu 15

przygotowanie do ćwiczeń 30

rozwiązywanie zadań 30

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
150

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1.

Przedmiot logiki (źródła historyczne, systemy logiczne, aspekty semantyczne i
syntaktyczne, rachunek zdań, rachunek predykatów, logika matematyczna, teoria
mnogości. Rachunek zdań - aspekty semantyczne (gramatyka, pojęcia
semantyczne, funktory logiczne, prawa rachunku zdań, metody weryfikacji,
funkcje logiczne i zupełne układy spójników, semantyczne wnioskowanie).

W1, U1, K1, K2

2.
Rachunek zdań - dowodzenie (systemy dowodzenia: hilbertowski i naturalnej
dedukcji, aksjomaty, reguły dowodzenia, twierdzenie o dedukcji, twierdzenie o
adekwatności i o pełności systemów dowodzenia). Rachunek predykatów, niektóre
tautologie, pojęcia teorii i modelu, przykłady: grupy i algebry Boole'a.

W1, W2, U1, U2, K1, K2
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3.
Podstawy teorii mnogości, operacje na zbiorach, zbiór potęgowy, iloczyn
kartezjański. Relacje i odwzorowania (relacje równoważności, klasy abstrakcji,
relacje porządkujące, odwzorowania, injekcje, surjekcje, bijekcje, obraz i
przeciwobraz odwzorowania, składanie odwzorowań).

W3, U2, K1, K2

4.

Teoria mocy (równoliczność, liczby kardynalne, zbiory przeliczalne, moc
continuum, działania na liczbach kardynalnych, nierówności dla liczb
kardynalnych, twierdzenie Cantora-Bernsteina, własności mocy continuum).
Relacje porządkujące (częściowy i liniowy porządek, podobieństwo porządków,
typy porządkowe, ograniczenia górne i dolne, kres górny i dolny, elementy
maksymalne, przedziały początkowe).

W2, W3, U2, K1, K2

5.
Induktywne rodziny zbiorów, zasada indukcji, liczby naturalne. Liczby całkowite,
wymierne i liczby rzeczywiste (konstrukcje liczb wymiernych i rzeczywistych jako
klas równoważności, definicje działań i relacji porządkujących.

W2, W3, U2, K1, K2

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wykład konwersatoryjny, rozwiązywanie zadań, ćwiczenia przedmiotowe

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład egzamin pisemny Pozytywna ocena z części testowej i zadaniowej egzaminu.

ćwiczenia zaliczenie Zaliczenie na podstawie rozwiązanych zadań w trakcie ćwiczeń lub
oddanych prowadzącemu.

Wymagania wstępne i dodatkowe
brak
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Język C
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
pierwszego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.110.5ca7569b0f851.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-A203.0

Okres
Semestr 1

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
egzamin

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30, ćwiczenia: 30

Liczba
punktów ECTS
6.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Poznanie elementów składniowych standardowego języka ANSI C; nauka podstaw programowania strukturalnego
w tym języku, z naciskiem na czytelny styl programowania.

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1
student posiada wiedzę w zakresie algorytmiki,
złożoności obliczeniowej, języków programowania oraz
pojęcia składni i semantyki.

IST_K1_W03,
IST_K1_W04, IST_K1_W05

egzamin pisemny,
zaliczenie na ocenę
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Umiejętności – Student potrafi:

U1
biegle programować w języku Ansi C oraz projektować
algorytmy i dobierać struktury danych dla konkretnych
problemów z zakresu podstaw informatyki.

IST_K1_U04, IST_K1_U05 egzamin pisemny,
zaliczenie na ocenę

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1

student rozumie potrzebę nieustannego rozszerzania
wiedzy informatycznej i podnoszenia umiejętności
programistycznych; potrafi krytycznie ocenić, czy
umiejętności są wystarczające do realizacji
konkretnego zadania informatycznego w rozsądnym
czasie

IST_K1_K01, IST_K1_K02,
IST_K1_K03 zaliczenie na ocenę

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

ćwiczenia 30

przygotowanie projektu 30

przygotowanie do ćwiczeń 60

przygotowanie do egzaminu 30

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
180

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu



Sylabusy 21 / 141

1.

Cechy Języka C na tle innych języków programowania.
Reprezentacja liczbe w maszynie.
Jednostki leksykalne Języka C.
Operatory w Języku C.
Deklaracje i kwalifikatory; zasięg nazw.
Przekształcanie typów (rzutowanie).
Operator i wyrażenia przypisanie; wyrażenie warunkowe.
Sterowanie.
Operator przecinkowy.
Funkcje w języku C (definicje i prototypy).
Struktura programu; programy wieloplikowe; polecenie make i pliki Makefile.
Inicjowanie zmiennych; klasy pamięci.
Rekurencja.
Preprocesor języka C; makrodefinicje.
Wskaźniki i tablice; wskaźniki jako argumenty funkcji.
Podstawowe algorytmy sortowania (bublesort, Shell-sort, quicksort).
Arytmetyka adresów; funkcje operujące na wskaźnikach znakowych.
Operacje plikowe; pliki binarne i tekstowe.
Wejście/wyjście: znakowe, formatowane i plikowe.
Dynamiczny przydział pamięci.
Argumenty wiersza poleceń; parametry opcjonalne wywołania programu.
Podstawy obsługi błędów.
Wskaźniki do funkcji; użycie wskaźników do funkcji jako argumentów funkcji i
zagadnienie redundancji kodu.
Struktury; funkcje operujące na strukturach; wskaźniki na struktury i tablice
struktur.
Struktury rekurencyjne: drzewa binarne i tablice mieszające; przykłady
zastosowań.

W1, U1, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektów, wykład konwencjonalny, wykład z prezentacją multimedialną, rozwiązywanie zadań, ćwiczenia
przedmiotowe

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład egzamin pisemny, zaliczenie na ocenę Egzamin pisemny (test wyboru); zaliczenie na ocenę

ćwiczenia zaliczenie na ocenę Zaliczenie na ocenę wg warunków ustalonych przez
prowadzącego.

Wymagania wstępne i dodatkowe
Znajomość matematyki (w tym logiki, podstaw teorii mnogości, i elementów matematyki dyskretnej) na poziomie szkoły
średniej.



Sylabusy 22 / 141

Wstęp do architektury komputerów
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
pierwszego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.110.5cb0972c53c4f.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-A204.0

Okres
Semestr 1

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30, ćwiczenia: 30

Liczba
punktów ECTS
5.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Celem wykładu jest przedstawienie architektury i wewnętrznej budowy komputerów. Wykład daje podstawy
do zrozumienia zasad cyfrowego przetwarzania informacji przez proste i bardzo złożone układy komputerowe.

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 architekturę i wewnętrzną strukturę układów
komputerowych IST_K1_W06 zaliczenie na ocenę
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Umiejętności – Student potrafi:

U1 projektować układy realizujące daną funkcje logiczną
o minimalnej liczbie elementów IST_K1_U05 zaliczenie na ocenę

U2
potrafi wykonywać działania matematyczne
w reprezentacji binarnej oraz przygotowywać
programy w języku maszynowym

IST_K1_U02 zaliczenie na ocenę

U3 zna podstawy struktury wewnętrznej komputerów IST_K1_U02 zaliczenie na ocenę

U4 potrafi konfigurować proste systemy komputerowe IST_K1_U02 zaliczenie na ocenę

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 pracy zespołowej IST_K1_K01, IST_K1_K03 zaliczenie na ocenę

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

ćwiczenia 30

przygotowanie do egzaminu 20

przygotowanie do ćwiczeń 70

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
150

ECTS
5.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu
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1.

Plan wykładu:
1. Cyfrowe układy logiczne
1.a Algebra Boole'a
1.b Podstawowe bramki logiczne
1.c Układy kombinacyjne: multiplekser, demultiplekser, dekoder, tablice programowalne,
pamięć ROM, sumatory.
1.d Układy sekwencyjne
1.e Przerzutniki: asynchroniczny i synchroniczny R-S, D, J-K.
1.f Rejestry: równoległy i przesuwający
1.g Liczniki
2. Arytmetyka liczb binarnych
2.a Systemy zapisu liczb: dziesiętny, binarny, oktalny, heksadecymalny, BDC.
2.b Kodowanie liczb i znaków
2.c Reprezentacje binarne liczb ujemnych: znak-moduł, uzupełnienie do dwóch.
2.d Konwersja między różnymi długościami bitowymi
2.e Zmiana znaku
2.f Dodawanie, reguła przepełnienia.
2.g Odejmowanie.
2.h Mnożenie: liczb beznakowych, w reprezentacji uzupełnienia do dwóch.
2.i Dzielenie: liczb beznakowych, w reprezentacji uzupełnienia do dwóch.
2.j Reprezentacja zmiennopozycyjna
2.k Arytmetyka zmiennopozycyjna.
3. Architektura komputera.
3.a Architektura von Neumanna.
3.b Działanie prostego komputera
3.c Cykl rozkazowy
3.d Przerwania.
4. Struktura komputera.
4.a Podstawowe moduły komputera
4.b Połaczenia magistralowe.
4.c Hierarchiczne struktury wielomagistralowe.
5. Pamięć
5.a Podstawowe charakterystyki systemów pamięciowych
5.b Rodzaje dostepu do pamięci.
5.c Hierarchia pamięci.
5.d Półprzewodnikowa pamięć główna: DRAM, SRAM
5.e Struktura bloku pamięci.
5.f Korekcja błedów, kody korekcyjne.
5.g Pamięc podręczna.
5.h Pamięc dyskowa.
5.i Pamięć RAID.
5.j Pamięć optyczna.
6. Urządzenia zewnętrzne
6.a Metoda łączenia urządzeń zewnetrzch z magistralą systemową.
6.b Struktura urządzenia zewnętrznego.
6.c Klasyfikacja urządzeń wejście-wyjście
6.d Struktura i działanie modułu wejście-wyjście.
6.e Metody wykonywania operacji wejście-wyjście.
6.f Bezpośredni dostęp do pamięci DMA.
6.g Interfejsy zewnętrzne: szeregowe i rownoległe
6.h Interfejsy: RS232, USB, Centronics
7. Struktura i działanie jednostki centralnej.
7.a Zadania procesora.
7.b Wewnętrzna struktura procesora.
7.c Klasyfikacja rejestrów procesora.
8. Lista rozkazów
8.a Rodzaje operacji: transfer danych, arytmetyczne, logiczne, przeniesienie sterowania,
wejście-wyjście
8.b Elementy rozkazu maszynowego, liczba adresów
8.c Stos: organizacja, obliczanie wyrażeń
8.d Adresowanie
9. Ewolucja komputerów
9.a Intel 4004, 8080
9.b Komputery o zredukowanej liście rozkazów
9.c Potokowość
9.d Superskalarność
9.e Procesory Pentium
9.f Instrukcje SIMD, MMX, SSE
10. Przetwarzanie wieloprocesorowe
10.a Układy ze wspólna pamięcią
10.b Systemu z rozproszoną pamięcią
10.c Klastry
10.d GRID
10.e Ewolucja komputerów o dużej mocy obliczeniowej

W1, U1, U2, U3, U4, K1
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Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wykład z prezentacją multimedialną, ćwiczenia przedmiotowe, konsultacje

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład zaliczenie na ocenę zaliczenie testu końcowego i zaliczenie ćwiczeń

ćwiczenia zaliczenie na ocenę aktywne uczestnictwo w ćwiczeniach

Wymagania wstępne i dodatkowe
znajomość matematyki na poziomie "rozszerzonej" matury
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Podstawy informatyki
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
pierwszego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.110.5cb0972c6dc08.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-A205.0

Okres
Semestr 1

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
egzamin

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30, ćwiczenia: 30

Liczba
punktów ECTS
6.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Zapoznanie studentów z zagadnieniami jakimi zajmuje się szeroko pojęta informatyka: informatyka teoretyczna,
inżynieria informatyczna oraz informatyka stosowana

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 pojęcie algorytmu i jego charakterystyki IST_K1_W03, IST_K1_W04 egzamin pisemny,
zaliczenie na ocenę
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W2
pojęcia modelu i struktury danych: modele oparte
na drzewach, listach, zbiorach, relacyjny i grafowy
model danych

IST_K1_W03, IST_K1_W04 egzamin pisemny,
zaliczenie na ocenę

W3 problematykę wzorców oraz ich opis przy pomocy
automatów, wyrażeń regularnych oraz gramatyk IST_K1_W10 egzamin pisemny,

zaliczenie na ocenę

W4 dostępne paradygmaty programowania i powiązane
z nimi języki programowania IST_K1_W05 egzamin pisemny,

zaliczenie na ocenę

W5
pojecie złożoności obliczeniowej algorytmów oraz
problem optymalizacji doboru struktury danych
i algorytmów.

IST_K1_W04 egzamin pisemny,
zaliczenie na ocenę

W6 podstawowe pojęcia z teorii informacji: kodowanie
komunikatów, entropia i redundancja kodowania IST_K1_W01 egzamin pisemny,

zaliczenie na ocenę

W7
rozumie różnice pomiędzy językami różnych
poziomów: od języka symbolicznego do języka
wysokiego poziomu

IST_K1_W06, IST_K1_W10 egzamin pisemny,
zaliczenie na ocenę

W8 rozumie działanie maszyny Turinga oraz zna klasy
złożoności obliczeniowej IST_K1_W01 egzamin pisemny,

zaliczenie na ocenę

W9
wie jakimi zagadnieniami zajmuje się informatyka:
informatyka teoretyczna, inżynieria informatyczna
i informatyka stosowana

IST_K1_W11 egzamin pisemny,
zaliczenie na ocenę

Umiejętności – Student potrafi:

U1
potrafi projektować (schematy blokowe i algografy)
proste algorytmy iteracyjne (np. sortowanie),
zachłanne (np. plecakowy), rekurencyjne (np. dziel
i zwyciężaj) oraz sprawdzić ich poprawność

IST_K1_U05 egzamin pisemny,
zaliczenie na ocenę

U2

zna i potrafi wskazać zastosowanie typowych
algorytmów dla modelu danych: lista (dodaj, usuń,
znajdź element), zbiór (suma, różnica,przecięcie),
drzewa (przeszukiwanie, drzewa przeszukiwania
binarnego), grafy (spójne składowe, najkrótsze ścieżki,
uporządkowanie topologiczne, przeszukiwanie,
minimalne drzewo rozpinające).

IST_K1_U01, IST_K1_U05 egzamin pisemny,
zaliczenie na ocenę

U3

zna i potrafi zaprojektować graf prostego automatu
deterministycznego, potrafi przekształcić automat
niedeterministyczny w deterministyczny metoda
konstrukcji podzbioru stanów, rozumie pojecie
wyrażeń regularnych i przejście od wyrażenia
regularnego do automatu deterministycznego.
Rozumie pojecie gramatyki bez-kontekstowej i potrafi
przeprowadzić analizę poprawności tekstu z regułami
gramatycznymi. Rozumie pojęcie drzewa rozbioru
analizy składniowej.

IST_K1_U01, IST_K1_U05,
IST_K1_U10

egzamin pisemny,
zaliczenie na ocenę

U4

zna pojecie i potrafi przeprowadzić analizę złożoności
obliczeniowej prostych algorytmów iteracyjnych (bloki
sekwencyjne, bloki z rozgałęzieniem) i rekurencyjnych.
Rozumie pojecie równania rekursji i zna metody jego
rozwiązywania.

IST_K1_U01, IST_K1_U05 egzamin pisemny,
zaliczenie na ocenę

U5 potrafi odróżnić i wskazać cechy charakterystyczne
różnych paradygmatów programowania IST_K1_U05 egzamin pisemny,

zaliczenie na ocenę

U6 potrafi zapisywać wyrażenia arytmetyczne w notacji
polskiej i odwrotnej notacji polskiej IST_K1_U01, IST_K1_U02 egzamin pisemny,

zaliczenie na ocenę

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:
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K1

dyskusji zastosowania algorytmów i modeli danych
do problemów z dziedziny tzw. "data science" , czyli
analizy danych dla celów znajdowania ich
charakterystycznych cech oraz n ich podstawie
przygotowania przewidywań.

IST_K1_K02, IST_K1_K03 zaliczenie na ocenę

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

ćwiczenia 30

przygotowanie do ćwiczeń 60

przygotowanie do sprawdzianu 30

przygotowanie do egzaminu 30

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
180

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1.
Pojecie bazy danych i bazy wiedzy. Omówienie pojęcia architektury relacyjnej
bazy danych i zastosowania algebry relacyjnej. Przykład: organizacja informacji
dotyczącej procesu dydaktycznego studentów wydziału.

W2, K1

2.
Przedstawienie i krótka charakterystyka zagadnień jakimi zajmuje się
informatyka: informatyka teoretyczna, inżynieria informatyczna i informatyka
stosowana

W9

3. Informacja, jej kodowanie i entropia W6

4.
Pojecie algorytmu i sposoby zapisu (słowny, schematy blokowe, algografy).
Podstawowe typy algorytmów: liniowy, z rozgałęzieniem, z powrotami, oparty na
programowaniu dynamicznym, dziel i zwyciężaj, zachłanny.

W1, U1

5.
Maszyna Turinga, maszyna cyfrowa, złożoność obliczeniowa i klasy złożoności
obliczeniowej. Definicja pojęć: duże O, Omega, Theta. Równanie rekursji i metody
jego rozwiązywania.

W5, W8, U4

6. Paradygmaty programowania i języki programowania; od języka symbolicznego
do języków wysokiego poziomu; notacja polska i odwrotna notacja polska W4, W7, U5, U6

7.
Pojecie indukcji, dowodu przez indukcje i rekurencji. Algorytmy: iteracyjne i
rekurencyjne. Omówienie przykładów, analiza złożoności obliczeniowej. Algorytmy
sortujące: iteracyjne i rekurencyjne, przykłady.

W1, W5, U1, U4
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8.

Pojecie modeli danych. Omówienie modeli danych:listy, zbiory, drzewa,grafy.
Omówienie podstawowych algorytmów stosowanych do charakterystycznych
operacji dla nich stosowanych dla tych modelach. Omówienie problemu doboru
modeli danych do operacji które chcemy na nich wykonywać. Wskazanie
problemu złożoności obliczeniowej algorytmów dla różnego modelu danych.
Przykład: implementacja słownika przy pomocy listy, wektora własnego, drzewa
przeszukiwania binarnego, itd.

W2, W5, U2, U4, K1

9. Pojecie rozpoznawania wzorców. Automaty, wyrażenia regularne, gramatyki. W3, U3

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wykład z prezentacją multimedialną, rozwiązywanie zadań, ćwiczenia przedmiotowe

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład egzamin pisemny
Egzamin pisemny. Ocena punktowa za każde pytanie. uzyskanie co
najmniej 50% punktów. Ocena z ćwiczeń uwzględniona z wagą 1/3 do
końcowej oceny.

ćwiczenia zaliczenie na ocenę
Zaliczenie na podstawie 3 sprawdzianów częściowych. Rozwiązywanie
zadań. Ocena na podstawie zebranych punktów, wymagane zebranie co
najmniej 50% dostępnych punktów. Do końcowej oceny uwzględniane
dodatkowe punkty za aktywność na zajęciach.
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Analiza matematyczna II
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
pierwszego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIISTS.120.5cb0972ce9e09.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Matematyka

Klasyfikacja ISCED
0541Matematyka

Kod USOS
WFAIS.IF-A201.2

Okres
Semestr 2

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
egzamin

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30, ćwiczenia: 30

Liczba
punktów ECTS
5.0

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1

definicje, twierdzenia oraz dowody kilku wybranych
twierdzeń podanych w trakcie wykładu. Student zna
wybrane metody obliczeniowe stosowane
do rozwiązywania typowych zadań z zakresu rachunku
różniczkowego i całkowego funkcji wielu zmiennych.

IST_K1_W01 egzamin pisemny,
zaliczenie pisemne

Umiejętności – Student potrafi:

U1
analizować problemy i zna wybrane metody
obliczeniowe stosowane do rozwiązywania typowych
problemów z zakresu rachunku różniczkowego
i całkowego funkcji wielu zmiennych.

IST_K1_U01 egzamin pisemny,
zaliczenie pisemne
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Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

ćwiczenia 30

uczestnictwo w egzaminie 3

przygotowanie do egzaminu 25

przygotowanie do ćwiczeń 40

przygotowanie do sprawdzianu 22

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
150

ECTS
5.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1.

Przestrzenie metryczne i unormowane, metryki w R^n. Odwzorowania liniowe i
ich własności, definicja różniczki funkcji, pochodnych cząstkowych, funkcji klasy
C1. Twierdzenie o lokalnym dyfeomorfiźmie i funkcji uwikłanej. Różniczki
wyższych rzędów, wzór Taylora, warunki konieczne i dostateczne na ekstrema
funkcji, ekstrema warunkowe. Całka funkcji wielu zmiennych, twierdzenie
Fubiniego, twierdzenie o zamianie zmiennych. Calki krzywoliniowe i
powierzchniowe, klasyczne wersje twierdzenia Stokesa.

W1, U1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wykład konwencjonalny, wykład z prezentacją multimedialną, rozwiązywanie zadań

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład egzamin pisemny

ćwiczenia zaliczenie pisemne

Wymagania wstępne i dodatkowe
zaliczenie przedmiotu Analiza matematyczna I
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Algebra i geometria
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
pierwszego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIISTS.120.5cb0972d0f09e.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Matematyka

Klasyfikacja ISCED
0541Matematyka

Kod USOS

Okres
Semestr 2

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
egzamin

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30, ćwiczenia: 30

Liczba
punktów ECTS
5.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Zapoznanie studentów z podstawami algebry liniowej

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 podstawowe pojęcia kombinatoryczne IST_K1_W01 egzamin ustny
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W2
pojęcia przestrzeni liniowej (wektorowej), liniowej
niezależności wektorów, bazy, transformacji bazy,
operatorów liniowych (hermitowskich i unitarnych)

IST_K1_W01 egzamin ustny

W3 elementarne pojęcia teorii grup IST_K1_W01 egzamin ustny

W4 własności krzywych stożkowych na płaszczyźnie IST_K1_W01 egzamin ustny

Umiejętności – Student potrafi:

U1 rozwiązać proste zagadnienia kombinatoryczne IST_K1_U01 egzamin pisemny,
zaliczenie na ocenę

U2
rozwiązywać równania i układy równań z zespolonymi
niewiadomymi (w szczególności "pierwiastki
z jedynki")

IST_K1_U01 egzamin pisemny,
zaliczenie na ocenę

U3
wykonywać rachunki na wektorach i macierzach,
a w szczególności: szybkie i poprawne liczenie
wyznaczników, macierzy odwrotnych, rzędów
macierzy

IST_K1_U01 egzamin pisemny,
zaliczenie na ocenę

U4 rozwiązywać układy równań liniowych: cramerowskie
oraz z nieskończoną ilością rozwiązań IST_K1_U01 egzamin pisemny,

zaliczenie na ocenę

U5 wyznaczać wektory i wartości własne macierzy
(diagonalizacja macierzy) IST_K1_U01 egzamin pisemny,

zaliczenie na ocenę

U6
operować podstawowymi elementami geometrii
analitycznej w trójwymiarowej przestrzeni Euklidesa:
równaniami opisującymi punkty, proste,, płaszczyzny

IST_K1_U01 egzamin pisemny,
zaliczenie na ocenę

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 podjęcia dalszej edukacji. IST_K1_K02
egzamin pisemny,
egzamin ustny,
zaliczenie na ocenę

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

ćwiczenia 30

przygotowanie do ćwiczeń 60

przygotowanie do egzaminu 30

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
150

ECTS
5.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe
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Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1.
Wprowadzenie: funkcje, zasada indukcji, sumy i iloczyny o dowolnej liczbie
wyrazów, zagadnienia kombinatoryczne (permutacje, wariacje, kombinacje, wzory
wielomianowe Newtona).

W1, U1, K1

2. Grupy: definicja i przykłady. Podgrupy. Składanie permutacji, grupa permutacji. W1, W3, K1

3. Szkicowe omówienie ogólnego schematu podstawowych struktur algebry: grup,
ciał, przestrzeni wektorowych. W2, W3, K1

4. Liczby zespolone i ich praktyczne zastosowania. U2, K1

5. Macierze i działania na macierzach. U3, K1

6. Teoria wyznacznika. Macierz odwrotna. Metody wyliczania wyznaczników, w
szczególności metoda eliminacji Gaussa. U3, K1

7. Układy równań liniowych: wzory Cramera i twierdzenie Kroneckera-Capelliego. U4, K1

8. Przestrzenie liniowe. Baza i wymiar przestrzeni. Podprzestrzenie. Wektory,
współrzędne wektorów, iloczyny skalarne. Ortogonalizacja. W2, K1

9. Odwzorowania (operatory) liniowe. Macierz operatora w bazie. Operator
sprzężony, operatory samosprzężone i unitarne. W2, K1

10. Wektory i wartości własne macierzy. Diagonalizacja macierzy. Forma kwadratowa
związana z metryką. Sprowadzanie formy kwadratowej do sumy kwadratów. U5, K1

11.
Wstęp do geometrii analitycznej (w przestrzeni afinicznej), praktyczne
zastosowania: punkty, proste, płaszczyzny; obliczanie odległości, punktów
przecięcia; iloczyn skalarny, wektorowy, mieszany.

U6, K1

12. Szkicowe omówienie krzywych stożkowych (na płaszczyźnie). W4, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wykład konwencjonalny, ćwiczenia przedmiotowe

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład egzamin pisemny, egzamin ustny Zdanie egzaminu

ćwiczenia zaliczenie na ocenę Zaliczenie materiału ćwiczeń
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Systemy operacyjne
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
pierwszego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.120.5cb0972d27cd2.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-A206.0

Okres
Semestr 2

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
egzamin

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30, laboratoria: 30

Liczba
punktów ECTS
5.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1

Celem wykładu jest zapoznanie studentów z podstawowymi zagadnieniami teorii systemów operacyjnych, takimi
jak: procesy, wątki, współbieżność, zarządzanie procesami i wątkami, przełączanie kontekstu, szeregowanie
zadań, wywłaszczanie, problemy zakleszczeń i zagłodzenia, metody zarządzania pamięcią i systemami plików,
zarządzanie urządzeniami wejścia-wyjścia, problematyka ochrony i bezpieczeństwa zasobów, a także
podstawowymi charakterystykami przykładowych, popularnych systemów operacyjnych (Linux, MS Windows,
FreeBSD, Solaris, maOS).

C2
Celem ćwiczeń programistycznych prowadzonych w pracowni komputerowej jest zapoznanie studentów
z podstawowymi zagadnieniami komunikacji i synchronizacji procesów/wątków oraz nabycie przez nich
umiejętności praktycznego rozwiązywania odpowiednich problemów programowania współbieżnego.

Efekty uczenia się dla przedmiotu
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Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1

podstawowe zagadnienia teorii systemów
operacyjnych, takie jak: procesy, wątki,
współbieżność, zarządzanie procesami i wątkami,
przełączanie kontekstu, szeregowanie zadań,
wywłaszczanie, problemy zakleszczeń i zagłodzenia,
metody zarządzania pamięcią i systemami plików,
zarządzanie urządzeniami wejścia-wyjścia,
problematyka ochrony i bezpieczeństwa zasobów,
a także podstawowymi charakterystykami
przykładowych, popularnych systemów operacyjnych
(Linux, MS Windows, FreeBSD, Solaris, maOS).

IST_K1_W03, IST_K1_W06 egzamin pisemny

Umiejętności – Student potrafi:

U1

praktycznie rozwiązywać podstawowe problemy
dotyczące tworzenia, uruchamiania, komunikacji
i synchronizacji współbieżnych procesów i wątków
w sytemach operacyjnych oraz implementować je
w języku C.

IST_K1_U02, IST_K1_U04,
IST_K1_U10 zaliczenie na ocenę

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1
kreatywnego myślenia oraz nieustannego podnoszenia
swoich kwalifikacji podążając za szybkim rozwojem
technologii informatycznych.

IST_K1_K01, IST_K1_K02 egzamin pisemny,
zaliczenie na ocenę

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

laboratoria 30

zapoznanie się z e-podręcznikiem 10

programowanie 30

testowanie 15

samodzielna nauka dotycząca treści poruszanych
na zajęciach 5

przygotowanie do egzaminu 28

uczestnictwo w egzaminie 2

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
150

ECTS
5.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0
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Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1.

Główne zagadnienia kursu:
1. Wprowadzenie i przegląd systemów komputerowych.
2. Struktury systemów operacyjnych.
3. Procesy i wątki.
4. Planowanie przydziału procesora.
5. Synchronizacja procesów.
6. Zakleszczenia i metody postępowania z nimi.
7. Zarządzanie pamięcią.
8. Pamięć wirtualna.
9. System plików.
10. Systemy wejścia-wyjścia.
11. Struktura pamięci pomocniczej.
12. Ochrona i bezpieczeństwo zasobów komputerowych.
13. Podstawowe charakterystyki systemów operacyjnych UNIX/Linux.
14. Podstawowe charakterystyki systemów operacyjnych MS Windows
XP/Vista/7/8/10.
15. Podstawowe charakterystyki mobilnych systemów operacyjnych na
przykładzie systemu Android.

W1, U1, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektów, wykład z prezentacją multimedialną, ćwiczenia laboratoryjne, metody e-learningowe, konsultacje

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład egzamin pisemny Pozytywna ocena końcowa z ćwiczeń laboratoryjnych oraz pozytywna
ocena z egzaminu pisemnego, tzn. każda co najmniej dostateczna (3,0).

laboratoria zaliczenie na ocenę Uzyskanie średniej ważonej ocen z ćwiczeń programistycznych i
ewentualnych testów teoretycznych co najmniej 3,0 (dostateczny).

Wymagania wstępne i dodatkowe
Architektura komputerów, Teoretyczne podstawy informatyki, Język C.



Sylabusy 38 / 141

Język C++
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
pierwszego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.120.5cb0972d3fa13.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-A207.0

Okres
Semestr 2

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
laboratoria: 45

Liczba
punktów ECTS
5.0

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 programowanie obiektowe IST_K1_W02 zaliczenie na ocenę

Umiejętności – Student potrafi:

U1 napisac srednio zaawansowany program w C++ IST_K1_U02 zaliczenie na ocenę

Bilans punktów ECTS
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Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

laboratoria 45

przygotowanie projektu 30

zbieranie informacji do zadanej pracy 50

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
125

ECTS
5.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
45

ECTS
1.7

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
45

ECTS
1.7

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. programowanie obiektowe W1

2. biblioteka STL U1

3. szablony U1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektów, rozwiązywanie zadań, ćwiczenia przedmiotowe, konsultacje

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria zaliczenie na ocenę zaliczenie kollokwium

Wymagania wstępne i dodatkowe
znajomosc systemu linux, jezyka C, bierna znajomosc j. angielskiego
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Matematyka dyskretna
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
pierwszego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIISTS.120.5cb0972d58081.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Matematyka

Klasyfikacja ISCED
0541Matematyka

Kod USOS
WFAIS.IF-A208.0

Okres
Semestr 2

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
egzamin

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30, ćwiczenia: 30

Liczba
punktów ECTS
5.0

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1
student ma ugruntowaną wiedzę w zakresie
matematyki dyskretnej, zna podstawowe struktury,
prawa, twierdzenia, wzory i metody.

IST_K1_W01, IST_K1_W03 egzamin pisemny,
zaliczenie na ocenę

Umiejętności – Student potrafi:

U1
stosować wiedzę matematyczną do formułowania,
analizowania i rozwiązywania zadań związanych
z informatyką.

IST_K1_U01 egzamin pisemny,
zaliczenie na ocenę
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Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

ćwiczenia 30

przygotowanie do ćwiczeń 30

przygotowanie do egzaminu 30

studiowanie literatury wskazanej przez prowadzącego
zajęcia 28

uczestnictwo w egzaminie 2

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
150

ECTS
5.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. elementy teorii zbiorów, relacji, funkcji i grafów W1, U1

2. metody obliczania sum skończonych i rozwiązywania rekurencji U1

3. zasady zliczania i kombinatoryka U1

4. permutacje, nieporządki, współczynniki multimianowe W1, U1

5. liczby Stirlinga i liczby Bella W1, U1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wykład konwencjonalny, wykład z prezentacją multimedialną, analiza przypadków, rozwiązywanie zadań, ćwiczenia
przedmiotowe, konsultacje

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład egzamin pisemny rozwiązanie 40% zadań na egzaminie

ćwiczenia zaliczenie na ocenę obecność na zajęciach, wykonywanie zadań, pozytywne wyniki z 2 na 3
kolokwia
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Prawo internetu
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
pierwszego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIISTS.120.5cb0972d71f75.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Nauki prawne

Klasyfikacja ISCED
0421Prawo

Kod USOS
WFAIS.IF-A209.0

Okres
Semestr 2

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30

Liczba
punktów ECTS
2.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1

Celem wykładu jest przedstawienie podstawowych problemów prawnych związanych z funkcjonowaniem
Internetu w życiu codziennym oraz obrocie gospodarczym, w szczególności problematyki
prawnoautorskiej.Tematyka zajęć obejmuje także kwestię ochrony dóbr osobistych w internecie, problematykę
znaków towarowych i domen internetowych, zasad zawierania umów przez Internet, ochrony danych osobowych
w sieciach, oraz nieuczciwej konkurencji w Internecie.

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:
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W1

podstawowe zasady, instytucje i procedury w obszarze
prawa autorskiego i praw pokrewnych ze szczególnym
uwzględnieniem problematyki prawnoautorskiej
w środowisku cyfrowym. W szczególności student zna
zasady uzyskiwania ochrony, treść praw osobistych
i majątkowych, podstawowe założenia obrotu
prawnego chronionymi utworami oraz konsekwencje
naruszenia prawa autorskiego i praw pokrewnych.

IST_K1_W08 zaliczenie na ocenę

W2
podstawowe zasady, instytucje i procedury w obszarze
prawa znaków towarowych i ochrony domen
internetowych.

IST_K1_W08 zaliczenie na ocenę

W3 zasady ochrony dóbr osobistych z uwzględnieniem
specyfiki ich ochrony w internecie. IST_K1_W08 zaliczenie na ocenę

W4 zasady zwalczania nieuczciwej konkurencji
w internecie. IST_K1_W08 zaliczenie na ocenę

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 korzystania z internetu w celach związanych
z prowadzeniem działalności gospodarczej. IST_K1_K01 zaliczenie na ocenę

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

samodzielna nauka dotycząca treści poruszanych
na zajęciach 8

konsultacje 4

przygotowanie do egzaminu 12

uczestnictwo w egzaminie 1

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
55

ECTS
2.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1.
Prawo autorskie – pojęcie utworu, podmiot prawa, autorskie prawa osobiste, treść
autorskich praw majątkowych, linkowanie, dozwolony użytek, ochrona programu
komputerowego, umowy, środki ochrony cywilnoprawnej, prawa pokrewne,
odpowiedzialność service providerów.

W1, K1
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2.
Prawo znaków towarowych – pojęcie znaku, bezwzględne i względne przesłanki
rejestracji, treść i ograniczenia prawa ochronnego na znak towarowy, kolizja
między znakiem towarowym a zarejestrowaną domeną internetową.

W2, K1

3.
ochrona dóbr osobistych - wskazanie konstrukcji oraz zasad ochrony, omówienie
podstawowych dóbr osobistych, w tym zasad ich ochrony w internecie ze
szczególnym uwzględnieniem prawa do czci, prywatności oraz wizerunku.

W3, K1

4. ochrona danych osobowych - podstawowe informacje z zakresu RODO. W3, K1

5.
Prawo zwalczania nieuczciwej konkurencji na przykładzie blokowania dostępu do
rynku on-line, spekulacyjnej rejestracji domen internetowych, reklamy
kontekstowej, spammingu, reklama za pomocą słów kluczowych opowiadających
cudzym, chronionym oznaczeniom.

W4, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wykład z prezentacją multimedialną, dyskusja, analiza przypadków, rozwiązywanie zadań

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład zaliczenie na ocenę test, udział w zajęciach
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Absolwent na rynku pracy
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
pierwszego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.12A0.5ca75696f1eef.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0031Umiejętności osobowościowe

Kod USOS
WFAIS.IF-X210.0

Okresy
Semestr 2, Semestr 4,
Semestr 6

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
seminarium: 30

Liczba
punktów ECTS
3.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Przygotowanie studentów do zaplanowania ścieżki kariery

C2 Przygotowania swoich dokumentów aplikacyjnych

C3 Sprostanie oczekiwaniom rynku pracy

C4 Ćwiczenie umiejętności społecznych w grupie

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:
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W1 jak poszukiwać staż czy pracę IST_K1_W08 zaliczenie na ocenę

W2 jak kształtuje się sytuacja na lokalnym rynku pracy IST_K1_W08 zaliczenie na ocenę

W3 specyfikę rozmowy kwalifikacyjnej IST_K1_W08 zaliczenie na ocenę

W4 model biznesowy i podstawy związane z założeniem
własnej firmy. IST_K1_W08 zaliczenie na ocenę

W5 elementy prawa pracy i form zatrudnienia IST_K1_W08 zaliczenie na ocenę

Umiejętności – Student potrafi:

U1 napisać dobrze CV i list motywacyjny IST_K1_U08, IST_K1_U09 zaliczenie na ocenę

U2 radzić sobie z trudnymi pytaniami IST_K1_U08, IST_K1_U09 zaliczenie na ocenę

U3 wyznaczać cele i motywować siebie IST_K1_U08, IST_K1_U09 zaliczenie na ocenę

U4 opowiedzieć o sobie na spotkaniu networkingowym
czy rozmowie rekrutacyjnej IST_K1_U08, IST_K1_U09 zaliczenie na ocenę

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 student gotów jest do zaprezentowania się na forum z 
zachowaniem zasad savoir vivre IST_K1_K01 zaliczenie na ocenę

K2 student gotów jest do współpracy w zespole IST_K1_K01, IST_K1_K02 zaliczenie na ocenę

K3 student gotów jest do stałego rozwoju i obserwowania
rynku

IST_K1_K01, IST_K1_K02,
IST_K1_K04 zaliczenie na ocenę

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

seminarium 30

przygotowanie się do sprawdzianu zaliczeniowego 25

wykonanie ćwiczeń 25

Przygotowanie prac pisemnych 10

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
90

ECTS
3.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Planowanie swojej kariery: od wizji po rezultaty W1, W2, U3, K3

2. Rynek lokalny: oferty pracy, oczekiwania pracodawców W1, W2, U1, U4, K1
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3. Napisanie dobrego CV i listu motywacyjnego W1, W2, U1, K1

4. Rozmowa rekrutacyjna i doświadczenie z Assessment Center W3, U1, U2, K1, K3

5. Autoprezentacja i współpraca w zespole W3, U2, U4, K1, K2, K3

6. Umiejętności samoorganizacji W1, W3, U3, K1, K3

7. Model biznesowy i jak zakłada się firmę W1, W2, W4, W5, U3, K1,
K2, K3

8. Podstawy prawa pracy i formy zatrudnienia w pigułce W5, U2, K3

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektów, seminarium, Metoda sytuacyjna, inscenizacja, burza mózgów, wykład z prezentacją multimedialną,
dyskusja, gra dydaktyczna, grywalizacja, konsultacje

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

seminarium zaliczenie na ocenę
Frekwencja, zaangażowanie podczas zajęć (ćwiczenia indywidualne i
grupowe), przygotowanie CV i listu motywacyjnego, autoprezentacja, test
z wiedzy zdobytej podczas zajęć.
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Wystąpienia publiczne
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
pierwszego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.12A0.5cb0972def924.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0031Umiejętności osobowościowe

Kod USOS
WFAIS.IF-X211.0

Okresy
Semestr 2, Semestr 4,
Semestr 6

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
seminarium: 15

Liczba
punktów ECTS
2.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Przygotowanie studentów do rozwoju swoich zdolności autoprezentacji i wywierania pozytywnego wrażenia
na audytorium

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 czym jest wystąpienie publiczne IST_K1_W08 zaliczenie na ocenę

W2 strukturę prezentacji i narracji IST_K1_W08 zaliczenie na ocenę
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W3 mowę ciała i komunikację niewerbalną IST_K1_W08 zaliczenie na ocenę

W4 jak zaprojektować prezentację IST_K1_W08 zaliczenie na ocenę

W5 student poznaje sposoby radzenia sobie z tremą IST_K1_W08 zaliczenie na ocenę

Umiejętności – Student potrafi:

U1 przygotować dobre wystąpienie IST_K1_U09 zaliczenie na ocenę

U2 zwracać uwagę na mowę ciała i stosować komunikację
niewerbalną IST_K1_U09 zaliczenie na ocenę

U3 przekazywać informację zwrotną IST_K1_U09 zaliczenie na ocenę

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 pogłębiania umiejętności komunikacyjnych IST_K1_K02 zaliczenie na ocenę

K2 wystąpień ad hoc IST_K1_K01, IST_K1_K02 zaliczenie na ocenę

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

seminarium 15

przygotowanie projektu 25

przygotowanie do zajęć 20

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
60

ECTS
2.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
15

ECTS
0.6

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Przygotowanie do prezentacji, czyli jak zostać dobrym mówcą W1, W2, W3, W4, W5,
U1, U2, U3, K1, K2

2. Struktura prezentacji, czyli co warto zastosować, by inni nas słuchali W2, W4, U1, K1, K2

3. Komunikacja niewerbalna i mowa ciała W3, W5, U2, K1, K2

4. Dbanie o właściwą narrację (opowieść, storytelling) W4, U1, U2, K1, K2

5. Udzielanie informacji zwrotnej W1, U3, K1

6. Podstawy przezwyciężania tremy W5, U1, U3, K1, K2
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Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

seminarium, Metoda sytuacyjna, inscenizacja, dyskusja, analiza przypadków, konsultacje

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

seminarium zaliczenie na ocenę Frekwencja, zaangażowanie podczas zajęć, wykorzystanie zdobytej
wiedzy w przygotowanym finałowym wystąpieniu publicznym.
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Podstawy pracy w systemie Linux
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
pierwszego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.12A0.5cb87a0e14853.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okresy
Semestr 2, Semestr 4,
Semestr 6

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 15, laboratoria: 45

Liczba
punktów ECTS
5.0

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 Student zna i rozumie podstawy konstrukcji systemu
typu GNU/Linux IST_K1_W06 zaliczenie na ocenę

Umiejętności – Student potrafi:

U1 Student potrafi pracować z wykorzystaniem typowych
narzędzi środowiska typu Unix IST_K1_U02 zaliczenie na ocenę

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 Student jest gotów do poszerzania swojej wiedzy
i znajomości technologii uniksowej IST_K1_K02 brak zaliczenia
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Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 15

laboratoria 45

przygotowanie do ćwiczeń 30

przygotowanie do sprawdzianu 30

samodzielna nauka dotycząca treści poruszanych
na zajęciach 30

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
150

ECTS
5.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
45

ECTS
1.7

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Architektura i konstrukcja systemu W1

2. Podstawy pracy w systemie U1

3. Podstawy administrowania systemem W1

4. Elementy programowania w środowisku typu Unix U1, K1

5. Elementy bezpieczeństwa pracy W1, U1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

ćwiczenia laboratoryjne, wykład konwersatoryjny

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład brak zaliczenia

laboratoria zaliczenie na ocenę uczestnictwo w laboratoriach i aktywne wykonywanie ćwiczeń
potwierdzone zaliczeniem kolokwiów pisemnych

Wymagania wstępne i dodatkowe
Podstawowa znajomość pracy komputerem. Zalecana znajomość więcej niż jednego systemu operacyjnego.



Sylabusy 53 / 141

Rachunek prawdopodobieństwa i statystyka
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
pierwszego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIISTS.140.5cb0972e574fc.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Matematyka

Klasyfikacja ISCED
0542Statystyka

Kod USOS
WFAIS.IF-M102.0

Okres
Semestr 3

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30, ćwiczenia: 30

Liczba
punktów ECTS
4.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Zapoznanie studentów z podstawowymi pojęciami z zakresu prawdopodobieństwa i statystyki.

C2 Przygotowanie studentów do poprawnego stosowania statystycznych metod w życiu codziennym,
a w szczególności w analizie danych pomiarowych.

C3 Przekazanie studentom podstaw numerycznych symulacji związanych z liczbami pseudolosowymi,
w szczególności z generatorami liczb pseudolosowych oraz metodami symulacji Monte Carlo.

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji
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Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1

elementy matematyki wyższej obejmujące
zagadnienia kombinatoryki, metod probabilistycznych
i statystyki (ze szczególnym uwzględnieniem metod
dyskretnych) oraz odpowiednich metod
numerycznych.

IST_K1_W01, IST_K1_W11 zaliczenie na ocenę

Umiejętności – Student potrafi:

U1
stosować wiedzę matematyczną do formułowania,
analizowania i rozwiązywania prostych zadań
z zakresu rachunku prawdopodobieństwa i statystyki,
związanych z informatyką.

IST_K1_U01, IST_K1_U10 zaliczenie na ocenę

U2 napisać własny generator liczb pseudolosowych
o zadanym rozkładzie prawdopodobieństwa. IST_K1_U02, IST_K1_U05 zaliczenie na ocenę

U3 wykonać analizę statystyczną zbioru danych
wejściowych IST_K1_U01 zaliczenie na ocenę

U4 zbadać metodami statystyki badaną hipotezę
względem hipotezy alternatywnej IST_K1_U01 zaliczenie na ocenę

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1
stosowania metod statystyki w analizie danych
spotykanych w życiu codziennym, a zatem
do krytycznej analizy napływających informacji

IST_K1_K01 zaliczenie na ocenę

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

ćwiczenia 30

przygotowanie do ćwiczeń 30

przygotowanie do sprawdzianu 15

programowanie 15

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
120

ECTS
4.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu
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1.
Elementy teorii prawdopodobieństwa: definicje podstawowych pojęć, aksjomaty
teorii prawdopodobieństwa, kombinatoryka, własności prawdopodobieństwa,
prawdopodobieństwo geometryczne, prawdopodobieństwo warunkowe,
twierdzenie Bayesa, niezależność zdarzeń)

W1, U1

2.

Zmienne losowe i ich ilościowy opis: definicja zmiennej losowej, dystrybuanta i jej
własności, rozkład prawdopodobieństwa i jego własności, funkcja gęstości
prawdopodobieństwa i jej własności. Odwracanie dystrybuanty jako metoda
generacji liczb pseudolosowych. Charakterystyki: kwantyl, mediana, moda,
wartość oczekiwana, wariancja, odchylenie standardowe, asymetria, kurtoza,
momenty. Transformacje zmiennych losowych (dyskretnych i ciągłych).
Twierdzenia graniczne.

W1, U1, U2

3.
Rozkłady dyskretne (dwumianowy, geometryczny, Poissona i inne). Próba
Bernoulliego. Rozkłady ciągłe (wykładniczy, Weibulla, normalny, Pareto, t-
Studenta, chi-kwadrat, F-Fishera, Cauchy'ego i inne).

W1, K1

4. Podstawy rachunku błędów pomiaru bezpośredniego i pośredniego, błąd
statystyczny. W1, U3, K1

5.

Wielowymiarowe zmienne losowe: definicja i własności zmiennych, łącznego
rozkładu prawdopodobieństwa, brzegowego rozkładu prawdopodobieństwa,
łącznej funkcji gęstości prawdopodobieństwa, brzegowej funkcji gęstości
prawdopodobieństwa, dystrybuanty, rozkładów warunkowych, funkcji regresji,
wielowymiarowy rozkład normalny, wektor wartości oczekiwanych, macierz
kowariancji, współczynnik korelacji, macierze kowariancji i korelacji, elipsoida
kowariancji, prawo przenoszenia błędów. Własności współczynnika korelacji.
Transformacje wektorów losowych (w tym transformacja Box-Mullera).

W1, U1, U3

6.

Estymacja: ogólne metody szukania zgodnych estymatorów w estymacji
punktowej: metoda momentów, metoda największej wiarygodności, metoda
najmniejszych kwadratów. Estymacja punktowa wartości oczekiwanej, wariancji i
odchylenia standardowego i współczynnika korelacji. Estymacja przedziałowa
wartości oczekiwanej, wariancji i odchylenia standardowego dla zmiennych o
rozkładzie normalnym. Regresja liniowa. Regresja nieliniowa.

W1, U1, U3, K1

7.

Testowanie hipotez statystycznych: podstawowe pojęcia ( hipoteza statystyczna,
zerowa, alternatywna, prosta, złożona, parametryczna, błąd pierwszego i drugiego
rodzaju, poziom istotności, moc testu, wartość P), schemat postępowania przy
testowaniu hipotez, testy normalności rozkładu ( test zerowania się współczynnika
asymetrii i kurtozy, test zgodności lambda Kołmogorowa, test zgodności
Andersona-Darlinga, test chi-kwadrat Pearsona, wykres kwantyl-kwantyl dla
rozkładu normalnego ), testy hipotez dotyczących wartości oczekiwanej (
porównanie wartości oczekiwanej z liczbą , porównanie wartości oczekiwanych
dwu populacji, test normalny i test Studenta ), testy hipotez dotyczących wariancji
(porównanie wariancji z liczbą, test chi-kwadrat, porównanie wariancji dwu
populacji, test F. Fishera-Snedecora), hipoteza zerowania się współczynnika
korelacji, analiza wariancji ( ANOVA - podstawy ).

W1, U1, U3, U4, K1

8.
Generatory liczb pseudolosowych o różnych rozkładach prawdopodobieństwa.
Cechy określające jakość dobrego generatora. Metoda Monte Carlo ( liczenie całek
metodą Monte Carlo, zmniejszanie błędu całki, symulacja procesów
przyrodniczych ).

W1, U2

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wykład konwencjonalny, wykład z prezentacją multimedialną, rozwiązywanie zadań, metody e-learningowe

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
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Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład zaliczenie na ocenę
Zaliczenie (podczas ćwiczeń) kartkówek z części teoretycznej. Zaliczenie
ćwiczeń. Na ocenę bardzo dobrą obowiązkowe jest rozwiązanie
problemów komputerowych (napisanie zadanych kodów).

ćwiczenia zaliczenie na ocenę
Zaliczenie ćwiczeń następuje na podstawie kolokwiów z zadań,
aktywności przy rozwiązywaniu zadań zadanych na dane zajęcia,
przygotowaniu do zajęć. Obecność na zajęciach.

Wymagania wstępne i dodatkowe
Podstawowe umiejętności matematyczne i podstawowa znajomość programowania. Obecność obowiązkowa na ćwiczeniach.
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Fizyka
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
pierwszego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIISTS.140.5ca756a27cf1e.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Nauki fizyczne

Klasyfikacja ISCED
0533Fizyka

Kod USOS
WFAIS.IF-C120.0

Okres
Semestr 3

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
egzamin

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30, ćwiczenia: 30

Liczba
punktów ECTS
5.0

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1

posiada wiedzę z zakresu podstawowych działów fizyki
umożliwiającą rozumienie zjawisk i procesów
fizycznych w przyrodzie, w tym: Zna podstawowe
pojęcia i prawa z zakresu fizyki klasycznej: mechaniki
i elektromagnetyzmu (w tym zjawiska falowe)

IST_K1_W09 egzamin pisemny,
zaliczenie na ocenę

Umiejętności – Student potrafi:
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U1

potrafi posługiwać się metodami matematycznymi
w fizyce, posiada umiejętność opisu matematycznego
zjawisk i procesów fizycznych oraz zdolność
abstrakcyjnego rozumienia problemów z zakresu
fizyki.

IST_K1_U10 egzamin pisemny,
zaliczenie na ocenę

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1

absolwent jest gotów do krytycznej oceny poprawności
zastosowanego modelu matematycznego w opisie
zjawiska fizycznego. Wykorzystując na przykład prawa
zachowania, może sprawdzić poprawność
numerycznego rozwiązania problemu.

IST_K1_K03 egzamin pisemny,
zaliczenie na ocenę

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

ćwiczenia 30

uczestnictwo w egzaminie 3

przygotowanie do egzaminu 20

przygotowanie do ćwiczeń 32

przygotowanie do sprawdzianu 15

rozwiązywanie zadań 20

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
150

ECTS
5.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1.

Podstawowe wielkości fizyczne i ich jednostki. Układy współrzędnych
(kartezjański, biegunowy). Ruch, pojęcie wektora położenia, prędkości,
przyspieszenia. Dynamika punktu materialnego. Prawa Newtona I/II/III. Rozkłady
sił, sumowanie sił, przykłady ruchów przyspieszonych.
Siły fundamentalne : grawitacyjne, elektromagnetyczne, słabe i silne
Siły „empiryczne" (np. sprężystości, tarcia).
Prawo zachowania pędu.
Siły bezwładności (Coriolisa, odśrodkowa). Ziemia jako układ nieinercjalny

W1, U1, K1
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2.

Pojęcia energii kinetycznej, pracy, energii potencjalnej. Siły zachowawcze. Zasada
zachowania energii mechanicznej.
Zderzenia sprężyste i niesprężyste. Moment pędu siły centralne.
Przykłady ważnych ruchów w przyrodzie: Ruch w polu sił centralnych: prawa
Keplera i model atomu. Oscylator harmoniczny.

W1, U1, K1

3.
Formalizm Lagrange’a, Przykłady funkcji Lagrange'a. Modelowanie prostych
układów mechanicznych z wykorzystaniem formalizmu Lagrange'a w programie
Mathematica(R)

W1, U1, K1

4.

Podstawowe pojęcia z zakresu elektrostatyki. Zastosowania prawa Gaussa.
Pojemność elektryczna. Kondensatory. Dipol elektryczny. Pole elektryczne w
materii.
Prąd elektryczny i przepływ prądu w przewodnikach. Pojęcie siły
elektromotorycznej. Natężenie prądu i prawo Ohma. Prawa Kirchhoffa (I,II). Moc i
praca prądu. Łączenie oporników.

W1, U1, K1

5.

Pole magnetyczne. Ruch ładunku w polu magnetycznym – siła Lorentza i siła
elektrodynamiczna. Prawo Ampere'a i jego zastosowania. Prawo Biota-Savarta.
Dipol magnetyczny. Pole magnetyczne w materii.
Indukcja elektromagnetyczna. Obwody prądu zmiennego. Równania Maxwella jako
podsumowanie elektromagnetyzmu.

W1, U1, K1

6.
Podstawowe informacje o zjawiskach falowych. Rodzaje fal. Równanie falowe,
warunki brzegowe i początkowe. Przykłady rozwiązań równania falowego.
Zastosowania programu Mathematica(R) do ilustracji fal rozchodzących się w
jednym i w dwóch wymiarach przestrzennych.

W1, U1, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wykład z prezentacją multimedialną, analiza przypadków, rozwiązywanie zadań, ćwiczenia przedmiotowe, konsultacje

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład egzamin pisemny

Obecność na wykładach jest obowiązkowa. Można mieć co najwyżej
cztery nieusprawiedliwione nieobecności. Na ćwiczeniach
przeprowadzonych zostanie kilka sprawdzianów z podstawowych
informacji podanych na wykładzie. Sprawdziany będą zapowiedziane z
tygodniowym wyprzedzeniem. W ramach sprawdzianu trzeba będzie
odpowiedzieć na pięć pytań. Warunkiem uzyskania zaliczenia z wykładu
jest odpowiednia liczba obecności oraz średnia ocena ze sprawdzianów
większa lub równa dst (3).

ćwiczenia zaliczenie na ocenę

Obecność na ćwiczeniach jest obowiązkowa i można mieć co najwyżej
dwie nieusprawiedliwione nieobecności. Prowadzący ćwiczenia może
jednak wprowadzić własne reguły i podać je na początku zajęć. Na
ćwiczeniach odbędą się trzy lub cztery sprawdziany z rozwiązywania
zadań (takich samych lub bardzo zbliżonych do tych) omawianych
wcześniej na zajęciach. Sprawdziany będą zapowiedziane z tygodniowym
wyprzedzeniem. Z obecności na sprawdzianie zwalnia jedynie choroba
(konieczne jest zwolnienie lekarskie) lub inny (obiektywnie) ważny
powód. Warunkiem uzyskania zaliczenia z ćwiczeń jest odpowiednia
liczba obecności oraz średnia ocena ze sprawdzianów z zadań większa
lub równa dst (3). Przygotowanie do zajęć i aktywność na ćwiczeniach
będą także brane pod uwagę przy ustalaniu oceny z ćwiczeń. Osoby,
które nie będą miały problemu z obecnościami, ale nie uzyskają
zaliczenia w pierwszym terminie, będą mogły starać się o zaliczenie w
drugim terminie.
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Wymagania wstępne i dodatkowe
Podstawowe wiadomości z analizy matematycznej i algebry. Pomocne będą wiadomości z fizyki na poziomie szkoły średniej.
Obecność na zajęciach jest obowiązkowa.
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Język Java
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
pierwszego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.140.5cb0972e7156d.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-K215

Okres
Semestr 3

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
egzamin

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30, laboratoria: 30

Liczba
punktów ECTS
5.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 zapoznanie studentów z językiem Java

C2 omówienie wybranych elementów standardowej biblioteki Javy

C3 przedstawienie przykładowych zastosowań języka Java

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:
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W1 składnię języka Java IST_K1_W02, IST_K1_W03 zaliczenie na ocenę,
egzamin pisemny / ustny

W2 wybrane elementy standardowej biblioteki Javy

IST_K1_W02,
IST_K1_W03,
IST_K1_W05,
IST_K1_W06,
IST_K1_W07, IST_K1_W11

zaliczenie na ocenę,
egzamin pisemny / ustny

Umiejętności – Student potrafi:

U1 wykorzystać język Java do tworzenia różnorodnego
oprogramowania

IST_K1_U01, IST_K1_U02,
IST_K1_U04, IST_K1_U05,
IST_K1_U10

zaliczenie na ocenę,
egzamin pisemny / ustny

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 pracy z wykorzystaniem języka Java IST_K1_K01, IST_K1_K02,
IST_K1_K03

zaliczenie na ocenę,
egzamin pisemny / ustny

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

laboratoria 30

wykonanie ćwiczeń 10

programowanie 80

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
150

ECTS
5.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Wprowadzenie W1

2. Przegląd biblioteki standardowej Javy W1, W2, U1

3. wybrane przykłady zastosowań języka Java W1, W2, U1, K1

Informacje rozszerzone
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Metody nauczania:

metoda projektów, wykład z prezentacją multimedialną, rozwiązywanie zadań, grywalizacja, ćwiczenia przedmiotowe,
konsultacje

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład egzamin pisemny / ustny praktyczna i teoretyczna znajomość materiału prezentowanego w
trakcie zajęć

laboratoria zaliczenie na ocenę wykonywanie zadań zleconych przez prowadzącego ćwiczenia

Wymagania wstępne i dodatkowe
Znajomość dowolnego obiektowego języka programowania, np. C++
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Inżynieria oprogramowania
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
pierwszego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.140.5cb0972e8b85d.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-C107

Okres
Semestr 3

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30, ćwiczenia: 30

Liczba
punktów ECTS
4.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 uświadomienie słuchaczom specyfiki produktu jakim jest oprogramowanie

C2 uświadomienie słuchaczom specyfiki procesu tworzenia oprogramowania i zarządzania nim

C3 zapoznanie studentów z różnymi metodykami prowadzenia projektów informatycznych

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:
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W1 różne metodyki zarządzania projektami
informatycznymi IST_K1_W02, IST_K1_W05 zaliczenie pisemne

Umiejętności – Student potrafi:

U1 wskazać i zamodelować wymagania funkcjonalne IST_K1_U02, IST_K1_U09,
IST_K1_U10

zaliczenie pisemne,
projekt

U2 dokonać refaktoryzacji kodu IST_K1_U05 zaliczenie pisemne

U3 wykorzystać narzędzia do zarządzania projektem
informatycznym IST_K1_U03 projekt

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 formułowania i analizy problemów informatycznych IST_K1_K01, IST_K1_K03 projekt

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

ćwiczenia 30

przygotowanie projektu 30

przygotowanie do ćwiczeń 15

przygotowanie się do sprawdzianu zaliczeniowego 15

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
120

ECTS
4.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Tworzenie oprogramowania W1

2. Najlepsze praktyki IO W1, U3, K1

3. Inżynieria wymagań W1, U1, U3, K1

4. Technologia obiektowa i język UML W1, U1, U3, K1

5. Techniki IO W1, U1, U3, K1

6. Metodyki zwinne W1, U1, U3, K1

7. Refaktoryzacja W1, U2, K1

8. Mierzenie oprogramowania W1, U3, K1
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9. Jakość oprogramowania W1, U3, K1

10. Programowanie strukturalne W1, U1, U3, K1

11. Wprowadzenie do testowania W1, U3, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektów, wykład z prezentacją multimedialną, rozwiązywanie zadań, ćwiczenia przedmiotowe, konsultacje

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład zaliczenie pisemne uzyskanie zaliczenia z ćwiczeń oraz uzyskanie co najmniej 50%
punktów z testu zaliczeniowego

ćwiczenia zaliczenie pisemne, projekt obecność na zajęciach, zaliczenie projektu grupowego, uzyskanie
co najmniej 50% punktów z każdego kolokwium
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Algorytmy i struktury danych I
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
pierwszego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.140.5cb0972ea4df2.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-C105.1

Okres
Semestr 3

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30, laboratoria: 30

Liczba
punktów ECTS
4.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1
Celem kursu jest zapoznanie studentów z podstawowymi strukturami danych, algorytmami oraz analizą
algorytmów. Po ukończeniu kursu student powinien posiadać umiejętność doboru struktury danych i algorytmu
do rozwiązania problemu oraz potrafić zaimplementować, sprawdzić poprawność i obliczyć złożoność wybranego
algorytmu.

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:
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W1 pojęcie algorytmu oraz metody projektowania
algorytmów IST_K1_W03 zaliczenie

W2 metody obliczania złożoności czasowej i pamięciowej
algorytmów oraz sprawdzania ich poprawności IST_K1_W04 zaliczenie

W3 podstawowe struktury danych i algorytmy sortujące IST_K1_W03 zaliczenie

Umiejętności – Student potrafi:

U1 efektywnie dobierać odpowiednią reprezentację oraz
jej implementację dla podstawowych struktur danych IST_K1_U01 projekt, zaliczenie

U2 obliczyć złożoność czasową i pamięciową oraz
sprawdzić poprawność algorytmu IST_K1_U05 projekt, zaliczenie

U3 implementować proste algorytmy IST_K1_U05 projekt, zaliczenie

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1
adaptowania swojej wiedzy i praktycznych
umiejętności do do zmian zachodzących
w informatyce

IST_K1_K03 projekt

K2
precyzyjnego formułowania pytań i odpowiedniego
ustalenia priorytetów, aby znaleźć rozwiązanie
problemu

IST_K1_K01 projekt, zaliczenie

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

laboratoria 30

przygotowanie do ćwiczeń 20

przygotowanie się do sprawdzianu zaliczeniowego 10

przygotowanie projektu 30

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
120

ECTS
4.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu
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1.

0. Projektowanie algorytmów: metoda dziel i zwyciężaj, algorytmy zachłanne,
programowanie dynamiczne

1. Analiza algorytmów (obliczanie złożoności: w tym obliczanie złożoności funkcji
rekurencyjnych przez rozwiązywanie prostych równań rekurencyjnych;
poprawność algorytmów)

2. Algorytmy sortowania (proste wstawianie, prosta zamiana, bąbelkowe, przez
scalanie, szybkie, stogowe, )

3. ADT LIST - reprezentacja wskaźnikowa listy

4. ADT LIST - reprezentacja tablicowa listy

5. ADT LIST - lista podwójnie wiązana

6. Tablice haszujące

7. ADT STACK – wskaźnikowa i tablicowa reprezentacja stosu, Odwrotna Notacja
Polska

8. ADT Queue - kolejka cykliczna

9. ADT Queue - wskaźnikowa reprezentacja kolejki

10. ADT Tree – wskaźnikowa reprezentacja drzewa binarnego wraz z operacjami:
inorder, preorded, postorder

11. Drzewa BST

12. Drzewa AVL

W1, W2, W3, U1, U2, U3,
K1, K2

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektów, wykład z prezentacją multimedialną, rozwiązywanie zadań, ćwiczenia laboratoryjne

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład zaliczenie znajomość problematyki wykładu

laboratoria projekt obecność na zajęciach, zaliczenie kolokwiów, zaliczenie projektu,
zaliczenie małych projektów wykonanych w trakcie ćwiczeń

Wymagania wstępne i dodatkowe
zaliczone kursy: Język C, Język C++, Teoretyczne podstawy informatyki
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Metody numeryczne
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
pierwszego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.140.5ca7569b14ac4.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okres
Semestr 3

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
egzamin

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30, ćwiczenia: 30

Liczba
punktów ECTS
5.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Zapoznanie studentów z najważniejszymi algorytmami numerycznymi oraz ich zastosowaniami w obliczeniach
naukowych i inżynierskich i zagadnieniach bardziej zaawansowanych, jak uczenie maszynowe

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 student zna źródła błędów numerycznych i pojęcie
złożoności obliczeniowej IST_K1_W01, IST_K1_W04 egzamin ustny,

zaliczenie na ocenę
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W2 student zna pojęcie uwarunkowania, zna algorytmy
rozwiązywania układów równań liniowych

IST_K1_W01,
IST_K1_W03, IST_K1_W04

egzamin ustny,
zaliczenie na ocenę

W3 student zna algorytmy rozwiązywania równań
i układów równań nieliniowych

IST_K1_W01,
IST_K1_W03, IST_K1_W04

egzamin ustny,
zaliczenie na ocenę

W4 student zna algorytmy minimalizacji jedno-
i wielowymiarowej

IST_K1_W01,
IST_K1_W03, IST_K1_W04

egzamin ustny,
zaliczenie na ocenę

W5 student zna algorytmy interpolacji i oparte na nich
algorytmy całkowania numerycznego

IST_K1_W01,
IST_K1_W03, IST_K1_W04

egzamin ustny,
zaliczenie na ocenę

W6 student zna podstawowe algorytmy aproksymacji
punktowej i ciągłej

IST_K1_W01,
IST_K1_W03, IST_K1_W04

egzamin ustny,
zaliczenie na ocenę

W7 student zna podstawowe algorytmy obliczania
wartości własnych macierzy

IST_K1_W01,
IST_K1_W03, IST_K1_W04

egzamin ustny,
zaliczenie na ocenę

Umiejętności – Student potrafi:

U1
dobrać i zaimplementować algorytm właściwy dla
danego problemu obliczeniowego, w zależności
od struktury i rozmiarów tego problemu

IST_K1_U01, IST_K1_U04,
IST_K1_U05, IST_K1_U10 zaliczenie na ocenę

U2 przeanalizować, właściwie zaprezentować
i zinterpretować wyniki przeprowadzonych obliczeń

IST_K1_U01, IST_K1_U02,
IST_K1_U05, IST_K1_U10 zaliczenie na ocenę

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1
student zdaje sobie sprawę z konieczności ciągłego
uzupełniania i aktualizowania wiedzy i umiejętności
z zakresu algorytmów obliczeniowych

IST_K1_K02, IST_K1_K03 egzamin ustny

K2
, za pomocą argumentacji, uzasadnić dobór
algorytmów i narzędzi informatycznych, właściwych
dla danego problemu obliczeniowego

IST_K1_K03 egzamin ustny

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

ćwiczenia 30

programowanie 60

rozwiązywanie zadań 30

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
150

ECTS
5.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe
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Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1.
Źródła błędów numerycznych; normy wektorów i macierzy; uwarunkowanie,
współczynnik uwarunkowania macierzy, w tym macierzy symetrycznej,
rzeczywistej

W1, W2

2.

Eliminacja Gaussa, backsubstitution, wybór elementu podstawowego - częściowy i
pełny (pivoting), złożoność obliczeniowa metody, równania macierzowe, jawna
konstrukcja macierzy odwrotnej (i dlaczego nie należy jej przeprowadzać);
faktoryzacja LU, algorytmy Doolittle'a i Crouta; faktoryzacja Cholesky'ego i LDL,
macierze rzadkie i problem wypełnienia, faktoryzacja QR, transformacja
Householdera i obroty Givensa, wzór Shermana-Morrisona; metody iteracyjne:
Jacobiego i Gaussa-Seidela; algebraiczna metoda gradientów sprzężonych;
prewarunkowanie, Incomplete Cholesky Preconditioner; metody dla macierzy
niesymetrycznych i nieokreślonych dodatnio; Singular Value Decomposition

W1, W2, U1, U2, K1, K2

3.
Rozwiązywanie równań algebraicznych (metody bisekcji, regula falsi, siecznych,
Newtona, metody wykorzystujące drugą pochodną, układy równań
algebraicznych: wielowymiarowa metoda Newtona, metoda globalnie zbieżna,
metoda Broydena); miejsca zerowe wielomianów

W1, W3, U1, U2, K1, K2

4.

Minimalizacja: funkcje jednej zmiennej (wstępna lokalizacja minimum, metoda
złotego podziału, metoda Brenta, metody wykorzystujące pochodną);
minimalizacja: funkcje wielu zmiennych (minimalizacja wielowymiarowa jako ciąg
minimalizacji jedowymiarowych, metody najszybszego spadku, gradientów
sprzężonych, zmiennej metryki, Powella, Levenberga-Marquardta), Stochastic
Gradient Descent; uwagi o minimalizacji globalnej (algorytm Monte Carlo,
algorytmy genetyczne, Particle Swarm Optimization)

W1, W4, U1, U2, K1, K2

5.

Interpolacja (Lagrange'a, Hermite'a, splajny, algorytm Floatera i Hormana) i
różniczkowanie numeryczne; całkowanie numeryczne (metoda trapezów,
Simpsona, kwadratury złożone, ekstrapolacja Richardsona i metoda Romberga,
kwadratury adaptacyjne, całkowanie wielowymiarowe - triangulacje i kwadratury
adaptacyjne w dwu wymiarach)

W1, W5, U1, U2, K1, K2

6.
Aproksymacja punktowa (liniowe zgagadnienie najmniejszych kwadratów,
kryterium Akaike, nieliniowe zagadnienie najmniejszych kwadratów,
pseudolinearyzacja); Przybliżenia Padè

W1, W6, U1, U2, K1, K2

7.
Numeryczne zagadnienie własne, algorytm PageRank, metoda potęgowa,
transformacje podobieństwa, algorytm QR, redukcja do postaci trójdiagonalnej i
Hessenberga, wartości własne macierzy hermitowskiej, rezolwenta, uogólnione
wartości własne

W1, W7, U1, U2, K1, K2

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wykład z prezentacją multimedialną, rozwiązywanie zadań, ćwiczenia przedmiotowe

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład egzamin ustny

ćwiczenia zaliczenie na ocenę
napisanie, uruchomienie i poprawne wykonanie ponad połowy
programów zaliczeniowych; rozwiązywanie zadań teoretycznych na
zajęciach; obecność na zajęciach

Wymagania wstępne i dodatkowe
Dwa semestry kursu analizy matematycznej oraz Algebra i geometria MT lub Algebra i geometria MS
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Interfejsy graficzne
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
pierwszego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.1140.5cd4095d3e95e.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-X201.0

Okresy
Semestr 3, Semestr 5

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
egzamin

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30, laboratoria: 30

Liczba
punktów ECTS
6.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Zapoznanie studentów z metodami i technikami projektowania, implementacji, testowania i oceny interfejsów
użytkownika

C2 Zapoznanie studentów z najczęściej popełnianymi błędami, metodami ich unikania i dobrymi praktykami
projektowymi i implementacyjnymi w zakresie interfejsów użytkownika.

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:
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W1
wybrane metody projektowania interfejsów
użytkownika, jest w stanie charakteryzować elementy
interfejsów, wskazać problemy jakie mogą się
pojawiać oraz metody ich rozwiązania.

IST_K1_W11 egzamin pisemny

W2
podstawowe style interfejsów, typy prototypów oraz
jest w stanie wymienić i objaśnić wybrane metody
analizy i oceny interfejsów użytkownika

IST_K1_W11 egzamin pisemny,
zaliczenie pisemne

W3 narzędzia stosowane do projektowania
i prototypowania interfejsów użytkownika IST_K1_W02, IST_K1_W11 projekt

Umiejętności – Student potrafi:

U1
posłużyć się narzędziami informatycznymi oraz
bibliotekami wspomagającymi implementacje
interfejsów użytkownika oraz wzorcami projektowymi

IST_K1_U02, IST_K1_U03 projekt

U2
zaprojektować, zaimplementować , przetestować oraz
ocenić interfejs użytkownika dostosowując go
do konkretnej sytuacji i docelowego użytkownika

IST_K1_U02, IST_K1_U03,
IST_K1_U09, IST_K1_U10 projekt, prezentacja

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1
działań pozwalających mu wyszukać , opracować
i przedstawić zagadnienia dotyczące interakcji
człowiek-komputer

IST_K1_K01 prezentacja

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

laboratoria 30

przygotowanie projektu 45

przygotowanie prezentacji multimedialnej 15

przygotowanie do egzaminu 20

przygotowanie do zajęć 15

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
155

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe
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Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1.

1. Typy i wykorzystanie interfejsów użytkownika
2. Analiza użytkowników i pojęcie persony
3. Analiza zadań
4. Style interfejsów
5. Modele wejścia-wyjścia
6. Architektura interfejsu użytkownika
7. Percepcja i jej wpływ na projektowanie interfejsów
8. Wzorce projektowe
9. Metody oceny interfejsów
10. Testowanie interfejsów
11. Narzędzia informatyczne w projektowaniu interfejsów
12. prototypy i narzędzia do ich budowy

W1, W2, W3, U1, U2, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektów, wykład z prezentacją multimedialną, ćwiczenia laboratoryjne

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład egzamin pisemny
Warunkiem dopuszczenia do egzaminu jest zaliczenie
laboratorium, na egzaminie należy uzyskać co najmniej 60%
punktów

laboratoria zaliczenie pisemne, projekt,
prezentacja

Student jest obecny na zajęciach i nie opuszcza więcej niz 2
zajęć. Student bierze czynny udział w projekcie grupowym i
wykonuje przypadającą na niego część pracy. Student
przygotowuje jedna prezentacją dotyczącą zagadnień
interfejsów użytkownika Należy także uzyskać co najmniej 60%
punktów na każdym kolokwium.

Wymagania wstępne i dodatkowe
Umieęetność programowania,



Sylabusy 76 / 141

Semantyczny Internet
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
pierwszego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.1140.5cd4095d5ee8a.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-X202.0

Okresy
Semestr 3, Semestr 5

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
egzamin

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30, laboratoria: 30

Liczba
punktów ECTS
6.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Zapoznanie studentów z narzędziami, metodami i praktycznymi zastosowaniami semantycznego podejścia
do Internetu

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 założenia semantycznego Internetu, model
warstwowy, oraz ogólny model dokumentów. IST_K1_W11 zaliczenie pisemne,

egzamin pisemny / ustny
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W2
metody pozwalające opisać podstawowe elementy
języków stosowanych w semantycznym Internecie
(RDF, RDFS, OWL, SPARQL itp.), wie do czego służą
i jakie są ich wad i zalety

IST_K1_W11 zaliczenie pisemne,
egzamin pisemny / ustny

Umiejętności – Student potrafi:

U1 opracować i zrealizować prostą aplikacje korzystające
z dostępnych danych, oraz udokumentować ją

IST_K1_U02, IST_K1_U04,
IST_K1_U10 projekt

U2
posłużyć się narzędziami informatycznymi oraz
bibliotekami wspomagającymi implementacje aplikacji
semantycznego Internetu

IST_K1_U02, IST_K1_U04,
IST_K1_U10 projekt

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 rozumienia szybkiego rozwoju technologii i potrafi
korzystać z nowoczesnych źródeł informacji. IST_K1_K02 projekt

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

laboratoria 30

przygotowanie projektu 30

przygotowanie do egzaminu 30

przygotowanie do ćwiczeń 30

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
150

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu
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1.

1. Co to jest semantyczny internet?
2. Reprezentacja wiedzy
3. Model warstwowy semantycznego internetu
4. Struktura XML/XSD
5. Model RDF i jego serializacja (XML/RDF, i inne metody)
6. Struktura RDFS
7. Ontologia - podstawy
8. Ontologia - metody konstrukcji
9. Ontologia - narzędzia informatyczne wspomagające budowę i weryfikacje
10. Ontologia - biblioteki programistyczne
11. Logika i wnioskowanie
12. Zastosowania ontologi obliczeniowych
13. Otwarte zbiory danych

W1, W2, U1, U2, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektów, wykład z prezentacją multimedialną, ćwiczenia laboratoryjne

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład egzamin pisemny / ustny
Warunkiem dopuszczenia do egzaminu jest uzyskanie zaliczenia z
laboratoriów, na egzaminie należy uzyskać co najmniej 60%
punktów

laboratoria zaliczenie pisemne, projekt
Należy oddać w terminie wszystkie projekty wykonywane na
laboratoriach. Należy uzyskać co najmniej 60% punktów ze
wszystkich kolokwiów.

Wymagania wstępne i dodatkowe
Umiejętność programowania
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Wstęp do telekomunikacji
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
pierwszego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.1140.5cd4095d7db6b.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0612Projektowanie i administrowanie baz danych i sieci

Kod USOS
WFAIS.IF-X203.0

Okresy
Semestr 3, Semestr 5

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
laboratoria: 30

Liczba
punktów ECTS
4.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 zapoznanie Studentów z technologiami naziemnej telekomunikacji bezprzewodowej, która generuje trwały postęp
techniczny

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:
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W1 podstawy fizyczne transmisji cyfrowej
IST_K1_W01,
IST_K1_W06,
IST_K1_W07,
IST_K1_W09, IST_K1_W11

zaliczenie na ocenę

W2 zasady działania i technologie historycznych
i obecnych systemów telekomunikacyjnych

IST_K1_W01,
IST_K1_W07,
IST_K1_W08,
IST_K1_W09, IST_K1_W11

zaliczenie na ocenę

Umiejętności – Student potrafi:

U1 obliczać różne parametry tramisyjne
IST_K1_U01, IST_K1_U06,
IST_K1_U07, IST_K1_U09,
IST_K1_U10

zaliczenie na ocenę

U2 analizować dokumentację techniczną sieci
telekomunikacyjnych/transmisyjnych

IST_K1_U01, IST_K1_U02,
IST_K1_U03, IST_K1_U06,
IST_K1_U07, IST_K1_U08,
IST_K1_U09, IST_K1_U10

zaliczenie na ocenę

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 nieustannego samokształcenia IST_K1_K01, IST_K1_K02,
IST_K1_K03, IST_K1_K04 zaliczenie na ocenę

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

laboratoria 30

przygotowanie prezentacji multimedialnej 5

przygotowanie do zajęć 30

rozwiązywanie zadań problemowych 20

przygotowanie się do sprawdzianu zaliczeniowego 30

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
115

ECTS
4.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
30

ECTS
1.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Wstęp do telekomunikacji W1, W2

2. Media transmisyjne W1, W2, U1, U2
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3. Decybele U1, U2

4. Sieci i usługi telekomunikacyjne W1, W2, U1, U2, K1

5. Sygnalizacja W1, W2, U1, U2, K1

6. Przełączanie W1, W2, U1, U2, K1

7. Numeracja/adresacja W1, W2, U1, U2, K1

8. Sieci inteligentne W1, W2, U1, U2, K1

9. Telekomunikacja klasyczna i telekomunikacja ruchoma I generacji W1, W2, U1, U2, K1

10. Telekomunikacja ruchoma II generacji W1, W2, U1, U2, K1

11. Telekomunikacja ruchoma III generacji W1, W2, U1, U2, K1

12. Telekomunikacja ruchoma IV generacji W1, W2, U1, U2, K1

13. Telekomunikacja ruchoma V generacji W1, W2, U1, U2, K1

14. Ewolucja sieci i usług telekomunikacyjnych W1, W2, U1, U2, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wykład z prezentacją multimedialną, rozwiązywanie zadań, ćwiczenia laboratoryjne, metody e-learningowe, ćwiczenia
przedmiotowe

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria zaliczenie na ocenę Dopuszczalna nieobecność do 26,7% czasu zajęć (8x45min, w tym
4x45min nieusprawiedliwione, 4x45min usprawiedliwione)
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Język Python
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
pierwszego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.1140.1557393152.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-X204.0

Okresy
Semestr 3, Semestr 5

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30, laboratoria: 30

Liczba
punktów ECTS
5.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Zapoznanie studentów z językiem Python.

C2 Wykorzystanie Pythona do tworzenia wybranych struktur danych, do implementacji wybranych algorytmów
nienumerycznych.

C3 Wdrożenie do samodzielnego szukania rozwiązań różnych problemów metodą tworzenia i udoskonalania
prototypów.

C4 Wyrobienie umiejętności stosowania dobrych praktyk programowania, m. in. pisanie czytelnego kodu, testowanie
programów, tworzenie dokumentacji.

Efekty uczenia się dla przedmiotu
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Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 Student zna wbudowane typy danych, instrukcje
i moduły języka Python. IST_K1_W02, IST_K1_W06 zaliczenie na ocenę,

projekt

W2 Student zna koncepcję programowania
zorientowanego obiektowo. IST_K1_W02, IST_K1_W05 zaliczenie na ocenę,

projekt

W3 Student zna podstawowe algorytmy do sortowania,
wyszukiwania. IST_K1_W03, IST_K1_W04 zaliczenie na ocenę

W4 Student zna struktury danych, takie jak listy
powiązane, drzewa binarne, sterty. IST_K1_W02, IST_K1_W03 zaliczenie na ocenę

W5 Student zna abstrakcyjne typy danych, takie jak stosy,
kolejki, kolejki priorytetowe, grafy. IST_K1_W02, IST_K1_W03 zaliczenie na ocenę,

projekt

W6 Student zna technikę algorytmów z powrotami, dziel
i zwyciężaj, programowanie dynamiczne.

IST_K1_W02,
IST_K1_W03, IST_K1_W04 zaliczenie na ocenę

Umiejętności – Student potrafi:

U1 Student potrafi tworzyć klasy, stosować metody
specjalne do przeciążania operatorów.

IST_K1_U01, IST_K1_U04,
IST_K1_U05

zaliczenie na ocenę,
projekt

U2 Student potrafi korzystać z wyjątków. IST_K1_U01, IST_K1_U05 zaliczenie na ocenę,
projekt

U3 Student potrafi napisać moduł języka Python. IST_K1_U03, IST_K1_U04,
IST_K1_U05

zaliczenie na ocenę,
projekt

U4 Student potrafi tworzyć iteracyjne i rekurencyjne
wersje algorytmów. IST_K1_U05 zaliczenie na ocenę

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 Student rozumie potrzebę tworzenia czytelnych
i wydajnych programów. IST_K1_K04 zaliczenie na ocenę,

projekt

K2 Student rozumie rolę testowania programów. IST_K1_K04 zaliczenie na ocenę,
projekt

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

laboratoria 30

przygotowanie do ćwiczeń 30

przygotowanie projektu 60

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
150

ECTS
5.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0
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Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Wprowadzenie do Pythona - charakterystyka języka, zastosowania, praca w trybie
interaktywnym i skryptowym, IDLE. W1

2. Typy i operacje - liczby, łańcuchy znaków, listy, krotki, słowniki, pliki. W1, K1

3. Instrukcje i składnia - przypisania, instrukcje sterujące. W1, K1

4. Funkcje - zakresy, przekazywanie argumentów, wyrażenie lambda. W1, K1

5. Moduły - biblioteka standardowa, tworzenie modułów. W1, U3, K1, K2

6. Klasy i programowanie zorientowane obiektowo - tworzenie klas, metody,
dziedziczenie, przeciążanie operatorów. W1, W2, U1, U3, K1, K2

7. Wyjątki - tworzenie, wywoływanie, przechwytywanie wyjątków. W1, W2, U1, U2, U3, K1,
K2

8. Wprowadzenie do algorytmów - klasyfikacja, analiza, złożoność algorytmów. W1, W6, U3, K1

9. Struktury danych - listy powiązane, drzewa binarne, sterty. W1, W2, W4, U1, U3, K1,
K2

10. Abstrakcyjne typy danych - stosy, kolejki, kolejki priorytetowe. W1, W2, W5, U1, U3, K1,
K2

11. Sortowanie - metody proste i zaawansowane. W1, W3, W6, U3, K1, K2

12. Wyszukiwanie - liniowe, binarne, minimax, lider, moda. W1, W3, U3, U4, K1, K2

13. Algorytmy z powrotami - silnia, liczby Fibonacciego, wieże Hanoi, droga skoczka
szachowego, problem ośmiu hetmanów, problem dokładnego pokrycia. W1, W6, U3, U4, K1, K2

14. Algorytmy grafowe - reprezentacja grafu, wyznaczanie najkrótszej ścieżki,
przechodzenie przez graf, sortowanie topologiczne, kolorowanie grafów.

W1, W2, W5, W6, U1, U3,
K1, K2

15. Algorytmy grup permutacji - wyznaczanie rzędu grupy, problem należenia do
grupy. W1, W2, U1, U3, K1, K2

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektów, wykład konwencjonalny, rozwiązywanie zadań, ćwiczenia laboratoryjne

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład projekt Przygotowanie projektu zaliczeniowego. Zaliczenie laboratorium.

laboratoria zaliczenie na ocenę Obecność na zajęciach, wykonanie zadań programistycznych.

Wymagania wstępne i dodatkowe
Znajomość podstaw informatyki i systemu Linux/UNIX.
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Techniki WWW
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
pierwszego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.1140.5cd4095d9f61f.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-X205.0

Okresy
Semestr 3, Semestr 5

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
egzamin

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30, laboratoria: 30

Liczba
punktów ECTS
6.0
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Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Zapoznanie studentów z historią rozwoju Internetu i tworzenia usług www.

C2 Zapoznanie studentów z technikami tworzenia nowoczesnych stron internetowych.

C3 Przekazanie wiedzy z zakresu tworzenia serwisu internetowego opartego o język HTML w wersji 5 oraz przy
użyciu CCS (Kaskadowych Arkuszy Stylów).

C4 Uświadomienie słuchaczom problemów związanych z dostosowaniem wyświetlenia strony internetowej
na dowolnym urządzeniu.

C5 Przekazanie wiedzy z zakresu charakterystyki oraz podstawowych mechanizmów programowania w języku
JavaScript.

C6 Opanowanie umiejętności projektowania stron internetowych statycznych i dynamicznych.

C7 Opanowanie umiejętności tworzenia stron internetowych wg. architektury MVC przy użyciu technologii Node.js.

C8 Opanowanie umiejętności wykorzystania bazy danych jako miejsca utrwalania informacji prezentowanych
na stronach internetowych.

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 student zna podstawowe zasady tworzenia stron
internetowych statycznych i dynamicznych. IST_K1_W02, IST_K1_W07 egzamin pisemny,

zaliczenie ustne, projekt

W2 student posiada wiedzę na temat architektury stron
internetowych.

IST_K1_W02,
IST_K1_W06, IST_K1_W07

egzamin pisemny,
zaliczenie ustne, projekt

W3 student zna podstawowe języki skryptowe służące
do implementacji stron internetowych. IST_K1_W02, IST_K1_W05 egzamin pisemny,

zaliczenie ustne, projekt

Umiejętności – Student potrafi:

U1 posługiwać się językami, technologiami internetowymi
typu HTML, CSS, JavaScript, jQuery.

IST_K1_U02, IST_K1_U04,
IST_K1_U09

egzamin pisemny,
zaliczenie ustne, projekt

U2
zaprojektować i zaimplementować dynamiczną
witrynę internetową przy wykorzystaniu języka
skryptowego oraz dostosować wygląd do projektu
graficznego.

IST_K1_U02, IST_K1_U04,
IST_K1_U10

egzamin pisemny,
zaliczenie ustne, projekt

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1
student umie przedstawić wykonany projekt w sposób
komunikatywny oraz potrafi określić warunki jego
wdrożenia.

IST_K1_K01, IST_K1_K02,
IST_K1_K03, IST_K1_K04 zaliczenie ustne, projekt

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30
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laboratoria 30

przygotowanie projektu 90

uczestnictwo w egzaminie 2

analiza problemu 8

przygotowanie do egzaminu 10

poprawa projektu 10

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
180

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Wstęp do technologii projektowania i modelowania stron oraz aplikacji
internetowych wraz z tłem historycznym. W1

2. Podstawy języka znaczników HTML (w wersji 5) oraz Kaskadowych Arkuszy Stylów
(CSS). W3, U1

3. Wprowadzenie do JavaScript jako rozszerzenie funkcjonalności i atrakcyjności
stron www. W1, W2, U1, U2

4. Podejście obiektowe do tworzenia aplikacji internetowych z wykorzystaniem
JavaScriptu oraz biblioteki jQuery. W1, W2, W3, U1, U2

5. Środowisko NODE.JS jako serwer www, przykłady tworzenia usług webowych. W1, W2, W3, U2

6. Usługi bazodanowe w aplikacjach internetowych z wykorzystaniem NODE.JS. W1, W2, W3, U1, U2

7. Komunikacja asynchroniczna - problemy, trudności oraz skalowanie aplikacji. W2, U1, U2

8. Etapy tworzenia strony internetowej oraz planowanie jej interfejsu graficznego. W1, W2, W3, U1, U2, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektów, seminarium, burza mózgów, wykład konwencjonalny, wykład konwersatoryjny, wykład z prezentacją
multimedialną, dyskusja, analiza przypadków, metody e-learningowe, ćwiczenia przedmiotowe, konsultacje

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład egzamin pisemny Uzyskanie z egzaminu pisemnego powyżej 50% możliwych punktów.
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Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria zaliczenie ustne, projekt
Przygotowanie projektu wykorzystując techniki tworzenia stron
internetowych omawianych na zajęciach. Prezentacja ustana
projektu - omówienie jego najważniejszych elementów technicznych
i funkcjonalnych.

Wymagania wstępne i dodatkowe
Ogólna wiedza o budowie i działaniu komputera, wstęp do programowania.
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Narzędzia obliczeniowe fizyki
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
pierwszego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.1140.5cb097408924f.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okresy
Semestr 3, Semestr 5

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
egzamin

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 15, laboratoria: 45

Liczba
punktów ECTS
5.0

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1
student zna podstawowe metody rachunkowe
z zakresu analizy i algebry w zastosowaniu do obszaru
nauk fizycznych.

IST_K1_W09, IST_K1_W11 zaliczenie na ocenę,
zaliczenie

W2
student posiada wiedzę z zakresu podstaw metod
obliczeniowych oraz oprogramowania użytkowego
pozwalającą na ich stosowanie w fizyce.

IST_K1_W09, IST_K1_W11 zaliczenie na ocenę,
zaliczenie

Umiejętności – Student potrafi:
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U1

zastosować formalizm matematyczny do prostych
zagadnień różnych działów fizyki oraz posiada
umiejętność abstrakcyjnego podejścia do problemów
fizycznych w sformalizowanym języku
matematycznym. Student posiada umiejętność
stosowania metod obliczeniowych oraz
oprogramowania użytkowego w fizyce.

IST_K1_U01, IST_K1_U10 zaliczenie na ocenę,
zaliczenie

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1
absolwent jest gotów do samodzielnego wyboru
właściwego narzędzia obliczeniowego w celu
rozwiązania zadanego problemu.

IST_K1_K03 zaliczenie na ocenę,
zaliczenie

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 15

laboratoria 45

przygotowanie projektu 20

przygotowanie do zajęć 30

przygotowanie do sprawdzianu 10

poprawa projektu 5

testowanie 5

studiowanie literatury wskazanej przez prowadzącego
zajęcia 10

rozwiązywanie zadań 10

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
150

ECTS
5.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
45

ECTS
1.7

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Podstawowe wiadomości o programie Mathematica(R) W1, W2, U1, K1

2. Zastosowanie programu Mathematica(R) w zagadnieniach analizy matematycznej W1, W2, U1, K1
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3. Zastosowanie programu Mathematica(R) w zagadnieniach algebry liniowej W1, W2, U1, K1

4. Rozwiązywanie równań różniczkowych przy pomocy programu Mathematica(R) W1, W2, U1, K1

5. Modelowanie prostych układów fizycznych w oparciu o formalizm Lagrange'a przy
pomocy programu Mathematica(R) W1, W2, U1, K1

6. Programowanie w języku Wolfram W1, W2, U1, K1

7. Wprowadzenie do innych narzędzi służących do obliczeń i prezentacji uzyskanych
wyników: Maxima, Octave, Gnuplot i LaTeX W1, W2, U1, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektów, wykład z prezentacją multimedialną, dyskusja, analiza przypadków, ćwiczenia laboratoryjne

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład zaliczenie

Obecność na wykładach jest obowiązkowa. Zaplanowano tylko OSIEM
wykładów, dlatego można mieć co najwyżej dwie nieusprawiedliwione
nieobecności. Po zakończeniu wykładów na ćwiczeniach odbędzie się
sprawdzian z podstawowych wiadomości podanych na wykładzie.
Warunkiem uzyskania zaliczenia z wykładu jest pozytywna ocena z tego
sprawdzianu oraz odpowiednia liczba obecności.

laboratoria zaliczenie na ocenę

Obecność na ćwiczeniach jest obowiązkowa. Można mieć co najwyżej
dwie nieusprawiedliwione nieobecności, jeśli prowadzący ćwiczenia nie
zdecyduje inaczej. W zależności od decyzji prowadzącego ćwiczenia, na
zajęciach mogą odbywać się sprawdziany z problemów omawianych na
ćwiczeniach. Mogą być także wymagane i oceniane rozwiązania zadań
domowych. Dodatkowym warunkiem uzyskania zaliczenia z ćwiczeń jest
przygotowanie prostego projektu (zwykle w postaci notatnika programu
Mathematica®) oraz krótkiej dokumentacji tego projektu przy pomocy
LaTeXa. Zasadnicza część projektu ma być przygotowana w czasie
ćwiczeń. Przy wystawieniu oceny końcowej z przedmiotu brane będą pod
uwagę: ocena ze sprawdzianu z wykładu, oceny uzyskane na ćwiczeniach
oraz ocena z projektu.

Wymagania wstępne i dodatkowe
Podstawowe wiadomości z matematyki na poziomie matury. Obecność na zajęciach jest obowiązkowa.
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Podstawy transmisji danych
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
pierwszego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.1140.5cd4095dc37e5.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0612Projektowanie i administrowanie baz danych i sieci

Kod USOS

Okresy
Semestr 3, Semestr 5

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
egzamin

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30, laboratoria: 30

Liczba
punktów ECTS
6.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Zapoznanie studentów z podstawami fizycznymi, kodowaniem informacji i protokołowymi przepływu danych

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 fizykę medium transmisyjnego
IST_K1_W01,
IST_K1_W06,
IST_K1_W07, IST_K1_W09

zaliczenie na ocenę,
egzamin pisemny / ustny
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W2 poziomy i rodzaje kontroli transmisji danych
IST_K1_W01,
IST_K1_W07,
IST_K1_W09, IST_K1_W11

zaliczenie na ocenę,
egzamin pisemny / ustny

W3 rodzaje kodowania danych
IST_K1_W01,
IST_K1_W07,
IST_K1_W09, IST_K1_W11

zaliczenie na ocenę,
egzamin pisemny / ustny

Umiejętności – Student potrafi:

U1 wyprowadzić rachunkowo proste zjawiska medium
transmisyjnego

IST_K1_U07, IST_K1_U09,
IST_K1_U10

zaliczenie na ocenę,
egzamin pisemny / ustny

U2 obliczać różne parametry transmisyjne
IST_K1_U01, IST_K1_U02,
IST_K1_U05, IST_K1_U06,
IST_K1_U07, IST_K1_U09,
IST_K1_U10

zaliczenie na ocenę,
egzamin pisemny / ustny

U3 kodować dane
IST_K1_U01, IST_K1_U02,
IST_K1_U03, IST_K1_U04,
IST_K1_U05, IST_K1_U06,
IST_K1_U07, IST_K1_U10

zaliczenie na ocenę,
egzamin pisemny / ustny

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 ciągłego podnoszenia poziomu wiedzy i kompetencji IST_K1_K01, IST_K1_K02,
IST_K1_K03, IST_K1_K04

zaliczenie na ocenę,
egzamin pisemny / ustny

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

laboratoria 30

uczestnictwo w egzaminie 2

przygotowanie do egzaminu 20

przygotowanie do zajęć 30

rozwiązywanie testów i zadań zamieszczonych na platformie
zdalnego nauczania 25

przygotowanie się do sprawdzianu zaliczeniowego 20

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
157

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Wprowadzenie do transmisji danych W1, W2, W3, U1, U2, U3,
K1

2. Modele odniesienia W2, W3

3. Sygnały W1, W2, U1, U2

4. Widmo sygnału W1, W2, U1, U2

5. Media transmisyjne W1, W2, U1, U2, K1

6. Decybele U1, U2, U3

7. Linia długa W1, W2, U1, U2

8. Kable miedziane W1, W2, U1, U2

9. Światłowody W1, W2, U1, U2

10. Anteny W1, W2, U1, U2

11. Parametry transmisyjne W1, W2, W3, U1, U2, U3

12. Kodowanie źródłowe W1, W2, W3, U1, U2, U3

13. Kodowanie transmisyjne W2, W3, U2, U3

14. Rozpraszanie widma W2, W3, U2, U3

15. Modulacje W2, W3, U2, U3

16. Błędy W2, W3, U2, U3

17. Synchronizacja W1, W2, W3, U2, U3

18. Przeciążania W2, W3, U2, U3

19. Łącze danych W1, W2, W3, U1, U2, U3

20. Wybrane interfejsy łącza danych W1, W2, W3, U1, U2, U3,
K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wykład konwencjonalny, wykład z prezentacją multimedialną, rozwiązywanie zadań, ćwiczenia laboratoryjne, ćwiczenia
przedmiotowe, konsultacje

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład egzamin pisemny / ustny

laboratoria zaliczenie na ocenę dopuszczalne maksymalnie cztery nieobecności (dwie
usprawiedliwione i dwie nieusprawiedliwione)
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Wprowadzenie do bioinformatyki
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
pierwszego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.1140.5cd4095de538b.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-X213.0

Okresy
Semestr 3, Semestr 5

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 20

Liczba
punktów ECTS
3.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1
Wprowadzenie do zagadnień bioinformatyki w relacji do tradycyjnych dyscyplin eksperymentalnych
ze wskazaniem metod matematycznych służących do analiz na poziomie genomiki, proteomiki, projektowania
leków oraz biologii systemów.

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 zna tematykę i zasady doboru specjalistycznych
metod badawczych w dziedzinie bioinformatyki IST_K1_W01 zaliczenie pisemne
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Umiejętności – Student potrafi:

U1
potrafi dobrać odpowiednie narzędzia dla osiągnięcia
celów stawianych przez specjalistów w dziedzinach
bio-.

IST_K1_U02, IST_K1_U10 zaliczenie pisemne, esej

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 współpracy w zespole interdyscyplinarnym. IST_K1_K01 zaliczenie pisemne

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 20

uczestnictwo w egzaminie 2

przygotowanie do egzaminu 15

analiza problemu 10

zapoznanie się z e-podręcznikiem 10

samodzielna nauka dotycząca treści poruszanych
na zajęciach 20

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
77

ECTS
3.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
20

ECTS
0.8

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Treści obejmują zakres zawarty w dogmacie biologicznym: genomikę, proteomikę
oraz dodatkowo projektowanie leków i biologię systemów. W1, U1, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wykład konwencjonalny

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład zaliczenie pisemne, esej ocena pozytywna egzaminu pisemnego
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Wymagania wstępne i dodatkowe
Podstawowa znajomość tematyki bio- na poziomie szkoły średniej.
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Wprowadzenie do analityki danych
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
pierwszego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.1140.5cd3fbae72d55.20

Języki wykładowe
Angielski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-X214.0

Okresy
Semestr 3, Semestr 5

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
egzamin

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30, laboratoria: 30

Liczba
punktów ECTS
6.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1
Celem kursu jest przekazanie studentom podstawowych wiadomości i umiejętności z zakresu analizy danych
metodami uczenia maszynowego: eksploracja danych, metody klasyfikacji, regresji, grupowania, wnioskowanie
statystyczne. Ćwiczenia są realizowane z wykorzystaniem standardowych bibliotek i języka Python.

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:
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W1
metody eksploracji danych: wizualizacja, obliczanie
różnych statystycznych wskaźników (eksploracyjna
analiza danych).

IST_K1_W01, IST_K1_W03 projekt

W2
metody uczenia maszynowego: klasyfikacja, regresja,
grupowanie. Umie wybrać i zastosować metodę dla
konkretnego problemu.

IST_K1_W01,
IST_K1_W03, IST_K1_W11 zaliczenie pisemne

Umiejętności – Student potrafi:

U1
wykonać prosta analizę eksploracyjna (statystyczna)
i wizualizacje danych dostępnych w formatach
obsługiwanych przez przeznaczone do tego biblioteki
i narzędzia w języku Python.

IST_K1_U02, IST_K1_U10 projekt

U2
wykonać analizę danych metodami: regresji,
klasyfikacji lub grupowania, dobrać metodę
do rozwiązywanego problemu.

IST_K1_U01, IST_K1_U02,
IST_K1_U10 projekt

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1
dyskusji wyboru właściwej metody dla postawionego
problemu. Pracy zespołowej nad rozwiązaniem
problemu.

IST_K1_K01, IST_K1_K03 zaliczenie pisemne

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

laboratoria 30

przygotowanie projektu 80

przygotowanie do egzaminu 20

przygotowanie prezentacji multimedialnej 20

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
180

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Metody eksploracji, analizy statystycznej i wizualizacji danych W1, U1, K1

2. Metody analizy danych: klasyfikacja, regresja, grupowanie. W2, U2, K1
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Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektów, wykład z prezentacją multimedialną, dyskusja, ćwiczenia przedmiotowe

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład zaliczenie pisemne Pisemny test sprawdzający + prezentacja wybranego projektu.

laboratoria projekt Realizacja 5-ciu projektów w języku Python o różnym stopniu trudności.

Wymagania wstępne i dodatkowe
Studenci powinni mieć zaliczony kurs z rachunku prawdopodobieństwa i/lub statystki matematycznej ewentualnie kurs
opracowywania pomiarów doświadczalnych. Wymagana jest również umiejętność programowania.
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Sieci komputerowe
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
pierwszego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.180.5cb0972f131d1.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0612Projektowanie i administrowanie baz danych i sieci

Kod USOS

Okres
Semestr 4

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
egzamin

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 15, laboratoria: 45

Liczba
punktów ECTS
5.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Celem zajęć jest zdobycie ogólnej wiedzy o protokołach i technologiach używanych w Internecie, oraz zdobycie
umiejętności konfiguracji podstawowych urządzeń sieciowych.

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 adresację IPv4 IST_K1_W01,
IST_K1_W07, IST_K1_W11

zaliczenie na ocenę,
egzamin pisemny / ustny
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W2 podstawowe protokoły i usługi sieciowe
IST_K1_W01,
IST_K1_W06,
IST_K1_W07, IST_K1_W11

zaliczenie na ocenę,
egzamin pisemny / ustny

Umiejętności – Student potrafi:

U1 analizować działanie usług, protokołów i routingu
IST_K1_U01, IST_K1_U03,
IST_K1_U06, IST_K1_U07,
IST_K1_U08, IST_K1_U09,
IST_K1_U10

zaliczenie na ocenę,
egzamin pisemny / ustny

U2 konfigurować sieciowo terminal, przełącznik, i router
IST_K1_U02, IST_K1_U06,
IST_K1_U07, IST_K1_U09,
IST_K1_U10

zaliczenie na ocenę,
egzamin pisemny / ustny

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 ciągłego zdobywania wiedzy IST_K1_K01, IST_K1_K02,
IST_K1_K03, IST_K1_K04 egzamin pisemny / ustny

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 15

laboratoria 45

uczestnictwo w egzaminie 2

przygotowanie do sprawdzianu 10

konsultacje 10

analiza problemu 15

przygotowanie do zajęć 15

rozwiązywanie zadań problemowych 15

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
127

ECTS
5.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
45

ECTS
1.7

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Wprowadzenie, modele odniesienia W2, U1, K1



Sylabusy 103 / 141

2. Media i urządzenia sieciowe W2, U1, U2

3. Adresacja IPv4 W1, U1

4. Standard Ethernet W2, U1, U2

5. Ramki Ethernet, VLAN W2, U1, U2

6. Protokół IPv4 W2, U1

7. Protokół ICMP W2, U1

8. Protokół ARP i Proxy-ARP W2, U1

9. Pozyskiwanie IP W1, W2, U1, U2

10. Protokół: TCP, UDP W2, U1, U2

11. NAT W1, W2, U1, U2, K1

12. Przełączanie W2, U1, U2

13. Routing W1, W2, U1

14. Protokół RIP W1, W2, U1, U2

15. Protokół OSPF W1, W2, U1, U2

16. Protokół MPLS W1, W2, U1, U2

17. Ruch grupowy W1, W2, U1, U2

18. QoS W1, W2, U1, U2, K1

19. Projektowanie sieci W1, W2, U1, U2, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wykład konwencjonalny, ćwiczenia laboratoryjne, metody e-learningowe

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład egzamin pisemny / ustny Dopuszczalna nieobecność do 26,7% czasu zajęć (4x45min)

laboratoria zaliczenie na ocenę Dopuszczalna nieobecność do 26,7% czasu zajęć (12x45min, w tym
6x45min nieusprawiedliwione, 6x45min usprawiedliwione)
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Grafika komputerowa
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
pierwszego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.180.5ca75b584b2c8.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okres
Semestr 4

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
egzamin

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30, ćwiczenia: 30

Liczba
punktów ECTS
6.0

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 podstawowe zagadnienia grafiki komputerowej IST_K1_W01, IST_K1_W11 egzamin ustny

Umiejętności – Student potrafi:

U1 używać narzędzia do tworzenia i obróbki grafiki
komputerowej IST_K1_U02, IST_K1_U10 zaliczenie na ocenę

Bilans punktów ECTS
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Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

ćwiczenia 30

przygotowanie do ćwiczeń 40

przygotowanie do egzaminu 30

samodzielna nauka dotycząca treści poruszanych
na zajęciach 20

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
150

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Urządzenia rastrowe
Obrazy pikselowe W1, U1

2. Podstawy widzenia barw
Addytywny i subtraktywny model koloru W1

3. Grafika wektorowa W1, U1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wykład konwencjonalny, ćwiczenia przedmiotowe

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład egzamin ustny

ćwiczenia zaliczenie na ocenę
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Elektronika cyfrowa
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
pierwszego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.180.5cb0972f2d1b5.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0714Elektronika i automatyka

Kod USOS

Okres
Semestr 4

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
egzamin

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 15, ćwiczenia: 30

Liczba
punktów ECTS
4.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 poznanie podstaw elektroniki analogowej i cyfrowej

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Umiejętności – Student potrafi:

U1 zbudować i testować podstawowe bierne układy
elektroniczne IST_K1_U02 zaliczenie na ocenę
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U2 zbudować i testować układy elektroniczne na bazie
wzmacniacza operacyjnego IST_K1_U02 zaliczenie na ocenę

U3 zbudować i testować podstawowe układy elektroniki
cyfrowej IST_K1_U02 zaliczenie na ocenę

U4 badać działanie konwerterów analogowo-cyfrowych
i cyfrowo-analogowych IST_K1_U02 zaliczenie na ocenę

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 pracy zespołowej IST_K1_K02, IST_K1_K03 zaliczenie na ocenę

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 15

ćwiczenia 30

przygotowanie do ćwiczeń 30

przygotowywanie sprawozdań z ćwiczeń laboratoryjnych 45

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
120

ECTS
4.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
45

ECTS
1.7

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu
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1.

1.Sygnały elektryczne analogowe i cyfrowe.
2.Dwójniki: liniowe i stacjonarne, bierne i czynne.
3.Twierdzenia Thevenina i Nortona.
4.Czwórniki bierne, układy: różniczkujący, całkujący, Wiena.
5.Linia długa.
6.Wzmacniacz operacyjny
7.Sprzężenie zwrotne.
8.Wzmacniacz operacyjny w układach z ujemnym sprzężeniem zwrotnym.
9.Przerzutnik bistabilny.
10. Przerzutnik astabilny.
11.Generatory sinosoidalne
12.Układy realizujące podstawowe działania logiczne.
13.Bloki funkcjonalne: ukł. kombinacyjne i sekwencyjne.
14. Przerzutniki: R-S, J-K, D, T.
15. Rejestry, multipleksery, demultipleksery i dekodery.
16. Sumator n-bitowy.
17.Klasyfikacja przetworników.
18. Przetworniki cyfrowo-analogowe.
19. Układy próbkujące.
20. Komparatory napięciowe.
21.Przetworniki analogowo-cyfrowe.

U1, U2, U3, U4, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wykład z prezentacją multimedialną, ćwiczenia laboratoryjne, konsultacje

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład zaliczenie na ocenę zaliczenie sześciu ćwiczeń laboratoryjnych

ćwiczenia zaliczenie na ocenę wykonanie sześciu ćwiczeń laboratoryjnych

Wymagania wstępne i dodatkowe
znajomość podstaw fizyki w zakresie elektryczności
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Algorytmy i struktury danych II
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
pierwszego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.180.5cb0972f46b25.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okres
Semestr 4

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
egzamin

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30, ćwiczenia: 30

Liczba
punktów ECTS
5.0

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 definicję algorytmu oraz metody projektowania
algorytmów IST_K1_W03 egzamin pisemny,

projekt

W2 algorytmy grafowe, tekstowe, geometryczne,
ewolucyjne, mrówkowe, symulowanego wyżarzania IST_K1_W03, IST_K1_W11 egzamin pisemny,

projekt

Umiejętności – Student potrafi:

U1 efektywnie dobrać odpowiednią reprezentację dla
struktur danych oraz ją zaimplementować IST_K1_U01, IST_K1_U05 egzamin pisemny,

projekt
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U2
zaprojektować i zaimplementować struktury danych
z wykorzystaniem wzorców projektowych (iterator,
wizytator) oraz hierarchii klas

IST_K1_U05 egzamin pisemny,
projekt

U3 implementować algorytmy tekstowe, grafowych
i geometryczne IST_K1_U05 egzamin pisemny,

projekt

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1
do adaptowania swojej wiedzy i praktycznych
umiejętności do do zmian zachodzących
w informatyce

IST_K1_K01 projekt

K2
precyzyjnego formułowania pytań i odpowiedniego
ustalenia priorytetów , aby znaleźć rozwiązanie
problemu

IST_K1_K01, IST_K1_K03 egzamin pisemny

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

ćwiczenia 30

przygotowanie do ćwiczeń 20

przygotowanie się do sprawdzianu zaliczeniowego 10

przygotowanie do egzaminu 28

uczestnictwo w egzaminie 2

przygotowanie projektu 30

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
150

ECTS
5.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu
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1.

ADT SET– implementacja z wykorzystaniem wzorców

projektowych i hierarchii klas

2. ADT Priority Queue– implementacja z wykorzystaniem wzorców

projektowych i hierarchii klas

3. Grafy – podstawowe definicje

4. ADT Graph – reprezentacja za pomocą macierzy sąsiedztwa.

Implementacja z wykorzystaniem wzorców projektowych i

hierarchii klas

5. ADT Graph – reprezentacja za pomocą list sąsiedztwa.

Implementacja z wykorzystaniem wzorców projektowych i hierarchii klas

6. Algorytmy grafowe: DFS, BFS, sortowanie topologiczne

7. Algorytmy grafowe: badanie spójności grafu, cykliczności grafu

8. Algorytmy grafowe: najkrótsze ścieżki, przechodnie domknięcie

9. Algorytmy grafowe: drzewa rozpinające graf

10. Algorytmy geometryczne: przecinanie się zbioru punktów,najmniej odległa
para punktów, wypukła otoczka

11. Algorytmy tekstowe
12. Złożoność obliczeniowa: problemy NP-zupełne
13. .Algorytmy ewolucyjne, mrówkowe, symulowanego wyżarzania

W1, W2, U1, U2, U3, K1,
K2

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektów, wykład z prezentacją multimedialną, rozwiązywanie zadań, ćwiczenia laboratoryjne, konsultacje

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład egzamin pisemny

ćwiczenia projekt obecność na zajęciach, zaliczenie kolokwiów, zaliczenie projektu,
zaliczenie małych projektów wykonanych w trakcie ćwiczeń

Wymagania wstępne i dodatkowe
zaliczenie kursów: język C, język C++, Teoretyczne Podstawy Informatyki, Algorytmy i Struktury Danych I



Sylabusy 112 / 141

Programowanie sieciowe
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
pierwszego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.1280.5cb0972d8b9ba.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0612Projektowanie i administrowanie baz danych i sieci

Kod USOS
WFAIS.IF-X206.0

Okresy
Semestr 4, Semestr 6

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
egzamin

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30, laboratoria: 30

Liczba
punktów ECTS
6.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1
Celem przedmiotu jest zapoznanie studentów z wykorzystywanymi w Internecie mechanizmami pozwalającymi
programom komunikować się ze sobą. Obejmuje to klasyczne gniazdka TCP/IP i UDP/IP oraz przesyłanie danych
wewnątrz połączeń HTTP i HTTPS. Omówione zostaną również standardy i biblioteki pozwalające wznieść się
na wyższy poziom abstrakcji: Sun RPC, JSON-RPC, Java RMI, itd.

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:
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W1
Student zna właściwości głównych protokołów
transportowych wykorzystywanych w Internecie oraz
ich miejsce w modelu warstwowym.

IST_K1_W07 zaliczenie na ocenę,
egzamin pisemny / ustny

W2
Student zna ogólne zasady działania protokołu HTTPS,
rozumie jaką rolę pełnią certyfikaty, klucze prywatne,
jednorazowe klucze symetryczne, itd.

IST_K1_W07 zaliczenie na ocenę,
egzamin pisemny / ustny

W3 Student zna główne standardy serializacji danych
i wywoływania usług sieciowych. IST_K1_W07, IST_K1_W11 zaliczenie na ocenę,

egzamin pisemny / ustny

Umiejętności – Student potrafi:

U1
Student potrafi zaimplementować w środowisku
systemu POSIX programy komunikujące się przy
pomocy TCP/IP albo UDP/IP zgodnie z przyjętym
wcześniej protokołem.

IST_K1_U05, IST_K1_U06 zaliczenie na ocenę

U2 Student potrafi wykorzystać narzędzia ułatwiające
tworzenie systemów klient-serwer.

IST_K1_U06, IST_K1_U07,
IST_K1_U10 zaliczenie na ocenę

U3 Student potrafi zaimplementować program
wywołujący zdalną usługę z użyciem tzw. Web API.

IST_K1_U06, IST_K1_U07,
IST_K1_U10 zaliczenie na ocenę

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1
Student jest gotów do ciągłego podnoszenia poziomu
wiedzy i kompetencji w zakresie aktualnie
wykorzystywanych w przemyśle protokołów i narzędzi.

IST_K1_K02 zaliczenie na ocenę

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

laboratoria 30

studiowanie literatury wskazanej przez prowadzącego
zajęcia 30

samodzielna nauka dotycząca treści poruszanych
na zajęciach 15

rozwiązywanie zadań 45

przygotowanie do egzaminu 15

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
165

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Historia sieci komputerowych i protokołów komunikacyjnych. Koncepcyjny model
ISO/OSI a rzeczywisty model internetowego stosu protokołów. W1

2. Mechanizmy we-wy w systemach POSIX. Gniazdka sieciowe. W1, U1

3. Przegląd wybranych protokołów internetowych. Rola IETF i dokumentów RFC. U1, K1

4. Protokół HTTP. W2

5. Protokół TLS. W2

6. Model zdalnego wywołania procedury. Serializacja argumentów i wyników. W3, U2

7. Przegląd standardów RPC: Sun RPC, XML-RPC, JSON-RPC, i inne. W3, U2

8. Zdalne obiekty: Java RMI, CORBA. W3, U2

9. Przykłady Web API. Architektura REST. U2, U3, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wykład konwencjonalny, dyskusja, rozwiązywanie zadań, ćwiczenia laboratoryjne, konsultacje

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład egzamin pisemny / ustny

laboratoria zaliczenie na ocenę

Wymagania wstępne i dodatkowe
Wcześniejsze lub równoległe uczęszczanie na przedmiot „Sieci komputerowe”. Znajomość języków C i C++. Znajomość
podstaw języków Python i Java silnie zalecana, ale nie niezbędna. Umiejętność pracy w środowisku systemu Linux, w tym w
trybie znakowego wiersza poleceń.
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Systemy pomiarowo-kontrolne
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
pierwszego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.1280.5cb0972da5d69.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-X207.0

Okresy
Semestr 4, Semestr 6

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
egzamin

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30, laboratoria: 30

Liczba
punktów ECTS
6.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Celem wykładu/ćwiczeń jest zapoznanie się ze współczenymi systemami pomiarowo-kontrolnymi, w których
centralną rolę odgrywają programowalne mikroprocesory i mikrokontrolery.

C2 Nauka programowania mikrokontrolerów.

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:
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W1
budowę i działanie mikrokontrolerów, sposoby
transmisji danych, protokoły transmisji danych,
budowę i działanie przetworników,

IST_K1_W01,
IST_K1_W02,
IST_K1_W03,
IST_K1_W08,
IST_K1_W09, IST_K1_W10

egzamin pisemny

Umiejętności – Student potrafi:

U1
programować/sterować układami opartymi
o mikrokontrolery, realizować akwizycję danych
z zewnętrznych czujników, wyprowadzać
i prezentować informację np. na wyświetlaczu.

IST_K1_U01, IST_K1_U02,
IST_K1_U03 zaliczenie na ocenę

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 samodzielnego programowania hardwar-owego. IST_K1_K01, IST_K1_K02 zaliczenie na ocenę

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

laboratoria 30

przygotowanie do ćwiczeń 60

przygotowanie do egzaminu 30

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
150

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu
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1.

1. Wprowadzenie

- pomiar, sterowanie, testowanie, opracowanie wyników, układy testujące i sprawdzające on-line,

- komputerowe układy peryferyjne,

- podstawy przetworników wielkości: mechanicznej(M), analogowej(A), cyfrowej(D) i czasu(T),

-analiza wyników pomiarów, symulacja eksperymentu.

2. Czujniki pomiarowe - SENSORY

-czujniki dwustanowe, czujniki wielostanowe, czujniki analogowe

-pomiar położenia, kąta, ciśnienia, przyspieszenia, przepływu,

-ekrany dotykowe, myszki,

-programowane czujniki,

-przetworniki cyfrowo-mechaniczne,

-silniki krokowe, układy serwo

-bezprzewodowe sieci sensorowe

3. Przetworniki - KONWERTERY

-bloki przetworników, źródła, komparatory, układy próbkująco – pamiętające, własności przetworników

-przetworniki elektro – mechaniczne, DAC, ADC i TDC

-metody przetwarzania,

-przetworniki inteligentne

4. Procesory w przetwarzaniu danych

-struktura i architektura procesorów,

-mikrokontrolery, procesory sygnału

-układy sprzęgające, układy serwo, układy bezprzewodowe - transpondery

5. Transmisja danych

-przewodowa

-bezprzewodowa

-światłowodowa

6. Moduły wejść i wyjść cyfrowych

-wejścia bezpośrednie, bramy,

-metody asynchronicznej organizacji czasowej transferu danych,

-przeglądanie zgłoszeń

-przerwania

-DMA

7. Podstawowe elementy układów pomiarowych

-magistrale komputerowe, magistrale pomiarowe, magistrale szeregowe

-układy sprzęgające magistrale

-moduły programowalne

8. Technologia wykonania układów scalonych

9. Roboty

W1, U1, K1
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Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektów, wykład z prezentacją multimedialną, ćwiczenia laboratoryjne, ćwiczenia przedmiotowe

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład egzamin pisemny

laboratoria zaliczenie na ocenę

Wymagania wstępne i dodatkowe
Znajomość C/C++ (opcjonalnie asemblera)



Sylabusy 119 / 141

Systemy czasu rzeczywistego
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
pierwszego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.1280.5cb0972dbe1ac.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-X208.0

Okresy
Semestr 4, Semestr 6

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
egzamin

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30, laboratoria: 30

Liczba
punktów ECTS
6.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1
Zapoznanie studentów z metodami tworzenia systemów działających w reżymie czasu rzeczywistego.
Uświadomienie możliwych problemów związanych z szeregowaniem zadań, których przyczyną jest dostęp
do zasobów oraz przeciążenie systemu. Wprowadzenie w środowisko programistyczne LabVIEW i wykorzystanie
go do tworzenia aplikacji pracujących w reżymie czasu rzeczywistego.

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:
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W1

systemy wbudowane i czasu rzeczywistego (RT);
Systemy operacyjne RT; Obiekty systemów RT -
zadania i wątki, semafory, kolejki komunikatów,
potoki, rejestry zdarzeń, sygnały i zmienne warunkowe
oraz typowe przykłady ich zastosowań; Usługi
systemów RT - wyjątki i przerwania, kontrola czasu,
system wejścia/wyjścia wraz z podstawami teorii
kolejkowania, zarządzanie pamięcią - typowe
przykłady zastosowań. Szeregowanie zadań
w systemach zadań periodycznych i systemach
opartych na priorytetach. Problemy zakleszczeń,
odwrócenia priorytetów i przeciążenia systemu -
metody wykrywania i usuwania.

IST_K1_W06, IST_K1_W11 egzamin ustny,
zaliczenie

W2
środowisko programistyczne LabVIEW oraz metody
umożliwiające programowanie w reżymie czasu
rzeczywistego.

IST_K1_W03,
IST_K1_W06, IST_K1_W11

egzamin ustny,
zaliczenie

Umiejętności – Student potrafi:

U1
używać programowania sprzętowego oraz analizy
sygnałów w pakiecie programistycznym LabVIEW,
również z wykorzystaniem kodu w języku C.

IST_K1_U04 zaliczenie

U2

stworzyć projekt wykonujący zdefiniowane zadania,
w szczególności odbierania i analizowania sygnałów.
Student otrzymuje przewodnik dla danej pracowni:
zadanie, metody i narzędzia i konstruuje projekt. Z
pracowni na pracownię wymagana jest coraz większa
samodzielność studenta.

IST_K1_U02, IST_K1_U03,
IST_K1_U10 zaliczenie

U3 dokonać analizy działania oprogramowania
na poziomie systemu RT i jego optymalizacji. IST_K1_U10 zaliczenie

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1
pracy z najnowszym oprogramowaniem i sprzętem
używanym w nauce i przemyśle do kontrolowania
układów pomiarowych; w szczególności z pakietem
programistycznym LabVIEW.

IST_K1_K02 egzamin ustny,
zaliczenie

K2

prowadzący pomaga indywidualnie każdemu
studentowi; stąd student może i powinien pytać
i przedyskutować z prowadzącym szczegóły
tworzonego projektu, co umożliwi mu podjąć podobne
działania w grupie i zakładzie pracy.

IST_K1_K03, IST_K1_K04 zaliczenie

K3

bardziej zaawansowane projekty rozciągnięte są
na dwie pracownie, ich realizacja wymaga planowanie
i korzystania z wcześniej wykonanych zadań, ich
wykonywanie jest częściowo przeprowadzane
w grupach, do czego student jest przygotowywany.

IST_K1_K01, IST_K1_K04 zaliczenie

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

laboratoria 30

programowanie 30



Sylabusy 121 / 141

przygotowanie projektu 15

przygotowanie do egzaminu 20

uczestnictwo w egzaminie 1

samodzielna nauka dotycząca treści poruszanych
na zajęciach 25

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
151

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Informacje wstępne dotyczące systemów czasu rzeczywistego oraz systemów
wbudowanych. W1

2. Obiekty i usługi oferowane przez systemy operacyjne, umożliwiające tworzenie
aplikacji pracujących w reżymie czasu rzeczywistego. W1, U1

3. Metody szeregowania wątków oraz problemy związane z szeregowaniem
wynikające z przeciążenia, dostępem do zasobów i odwróceniem priorytetów. W1, U1, U2, U3, K1

4. Tworzenie prostych aplikacji działających w oparciu o pakiet LabVIEW. W2, U3, K1, K2

5.
Tworzenie projektów działających na komputerach głównym (interfejs
użytkownika) i wbudowanym (aplikacja działająca w reżymie czasu
rzeczywistego).

W1, W2, U1, U2, U3, K1,
K2, K3

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektów, wykład konwencjonalny, dyskusja, analiza przypadków, ćwiczenia laboratoryjne, konsultacje

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład egzamin ustny Ocena z laboratorium * 0,33 + ocena z egzaminu ustnego * 0.67.

laboratoria zaliczenie
Wykonanie zleconych aplikacji / projektów (maks.brak dwóch ćwiczeń jest
dopuszczalny), które są oceniane. Ocena końcowa musi być pozytywna,
by móc uzyskać pozytywną ocenę końcową.

Wymagania wstępne i dodatkowe
Podstawowa wiedza dotycząca programowania, architektury komputera oraz systemów operacyjnych.
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Rekonfigurowalne układy FPGA
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
pierwszego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.1280.5cb0972dd7b44.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0714Elektronika i automatyka

Kod USOS
WFAIS.IF-X209.0

Okresy
Semestr 4, Semestr 6

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
egzamin

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30, laboratoria: 30

Liczba
punktów ECTS
6.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Zapoznanie się z architekturą układów FPGA

C2 Przekazanie wiedzy z zakresu programowania w języku VHDL

C3 Zapoznanie z narzędziami do symulacji i kompilacji kodu napisanego w języku VHDL

C4 Uświadomienie jak jakość kodu VHDL wpływa na wyniki kompilacji

C5 Zapoznanie z instrukcjami zawartymi w plikach constraint

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji
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Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 architekturę układów FPGA IST_K1_W06 egzamin ustny, projekt

W2 potokowość i równoległość obliczeń IST_K1_W04 egzamin ustny, projekt

W3 język VHDL IST_K1_W03 egzamin ustny, projekt

W4 dedykowane elementy architektoniczne układów FPGA
(FIFO, generator zegarów... ) IST_K1_W06 egzamin ustny, projekt

W5 transmisje gigabitowa przy użyciu układów FPGA IST_K1_W06 egzamin ustny

Umiejętności – Student potrafi:

U1 napisać samodzielnie program w języku VHDL IST_K1_U04 egzamin ustny, projekt

U2 użyć narzędzi do symulacji kodu VHDL IST_K1_U02 egzamin ustny, projekt

U3 łączyć się z urządzeniami peryferyjnymi układu FPGA IST_K1_U02, IST_K1_U05 egzamin ustny, projekt

U4 użyć synchronicznej maszyny stanów IST_K1_U05 egzamin ustny, projekt

U5 przekraczać domeny czasow w układzie FPGA IST_K1_U05 egzamin ustny, projekt

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 współpracy w grupie IST_K1_K01 projekt

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

laboratoria 30

przygotowanie projektu 30

przygotowanie do egzaminu 30

przygotowanie do ćwiczeń 15

studiowanie literatury wskazanej przez prowadzącego
zajęcia 15

programowanie 15

wykonanie ćwiczeń 15

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
180

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. bramki logiczne, przerzutniki, zatrzask, rejestry, liczniki, multiplekser, pamięci i
LUT w uładach FPGA W1, W4

2. Potokowość i równoległość obliczeń w układach FPGA W2, U1

3.
obiekty, typy i podtypy danych, atrybuty, logiczne i arytmetyczne operatory,
symulacja, operatory warunkowe, maszyny stanów, typy, komponenty, jednostki
projektowe, procedury, funkcje,biblioteki

W3, U2, U4

4. dedykowane elementy architektoniczne W4, W5

5. przekraczanie domen w FPGA z różnymi częstotliwościami pracy W4, U1, U5

6. Pliki constarint W1, U3, U5

7. meta stabilność W1, W3, U3, U5

8. Optymalizacja kodu VHDL W1, W3, W4

9. współpraca z peryferiami W5, U3, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wykład konwencjonalny, ćwiczenia laboratoryjne

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład egzamin ustny

laboratoria projekt

Wymagania wstępne i dodatkowe
Podstawowa wiedza z zakresu elektroniki cyfrowej.
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Wizualizacja danych
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
pierwszego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.180.1584603510.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okresy
Semestr 4, Semestr 6

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30, laboratoria: 30

Liczba
punktów ECTS
6.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Zapoznanie studentów z metodami wizualizacji danych

C2 Zapoznanie studentów z nowoczesnymi narzędziami do wizualizacji danych

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 podstawowe metody wizualizacji danych IST_K1_W11 projekt, raport
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W2 sposoby przetwarzania, przechowywania
i pozyskiwania danych IST_K1_W11 projekt, raport

Umiejętności – Student potrafi:

U1 projektować efektywne wizualizacje pozwalające
pokazać istotne informacje z danych

IST_K1_U01, IST_K1_U02,
IST_K1_U03, IST_K1_U10 projekt

U2 pozyskać i wybrać odpowiednie dane służące
do opracowania wizualizacji IST_K1_U02, IST_K1_U03 projekt

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1
kreatywnego spojrzenia na dane pozwalającego
przedstawić je w sposób właściwy dla określonego
odbiorcy

IST_K1_K01 projekt

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

laboratoria 30

przygotowanie projektu 60

przygotowanie raportu 15

zbieranie informacji do zadanej pracy 15

samodzielna nauka dotycząca treści poruszanych
na zajęciach 20

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
170

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu
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1.

Cele wizualizacji danych
Narzędzia wizualizacji danych
Komponenty wizualne
Wizualna reprezentacja danych
Typy wykresów
Wizualizacja danych ilościowych
Wizualizacja danych jakościowych
Wizualizacja danych geograficznych
Inne typy danych
Wizualizacja danych na stronach WWW
Dobieranie typu wizualizacji do odbiorcy
Przykłady wizualizacji

W1, W2, U1, U2, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

ćwiczenia laboratoryjne, analiza przypadków, wykład z prezentacją multimedialną, metoda projektów

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład raport Oddanie w terminie raportu końcowego z projektu indywidualnego

laboratoria projekt, raport Przygotowanie dwóch projektów dotyczących wizualizacji danych.
Opracowanie raportów

Wymagania wstępne i dodatkowe
Podstawowa umiejetność programowania.
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Warsztat Praktyka Data Mining
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
pierwszego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.1280.1584604034.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okresy
Semestr 4, Semestr 6

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
laboratoria: 30

Liczba
punktów ECTS
3.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Celem kursu jest przekazanie praktycznej wiedzy z obszaru odkrywania wiedzy i uczenia statystycznego
z wykorzystaniem otwartych narzędzi programistycznych

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 Student zna matematyczne podstawy metod
odkrywania wiedzy i uczenia maszynowego IST_K1_W01 zaliczenie na ocenę
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W2 Student zna i rozumie proces tworzenia modeli
uczenia maszynowego i modeli odkrywania wiedzy. IST_K1_W02 zaliczenie na ocenę

W3 Student zna najpopularniejsze algorytmy grupowania IST_K1_W02,
IST_K1_W03, IST_K1_W11 zaliczenie na ocenę

W4 Student zna najpopularniejsze metody klasyfikacji
i regresji

IST_K1_W02,
IST_K1_W03, IST_K1_W11 zaliczenie na ocenę

Umiejętności – Student potrafi:

U1
Student potrafi odpowiednio wykorzystać algorytmy
odkrywania wiedzy zaimplementowane w różnych
frameworkach

IST_K1_U02, IST_K1_U10 zaliczenie na ocenę

U2
Student potrafi przygotować dane i zaprojektować
proces uczenia dla zadań odkrywania wiedzy i uczenia
maszynowego

IST_K1_U01, IST_K1_U02,
IST_K1_U10 zaliczenie na ocenę

U3 Student potrafi ocenić jakość modeli z wykorzystaniem
odpowiednich metryk IST_K1_U01, IST_K1_U09 zaliczenie na ocenę

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

laboratoria 30

rozwiązywanie zadań 30

studiowanie literatury wskazanej przez prowadzącego
zajęcia 10

przygotowanie do zajęć 14

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
84

ECTS
3.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
30

ECTS
1.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1.

1. Podstawy Data Mining. Podstawowe pojęcia, etapy budowania modelu, rodzaje
zadań
2. Preprocessing i wizualizacja danych, czyszczenie danych, transformacje danych
3. Algorytmy grupowania: k-medoids clustering, hierarchical clustering, density-
based clustering, clustering validation
4. Algorytmy odkrywania reguł asocjacyjnych
5. Regresja liniowa
6. Klasyfikacja: regresja logitowa, drzewa decyzyjne, SVM

W1, W2, W3, W4
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2.

1. Wprowadzenie do Pandas, Numpy i sklearn w Pythonie
2. Przetwarzanie, wizualizacja transformacja danych
3. Klasteryzacja
4. Regresja Liniowa
5. Ridge i Lasso
6. Regresja logistyczna
7. Support Vector Machines
8. Drzewa decyzyjne
9. Reguły asocjacyjne

U1, U2, U3

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

ćwiczenia laboratoryjne

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria zaliczenie na ocenę

Wymagania wstępne i dodatkowe

Znajomość Python w stopniu średniozaawansowanym1.
Znajomość podstaw statystyki2.
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Warsztat z analizy sygnałów psychofizjologicznych
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
pierwszego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.1280.1584604370.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okresy
Semestr 4, Semestr 6

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
laboratoria: 30

Liczba
punktów ECTS
3.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1
Zapoznanie studentów z praktyką przeprowadzania eksperymentów wykorzystujących wybrane sygnały
psychofizjologiczne (EMG, EDA, EKG, EEG, ekspresje mimiczne twarzy): od projektowania eksperymentu, przez
prowadzenie badań i zbieranie sygnałów, po analizę danych i interpretację wyników

C2
Przekazanie wiedzy dotyczącej najważniejszych charakterystyk wybranych sygnałów psychofizjologicznych:
aktywności mięśniowej (EMG), reakcji skórno-galwanicznej (EDA/GSR), akcji serca (EKG), aktywności mózgowej
(EEG) i ekspresji mimicznych twarzy

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji
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Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 Student zna i rozumie zasady projektowania procedur
eksperymentalnych. IST_K1_W11 projekt, zaliczenie

W2
Student zna i rozumie charakterystykę i metody
przetwarzania wybranych sygnałów
psychofizjologicznych.

IST_K1_W11 projekt, zaliczenie

W3

Student zna i rozumie metody analizy danych
zebranych w eksperymentach psychofizjologicznych:
metody czyszczenia sygnału, metody statystyczne,
metody uczenia maszynowego (regresja, klasyfikacja),
metody analizy szeregów czasowych.

IST_K1_W03 projekt, zaliczenie

Umiejętności – Student potrafi:

U1
Student potrafi przygotować, zaimplementować
i przeprowadzić eksperyment, którego celem jest
zebranie danych psychofizjologicznych.

IST_K1_U02 projekt, zaliczenie

U2

Student potrafi przygotować sygnał
psychofizjologiczny do dalszych analiz: ocenić
poprawność zebranego sygnału, dobrać odpowiednie
metody czyszczenia i filtrowania, wyekstrahować
charakterystyczne jego cechy.

IST_K1_U01, IST_K1_U10 projekt, zaliczenie

U3

Student potrafi wybrać i zastosować odpowiednią
metodę analizy danych (metody statystyczne, metody
uczenia maszynowego, metody analizy szeregów
czasowych) dla konkretnej hipotezy eksperymentalnej.
Potrafi przyjrzeć się krytycznie otrzymanym wynikom,
zinterpretować je i zaprezentować.

IST_K1_U01, IST_K1_U09,
IST_K1_U10 projekt, zaliczenie

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1

Student jest gotów do współpracy
w interdyscyplinarnym zespole wykorzystującym
sygnały psychofizjologiczne w badaniach / systemach
informatycznych (np. typu biofeedback,
neurofeedback).

IST_K1_K01 projekt

K2

Student jest gotów do poznawania nowych metod
analizy sygnałów ciągłych i ich krytycznej ewaluacji.
Jest gotów do poddawania analizie innych sygnałów
ciągłych i do wyboru odpowiednich metod analizy dla
tych sygnałów.

IST_K1_K01, IST_K1_K02,
IST_K1_K03 projekt, zaliczenie

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

laboratoria 30

przygotowanie do zajęć 30

przygotowywanie sprawozdań z ćwiczeń laboratoryjnych 15

przygotowanie projektu 15
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Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
90

ECTS
3.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
30

ECTS
1.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1.
Blok I. Metodologia badań eksperymentalnych:
1. Wprowadzenie do metodologii badań eksperymentalnych
2. Implementacja procedur eksperymentalnych

W1, U1, K1

2.

Blok II. Charakterystyka sygnałów psychofizjologicznych
1. Konwersja analogowo-cyfrowa
2. Metody filtrowania sygnałów
3. Charakterystyka sygnału aktywności mięśniowej (EMG)
4. Charakterystyka reakcji skórno-galwanicznej (EDA/GSR)
5. Charakterystyka sygnału akcji serca (EKG)
6. Charakterystyka sygnału aktywności mózgowej (EEG)
7. Charakterystyka ekspresji mimicznych twarzy

W2, W3, U2, K1, K2

3.

Blok III. Modele statystyczne i uczenia maszynowego
1. Testy statystyczne
2. Korelacja i regresja
3. Klasyfikacja
4. Analiza szeregów czasowych

W3, U3, K2

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wykład konwersatoryjny, udział w badaniach, ćwiczenia laboratoryjne, wykład z prezentacją multimedialną

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria projekt, zaliczenie

Obecność na laboratoriach jest obowiązkowa. Można mieć co najwyżej
dwie nieusprawiedliwione nieobecności. Warunkiem uzyskania zaliczenia
jest ukończenie wszystkich obowiązkowych zadań (i przesłanie
sprawozdania) z każdych zajęć laboratoryjnych oraz wzięcie udziału w
projekcie grupowym (przygotowanie i przeprowadzenie eksperymentu z
pomiarem psychofizjologicznym, a następnie analiza zebranych danych).

Wymagania wstępne i dodatkowe

Znajomość języka angielskiego pozwalająca na czytanie literatury przedmiotu
Znajomość podstaw statystyki
Znajomość języka Python (biblioteki pandas, scikit-learn) pozwalająca na samodzielne tworzenie kodu w czasie zajęć
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Bazy danych
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
pierwszego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.1100.5cb0972fa6f41.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0612Projektowanie i administrowanie baz danych i sieci

Kod USOS
WFAIS.IF-K104.0

Okres
Semestr 5

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
egzamin

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30, ćwiczenia: 30

Liczba
punktów ECTS
5.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Celem przedmiotu jest zapoznanie studentów z problematyką współczesnych baz danych oraz z powiązanymi
z nimi zagadnieniami sieciowymi

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 student zna problematykę, klasyfikację i terminologię
współczesnych baz danych IST_K1_W06, IST_K1_W11 egzamin ustny,

zaliczenie na ocenę
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W2
student zna teoretyczne podstawy relacyjnych baz
danych, w tym zasady normalizacji i zasady
przeprowadzania złączeń

IST_K1_W01,
IST_K1_W06, IST_K1_W11

egzamin ustny,
zaliczenie na ocenę

W3 student zna język SQL IST_K1_W05 egzamin ustny,
zaliczenie na ocenę

W4 student zna zasady transakcji ACID IST_K1_W05, IST_K1_W07 egzamin ustny,
zaliczenie na ocenę

W5 student zna zagadnienia sieciowe właściwe dla
problematyki rozproszonych baz danych IST_K1_W07 egzamin ustny,

zaliczenie na ocenę

W6 student zna zasady tworzenia i stosowania indeksów IST_K1_W06, IST_K1_W11 egzamin ustny,
zaliczenie na ocenę

W7 student zna zasady i zastosowanie hurtowni danych
i baz OLAP IST_K1_W06, IST_K1_W11 egzamin ustny

Umiejętności – Student potrafi:

U1 zaprojektować relacyjną bazę danych i przeprowadzić
jej normalizację

IST_K1_U01, IST_K1_U02,
IST_K1_U10 zaliczenie na ocenę

U2
student zna język SQL w stopniu zaawansowanym,
umie tworzyć proste i złożone zapytania, procedury
składowane, kursory i wyzwalacze

IST_K1_U02, IST_K1_U04,
IST_K1_U05 zaliczenie na ocenę

U3
przeanalizować rozproszony system bazodanowy
z punktu widzenia właściwych dla niego zagadnień
sieciowych

IST_K1_U02, IST_K1_U06 egzamin ustny,
zaliczenie na ocenę

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 student zdaje sobie sprawę z aktualizowania swojej
wiedzy i umiejętności w zakresie baz danych IST_K1_K02 egzamin ustny

K2 zarekomendować system bazodanowy właściwy dla
danej problematyki i uzasadnić ten wybór IST_K1_K01, IST_K1_K03 egzamin ustny

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

ćwiczenia 30

przygotowanie do egzaminu 30

przygotowanie do ćwiczeń 60

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
150

ECTS
5.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1.
Architektura klient-serwer, schemat i instancja bazy, skalowanie pionowe i
poziome, prawo Amdahla, bazy relacyjne i NoSQL, modelowanie danych, zbiory
związków encji, typy związków między danymi, integralność referencyjna

W1

2.

Relacyjny model baz danych, tabele - atrybuty i krotki, metadane, 12 zasad
Codda; operatory algebry relacji, wielozbiory; złączenia, złączenia naturalne,
algorytmy realizacji złączeń - nested loops, hash join, sort and merge; zależności
funkcyjne, aksjomaty Armstronga i dodatkowe reguły wnioskowania; domknięcie
zbioru zależności funkcyjnych, algorytm poszukiwania domknięć; baza zbioru
zależności funkcyjnych; klucze; anomalie baz danych: redundancji, modyfikacji,
dołączania i usuwania, normalizacja relacyjnych baz danych, bezstratne złączenie
i twierdzenie Heatha; pierwsza, druga, trzecia postać normalna, zależności
cykliczne, postać normalna Boyce'a-Codda (PNBC, ang. BCNF); czwarta postać
normalna; normalizacja baz danych a wydajność

W1, W2, U1, K1, K2

3.
SQL: Zapytania CREATE TABLE, INSERT, UPDATE, DELETE, SELECT. Złączenia (w
tym: naturalne, zewnętrzne prawe i lewe, typy złączeń, samozłączenie i aliasy,
podzapytania (operatory IN, ANY, ALL, EXISTS, podzapytania skorelowane).
Grupowanie. Klucze obce. Widoki i wyzwalacze, procedury składowane i kursory.

W3, U2, K1

4. Transakcje: zasady ACID, poziomy izolacji, algorytmy 2PL i OCC, WAL, protokół
2PC W4, W5, U2, U3, K1, K2

5.
Indeksowanie - b-drzewa (definicja, własności b-drzew, algorytmy wyszukiwania,
wstawiania, usuwania i równoważenia); indeksy w SQL, indeksy i zapytanie
UPDATE, wymuszanie indeksów; wyszukiwanie pełnotekstowe

W6, U2, U3, K1

6.
Hurtownie danych: bazy OLTP i OLAP, fakty i wymiary, kostka danych, factless
facts, wymiary wolnozmienne i szybkozmienne, struktura gwiazdy i płatka śniegu,
kolumnowe bazy danych, wykorzystanie widoków zmaterializowanych, proces ETL

W7, K2

7.
Systemy rozproszone, twierdzenie CAP (spójność, dostępność, odporność na
partycjonowanie sieci; systemy CP, AP i pokrewne), problem Bizantyńskich
Generałów; bazy danych NoSQL - zasady BASE i podstawowe typy; Blockchain
jako rozproszony system uwierzytelniania.

W1, W5, U3, K1, K2

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wykład z prezentacją multimedialną, rozwiązywanie zadań, ćwiczenia przedmiotowe, konsultacje

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład egzamin ustny

ćwiczenia zaliczenie na ocenę obecność na zajęciach; rozwiązywanie zadań projektowych i
praktycznych

Wymagania wstępne i dodatkowe
Algorytmy i struktury danych I oraz II
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Teoria języków formalnych i metody translacji
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
pierwszego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.1100.5cb0972fbfd6b.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-N611

Okres
Semestr 5

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
egzamin

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30, ćwiczenia: 30

Liczba
punktów ECTS
5.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Zapoznanie studentów z różnymi typami gramatyk z hierarchii Chomsky’ego oraz własnościami języków
formalnych generowanych przez te gramatyki.

C2 Zapoznanie studentów z różnymi rodzajami automatów rozpoznających języki formalne.

C3 Zapoznanie studentów z budową i sposobami konstrukcji modułów translatora.

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:
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W1
różnice między typami języków formalnych
generowanych na podstawie gramatyk o różnej
składni

IST_K1_W10 egzamin pisemny

W2
podstawy teorii automatów i potrafi rozpoznawać
klasy języków akceptowanych przez automaty
deterministyczne i niedeterministyczne.

IST_K1_W10 egzamin pisemny

W3 architekturę automatów wykorzystywanych
w translatorach. IST_K1_W10, IST_K1_W11 egzamin pisemny

Umiejętności – Student potrafi:

U1
konstruować gramatyki generujące różne typy
języków formalnych, automatów skończonych
i automatów skończonych ze stosem.

IST_K1_U02 zaliczenie na ocenę

U2
wybrać i zastosować właściwy rodzaj automatu
do rozpoznawania określonej klasy języków
formalnych.

IST_K1_U02, IST_K1_U10 zaliczenie na ocenę

U3 zaprojektować i zrealizować analizator leksykalny
i analizatory składni typu LL(1) i LALR(1). IST_K1_U02 zaliczenie na ocenę

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

ćwiczenia 30

przygotowanie do egzaminu 28

przygotowanie do ćwiczeń 30

uczestnictwo w egzaminie 2

przygotowanie się do sprawdzianu zaliczeniowego 15

samodzielna nauka dotycząca treści poruszanych
na zajęciach 15

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
150

ECTS
5.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Wiadomości wstępne – pojęcie języka formalnego i gramatyki W1
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2. Hierarchia Chomsky’ego - klasyfikacja gramatyk W1

3. Gramatyki rozstrzygalne i gramatyki jednoznaczne W1

4. Wyrażenia, gramatyki i języki regularne. W1, U1

5. Automaty skończone deterministyczne i niedeterministyczne, automaty
dwukierunkowe. W2, U1, U2

6. Minimalizacja automatów skończenie stanowych. Algorytmy decyzyjne dla zbiorów
regularnych. W2, U1

7. Gramatyki i języki bezkontekstowe W1, U1

8. Deterministyczne i niedeterministyczne automaty ze stosem W2, U1, U2

9. Algorytmy decyzyjne dla języków bezkontekstowych W1

10. Języki kontekstowe i rekurencyjnie przeliczalne W1, U1

11. Automat ograniczony liniowo W2, U1, U2

12. Maszyna Turinga, konstruowanie i modyfikacje W2, U1, U2

13. Struktura i konstrukcja translatora. Analiza leksykalna. W3, U3

14. Analiza syntaktyczna i semantyczna. Generacja i optymalizacja kodu. W3, U3

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wykład konwencjonalny, rozwiązywanie zadań, ćwiczenia przedmiotowe

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład egzamin pisemny zdany egzamin

ćwiczenia zaliczenie na ocenę obecność na zajęciach, zaliczenie kolokwium

Wymagania wstępne i dodatkowe
znajomość podstaw informatyki, obecność na zajęciach jest obowiązkowa
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Seminarium licencjackie
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
pierwszego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.1200.5ca756a3de0d9.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okres
Semestr 6

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
ćwiczenia: 30

Liczba
punktów ECTS
2.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Zapoznanie studentów z aktualnymi badaniami i zaawansowanymi narzędziami dotyczącymi zastosowań
informatyki

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Umiejętności – Student potrafi:

U1 zebrać i opracować materiały dotyczące
współczesnych zastosowań informatyki IST_K1_U09 prezentacja
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U2 przedstawić wybrane zagadnienia dotyczące
zastosowań informatyki w zrozumiały sposób. IST_K1_U09 prezentacja

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 zbierania i przekazywania informacji dotyczących
nowoczesnych technologii. IST_K1_K02 prezentacja

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

ćwiczenia 30

przygotowanie prezentacji multimedialnej 30

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
60

ECTS
2.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Prezentacje przygotowanych przez studentów tematów U1, U2, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

seminarium

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

ćwiczenia prezentacja Przygotowanie i wygłoszenie 3 prezentacji multimedialnych na około
20-30 minut.

Wymagania wstępne i dodatkowe
Brak
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Charakterystyka kierunku

Informacje podstawowe

Nazwa wydziału: Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Nazwa kierunku: informatyka stosowana

Poziom: drugiego stopnia

Profil: ogólnoakademicki

Forma: studia stacjonarne

Język studiów: polski

Przyporządkowanie kierunku do dziedzin oraz dyscyplin, do
których odnoszą się efekty uczenia się

Informatyka 100%

Charakterystyka kierunku, koncepcja i cele kształcenia

Charakterystyka kierunku

Kierunek Informatyka Stosowana skierowany jest  do absolwentów studiów I  stopnia proganących poszerzyć wiedzę w
zakresie  metod  i  narzędzi  programistycznych  stosowanych  w  różnych  dziedzinach  informatyki.  Studenci  nabędą  też
praktyczne umiejętności  pozwalające stosować nabytą wiedzę w praktyce zawodowej w wielu różnych dziedzinach.  W
porównaniu do kierunku Informatyka na Wydziale  Matematyki  i  Informatyki,  nie  rezygnując z  zapewnienia  studentom
solidnych podstaw matematycznych, większy nacisk położony jest na zastosowania praktyczne, programowanie sprzętowe i
niskopoziomowe, mniejszy na przedmioty matematyczne. Jest to odzwierciedlone w planie studiów oraz ofercie przedmiotów
fakultatywnych. W stosunku do kierunku Informatyka Gier Komputerowych kierunek Informatyka Stosowana odróżnia się
bardziej zróżnicowaną ofertą przedmiotów fakultatywnych i obowiązkowych.

Koncepcja kształcenia

Studia II  stopnia mają zindywidualizowany charakter.  Oferowane są różne ścieżki  kształcenia powiązane z  aktualnymi
trendami  na  rynku  pracy  i  różnymi  zawodami  związanymi  z  informatyką  takimi  jak  programista,  twórca  interfejsu
użytkownika, programista aplikacji internetowych i mobilnych, analityk danych. Podstawowy nacisk kładzie się na naukę
twórczego rozwiązywania problemów, umiejętności budowania uogólnień i stawiania pytań. Absolwenci studiów II stopnia
potrafią  zaplanować  projekt,  podzielić  zadania  i  prowadzić  dokumentację.  Będą  osobami  umiejącymi  podejmować
odpowiedzialne decyzje w procesie projektowania systemów informatycznych. Posiadają wiedzę i umiejętności niezbędne do
podejmowania  decyzji  dotyczących  doboru  narzędzi  i  rozwiązań  na  każdym  etapie  procesu  tworzenia  systemu
informatycznego. Nabywają sprawność w posługiwaniu się wybranymi narzędziami informatycznymi. Potrafią wykorzystywać
zdobytą  wiedzę  i  umiejętności  także  w  zastosowaniach  niezwiązanych  ze  studiowaną  dyscypliną,  na  przykład  w
interdyscyplinarnych zespołach badawczych. Koncepcja kształcenia zgodna jest z misją i z celami strategicznymi UJ poprzez
wytyczanie nowych kierunków rozwoju myśli poprzez najwyższej jakości badania i nauczanie.
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Cele kształcenia

Absolwent powinien posiadać wiedzę i umiejętności niezbędne do podejmowania decyzji dotyczących doboru narzędzi i
rozwiązań każdym etapie tworzenia złożonego systemu informatycznego
Potrafi podejmować odpowiedzialne decyzje w procesie projektowania systemów informatycznych
Posiada  praktyczną  znajomość  różnych  języków  programowania,  doświadczenie  z  językami  skryptowym,  językami
przeznaczonymi dla środowisk internetowych i mobilnych a także znajomość odpowiednich narzędzi programistycznych.
Potrafi pozyskiwać informacje z różnych źródeł, także w języku angielskim, właściwie je interpretować i wyciągać wnioski w
zakresie zastosowań informatyki w różnych dziedzinach oraz porozumiewać się w środowisku zawodowym.
Potrafi rozwiązywać złożone problemy informatyczne, dobierać dla nich modele a także stosować odpowiednie dla problemu
narzędzia informatyczne.

Potrzeby społeczno-gospodarcze

Wskazanie potrzeb społeczno-gospodarczych utworzenia kierunku

Obecnie  istnieje  bardzo  duże  zapotrzebowanie  na  osoby  posiadające  przygotowanie  w  zakresie  informatyki  i  potrafiące
stosować  metody  informatyczne  w  różnych  dziedzinach.  Absolwentów  takich  poszukują  zarówno  firmy  z  szeroko
rozumianego sektora IT jak również bardzo wiele innych firm, w których potrzebni sa pracownicy posiadający odpowiednią
wiedzę i potrafiący ją stosować w praktyce. Zapewnienie odpowiedniej liczby takich osób jest istotnym czynnikiem rozwoju
gospodarczego zarówno w regionie jak i w całym kraju.

Wskazanie zgodności efektów uczenia się z potrzebami społeczno-gospodarczymi

Przewidziane  dla  kierunku  Informatyka  stosowana efekty  uczenia  się  pozwalają  na  wykształcenie  osób  posiadających
pogłębioną  wiedzę  o  wielu  różnych  zagadnieniach  informatycznych  oraz  potrafiących  tę  wiedzę  stosować  w  praktyce.  W
szczególności absolwenci będą przygotowani do pracy w charakterze programistów a także jako osoby programujące i
zarządzające bazami danych, sieciami komputerowymi.
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Nauka, badania, infrastruktura

Główne kierunki badań naukowych w jednostce
W  Zespole  Zakładów  Informatyki  Stosowanej  prowadzone  są  badania  dotyczące  szeroko  rozumianych  systemów
inteligentnych, w szczególności: stosowana analiza danych, uczenie maszynowe, rozpoznawanie wzorców, pozyskiwanie i
generowanie  wiedzy,  sieci  przypadkowe,  biometria,  inteligentne  systemy  w  bioinformatyce,  transformacje  grafowe,
algorytmy ewolucyjne,  innowacyjne  projektowanie  inżynierskie  wspomagane  komputerowo,  ocena  /  klasyfikacja  projektów
na podstawie struktur grafowych, języki wizualne i wnioskowanie w projektowaniu, algorytmy automatycznej hp-adaptacji,
interfejsy  bezdotykowych  (BCI),  programowaniem  kart  graficznych,  gry  poważne,  symulacje  fizyki  czasu  rzeczywistego,
informatyka  afektywna,  interakcja  człowiek-komputer.

Związek badań naukowych z dydaktyką
Badania naukowe w dyscyplinie informatyka techniczna i telekomunikacja prowadzone na WFAIS są zbieżne z obszarami
kształcenia na kierunku,  zaś uzyskane wyniki  tych badań na bieżąco wprowadzane są jako nowe treści  programowe,
poszerzając  i  aktualizując  ofertę  kształcenia.  Badanie  te  pozwalają  na  przekazywanie  studentom wiedzy  związanej  z
aktualnymi trendami w IT. W szczególności prowadzone badania wykorzystywane są w ramach przedmiotów fakultatywnych
oraz seminariów. Ponadto prace magisterskie są często powiązane z prowadzonymi badaniami. Także uzyskane wyniki
naukowe, zarówno publikacje jak i np. powstałe w ramach prac aplikacje są wykorzystywane w procesie dydaktycznym.
Aparatura zakupiona do projektów naukowych, po ich zakończeniu, wzbogaca infrastrukturę dydaktyczną Wydziału

Opis infrastruktury niezbędnej do prowadzenia kształcenia
Wydział posiada 9 laboratoriów komputerowych wyposażonych w komputery z systemem Windows oraz Linux połączone w
sieć  komputerową.  Laboratoria  te  zapewniają  łącznie  183  miejsca  do  zajęć  praktycznych.  W  szczególności  jedno  z
laboratoriów wyposażone jest w specjalistyczny sprzęt oraz oprogramowanie na potrzeby grafiki komputerowe (Adobe CS6,
Adobe CS4, CS5.5, LabVIEW, Autodesk (AutoCAD), Origin 9.1, Mathematica 9.0.1, Tina, MS Office 2013, Octave). Dostępne
jest  także wyspecjalizowane laboratorium do zajęć z  sieci  komputerowych oraz telekomunikacji.  Wydział  posiada dwa
laboratoria  gier  i  laboratorium  interfejsów  (około  60  stacji  graficznych  z  dwoma  monitorami  przy  stanowisku,  najnowsze
karty  graficzne,  10  telewizorów  full  hd,  około  30  smartfonów,  około  50  tabletów,  zestawy  głośników  i  słuchawek,  studio
fotograficzne, studio motio capture, studio dźwiękowe, kostium mocap XSENS, sprzęt EEG, sprzęt EKG, eyetrackery, opaski z
czujnikami, czepki z czujnikami, gogle VR, aparaty i kamery cyfrowe, oprogramowanie na wymienione urządzenia, pakiety
Adobe Macromedia, pakiety Autodesk 3dsMax/Maia, pakiety Intel Parallel Studio, konsole XBox, urządzenia sterujące do
gier).  Ponadto  na  wydziale  dostępne  są  nowoczesne  sale  wykładowe  pozwalające  na  prowadzenie  wykładów  z
wykorzystaniem metod  audiowizualnych,  mniejsze  sale  pozwalające  na  prowadzenie  ćwiczeń.  Wiele  z  tych  sale  oraz
wszystkie laboratoria komputerowe wyposażone są w rzutniki multimedialne.
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Program

Podstawowe informacje

Klasyfikacja ISCED: 0613

Liczba semestrów: 4

Tytuł zawodowy nadawany absolwentom: magister

Opis realizacji programu:

W ramach toku studiów student realizuje przedmioty związane z zaawansowanymi zagadnieniami informatycznymi, szeroki
wybór  przedmiotów  fakultatywnych  pozwala  na  indywidualny  dobór  przedmiotów.  Studenci  mają  także  możliwość
korzystania z przedmiotów oferowanych na kierunku Informatyka Gier Komputerowych

Liczba punktów ECTS

konieczna do ukończenia studiów 120

w ramach zajęć prowadzonych z bezpośrednim udziałem nauczycieli akademickich
lub innych osób prowadzących zajęcia 100

którą student musi uzyskać w ramach zajęć z zakresu nauki języków obcych 5

którą student musi uzyskać w ramach modułów realizowanych w formie
fakultatywnej 68

którą student musi uzyskać w ramach praktyk zawodowych 0

którą student musi uzyskać w ramach zajęć z dziedziny nauk humanistycznych lub
nauk społecznych 5

Liczba godzin zajęć

Łączna liczba godzin zajęć: 1214

Praktyki zawodowe

Wymiar, zasady i forma odbywania praktyk zawodowych

nie jest wymagana

Ukończenie studiów

Wymogi związane z ukończeniem studiów (praca dyplomowa/egzamin
dyplomowy/inne)

Przygotowanie pracy dyplomowej i zdanie egzaminu dyplomowego.
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Efekty uczenia się

Wiedza

Kod Treść PRK

IST_K2_W01 Absolwent zna i rozumie w stopniu poszerzonym zagadnienia dotyczące metod
matematycznych niezbędnych do modelowania i analizy zjawisk w rzeczywistości P7U_W, P7S_WG

IST_K2_W02 Absolwent zna i rozumie zaawansowane metody i narzędzia informatyczne
stosowane do rozwiązywania złożonych problemów informatycznych P7U_W, P7S_WG

IST_K2_W03
Absolwent zna i rozumie w stopniu zaawansowanym i pogłębionym zagadnienia z
zakresu szeroko rozumianych systemów informatycznych, podstaw ich tworzenia
oraz metod, narzędzi i środowisk programistycznych stosowanych do ich
implementacji

P7U_W, P7S_WG

IST_K2_W04 Absolwent zna i rozumie w stopniu poszerzonym zagadnienia dotyczące sprzętu i
oprogramowania P7U_W, P7S_WG

IST_K2_W05 Absolwent zna i rozumie wybrane, bieżące osiągnięcia z zakresu informatyki i
pokrewnych dziedzin P7U_W, P7S_WG

IST_K2_W06 Absolwent zna i rozumie zaawansowane metody i techniki rozwiązywania złożonych
problemów informatycznych w wybranym obszarze informatyki P7U_W, P7S_WG

IST_K2_W07 Absolwent zna i rozumie problemy związane z rozwojem indywidualnej
przedsiębiorczości P7U_W, P7S_WK

IST_K2_W08
Absolwent zna i rozumie w stopniu poszerzonym zagadnienia etyczne w zawodzie
informatyka oraz problemy dotyczące bezpieczeństwa w systemach informatycznych,
a także podstawowe zasady prawa autorskiego

P7U_W, P7S_WK

Umiejętności

Kod Treść PRK

IST_K2_U01
Absolwent potrafi posługiwać się zaawansowanymi metodami, technikami i
narzędziami informatycznymi do rozwiązywania złożonych problemów
informatycznych oraz planować i wykonywać eksperymenty w tej dziedzinie

P7U_U, P7S_UW

IST_K2_U02 Absolwent potrafi wykorzystywać nowe technologie w informatyce oraz integrować
wiedzę z różnych dziedzin P7U_U, P7S_UW

IST_K2_U03
Absolwent potrafi pozyskiwać informacje z różnych źródeł, także w języku angielskim,
właściwie je interpretować i wyciągać wnioski w zakresie dziedziny informatyka oraz
porozumiewać się w środowisku zawodowym

P7U_U, P7S_UK

IST_K2_U04 Absolwent potrafi opracować i przedstawić zagadnienia dotyczące badań naukowych
w wybranym obszarze informatyki oraz je zaprezentować w języku polskim i obcym P7U_U, P7S_UK

IST_K2_U05 Absolwent potrafi kierować i pracować w zespołach projektowych oraz prowadzić
samodzielnie proste projekty P7U_U, P7S_UO

IST_K2_U06 Absolwent potrafi wskazać kierunki i obszary dalszego uczenia się P7U_U, P7S_UU

IST_K2_U07
Absolwent potrafi posługiwać się językiem angielskim w zakresie informatyki zgodne
z wymaganiami określonymi dla poziomu B2+ Europejskiego Systemu Opisu
Kształcenia Językowego

P7U_U, P7S_UK

IST_K2_U08 Absolwent potrafi przeprowadzić analizę ekonomiczną realizowanych zadań
informatycznych P7U_U, P7S_UW
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Kod Treść PRK

IST_K2_U09 Absolwent potrafi krytycznie ocenić istniejące systemy informatyczne i zaproponować
ich modyfikacje P7U_U, P7S_UW

IST_K2_U10 Absolwent potrafi rozwiązywać złożone zadania z zakresu informatyki wykorzystując
właściwe metody, techniki i narzędzia P7U_U, P7S_UW

Kompetencje społeczne

Kod Treść PRK

IST_K2_K01 Absolwent jest gotów do zrozumienia pozatechnicznych aspektów i skutków
działalności informatyka i jej wpływu na środowisko P7U_K, P7S_KR

IST_K2_K02 Absolwent jest gotów do pracy w zespole interdyscyplinarnym, określania priorytetów
realizowanych zadań, kierowania tym zespołem P7U_K, P7S_KK

IST_K2_K03 Absolwent jest gotów do przekazywania informacji dotyczących różnych aspektów
informatyki w zrozumiały sposób P7U_K, P7S_KR

IST_K2_K04 Absolwent jest gotów do działania zgodnie z zasadami przedsiębiorczości
innowacyjnej i myślenia kreatywnego P7U_K, P7S_KO
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Plany studiów
Studenci mają obowiązek zaliczyć jeden z przedmiotów z grupy M., pozostałe przedmioty mogą być zaliczane jako
przedmioty fakultatywne. Studenci musza uzyskać z przedmiotów fakultatywnych co najmniej  48  ECTS (i dodatkowo 20
ECTS za Pracownię magisterską).  Za zgodą kierownika studiów Informatyka Gier Komputerowych oraz w miarę wolnych
miejsc możliwe jest także zaliczenie przedmiotów fakultatywnych z tego kierunku. Nie można zaliczać przedmiotów
fakultatywnych przeznaczonych dla studentów studiów I stopnia. Ponadto do końca 4 semestru studiów studenci maja
obowiązek uzyskać co najmniej 5ECTS za przedmioty humanistyczne lub społeczne ogólnouniwersyteckie oraz zaliczyć co
najmniej jeden przedmiot kierunkowy prowadzony w języku angielskim. Zaliczenie pracowni magisterskiej odbywa się po
uzyskaniu przez studenta pozytywnej oceny pracy magisterskie. W wyjątkowych sytuacjach przedmioty fakultatywne mogą
być oferowane w innym semestrze niż przewidziane w planie studiów. W przypadku zbyt małej liczby osób lub w innych
wyjątkowych sytuacjach mogą nie być w danym semestrze uruchomione wszystkie przedmioty z powyższej listy.W
wyjątkowych sytuacjach przedmioty fakultatywne mogą być oferowane w innym semestrze niż przewidziane w planie
studiów. W przypadku zbyt małej liczby osób lub w innych wyjątkowych sytuacjach mogą nie być w danym semestrze
uruchomione wszystkie przedmioty z powyższej listy.

Semestr 1

Przedmiot Liczba
godzin

Punkty
ECTS

Forma
weryfikacji

Projektowanie wspomagane komputerem 60 6,0 egzamin O

Zarządzanie projektami 30 4,0 zaliczenie O

Seminarium specjalistyczne I 30 2,0 zaliczenie O

Pracownia języków skryptowych 30 4,0 zaliczenie O

Programowanie rozproszone i równoległe 60 6,0 egzamin O

Szkolenie BHK 4 - zaliczenie O

Sieci rozległe 60 6,0 egzamin F

Projektowanie sieci komputerowych 60 6,0 egzamin F

Bezpieczeństwo w sieciach 60 6,0 egzamin F

Zaawansowana grafika komputerowa 60 6,0 egzamin F

Biometria 60 6,0 egzamin F

Hackathon 24 1,0 zaliczenie F

Głębokie sieci neuronowe 60 6,0 zaliczenie F

Kryptografia 60 6,0 egzamin F

Narzędzia obliczeniowe fizyki 60 5,0 zaliczenie F

Financial instruments and pricing 60 6,0 egzamin F

Przedmiot humanistyczny lub społeczny 60 5,0 egzamin O

Grupa M O

Studenci mają obowiązek zaliczyć jeden z przedmiotów z grupy M., pozostałe przedmioty mogą być zaliczane jako
przedmioty fakultatywne.

Geometria 3D dla projektantów gier wideo 60 6,0 egzamin F

Metody statystyczne 60 6,0 egzamin F
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Przedmiot Liczba
godzin

Punkty
ECTS

Forma
weryfikacji

Komputerowa analiza zagadnień różniczkowych 60 6,0 egzamin F

Język angielski 30 2,0 zaliczenie O

Semestr 2

Przedmiot Liczba
godzin

Punkty
ECTS

Forma
weryfikacji

Warsztaty programowania zespołowego 60 5,0 zaliczenie O

Seminarium specjalistyczne II 30 2,0 zaliczenie O

Projektowanie aplikacji internetowych 60 5,0 zaliczenie O

E-biznes 30 4,0 zaliczenie O

Projektowanie obiektowe 60 6,0 egzamin F

Uczenie maszynowe 60 6,0 zaliczenie F

Symulacje Monte Carlo i superkomputery 60 6,0 egzamin F

Sieci mobilne i komórkowe WLAN 60 6,0 egzamin F

Zaawansowane interfejsy graficzne 60 5,0 zaliczenie F

Zaawansowane techniki programowania obiektowego w C++ 30 4,0 zaliczenie F

Analiza szeregów czasowych 30 4,0 egzamin F

Technologie ATM, FR 30 4,0 zaliczenie F

Warsztaty programistyczne MPLS 30 4,0 zaliczenie F

Język angielski 30 3,0 egzamin O

Język Fortran 90/95 60 5,0 zaliczenie F

Informatyka kwantowa 60 6,0 egzamin F

Systemy wbudowane 45 4,0 zaliczenie F

Hackathon 24 1,0 zaliczenie F

Przedmiot humanistyczny lub społeczny 60 5,0 egzamin O

Risk management 60 6,0 egzamin F

Warsztat sztucznej inteligencji I 60 6,0 zaliczenie F

Semestr 3

Przedmiot Liczba
godzin

Punkty
ECTS

Forma
weryfikacji

Seminarium magisterskie I 30 2,0 zaliczenie O

Sieci rozległe 60 6,0 egzamin F

Projektowanie sieci komputerowych 60 6,0 egzamin F

Bezpieczeństwo w sieciach 60 6,0 egzamin F
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Przedmiot Liczba
godzin

Punkty
ECTS

Forma
weryfikacji

Zaawansowana grafika komputerowa 60 6,0 egzamin F

Biometria 60 6,0 egzamin F

Hackathon 24 1,0 zaliczenie F

Głębokie sieci neuronowe 60 6,0 zaliczenie F

Kryptografia 60 6,0 egzamin F

Narzędzia obliczeniowe fizyki 60 5,0 zaliczenie F

Przedmiot humanistyczny lub społeczny 60 5,0 egzamin O

Financial instruments and pricing 60 6,0 egzamin F

Warsztaty sztucznej inteligencji II 60 6,0 zaliczenie F

Semestr 4

Przedmiot Liczba
godzin

Punkty
ECTS

Forma
weryfikacji

Seminarium magisterskie II 30 2,0 zaliczenie O

Projektowanie obiektowe 60 6,0 egzamin F

Uczenie maszynowe 60 6,0 zaliczenie F

Symulacje Monte Carlo i superkomputery 60 6,0 egzamin F

Sieci mobilne i komórkowe WLAN 60 6,0 egzamin F

Zaawansowane interfejsy graficzne 60 5,0 zaliczenie F

Zaawansowane techniki programowania obiektowego w C++ 30 4,0 zaliczenie F

Analiza szeregów czasowych 30 4,0 egzamin F

Technologie ATM, FR 30 4,0 zaliczenie F

Warsztaty programistyczne MPLS 30 4,0 zaliczenie F

Język Fortran 90/95 60 5,0 zaliczenie F

Informatyka kwantowa 60 6,0 egzamin F

Systemy wbudowane 45 4,0 zaliczenie F

Hackathon 24 1,0 zaliczenie F

Pracownia magisterska 100 20,0 zaliczenie O

Przedmiot humanistyczny lub społeczny 60 5,0 egzamin O

Risk management 60 6,0 egzamin F

Zaawansowane metody sztucznej inteligencji 60 6,0 egzamin F

O - obowiązkowy
F - fakultatywny
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Projektowanie wspomagane komputerem
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.210.5cb09731b62b6.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-D201.0

Okres
Semestr 1

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
egzamin

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30, ćwiczenia: 30

Liczba
punktów ECTS
6.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1
Celem wykładu jest zaznajomienie studentów z podstawowymi pojęciami związanymi ze współczesną praktyką
projektową, przedstawienie metod i modeli projektowania oraz odpowiadających im narzędzi i systemów
komputerowych oraz zaprezentowanie różnych dziedzin zastosowań systemów komputerowych wspomagających
projektowanie.

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:
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W1 metody i modele projektowania oraz odpowiadające
im systemy komputerowe IST_K2_W02 egzamin ustny,

zaliczenie na ocenę

W2 terminy dotyczące procesu projektowego i narzędzia
wykorzystywane w projektowaniu IST_K2_W03 egzamin ustny,

zaliczenie na ocenę

W3
sposoby reprezentowania i generowania
projektowanych obiektów oraz wnioskowania
o własnościach projektów

IST_K2_W05 egzamin ustny,
zaliczenie na ocenę

Umiejętności – Student potrafi:

U1 posłużyć się poznanymi metodami i narzędziami
właściwymi dla CAD-u IST_K2_U01, IST_K2_U10 egzamin ustny,

zaliczenie na ocenę

U2 opracować i zaimplementować interaktywny system
modelujący obiekty i sceny IST_K2_U01, IST_K2_U10 zaliczenie na ocenę

U3
pozyskiwać i interpretować informacje z literatury
w języku polskim i angielskim oraz korzystać bibliotek
wspomagających implementacje

IST_K2_U03 zaliczenie na ocenę

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

ćwiczenia 30

zbieranie informacji do zadanej pracy 30

przygotowanie projektu 60

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
150

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Podstawy współczesnej praktyki projektowej - charakterystyka procesu
projektowego W2

2.

Model projektowania z bazą wiedzy
• słownik, wiedza, interpretacja, opis
• rodzaje akcji projektowych
• kreatywność w projektowaniu
• diagram projektowy

W1

3. Projektowanie wizualne, języki wizualne W2
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4.
Sztuka i estetyka komputerowa
• kierunki w sztuce komputerowej
• proces projektowy tworzenia grafik komputerowych

W2

5. Edytory funkcyjno-strukturalne, interakcyjny system wspomagania projektowania i
wnioskowania z użyciem edytora graficznego W1, W2, U1

6. Projektowanie z wykorzystaniem gramatyk kształtu i stochastycznych gramatyk
kształtu W3, U2, U3

7.
Projektowanie koncepcyjne z użyciem struktur grafowych
• reprezentacja dwupoziomowa
• transformacje grafowe
• interpretacja struktur grafowych

W3, U2, U3

8. Projektowanie z użyciem grafów hierarchicznych; przykłady: projektowanie
budynków wielopiętrowych, mostów W3, U1

9. Projektowanie z wykorzystaniem L-systemów i stochastycznych L-systemów W3

10.

Algorytmy ewolucyjne – symulacja procesu projektowego:
• reprezentacja populacji
• operatory genetyczne
• funkcja dopasowania
• sztuka ewolucyjna
• projektowanie ewolucyjne

W3, U2, U3

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektów, wykład z prezentacją multimedialną, analiza przypadków

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład egzamin ustny zaliczenie na ocenę, ocena podsumowująca

ćwiczenia zaliczenie na ocenę projekt



Sylabusy 16 / 135

Zarządzanie projektami
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.210.5c810f42c2322.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-DF202.0

Okres
Semestr 1

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 15, ćwiczenia: 15

Liczba
punktów ECTS
4.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Omawia się podstawowe pojęcia, parametry, klasyfikacje projektów oraz opis procesu zarządzania projektem.

C2 Przedstawia się podstawy klasycznych metod zarządzania projektami.

C3 Przedstawia się zagadnienia dotyczące organizacji prac projektowych, budowy i działania efektywnego zespołu
projektowego.

C4 Omawia się podstawy elastycznych technik zarządzania projektem, oparte na manifeście Agile.

C5 Ćwiczenia: elastyczne techniki zarządzania projektami oparte na manifeście Agile.

C6 Ćwiczenia: biznesplan nowego przedsięwzięcia biznesowego.
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Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1
student ma możliwość pogłębienia wiedzy w zakresie
procesu przedsiębiorczości indywidualnej (od pomysłu
do uruchomienia biznesu).

IST_K2_W07 zaliczenie pisemne,
projekt, prezentacja

W2

student uzyskuje możliwość pogłębienia wiedzy
w zakresie roli przywódcy i lidera zespołu oraz funkcji
pełnionych przez innych członków zespołu
projektowego w ramach różnych technik zarządzania
projektami informatycznymi.

IST_K2_W07 zaliczenie pisemne

Umiejętności – Student potrafi:

U1
student uzyskuje możliwość pogłębienia wiedzy
dotyczącej typologii zespołów, jak również
umiejętności budowania oraz zasad współpracy
w zespołach projektowych.

IST_K2_U05 zaliczenie pisemne

U2

student ma możliwość pozyskania praktycznych
umiejętności w zakresie przeprowadzania
ekonomicznej analizy informatycznych oraz innych
przedsięwzięć biznesowych (ćwiczenia w zakresie
biznesplanu).

IST_K2_U08 zaliczenie pisemne,
projekt, prezentacja

U3

student uzyskuje możliwość pogłębienia wiedzy
i umiejętności w zakresie przywództwa oraz roli lidera
w pracach zespołowych prowadzonych w ramach
różnych technik zarządzania projektami
informatycznymi (ćwiczenia: techniki zarządzania
projektami opartymi na manifeście Agile).

IST_K2_U05 zaliczenie pisemne

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1

student ma możliwość pozyskania kompetencji
w zakresie nawiązywania i pogłębiania współpracy
w zespole interdyscyplinarnym, uwarunkowań
niezbędnych do osiągania efektu synergii,
poprawnego określania celów zespołu, sposobów ich
osiągania oraz roli lidera zespołu
interdyscyplinarnego.

IST_K2_K02 zaliczenie pisemne

K2

student ma możliwość pozyskania i pogłębienia
kompetencji w zakresie jednoznacznego
komunikowania się ze środowiskiem społeczno -
gospodarczym w zakresie prowadzonych projektów
informatycznych.

IST_K2_K03 zaliczenie pisemne,
projekt, prezentacja

K3
student uzyskuje możliwość pogłębienia wiedzy
i kompetencji w zakresie innowacji, jako narzędzia
przedsiębiorczości informatycznej.

IST_K2_K04 zaliczenie pisemne,
projekt, prezentacja

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 15
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ćwiczenia 15

przygotowanie projektu 25

przygotowanie prezentacji multimedialnej 5

uczestnictwo w egzaminie 2

przygotowanie do egzaminu 20

przygotowanie się do sprawdzianu zaliczeniowego 10

studiowanie literatury wskazanej przez prowadzącego
zajęcia 15

samodzielna nauka dotycząca treści poruszanych
na zajęciach 8

konsultacje 5

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
120

ECTS
4.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Cele i zakres tematyczny modułu oraz szczegółowe omówienie warunków jego
zaliczenia. W1

2. Proces przedsiębiorczości indywidualnej. W1

3. Podstawowe pojęcia, parametry, klasyfikacje projektów. Wybrane metody i
techniki klasycznego zarządzania projektami. W2

4. Organizacja prac projektowych. Role członków zespołu, liderów oraz przełożonych
funkcyjnych w zarządzaniu pracami projektowymi. W2

5. Zasady budowy i działalności efektywnego zespołu projektowego. U1, U3

6. Biznesplan dla nowych przedsięwzięć informatycznych oraz innych - analiza
finansowo - ekonomiczna przedsięwzięcia biznesowego. U2

7. Współpraca w interdyscyplinarnym zespole. K1

8. Komunikacja w zawiązywaniu współpracy projektowej ze środowiskiem społeczno
- gospodarczym. K2

9. Innowacje w projektach informatycznych. K3

10. Podstawy elastycznych technik zarządzania projektem opartych na manifeście
Agile. W2, U3
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Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektów, wykład konwencjonalny, wykład z prezentacją multimedialną, dyskusja, analiza przypadków, ćwiczenia
przedmiotowe, konsultacje, praca grupowa

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład zaliczenie pisemne

Zaliczenie modułu obejmuje: zaliczenie ćwiczeń oraz pisemny
egzamin końcowy. Warunkiem przystąpienia do pisemnego
egzaminu końcowego modułu jest zaliczenie ćwiczeń.
Szczegółowe warunki zaliczenia modułu są omówione na
pierwszych zajęciach.

ćwiczenia zaliczenie pisemne,
projekt, prezentacja

Zaliczenie ćwiczeń – obowiązkowa obecność na zajęciach,
wykonanie i prezentacja na zajęciach grupowych prac
projektowych oraz kolokwium zaliczeniowe. Warunkiem
dopuszczenia do kolokwium zaliczeniowego ćwiczeń jest
wykonanie i prezentacja prac projektowych w wyznaczonym
terminie.

Wymagania wstępne i dodatkowe
Studenci powinni posiadać znajomość podstawowych zagadnień w zakresie: • teorii organizacji i zarządzania, • cyklu życia
produktu, • teorii innowacji, • zarządzania finansami w przedsiębiorstwie, • zmienności otoczenia społeczno –
gospodarczego w szczególności w kontekście zmian technologicznych, • zastosowania ICT w działalności biznesowej, •
umiejętności podejmowania decyzji, • koncepcji zarządzania ryzykiem, • przeprowadzania analiz z zastosowaniem statystyki
opisowej.
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Seminarium specjalistyczne I
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.210.5ca756cc7192a.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-D203.0, WFAIS.IF-D203.1

Okres
Semestr 1

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
seminarium: 30

Liczba
punktów ECTS
2.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Zapoznanie studentów z aktualnymi badaniami i zaawansowanymi narzędziami w różnych dziedzinach
zastosowań informatyki.

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 aktualne badania i zaawansowane badania w różnych
dziadzinach zastosowań informatyki. IST_K2_W01 prezentacja



Sylabusy 21 / 135

Umiejętności – Student potrafi:

U1 zebrać i opracować materiały dotyczące
współczesnych zastosowań informatyki. IST_K2_U03, IST_K2_U06 prezentacja

U2
przedstawić zagadnienia dotyczące metod, narzędzi
i/lub zastosowań informatyki w jasny i precyzyjny
sposób

IST_K2_U04, IST_K2_U06 prezentacja

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 przekazania informacji w zrozumiały sposób
z uwzględnieniem ich kontekstu społecznego IST_K2_K01, IST_K2_K03 prezentacja

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

seminarium 30

przygotowanie prezentacji multimedialnej 30

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
60

ECTS
2.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. W trakcie zajęć przedstawiane są prezentacje. W1, U1, U2, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

seminarium

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

seminarium prezentacja

Wymagania wstępne i dodatkowe
Brak
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Pracownia języków skryptowych
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.210.5cb09731d5152.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-D204.0

Okres
Semestr 1

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
laboratoria: 30

Liczba
punktów ECTS
4.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Celem kursu jest zdobycie umiejętności programowania w powłoce, perlu i pythonie na poziomie
umożliwiwającym. Modyfikacje cudzych programów i pisanie swoich.

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 niektóre języki skryptowe w stopiu conajmniej
średnim. IST_K2_W02, IST_K2_W03 zaliczenie na ocenę
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Umiejętności – Student potrafi:

U1 czytać cudze programy i programować w tych
językach skryptowych. IST_K2_U02, IST_K2_U03 zaliczenie na ocenę

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

laboratoria 30

programowanie 90

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
120

ECTS
4.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
30

ECTS
1.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. języki skryptowe W1, U1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

rozwiązywanie zadań, ćwiczenia przedmiotowe

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria zaliczenie na ocenę Obecność na zajęciach (dla idących trybem zwykłym) i zaliczenie
projektów zaliczeniowych na conajmniej 3.0

Wymagania wstępne i dodatkowe
Pożądana, ale nie konieczna jest znajomość jakiegoś języka programowania i podstawowych pojęć z algorytmów. Obecność
na zajęciach jest obowiązkowa dla zaliczających zajęcia w trybie zwykłym, w trybie eksternistycznym nie.
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Programowanie rozproszone i równoległe
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.210.5cb09731ee641.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-D205.0

Okres
Semestr 1

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
egzamin

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30, ćwiczenia: 30

Liczba
punktów ECTS
6.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Uświadomienie słuchaczom faktu iż programowanie równoległe jest nieuniknione ze względu na sposób
konstrukcji współczesnych procesorów.

C2 Zapoznanie studentów z różnymi technikami programowania rozproszonego i równoległego.

C3 Zapoznanie studentów z problemami wynikającymi ze współbieżnego przetwarzania danych. Uświadomienie
niebezpieczeństw wynikających ze zjawisk hazardu czy błędów żywotności.

C4 Uświadomienie słuchaczom kiedy sprawdza się dana technika programoania.

C5 Prezentacja sposobów modyfikacji kodu w celu poprawy przyspieszenia i efektywności.

Efekty uczenia się dla przedmiotu



Sylabusy 25 / 135

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 różne techniki programowania rozproszonego
i równoległego. IST_K2_W04, IST_K2_W06 egzamin pisemny,

zaliczenie na ocenę

W2
podstawowe prawa pozwalające na obliczenie
przyspieszenia obliczeń równoległych, efektu
niebalansowania obciążenia, efektywności pracy
programu.

IST_K2_W01 egzamin pisemny,
zaliczenie na ocenę

W3 techniki programowania rozproszonego i równoległego
w języku Java. IST_K2_W04, IST_K2_W06 egzamin pisemny,

zaliczenie na ocenę

W4 techniki programowania rozproszonego i równoległego
w języku C/C++ IST_K2_W04, IST_K2_W06 egzamin pisemny,

zaliczenie na ocenę

W5 sposób użycia kart graficznych do akceleracji obliczeń. IST_K2_W04, IST_K2_W06 egzamin pisemny

Umiejętności – Student potrafi:

U1 za pomocą dostępnych narzędzi sprawdzić
efektywność pracy aplikacji równoległej. IST_K2_U01, IST_K2_U08 zaliczenie na ocenę

U2 napisać program poprawnie i efektywnie działający
w środowisku współbieżnym.

IST_K2_U01, IST_K2_U02,
IST_K2_U03, IST_K2_U08 zaliczenie na ocenę

U3 użyć metod programowania równoległego w celu
skrócenia czasu wykonania otrzymanego kodu.

IST_K2_U01, IST_K2_U02,
IST_K2_U03, IST_K2_U08 zaliczenie na ocenę

U4 ocenić różne sposoby realizacji programu
współbieżnego pod względem efektywności działania. IST_K2_U08 zaliczenie na ocenę

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 uzasadnienia dlaczego stosowane są rozwiązania typu
klastry obliczeniowe oraz procesory wielordzeniowe IST_K2_K01, IST_K2_K03 egzamin pisemny

K2 podejmowania decyzji o rozwoju oprogramowania
w oparciu o rozwiązania współbieżne i rozproszone. IST_K2_K02, IST_K2_K03 egzamin pisemny

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

ćwiczenia 30

programowanie 20

testowanie 25

przygotowanie do zajęć 10

wykonanie ćwiczeń 15

analiza wymagań 15
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przygotowanie do egzaminu 15

uczestnictwo w egzaminie 2

konsultacje 4

projektowanie 4

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
170

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1.
Architektury systemów komputerowych. Systemy z pamięcią współdzieloną i
lokalną. Wyznaczanie przyspieszenie i efektywności pracy programu.
Wyznaczanie niebalansowania obciążenia.

W2, U1, U3, U4, K1, K2

2. Programowanie równoległe i rozproszone w języku Java. Technologia RMI. W1, W3, U1, U2, U4, K1,
K2

3. Programowanie równoległe i rozproszone w języku C++ z zastosowaniem MPI i
OpenMP.

W1, W4, U1, U2, U3, U4,
K2

4. Programowanie kart graficznych. W5, K2

5. Język programowanie UPC. W1

6. Serwisy REST, RPC i gRPC. W1, K2

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wykład z prezentacją multimedialną, analiza przypadków, ćwiczenia laboratoryjne, konsultacje

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład egzamin pisemny Egzamin jest testem jednokrotnego wyboru. Aby móc zdawać egzamin
należy wcześniej zaliczyć ćwiczenia.

ćwiczenia zaliczenie na ocenę Wymagane jest wykonanie określonej liczby projektów i uzyskanie za nie
odpowiedniej liczby punktów.

Wymagania wstępne i dodatkowe
Umiejętność programowania w języku C/C++ oraz Java. Umiejętność pracy w systemie Linux. Umiejętność użycia zdalnego
systemu Linux za pomocą terminala, Wykład - obecność nieobowiązkowa. Ćwiczenia - obecność obowiązkowa.
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Sieci rozległe
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.250.5cb0973fde98f.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0612Projektowanie i administrowanie baz danych i sieci

Kod USOS
WFAIS.IF-XO302.0

Okresy
Semestr 1, Semestr 3

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
egzamin

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30, laboratoria: 30

Liczba
punktów ECTS
6.0

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 protokół rutingu OSPFv2 IST_K2_W04, IST_K2_W06 egzamin pisemny

W2 podstawy protokołu rutingu IS-IS IST_K2_W04, IST_K2_W05 egzamin pisemny

W3 protokół rutingu BGP IST_K2_W04, IST_K2_W05 egzamin pisemny

W4 podstawy protokołu MPLS, VPN-l3, VPN-l2 IST_K2_W04, IST_K2_W05 egzamin pisemny

Umiejętności – Student potrafi:

U1 konfigurować protokół OSPFv2 w wielu obszarach
na urządzeniach wybranego producenta IST_K2_U06, IST_K2_U10 zaliczenie na ocenę
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U2 konfigurować protokół BGP na urządzeniach
wybranego producenta IST_K2_U06, IST_K2_U09 zaliczenie na ocenę

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1
pracy w zespole i współpracy z innymi zespołami,
których zadaniem jest tworzenie i utrzymanie
połączeń sieciowych wewnątrz sieci operatora
i zestawiania połączeń między operatorami

IST_K2_K02, IST_K2_K03 brak zaliczenia

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

laboratoria 30

wykonanie ćwiczeń 10

przygotowanie do sprawdzianu 20

uczestnictwo w egzaminie 2

przygotowanie do egzaminu 20

samodzielna nauka dotycząca treści poruszanych
na zajęciach 20

przygotowanie się do sprawdzianu zaliczeniowego 20

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
152

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1.

Komunikacja w Internecie. Dostarczyciele Internetu. Systemy autonomiczne.
Polityki rutingu. Protokoły rutingu IGP (OSPF, IS-IS). Skalowanie protokołu OSPF i
IS-IS Zasady działania protokołu BGP (EBGP i IBGP). Atrybuty BGP. Skalowanie
protokołu BGP (route-reflector, confederation). Polityki importu i eksportu tras.
Filtrowanie tras. Podstawy MPLS. Mechanizmy QoS: IntServ, DiffServ. Klasyfikacja
BA i MF. Zasady działania transmisji multicast. Protokoły IGMP, PIM.

W1, W2, W3, W4, U1, U2,
K1
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Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wykład konwencjonalny, ćwiczenia laboratoryjne, konsultacje

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład egzamin pisemny zdobycie odpowiedniej ilości punktów z testu
teoretycznego

laboratoria zaliczenie na ocenę, brak zaliczenia poprawna konfiguracja fragmentów sieci zgodnie z
wytycznymi przedstawionymi przez prowadzącego

Wymagania wstępne i dodatkowe
zaliczony kurs technologie sieciowe lan
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Projektowanie sieci komputerowych
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.250.5cb09740061d1.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0612Projektowanie i administrowanie baz danych i sieci

Kod USOS
WFAIS.IF-XO303.0

Okresy
Semestr 1, Semestr 3

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
egzamin

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30, laboratoria: 30

Liczba
punktów ECTS
6.0
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Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Zapoznanie studentów z zaletami poprawnego projektowania sieci komputerowych. Zalecana jest metoda top-
down - od ogółu do szczegółu. Najpierw model logiczny sieci a następnie model fizyczny.

C2 Przedstawienie zalet płynących z modularyzacji, agregacji tras, monitorowania pracy sieci w trakcie jej pracy
i stosowania redundancji.

C3 Nakierowanie sposobu myślenia na przygotowanie projektu użytecznego dla klienta z uwzględnieniem jego
ograniczeń. Omówienie znaczenia personelu.

C4 Uświadomienie studentom, że problem wyliczenia kosztów inwestycji musi uwzględniać wiele aspektów (np.
zmiany środowiskowe czy szkolenia) oraz, że działająca sieć wymaga ciągłego finansowania.

C5 Poszerzenie umiejętności konfiguracji sprzętu sieciowego w ramach zajęć praktycznych.

C6 Omówienie powodów niepowodzeń projektu. W tym powodów nietechnicznych.

C7 Zapoznanie studentów ze sposobem projektowania sieci o dużej dostępności oraz budowy infrastruktury
brzegowej sieci.

C8
Uświadomienie studentom znaczenia zagadnień bezpieczeństwa oraz monitorowania działania sieci. Omówienie
idei dogłębnej ochrony bezpieczeństwa. Wskazanie konieczności identyfikacji aktywów sieciowych oraz
opracowania polityki bezpieczeństwa.

C9 Przekazanie podstawowej wiedzy z zakresu systemów kolejkowych i wskazanie możliwości ich użycia
do szacowania parametrów projektowanej sieci.

C10 Przedstawienie wad i zalet różnego sposobu konfiguracji routingu.

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1
w jaki sposób systemy kolejkowe i statystyka mogą
być użyte do szacowania pewnych parametrów sieci
komputerowej.

IST_K2_W01 egzamin pisemny

W2
dlaczego sieci komputerowe są budowane,
rozbudowywane i modyfikowane. I dlaczego firmy
decydują się na takie inwestycje.

IST_K2_W07 egzamin pisemny

W3 dlaczego metodą stępująca (top-down) jest
preferowaną metodą dla projektowania sieci. IST_K2_W07 egzamin pisemny

W4 dlaczego dostęp zdalny i bezpieczeństwo sieci są
ważnymi elementami projektu sieci komputerowej. IST_K2_W07 egzamin pisemny

W5
dlaczego jedynym pewnym elementem jest
konieczność wprowadzania kolejnych zmian zarówno
w projekcie jak i potem w działającej sieci.

IST_K2_W07 egzamin pisemny,
zaliczenie na ocenę

Umiejętności – Student potrafi:

U1 badać istniejącą sieć komputerową, analizować ruch
w sieci i jego źródła. IST_K2_U01, IST_K2_U02 egzamin pisemny,

zaliczenie na ocenę

U2 wskazać tzw. "wąskie gardła" w sieci komputerowej,
czy elementy, które są pojedynczymi punktami awarii. IST_K2_U01, IST_K2_U09 egzamin pisemny,

zaliczenie na ocenę

U3 samodzielnie konfigurować urządzenia sieciowe. IST_K2_U02, IST_K2_U03 zaliczenie na ocenę
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U4
znając zalecenia dla poszczególnych warstw sieci
potrafi stworzyć projekt sieci komputerowej. Potrafi
dobrać rodzaj urządzenia do oczekiwanej
funkcjonalności.

IST_K2_U01, IST_K2_U02 egzamin pisemny

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1
wskazania elementów, które należy uwzględnić
w projekcie sieci oraz w kosztorysie. Uwzględnić
w projekcie zasoby ludzkie.

IST_K2_K01, IST_K2_K02 egzamin pisemny

K2 samodzielnej analizy gotowego projektu sieci oraz
zaproponowania własnego rozwiązania. IST_K2_K03 egzamin pisemny

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

laboratoria 30

uczestnictwo w egzaminie 2

przygotowanie do egzaminu 30

przygotowanie do ćwiczeń 30

przygotowanie do sprawdzianu 16

przygotowanie do zajęć 20

samodzielna nauka dotycząca treści poruszanych
na zajęciach 10

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
168

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Cykl życia sieci, analiza celów i ograniczeń projektu. Granice sieci. W2, W5

2. Pojęcia dostępności i wydajności sieci. Badanie istniejącej sieci i urządzeń
sieciowych. Społeczności użytkowników i strumienie ruchu. U1, U2
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3.
Topologia sieci, sieci wirtualne, przydział hostów do sieci wirtualnych Logiczny
projekt sieci. Adresacja IP, agregacja, podsieci, nadsieci, DHCP, nazewnictwo DNS
Zaawansowana translacja adresów sieciowych: przekazywanie usług, problem
zmiany ISP. Tunelowanie IP.

U1, K2

4.
Hierarchiczny model projektowy: warstwa szkieletu, dystrybucji, dostępu -
wytyczne. Bezpieczeństwo i zarządzanie siecią. Projekt fizyczny: okablowanie
strukturalne, wybór sprzętu sieciowego,

W3, W4, U1, U2, K1, K2

5.
Redundancja a koszty projektu. Redundancja w warstwie sieci i łącza danych.
Redundancja bramy domyślnej. Propozycje topologii dla sieci wysokiej
dostępności.

U2, K1, K2

6. Zaawansowane algorytmy poprawiające wydajność urządzeń. Systemy kolejkowe.
Notacja Kendalla. Średnie opóźnienia pakietów w sieci. W1

7.

Routing dynamiczny, budowa tablic routingu na podstawie informacji z wielu
źródeł, filtrowanie źródeł informacji. Routing w oparciu o reguły. OSPF: obszary,
routery desygnowane, OSPF wieloobszarowy, sumaryzacja tras
międzyobszarowych i zewnętrznych, obszary STUB i NSSA, wymiana informacji z
innymi protokołami routingu dynamicznego. Protokół EIGRP

K2

8. Szacowanie kosztów, różne rodzaje kosztów. W2, K1

9. Konfiguracja urządzeń sieciowych. U3, U4

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wykład z prezentacją multimedialną, analiza przypadków, ćwiczenia laboratoryjne

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład egzamin pisemny Egzamin jest testem jednokrotnego wyboru. Aby przystąpić do egzaminu
należy wcześniej zaliczyć ćwiczenia.

laboratoria zaliczenie na ocenę

Wymagania wstępne i dodatkowe
Ukończony kurs sieci komputerowych.
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Bezpieczeństwo w sieciach
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.250.5cb097401f6d2.20

Języki wykładowe
Angielski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0612Projektowanie i administrowanie baz danych i sieci

Kod USOS
WFAIS.IF-XO304.0

Okresy
Semestr 1, Semestr 3

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
egzamin

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30, laboratoria: 30

Liczba
punktów ECTS
6.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Zapoznanie studentów z wiedzą na temat bezpieczeństwa cyfrowego: rodzajami zagrożeń i ochroną (sprzęt,
technologie, rozwiązania).

C2 Wyrobienie praktycznych umiejętności konfiguracji przełączników, routerów i firewalli w zakresie bezpieczeństwa
sieci.

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:
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W1
podatności systemów komputerowych i sieci
na zagrożenia różnego typu: penetracja, nadużywanie
protokołów komunikacyjnych, złośliwe
oprogramowanie, inżynieria społeczna, (D)DoS

IST_K2_W03,
IST_K2_W05, IST_K2_W08 egzamin pisemny / ustny

W2
podstawowe kategorie bezpieczeństwa oraz
algorytmy, urządzenia, technologie i metodykę
zapewnienia bezpieczeństwa komputerom i sieci
komputerowej

IST_K2_W02,
IST_K2_W03,
IST_K2_W04, IST_K2_W08

egzamin pisemny / ustny

Umiejętności – Student potrafi:

U1 konfigurować firewalle Juniper

IST_K2_U01, IST_K2_U02,
IST_K2_U03, IST_K2_U04,
IST_K2_U05, IST_K2_U06,
IST_K2_U07, IST_K2_U09,
IST_K2_U10

zaliczenie na ocenę

U2 zaprojektować metodykę, protokoły i urządzenia dla
zapewnienia zadanego scenariusza bezpieczeństwa

IST_K2_U02, IST_K2_U03,
IST_K2_U05, IST_K2_U06,
IST_K2_U07, IST_K2_U08,
IST_K2_U09, IST_K2_U10

zaliczenie na ocenę

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 ciągłego poszerzania swojej wiedzy i umiejętności
w zakresie zagrożeń cyfrowych IST_K2_K02, IST_K2_K03 zaliczenie na ocenę,

egzamin pisemny / ustny

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

laboratoria 30

przygotowanie do egzaminu 20

uczestnictwo w egzaminie 2

samodzielna nauka dotycząca treści poruszanych
na zajęciach 30

przygotowanie się do sprawdzianu zaliczeniowego 20

analiza problemu 45

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
177

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Wstęp W1, W2

2. Polityki bezpieczeństwa W1, W2, K1

3. Firewalle W1, W2, U1, U2, K1

4. Kryptografia W2, U1, U2, K1

5. Ataki W1, W2, U1, U2, K1

6. (D)DoS W1, W2, U1, U2, K1

7. Złośliwe oprogramowanie W1, W2, U1, U2, K1

8. Inżynieria społeczna W1, W2, K1

9. Systemy IDS/IPS W1, W2, U1, U2, K1

10. Tunele W1, W2, U1, U2, K1

11. Bezpieczeństwo sieci bezprzewodowych W1, W2, U1, U2, K1

12. Usługi bezpieczeństwa W1, W2, U1, U2, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wykład konwencjonalny, wykład z prezentacją multimedialną, analiza przypadków, ćwiczenia laboratoryjne, metody e-
learningowe, konsultacje

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład egzamin pisemny / ustny Dopuszczalna nieobecność do 27,8% czasu zajęć (dla zajęć
18x45min dopuszczalna nieobecność = 5x45min)

laboratoria zaliczenie na ocenę Dopuszczalna nieobecność do 27,8% czasu zajęć (dla zajęć
18x45min dopuszczalna nieobecność = 5x45min)

Wymagania wstępne i dodatkowe
Sieci lokalne.
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Zaawansowana grafika komputerowa
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.250.5cb09740395f2.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-XO305.0

Okresy
Semestr 1, Semestr 3

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
egzamin

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30, laboratoria: 30

Liczba
punktów ECTS
6.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Przedmiot poświęcony jest bibliotekom i narzędziom służącym do przetwarzania i analizy obrazów rastrowych
oraz do generowania grafiki 2D i 3D.

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:
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W1
Student rozumie sposób działania omawianych
na zajęciach algorytmów analizujących
i przetwarzających obrazy rastrowe oraz zna ich
typowe zastosowania.

IST_K2_W01 egzamin ustny

W2
Student wie czym jest rasteryzacja prymitywów
graficznych. Zna też mechanizmy akceleracji
sprzętowej udostępniane przez współczesne karty
graficzne.

IST_K2_W05 egzamin ustny

W3 Student zna pojęcie grafu sceny i wie jak działają
biblioteki korzystające z takich grafów. IST_K2_W02 egzamin ustny

Umiejętności – Student potrafi:

U1
Student zna typy narzędzi używanych do tworzenia
i przetwarzania grafiki komputerowej oraz umie
się posługiwać wybranymi narzędziami
poszczególnych typów.

IST_K2_U01 zaliczenie na ocenę

U2
Student potrafi zaprojektować i zaimplementować
program przetwarzający pliki rastrowe w celu
osiągnięcia założonego z góry efektu.

IST_K2_U10 zaliczenie na ocenę

U3
Student potrafi zaprojektować i zaimplementować
interaktywny program generujący grafikę 2D i/lub 3D
w czasie rzeczywistym.

IST_K2_U10 zaliczenie na ocenę

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

laboratoria 30

przygotowanie do zajęć 30

przygotowanie projektu 60

przygotowanie do egzaminu 15

samodzielna nauka dotycząca treści poruszanych
na zajęciach 15

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
180

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe



Sylabusy 39 / 135

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Przypomnienie podstawowych wiadomości o grafice rastrowej i wektorowej. U1

2.
Obraz rastrowy jako macierz próbek. Wybrane algorytmy analizy i przetwarzania
takich macierzy: histogram, resampling, filtry konwolucyjne, przekształcenia
morfologiczne, itd.

W1

3. MATLAB (albo Octave) i OpenCV jako narzędzia pozwalajace łatwo wykonać
powyższe operacje. U1, U2

4. Wyświetlanie grafiki wektorowej: algorytmy rasteryzacji prymitywów, macierze
transformacji układu współrzędnych. W2

5. Cairo jako przykład biblioteki implementującej postscriptowy model rasteryzacji. U1, U3

6. Przypomnienie podstawowych wiadomości o akceleratorach grafiki 3D. Historia
rozwoju OpenGL i pokrewnych standardów (OpenGL ES, WebGL, DirectX, Vulkan). W2

7. Pojęcie grafu sceny. Biblioteki 3D oparte o taką strukturę danych. W3

8. OpenSceneGraph jako przykład biblioteki implementującej graf sceny. U1, U3

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektów, wykład konwersatoryjny, rozwiązywanie zadań, ćwiczenia laboratoryjne, konsultacje

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład egzamin ustny wymagane wcześniejsze zaliczenie laboratorium

laboratoria zaliczenie na ocenę obecność na zajęciach laboratoryjnych, oddanie zadań domowych i
projektów zaliczeniowych

Wymagania wstępne i dodatkowe
Znajomość języków C i C++. Umiejętność pracy w środowisku systemu Linux. Pożądana wstępna znajomość podstawowych
zagadnień grafiki komputerowej.
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Biometria
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.250.5cb0974052f9d.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-XO306.0

Okresy
Semestr 1, Semestr 3

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
egzamin

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30, laboratoria: 30

Liczba
punktów ECTS
6.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1

Studenci zapoznają się z urządzeniami do pobierania cech biometrycznych, a także realizują algorytmy
przetwarzania i analizy danych biometrycznych za pomocą wybranych środowisk obliczeniowych (na przykład
MATLAB lub SCILAB), a także poprzez tworzenie własnych programów w wybranym języku oprogramowania (na
przykład C++, JAVA, Pyton). Praca jest samodzielna, studenci zachęcani są do proponowania własnych
modyfikacji istniejących rozwiązań, a także własnych pomysłów analizy danych biometrycznych.

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:
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W1
posiada wiedzę dotyczącą statystycznych metod
wnioskowania pozwalającą na wyciąganie wniosków
na podstawie danych pomiarowych

IST_K2_W01,
IST_K2_W02,
IST_K2_W03,
IST_K2_W04, IST_K2_W06

egzamin ustny, projekt,
prezentacja

W2 zna metody analizy danych biometrycznych.

IST_K2_W01,
IST_K2_W02,
IST_K2_W03,
IST_K2_W04,
IST_K2_W05, IST_K2_W06

egzamin ustny, projekt

W3 zna budowę i zastosowania podstawowych systemów
biometrycznych.

IST_K2_W01,
IST_K2_W02,
IST_K2_W03,
IST_K2_W04,
IST_K2_W05, IST_K2_W06

egzamin ustny

W4 zna podstawowe metody klasyfikacji sygnałów
i obrazów używane w biometrii.

IST_K2_W01,
IST_K2_W02,
IST_K2_W03,
IST_K2_W04,
IST_K2_W05, IST_K2_W06

egzamin ustny

Umiejętności – Student potrafi:

U1
potrafi stosować podstawowe metody, techniki oraz
dobierać narzędzia odpowiednie do rozwiązywania
problemów związanych z biometryczną weryfikacją
tożsamości.

IST_K2_U01, IST_K2_U02,
IST_K2_U10

egzamin ustny, projekt,
prezentacja

U2 potrafi interpretować dane w systemach
biometrycznej identyfikacji/weryfikacji tożsamości.

IST_K2_U01, IST_K2_U02,
IST_K2_U08, IST_K2_U09,
IST_K2_U10

egzamin ustny, projekt,
prezentacja

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 jest gotów do wdrażania systemów biometrycznych
w różnych środowiskach (w zakładzie pracy i w domu).

IST_K2_K01, IST_K2_K03,
IST_K2_K04 projekt

K2 zapewnienia bezpieczeństwa danych i ich
przetwarzania. IST_K2_K01, IST_K2_K03 egzamin ustny, projekt,

prezentacja

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

laboratoria 30

przygotowanie projektu 60

zbieranie informacji do zadanej pracy 10

przygotowanie do ćwiczeń 20

analiza i przygotowanie danych 15

przygotowanie prezentacji multimedialnej 10
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przygotowanie raportu 5

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
180

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Przegląd metod biometrycznych. W1, W2, W3

2. Przetwarzanie obrazów i sygnałów biometrycznych W2, U1, K2

3. Ekstrakcja cech sygnałów biometrycznych oraz algorytmy klasyfikacji. W1, W2, W3, W4, U1, U2

4. Analiza odcisków palców. Rozpoznawanie układu naczyń krwionośnych -
technologia VeinID. Rozpoznawanie kształtów dłoni.

W1, W2, W3, U1, U2, K1,
K2

5. Rozpoznawanie twarzy. W1, W2, W3, W4, U1, U2,
K1, K2

6. Rozpoznawanie tęczówki oka. W1, W2, W3, W4, U1, U2,
K1, K2

7. Analiza i rozpoznawanie mowy. Identyfikacja rozmówcy. W1, W2, W3, W4, U1, U2,
K1, K2

8. Zagadnienia bezpieczeństwa, standaryzacja, zagadnienia prawne W1, W2, W3, W4, U1, U2,
K1, K2

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektów, wykład z prezentacją multimedialną, analiza przypadków, ćwiczenia przedmiotowe

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład egzamin ustny Zaliczenie ćwiczeń, realizacja mini-projektu.

laboratoria projekt, prezentacja
W ramach mini-projektu studenci tworzą własną bazę danych
obrazowych, wybierają metode ekstrakcji cech oraz klasyfikator.
Konieczne jest stworzenie własnego programu komputerowego !

Wymagania wstępne i dodatkowe
umiejętność programowania C++ , Java lub Pyton znajomość podstaw grafiki komputerowej znajomość podstaw baz danych
umiejętnośc posługiwania sie pakietem Matlab
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Hackathon
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.2F0.5cb0973213730.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okresy
Semestr 1, Semestr 2,
Semestr 3, Semestr 4

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
laboratoria: 24

Liczba
punktów ECTS
1.0

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Umiejętności – Student potrafi:

U1 pracować w zespole biorącym udział w maratonie
programowania IST_K2_U05 projekt, prezentacja

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć
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laboratoria 24

przygotowanie do zajęć 6

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
30

ECTS
1.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
24

ECTS
0.9

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
24

ECTS
0.9

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Wykonanie projektu w maratonie programowania (hackatonie) U1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektów, burza mózgów

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria projekt, prezentacja Zaliczenie projektu na podstawie jego prezentacji
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Głębokie sieci neuronowe
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.250.5cb097406dfbe.20

Języki wykładowe
Angielski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-XO321.0

Okresy
Semestr 1, Semestr 3

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30, laboratoria: 30

Liczba
punktów ECTS
6.0

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 student zna zasadę działa i uczenia różnych typów
sieci neuronowych. IST_K2_W01, IST_K2_W02 zaliczenie na ocenę,

prezentacja

Umiejętności – Student potrafi:

U1
student korzystając z dostępnych narzędzi potrafi
zaprojektować, zaprogramować oraz wyuczyć różnego
rodzaju sieci neuronowe. Potrafi w prawidłowy sposób
ocenić jakość końcowego efektu nauczania.

IST_K2_U01, IST_K2_U02,
IST_K2_U03, IST_K2_U05,
IST_K2_U10

projekt

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:
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K1 student rozumie ograniczenia i niebezpieczeństwa
używania sieci neuronowych. IST_K2_K01 prezentacja

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

laboratoria 30

przygotowanie projektu 90

przygotowanie prezentacji multimedialnej 15

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
165

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1.

Podstawy głebokich sieci neuronowych:

Narzędzie do tworzenia sieci neuronowych, tensory, Graf obliczeń i automatycznie
różniczkowanie,
Perceptron wielowarstwowy, Uczenie, Funkcja błędu, Stochastycznie zejście
gradientowe, propagacja wsteczna,
Nadmierne i niedostateczne dopasowanie, walidacja i testowanie.

W1, U1

2.

Głębokie sieci konwolucyjne

Pojęcia fundamentalne: konwolucje (sploty), nowoczesne funkcje aktywacji,
pooling, regularyzacja, batch normalization i dropout, wariacje SGD,
równomierność klas.
Mechanizm automatytcznego tworzenia cech w sieci konwolucyjnej, wizualizacja
warstw cech, klasyfikacja.
Ograniczenia i wyzwania w rozpoznawaniu obrazu. Niezmienniczości i
wzbogacanie zbiorów danych.
Definiowanie i nauczanie wiodących modeli konwolucyjnych sieci głębokich.
Resnet i reprezentacja jedności.
Wykorzystywanie sieci pretrenowanych i uczenie z transferem.

W1, U1

3.

Sieci rekurencyjne

Struktura i uczenie sieci rekurencyjnej. Problemy statyczne kontra sekwencyjne.
Pamięć.
Architektury LSTM i GRU, Clockwork-RNN
Przewidywanie sekwencji i szeregów czasowych.

W1, U1
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4.
Modele generatywne

Sieci GAN
Autoencodery

W1, U1

5.
Ograniczenia uczenia głębokiego. Przykłady przeciwstawne (Adversarial
examples)
Problemy etyczne

W1, U1, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wykład z prezentacją multimedialną, ćwiczenia laboratoryjne, konsultacje

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład zaliczenie na ocenę Test dotyczący pojęć wprowadzonych na wykładzie.

laboratoria projekt, prezentacja
Zgromadzenie odpowiedniej liczby punktów za oddawane projekty. Na
podstawie jednego z projektów należy przygotować prezentację
multimedialną.

Wymagania wstępne i dodatkowe
Student powinien umieć programować oraz znać podstawy statystyki i rachunku prawdopodobieństwa.
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Kryptografia
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.250.5cb09733f1ace.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okresy
Semestr 1, Semestr 3

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
egzamin

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30, laboratoria: 30

Liczba
punktów ECTS
6.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Celem przedmiotu jest zapoznanie studenta z teorią oraz wybranymi algorytmami kryptografii

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 podstawowe pojęcia kryptografii i kryptoanalizy IST_K2_W01, IST_K2_W02 egzamin pisemny / ustny

W2 sposób działania najważniejszych algorytmów
kryptografii symetrycznej, asymetrycznej i kwantowej IST_K2_W01, IST_K2_W05 egzamin pisemny / ustny
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W3 student zna narzędzia i protokoły, wykorzystujące
w sposób praktyczny algorytmy kryptograficzne. IST_K2_W03, IST_K2_W06 zaliczenie na ocenę,

egzamin pisemny / ustny

Umiejętności – Student potrafi:

U1 posługiwać się gotowymi narzędziami szyfrującymi lub
generującymi podpis elektroniczny IST_K2_U01, IST_K2_U03 zaliczenie na ocenę

U2 opracować wybrane zagadnienia z tematyki
kryptografii IST_K2_U04, IST_K2_U05 zaliczenie na ocenę

U3
dobrać istniejące narzędzia i algorytmy
kryptograficzne w zależności od potrzeb i obszaru
zastosowań

IST_K2_U09, IST_K2_U10 egzamin pisemny / ustny

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 wyjaśniania innym potrzeby zapewnienia
bezpieczeństwa i poufności informacji IST_K2_K01, IST_K2_K03 egzamin pisemny / ustny

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

laboratoria 30

przygotowanie do zajęć 30

przygotowanie do egzaminu 90

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
180

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Wprowadzenie do kryptografii. Podstawowe pojęcia kryptografii i kryptoanalizy.
Różnica pomiędzy kodowaniem a szyfrowaniem. W1, U2, K1

2.
Formalna definicja systemu kryptograficznego. Klasyfikacja i omówienie ataków
na systemy kryptograficzne. Praktyczne bezpieczeństwo systemów
kryptograficznych.

W1, U2

3.
Historia i rozwój kryptografii i kryptoanalizy. Historyczne systemy kryptograficzne.
Szyfr Cezara, szyfr Vigenere’a, szyfr Vernama. Wirnikowe maszyny szyfrujące.
Kryptoanaliza Enigmy.

W1, U2
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4.

Podstawy teoretyczne kryptografii, teoria informacji, teoria złożoności
obliczeniowej, teoria liczb. Teoria informacji Shannona: ilość informacji, entropia
wiadomości, nadmiarowość języka. Teoretyczne bezpieczeństwo systemu
kryptograficznego. Złożoność obliczeniowa algorytmu. Bezpieczeństwo systemu
kryptograficznego z punktu widzenia teorii złożoności obliczeniowej. Teoria liczb.
Liczby pierwsze. Arytmetyka modularna. Ciała Galois. Krzywe eliptyczne.

W1, U1

5.
Algorytmy kryptografii symetrycznej. Kryptografia z kluczem tajnym. Algorytmy
strumieniowe i blokowe, np. RC4, DES, 3DES, AES, Blowfish. Budowa szyfrów
strumieniowych. Generatory liczb losowych. S-boksy. Sieć Feistela. Tryby pracy
algorytmów blokowych.

W2, W3, U3, K1

6.
Algorytmy kryptografii asymetrycznej. Klucz publiczny i klucz prywatny.
Kryptografia z kluczem publicznym. Podpis elektroniczny. Protokół wymiany
kluczy Diffiego-Hellmana. System kryptograficzny RSA. Kryptografia krzywych
eliptycznych. System kryptograficzny ElGamal.

W3, U1, U2, U3, K1

7. Funkcje skrótu i kody uwierzytelnienia wiadomości. Protokół TLS. U1, U2

8. Łańcuchy bloków (blockchain) i kryptowaluty. W1, W3, U2, K1

9. Kryptografia i kryptoanaliza kwantowa. Wybrane algorytmy kwantowe. Kwantowa
dystrybucja klucza. Kryptografia postkwantowa. W1, U2, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wykład z prezentacją multimedialną, dyskusja, ćwiczenia przedmiotowe, konsultacje

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład egzamin pisemny / ustny zaliczenie laboratorium i pozytywna ocena z egzaminu

laboratoria zaliczenie na ocenę obecność na laboratoriach i aktywne uczestnictwo w laboratoriach

Wymagania wstępne i dodatkowe
Logika i teoria mnogości; Podstawy informatyki; Matematyka dyskretna
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Narzędzia obliczeniowe fizyki
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.250.5cb097408924f.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okresy
Semestr 1, Semestr 3

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 15, laboratoria: 45

Liczba
punktów ECTS
5.0

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1
student zna podstawowe metody rachunkowe
z zakresu analizy i algebry w zastosowaniu do obszaru
nauk fizycznych.

IST_K2_W01 zaliczenie na ocenę,
zaliczenie

W2
student posiada wiedzę z zakresu podstaw metod
obliczeniowych oraz oprogramowania użytkowego
pozwalającą na ich stosowanie w fizyce.

IST_K2_W01 zaliczenie na ocenę,
zaliczenie

Umiejętności – Student potrafi:



Sylabusy 52 / 135

U1

zastosować formalizm matematyczny do prostych
zagadnień różnych działów fizyki oraz posiada
umiejętność abstrakcyjnego podejścia do problemów
fizycznych w sformalizowanym języku
matematycznym. Student posiada umiejętność
stosowania metod obliczeniowych oraz
oprogramowania użytkowego w fizyce.

IST_K2_U02 zaliczenie na ocenę,
zaliczenie

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1
absolwent jest gotów do samodzielnego wyboru
właściwego narzędzia obliczeniowego w celu
rozwiązania zadanego problemu.

IST_K2_K04 zaliczenie na ocenę,
zaliczenie

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 15

laboratoria 45

poprawa projektu 5

przygotowanie projektu 25

studiowanie literatury wskazanej przez prowadzącego
zajęcia 10

przygotowanie do sprawdzianu 20

przygotowanie do zajęć 10

rozwiązywanie zadań 10

testowanie 10

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
150

ECTS
5.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
45

ECTS
1.7

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Podstawowe wiadomości o programie Mathematica(R) W1, W2, U1, K1

2. Zastosowanie programu Mathematica(R) w zagadnieniach analizy matematycznej W1, W2, U1, K1
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3. Zastosowanie programu Mathematica(R) w zagadnieniach algebry liniowej W1, W2, U1, K1

4. Rozwiązywanie równań różniczkowych przy pomocy programu Mathematica(R) W1, W2, U1, K1

5. Modelowanie prostych układów fizycznych w oparciu o formalizm Lagrange'a przy
pomocy programu Mathematica(R) W1, W2, U1, K1

6. Programowanie w języku Wolfram W1, W2, U1, K1

7. Wprowadzenie do innych narzędzi służących do obliczeń i prezentacji uzyskanych
wyników: Maxima, Octave, Gnuplot i LaTeX W1, W2, U1, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektów, wykład z prezentacją multimedialną, dyskusja, rozwiązywanie zadań, ćwiczenia laboratoryjne

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład zaliczenie

Obecność na wykładach jest obowiązkowa. Zaplanowano tylko OSIEM
wykładów, dlatego można mieć co najwyżej dwie nieusprawiedliwione
nieobecności. Po zakończeniu wykładów na ćwiczeniach odbędzie się
sprawdzian z podstawowych wiadomości podanych na wykładzie.
Warunkiem uzyskania zaliczenia z wykładu jest pozytywna ocena z tego
sprawdzianu oraz odpowiednia liczba obecności

laboratoria zaliczenie na ocenę

Obecność na ćwiczeniach jest obowiązkowa. Można mieć co najwyżej
dwie nieusprawiedliwione nieobecności, jeśli prowadzący ćwiczenia nie
zdecyduje inaczej. W zależności od decyzji prowadzącego ćwiczenia, na
zajęciach mogą odbywać się sprawdziany z problemów omawianych na
ćwiczeniach. Mogą być także wymagane i oceniane rozwiązania zadań
domowych. Dodatkowym warunkiem uzyskania zaliczenia z ćwiczeń jest
przygotowanie prostego projektu (zwykle w postaci notatnika programu
Mathematica®) oraz krótkiej dokumentacji tego projektu przy pomocy
LaTeXa. Zasadnicza część projektu ma być przygotowana w czasie
ćwiczeń. Przy wystawieniu oceny końcowej z przedmiotu brane będą pod
uwagę: ocena ze sprawdzianu z wykładu, oceny uzyskane na ćwiczeniach
oraz ocena z projektu

Wymagania wstępne i dodatkowe
Podstawowe wiadomości z matematyki na poziomie matury. Obecność na zajęciach jest obowiązkowa.



Sylabusy 54 / 135

Financial instruments and pricing
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.250.1559210559.20

Języki wykładowe
Angielski

Dyscypliny
Matematyka

Klasyfikacja ISCED
0588Interdyscyplinarne programy i kwalifikacje
obejmujące nauki przyrodnicze, matematykę i
statystykę

Kod USOS

Okresy
Semestr 1, Semestr 3

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
egzamin

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30, laboratoria: 30

Liczba
punktów ECTS
6.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1
Zapoznanie studentów kierunków ścisłych i przyrodniczych z problematyką modelowania finansowego. Przedmiot
"Instrumenty finansowe i ich wycena" jest pierwszym z cyklu 3 wykładów z ćwiczeniami w ramach ścieżki
"Modelowanie ilościowe w finansach" dedykowanej dla osób rozważających przyszłą karierę w finansach
i bankowości. Więcej informacji na stronie: http://cs.if.uj.edu.pl/finance

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:
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W1 główne instrumenty finansowe i sposoby ich wyceny
w oparciu o modele deterministyczne i stochastyczne IST_K2_W01 egzamin pisemny,

zaliczenie na ocenę

Umiejętności – Student potrafi:

U1
stosować reguły matematyczne i metody inżynierii
finansowej do konstrukcji i wyceny głównych
instrumentów finansowych przy użyciu narzędzi
analitycznych i numerycznych

IST_K2_U02, IST_K2_U05,
IST_K2_U06

egzamin pisemny,
zaliczenie na ocenę

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1
student posiada kompetencje przydatne
informatykowi do pracy w instytucjach związanych
z rynkiem finansowym

IST_K2_K02, IST_K2_K04 egzamin pisemny,
zaliczenie na ocenę

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

laboratoria 30

przygotowanie projektu 15

przygotowanie do zajęć 15

rozwiązywanie zadań problemowych 30

przygotowanie do egzaminu 30

studiowanie literatury wskazanej przez prowadzącego
zajęcia 30

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
180

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu
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1.

Podstawy matematyki finansowej
a) Wartość pieniądza w czasie (przepływy pieniężne, kapitalizacja, dyskontowanie,
...)
b) Efektywna stopa procentowa (stopa nominalna, inflacja, realne stopy
procentowe, procent prosty i złożony, kapitalizacja ciągła, raty płatności,
konwencje płatności odsetkowych, IRR, ...)
c) Struktura czasowa stóp procentowych (stopa zero-kuponowa, bootstraping,
krzywa dochodowości, ...)

W1, U1, K1

2.

Definicje i przykłady podstawowych instrumentów oraz rynków finansowych
a) Podstawowe instrumenty rynku spot: akcje i towary (akcje, towary, indeksy
giełdowe, ...), instrumenty dłużne i waluty (depozyty, kredyty, obligacje, bony
skarbowe, obligacje zero-kuponowe, obligacje zmiennokuponowe/indeksowane,
krzywa LIBOR, waluty,....), instrumenty ryzyka kredytowego (obligacje
korporacyjne/samorządowe, rating, CDOs, CDS, ....)
b) Instrumenty pochodne (forwardy, futures, FRA, swapy, IRS, CIRS, opcje, opcje
europejskie/amerykańskie, cap, floor, collar, swaption, przykłady opcji
egzotycznych, np. bermudzkich, azjatyckich, lookback, barierowych, binarnych,
złożonych, koszykowych, rainbow, quanto, przykłady produktów
strukturyzowanych...)
c) Rynki finansowe (rynki pieniężne/kapitałowe, rynki pierwotne/ wtórne, rynki
OTC vs. rynki regulowane, przykłady czołowych giełd, podstawowe zasady handlu
i rozliczeń transakcji, ...)

W1, U1, K1

3.

Podstawowe metody wyceny
a) Rachunki dot. depozytów i kredytów
b) Wycena obligacji (cena brudna/czysta, narosłe odsetki, YTM, duration,
convexity, konstrukcja i wycena z użyciem krzywych zero-kuponowych, ...)
c) Wycena podstawowych instrumentów pochodnych (forward, parytet forward-
spot, swapy, idea zabezpieczenia i wyceny arbitrażowej, granice cen opcji, parytet
put-call, ...

W1, U1, K1

4.

Wycena opcji
a) Rachunek stochastyczny (procesy stochastyczne, proces dwumianowy, proces
Wienera, martyngały, całka Ito, lemat Ito, pochodna Randona-Nikodema,
twierdzenie Girsanova, twierdzenie o reprezentacji martyngałowej, formuła
Feynmana-Kaca)
b) Model dwumianowy (wyprowadzenie dla opcji europejskich/amerykańskich z
wykorzystaniem zależności arbitrażowych, koncepcja wyceny "bez ryzyka",...)
c) Model Blacka-Scholesa (geometryczny proces Wienera, wyprowadzenie
równania Blacka Scholesa z wykorzystaniem zależności arbitrażowych, wzór B-S
dla opcji europejskich, związki z modelem dwumianowym, ...)
d) Wycena z użyciem metod Monte-Carlo (idea wyceny "bez ryzyka", przykłady
dla opcji egzotycznych, ...)
e) Dyskusja strategii zabezpieczających (delta-hedging, implied volatility, Greeks,
zabezpieczenie portfeli opcyjnych, testowanie strategii zabezpieczających z
użyciem metod Monte-Carlo, …)

W1, U1, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

konsultacje, ćwiczenia przedmiotowe, metody e-learningowe, ćwiczenia laboratoryjne, rozwiązywanie zadań, dyskusja,
wykład z prezentacją multimedialną, wykład konwencjonalny, metoda projektów

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład egzamin pisemny, zaliczenie
na ocenę

Konieczne wcześniejsze zaliczenie ćwiczeń. Ocena końcowa z
wykładu składa się z: 50% oceny z ćwiczeń + 50% oceny z
egzaminu.
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Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria zaliczenie na ocenę

Warunkiem zaliczenia jest regularne uczestnictwo w
ćwiczeniach/warsztatach. Ocena z ćwiczeń zależy od
zaangażowania studenta w trakcie pracy w 2-4 osobowych
grupach oraz oddawania rozwiązań zadań w ramach projektów
grupowych opracowywanych w trakcie zajęć.

Wymagania wstępne i dodatkowe
Znajomość języka angielskiego. Znajomość podstaw analizy matematycznej i algebry oraz podstaw rachunku
prawdopodobieństwa. Podstawowa umiejętność programowania np. w Mathematica / MatLab / Maple/Python/... lub podobne.
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Geometria 3D dla projektantów gier wideo
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.210.5cb09736e957b.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-F206.0

Okres
Semestr 1

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
egzamin

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30, laboratoria: 30

Liczba
punktów ECTS
6.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1
Uzupełnienie wiedzy dotyczącej narzędzi matematycznych, przedstawienie podstawowych algorytmów i bibliotek
programistycznych związanych z modelowaniem i obliczeniami dla potrzeb tworzenia gier wideo i pokrewnych
aplikacji czasu rzeczywistego.

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:
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W1
zaawansowane pojęcia i metody geometrii
obliczeniowej niezbędne do modelowania obiektów
i procesów

IST_K2_W01, IST_K2_W02 egzamin pisemny

W2
zaawansowane metody, algorytmy i narzędzia
informatyczne stosowane do rozwiązywania złożonych
problemów związanych z aplikacjami czasu
rzeczywistego z trójwymiarową wizualizacją

IST_K2_W02,
IST_K2_W03,
IST_K2_W04, IST_K2_W06

egzamin pisemny

W3
trendy rozwojowe i nowe osiągnięcia metod geometrii
obliczeniowej i grafiki komputerowej w aplikacjach
czasu rzeczywistego.

IST_K2_W03,
IST_K2_W04,
IST_K2_W05, IST_K2_W06

egzamin pisemny

Umiejętności – Student potrafi:

U1

posługiwać się zaawansowanymi metodami,
technikami i narzędziami geometrii obliczeniowej
i grafiki komputerowej do projektowania i tworzenia
aplikacji czasu rzeczywistego z trójwymiarową
wizualizacją

IST_K2_U01, IST_K2_U02 egzamin pisemny,
zaliczenie na ocenę

U2

posługiwać się zaawansowanymi metodami,
technikami i narzędziami informatycznymi
do rozwiązywania złożonych problemów
geometrycznych narzędziami informatycznymi oraz
wykorzystywać te umiejętności w analizie,
projektowaniu i tworzeniu aplikacji czasu
rzeczywistego z trójwymiarową wizualizacją.

IST_K2_U01, IST_K2_U02,
IST_K2_U10

egzamin pisemny,
zaliczenie na ocenę

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1
krytycznej oceny odbieranych treści, uznawania
znaczenia wiedzy z zakresu geometrii obliczeniowej
i pokrewnych zagadnień w rozwiązywaniu problemów
poznawczych i praktycznych

IST_K2_K03 egzamin pisemny

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

laboratoria 30

uczestnictwo w egzaminie 2

przygotowanie do ćwiczeń 62

Przygotowanie do sprawdzianów 16

przygotowanie do egzaminu 40

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
180

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
30

ECTS
1.0
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* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1.

Punkty (wektory afiniczne) i kierunki (wektory liniowe) we współrzędnych
jednorodnych. Ortogonalizacja Grama-Schmidta. Układy współrzędnych i
transformacje wierzchołkowe. Proste i płaszczyzny w 3D, równania funkcyjne i
równania parametryczne. Algorytmy obliczające odległości i miejsca
geometryczne. „Znakowana” odległość punktu od płaszczyzny. Transformacje
liniowe prostych i płaszczyzn. Macierze. Podstawowe algorytmy macierzowe.
Zagadnienia liniowe. Diagonalizacja macierzy. Obroty, odbicia, skalowania,
rzutowania, ścinania. Współrzędne jednorodne. Kwaterniony. Algorytmy
interpolacji kwaternionowej.

W1, W2, W3, U1, K1

2.

Modele w grafice komputerowej. Biblioteki do obsługi modeli. Potok graficzny we
współczesnych kartach graficznych. Obsługa renderowania w silnikach gier.
Rasteryzacja i operacje na fragmentach. Aplikacje demonstrujące transformacje
(przesunięcia, obrotu, odbicia, skalowania, rzutowania) na siatkach obiektów
wykonywane na procesorze głównym (CPU) albo wykonywane na karcie graficznej
(GPU). Zrównoleglanie obliczeń związanych z transformacjami na siatkach
obiektów. Biblioteki programistyczne do obsługi obliczeń i operacji na punktach,
wektorach, macierzach, prostych, płaszczyznach. Intergracja tych bibliotek z
silnikiem gier. Aplikacje umożliwiające rysowanie. Obsługa kamery. Manipulacje
bryłą widzenia.

W2, W3, U1, U2, K1

3.

Bryła widzenia. Rzutowania ortogonalne perspektywiczne. Znormalizowane
współrzędne urządzenia (NDC). Triki w grafice komputerowej związane z
manipulacją transformacjami rzutowania. Algorytmy wyznaczania pierwiastków
równań algebraicznych. Algorytm Newtona-Raphsona. Śledzenie promieni (ray
tracing). Algorytmy promień-trójkąt, promień-wielokąt, promień-pudełko.
Wyznaczanie przecięć promienia ze sferą, elipsoidą, walcem i torusem.
Wyznaczanie wektorów normalnych dla powierzchni. Wyznaczanie promieni
odbitych i załamanych. Wyznaczanie obszaru widoczności. Wolumeny okalające.
Metoda PCA (Principal Component Analysis). Konstrukcja i testy okalającego
pudełka, sfery, elipsoidy lub walca.

W2, W3, U1, U2, K1

4.

Model RGB i inne modele koloru. Podstawowe operacje na kolorach. Modelowanie
źródeł światła. Model oświetlenia Blinna-Phonga. Odwzorowania tekstur.
Filtrowanie i mipmaping. Oświetlanie tekstury światłem otoczenia, dyfuzyjnym i
lustrzanym. Cieniowanie Gouraud. Cieniowanie Phonga. Mapowanie wypukłości.
Fizyczne modele odbić światła. Dwukierunkowa funkcja rozkładu odbicia (BRDF).
Model Cooka – Torrance’a z mapami tekstury i połysku.Odbicie fresnelowskie.
Porównanie różnych modeli oświetlenia.

W2, W3, U1, U2, K1

5.

Krzywe kubiczne. Krzywe Hermite’a. Reparametryzacja krzywych i sklejanie
krzywych. Krzywe Beziera. Splajny Catmulla-Roma. B-Splajny. Replikacja punktów
kontrolnych. Globalizacja B-splajnu. Algorytm Coxa – de Boora. Nierównomierne B-
Splajny. NURBS-y. Trójścian Freneta. Płaty 3D wielomianowe. Płaty bikubiczne.
Płaty Beziera. Wektory styczne i normalne dla płatów bikubicznych. Płaty NURBS.

W1, W2, W3, U1, U2, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wykład z prezentacją multimedialną, rozwiązywanie zadań, ćwiczenia laboratoryjne, ćwiczenia przedmiotowe

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
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Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład egzamin pisemny Egzamin pisemny składający się z dwóch części: zadań rachunkowych
oraz testu wyboru właściwych odpowiedzi.

laboratoria zaliczenie na ocenę Zaliczenie na podstawie cząstkowych ocen związanych ze sprawdzaniem
różnych umiejętności.

Wymagania wstępne i dodatkowe
Brak
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Metody statystyczne
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.210.5cac67bcf31ba.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0542Statystyka

Kod USOS
WFAIS.IF-XO323.0

Okres
Semestr 1

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
egzamin

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30, ćwiczenia: 30

Liczba
punktów ECTS
6.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Przekazanie wiedzy z zakresu procesów stochastycznych i ich zastosowań w informatyce.

C2 Zapoznanie studentów ze sposobami numerycznych symulacji procesów stochastycznych.

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 studenta zna i rozumie podstawowe pojęcia z zakresu
procesów stochastycznych IST_K2_W01, IST_K2_W02 egzamin ustny,

zaliczenie na ocenę
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Umiejętności – Student potrafi:

U1 zbadać istnienie stanu stacjonarnego procesu
stochastycznego i jeśli ono istnieje znaleźć je. IST_K2_U01 egzamin ustny,

zaliczenie na ocenę

U2 określić różne typy procesów stochastycznych, podać
różnice pomiędzy nimi oraz przykłady ich zastosowań. IST_K2_U02 egzamin ustny

U3
zastosować formalizm procesów stochastycznych
do analizy i symulacji procesów w systemach
informatycznych i życiu codziennym.

IST_K2_U01, IST_K2_U02 egzamin ustny,
zaliczenie na ocenę

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1
stosowania metod statystyki w analizie danych
spotykanych w życiu codziennym, a zatem
do krytycznej analizy napływających informacji.

IST_K2_K01 egzamin ustny

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

ćwiczenia 30

przygotowanie do egzaminu 30

przygotowanie do ćwiczeń 15

programowanie 75

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
180

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1.
Procesy stochastyczne - ogólne wprowadzenie, definicja, przykłady, proces
Markowa, łańcuch Markowa, równanie Chapmanna-Kołomogorowa, funkcja
autokorelacji, macierz przejścia, stany stacjonarne (istnienie, znajdowanie -
metody ogólne analityczne i metody numeryczne).

W1, U1

2.
Procesy liczące: Procesy Bernoulliego - definicja, własności, przykłady, macierz
przejścia, złożenie i dekompozycja procesów Bernoulliego. Procesy Poissona -
definicja, własności, przykłady, macierz przejścia, złożenie i dekompozycja
procesów Poissona. Zasady symulacje komputerowych obu tych procesów.

W1, U2, U3, K1
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3.

Systemy kolejkowe - definicja i przykłady, prawo Little'a. Proces kolejkowy
Bernoulliego z pojedynczym serwerem - definicja, macierz przejścia przykład,
zagadnienie skończonej pojemności systemu. Procesy kolejkowe z czasem
ciągłym - definicje różnych przypadków, prawa przejść, przykłady, stany
stacjonarne. Systemy ze współdzieleniem procesora. Zasady symulacje systemów
kolejkowych.

W1, U1, U3, K1

4. Algorytm PageRank - zasada i jego związek z procesami stochastycznymi. U1, U3

5. Ukryte łańcuchy Markowa - definicja, zastosowania, przykład (kodowanie i
dekodowanie z szumem). W1, U3

6.
Procesy gałązkowe - definicja, przykłady, funkcja generująca
prawdopodobieństwo, przewidywanie ewolucji procesu (prawdopodobieństwo
wymarcia)

W1, U3

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wykład konwencjonalny

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład egzamin ustny Zdanie egzaminu ustnego oraz zaliczenie ćwiczeń

ćwiczenia zaliczenie na ocenę Wykonanie projektów komputerowych zadanych przez prowadzącego.
Obecność na ćwiczeniach

Wymagania wstępne i dodatkowe
Podstawowe umiejętności matematyczne i podstawowa znajomość programowania
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Komputerowa analiza zagadnień różniczkowych
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.210.5cb09737158af.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0541Matematyka

Kod USOS

Okres
Semestr 1

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
egzamin

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30, ćwiczenia: 30

Liczba
punktów ECTS
6.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Celem kursu jest zapoznanie studentów z algorytmami numerycznymi rozwiązywania układów równań
różniczkowych zwyczajnych i zagadnieniami pokrewnymi

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:
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W1

student zna numeryczne algorytmy rozwiązywania
układów różniczkowych zwyczajnych, dwupunktowych
problemów brzegowych, układów algebraiczno-
różniczkowych, stochastycznych równań
różniczkowych oraz algorytmy różnicowe
rozwiązywania równań różniczkowych cząstkowych

IST_K2_W01, IST_K2_W02 egzamin ustny,
zaliczenie na ocenę

Umiejętności – Student potrafi:

U1

dobrać efektywny algorytm numeryczny właściwy dla
danego typu równania, napisać, uruchomić
i przetestować kod implementujący ten algorytm
w wybranym języku programowania oraz
zinterpretować uzyskane wyniki obliczeń

IST_K2_U01, IST_K2_U03,
IST_K2_U07, IST_K2_U10

egzamin ustny,
zaliczenie na ocenę

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1
student zdaje sobie sprawę z konieczności
aktualizowania i rozszerzania swojej wiedzy z zakresu
zaawansowanych metod numerycznych.

IST_K2_K01 egzamin ustny

K2

przedstawić i zinterpretować wyniki złożonych,
wieloetapowych obliczeń w postaci wystąpienia
ustnego lub zaawansowanej formy pisemnej,
z zastosowaniem odpowiednich narzędzi
do wizualizacji i prezentacji danych

IST_K2_K03 zaliczenie na ocenę

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

ćwiczenia 30

programowanie 90

przygotowanie do egzaminu 30

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
180

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1.
Podstawowe twierdzenia matematyczne o istnieniu i jednoznaczności rozwiązań
układów równań różniczkowych zwyczajnych; równania liniowe; przykłady
typowych równań nieliniowych; punkty stałe i ich klasyfikacja, bifurkacje i cykle
graniczne

W1, K1

2. Algorytmy Rungego-Kutty (jawne i niejawne i ich stabilność, metoda diagramowa,
metody zagnieżdżone, zmiana kroku) W1, U1, K1, K2
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3. Algorytmy symplektyczne; algorytmy Verleta W1, U1, K1, K2

4. Algorytmy dla dwupunktowych problemów brzegowych, dla równań z
niezmiennikami i dla układów algebraiczno-różniczkowych W1, U1, K1, K2

5. Stochastyczne równania różniczkowe, interpretacja Ito i Stratonowicza procesów
stochastycznych W1, U1, K1, K2

6. Algorytmy różnicowe dla równań różniczkowych cząstkowych W1, U1, K1, K2

7. Algorytmy wielokrokowe i ich własności; algorytmy typu predictor-corrector W1, U1, K1, K2

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektów, wykład z prezentacją multimedialną, ćwiczenia przedmiotowe, konsultacje

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład egzamin ustny

ćwiczenia zaliczenie na ocenę Napisane, uruchomienie i wykonanie obliczeń w zakresie ponad połowy
programów zaliczeniowych; obecność na zajęciach

Wymagania wstępne i dodatkowe
Analiza matematyczna; Algebra i geometria, Metody numeryczne (lub kursy równoważne)
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Warsztaty programowania zespołowego
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.220.5cb097326c37d.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-D206.0

Okres
Semestr 2

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
laboratoria: 60

Liczba
punktów ECTS
5.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 prezentacja najpopularniejszych metodyk wytwarzania oprogramowania

C2 omówienie kolejnych etapów wytwarzania oprogramowania

C3 zapoznanie ze specyfiką pracy zespołowej

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:
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W1 popularne metodyki wytwarzania oprogramowania

IST_K2_W02,
IST_K2_W03,
IST_K2_W05,
IST_K2_W06,
IST_K2_W07, IST_K2_W08

zaliczenie na ocenę

Umiejętności – Student potrafi:

U1 zrealizować projekt informatyczny w ramach wybranej
metodyki

IST_K2_U01, IST_K2_U02,
IST_K2_U03, IST_K2_U05,
IST_K2_U09, IST_K2_U10

zaliczenie na ocenę

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 pracy w zespole informatycznym IST_K2_K02, IST_K2_K03,
IST_K2_K04 zaliczenie na ocenę

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

laboratoria 60

przygotowanie projektu 90

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
150

ECTS
5.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
60

ECTS
2.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Przygotowanie projektu informatycznego w ramach wybranych metodyk
wytwarzania oprogramowania W1, U1, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektów, Metoda sytuacyjna, burza mózgów, wykład z prezentacją multimedialną, dyskusja, analiza przypadków

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria zaliczenie na ocenę zrealizowanie projektu w ramach wybranej metodyki wytwarzania
oprogramowania
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Wymagania wstępne i dodatkowe
Praktyczna umiejętność programowania
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Seminarium specjalistyczne II
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.220.5ca756ccf123e.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-D203.2

Okres
Semestr 2

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
seminarium: 30

Liczba
punktów ECTS
2.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Zapoznanie studentów z aktualnymi badaniami i zaawansowanymi narzedziami w róznych dziedzinach
zastosowań informatyki

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Umiejętności – Student potrafi:

U1 zebrać i opracować materiały dotyczące
współczesnych zastosowań informatyki IST_K2_U03, IST_K2_U06 prezentacja
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U2
przedstawić zagadnienia dotyczące metod, narzędzi
i/lub zastosowań informatyki w jasny i precyzyjny
sposób.

IST_K2_U04, IST_K2_U06 prezentacja

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 przekazywania informacji w zrozumiały sposób
z uwzględnieniem ich kontekstu społecznego IST_K2_K01, IST_K2_K03 prezentacja

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

seminarium 30

przygotowanie prezentacji multimedialnej 30

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
60

ECTS
2.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. W trakcje zajęć przedstawiane są prezentacje. U1, U2, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

seminarium

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

seminarium prezentacja Przedstawienie dwóch prezentacji multimedialnych (trwających 30-45
minut)

Wymagania wstępne i dodatkowe
Brak
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Projektowanie aplikacji internetowych
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.220.5cb0973284c56.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-D207.0

Okres
Semestr 2

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30, laboratoria: 30

Liczba
punktów ECTS
5.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Zapoznanie studentów z podstawowymi technikami procesu projektowania aplikacji internetowej.

C2 Przekazanie wiedzy z zakresu metodologii analizy problemów biznesowych i przełożenia ich na funkcjonalności
aplikacji internetowej.

C3 Zapoznanie studentów ze środkami technicznymi wykorzystywanymi do projektowania aplikacji internetowych
w zgodzie z zaleceniami web-usability.

C4 Zapoznanie studentów z architektura aplikacji internetowych opartych o serwisy funkcjonalne.

C5 Przekazanie wiedzy z zakresu tworzenia aplikacji internetowych zgodnych z architektura zorientowaną na usługi
SOA.

C6 Zapoznanie studentów z technologia Node.js/Express.js umożliwiającą tworzenie aplikacji internetowych opartych
o serwisy funkcjonalne oraz zorientowanych na usługi.

C7 Przekazanie wiedzy z zakresu tworzenia aplikacji internetowych w opartych o model komunikacyjny REST.
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Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1
student zna podstawowe zasady metodologi analizy
problemu biznesowego oraz projektowania aplikacji
internetowych.

IST_K2_W02,
IST_K2_W03,
IST_K2_W05,
IST_K2_W06,
IST_K2_W07, IST_K2_W08

zaliczenie ustne,
zaliczenie na ocenę,
projekt, prezentacja

W2 student zna podstawowe składniki środowiska
Node.js/Express.js.

IST_K2_W02,
IST_K2_W03,
IST_K2_W04,
IST_K2_W05, IST_K2_W06

zaliczenie ustne,
zaliczenie na ocenę,
projekt, prezentacja

W3
student zna podstawowe elementy oraz potrafi
scharakteryzować aplikację zorientowaną na usługi
w modelu architektury SOA.

IST_K2_W02,
IST_K2_W03,
IST_K2_W04,
IST_K2_W05, IST_K2_W06

zaliczenie ustne,
zaliczenie na ocenę,
projekt, prezentacja

Umiejętności – Student potrafi:

U1 posługiwać środowiskiem Node.js/Express.js.
IST_K2_U02, IST_K2_U03,
IST_K2_U04, IST_K2_U05,
IST_K2_U06, IST_K2_U07,
IST_K2_U08, IST_K2_U10

zaliczenie ustne,
zaliczenie na ocenę,
projekt, prezentacja

U2
zaprojektować i zaimplementować aplikację
internetową opartą o model architektury
zorientowanej na usługi SOA.

IST_K2_U02, IST_K2_U03,
IST_K2_U04, IST_K2_U05,
IST_K2_U06, IST_K2_U07,
IST_K2_U08, IST_K2_U09,
IST_K2_U10

zaliczenie ustne,
zaliczenie na ocenę,
projekt, prezentacja

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1
student umie przedstawić wykonaną aplikację
internetową w sposób komunikatywny oraz potrafi
określić warunki jej wdrożenia i komercjalizacji.

IST_K2_K01, IST_K2_K02,
IST_K2_K03, IST_K2_K04

zaliczenie ustne,
zaliczenie na ocenę,
projekt, prezentacja

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

laboratoria 30

przygotowanie projektu 55

przygotowanie do zajęć 10

poprawa projektu 5

analiza problemu 10

przygotowanie prezentacji multimedialnej 5
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przygotowanie dokumentacji 5

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
150

ECTS
5.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Omówienie ogólnych zasad projektowania aplikacji internetowych. W1

2.
Podstawy analizy biznesowej: identyfikacją potrzeby biznesowej klienta,
identyfikacja funkcjonalności biznesowych, identyfikacja technologii,
przygotowanie harmonogramu implementacji, przygotowanie wdrożenia.

W1, W3, U2

3. Wprowadzenie do zaawansowanych technik tworzenia aplikacji internetowych z
wykorzystaniem technologi Node.js/Express.js. W2, W3, U1

4. Charakterystyka aplikacji internetowych opartych o architekturę zorientowaną na
usługi SOA. W3, U2

5. Metodyka tworzenia aplikacji o internetowych zorientowanych na usługi opartych
na modelu komunikacji REST z wykorzystaniem technologi Node.js/Express.js W1, W2, W3, U1, U2, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektów, burza mózgów, wykład konwencjonalny, wykład konwersatoryjny, wykład z prezentacją multimedialną,
dyskusja, analiza przypadków, metody e-learningowe, ćwiczenia przedmiotowe, konsultacje

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład zaliczenie ustne, zaliczenie na ocenę Odpowiedź na pytania dotyczące zagadnień
omawianych na wykładzie.

laboratoria zaliczenie na ocenę, projekt,
prezentacja

Wykonanie projektu wg. ustalonej specyfikacji
technicznej wraz z dokumentacją projektową.
Prezentacja projektu wraz z omówieniem jego
najważniejszych elementów i funkcjonalności.

Wymagania wstępne i dodatkowe
Ogólna wiedza związana z metodologią tworzenia statycznych stron WWW z wykorzystaniem technologii HTML, CSS,
JavaScript.
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E-biznes
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.220.5cb097329e7aa.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0413Zarządzanie i administracja

Kod USOS
WFAIS.IF-D208.0

Okres
Semestr 2

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
laboratoria: 30

Liczba
punktów ECTS
4.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Umiejętność tworzenia złożonych aplikacji łączących wiele technologii

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 język Scala IST_K2_W02,
IST_K2_W03, IST_K2_W06 zaliczenie pisemne
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W2 język JavaScript oraz bibliotekę React IST_K2_W02,
IST_K2_W03, IST_K2_W06 zaliczenie pisemne

W3 pojęcie kontereryzacji IST_K2_W02,
IST_K2_W03, IST_K2_W06 zaliczenie pisemne

W4 jak poprawnie zaimplementować komunikację
pomiędzy wieloma niezależnymi aplikacjami

IST_K2_W02,
IST_K2_W03, IST_K2_W06 zaliczenie pisemne

Umiejętności – Student potrafi:

U1 stworzyć obrazy oraz kontenery za pomocą Dockera
IST_K2_U01, IST_K2_U02,
IST_K2_U03, IST_K2_U09,
IST_K2_U10

projekt

U2 zaimplementować aplikację serwerową za pomocą
języka Scala oraz frameworka Play

IST_K2_U01, IST_K2_U02,
IST_K2_U03, IST_K2_U09,
IST_K2_U10

projekt

U3 zbudować modele bazy danych oraz serializować je
do formatu JSON

IST_K2_U01, IST_K2_U02,
IST_K2_U03, IST_K2_U09,
IST_K2_U10

projekt

U4 implementować widoki za pomocą biblioteki React
IST_K2_U01, IST_K2_U02,
IST_K2_U03, IST_K2_U09,
IST_K2_U10

projekt

U5 zaimplementować hybrydową aplikację mobilną
za pomocą React Native

IST_K2_U01, IST_K2_U02,
IST_K2_U03, IST_K2_U09,
IST_K2_U10

projekt

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 tworzenia złożonych aplikacji internetowych IST_K2_K03 zaliczenie pisemne,
projekt

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

laboratoria 30

przygotowanie projektu 60

przygotowanie do sprawdzianu 20

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
110

ECTS
4.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
30

ECTS
1.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe
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Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Wprowadzenie do konteryzacji za pomocą Dockera W3, U1, K1

2. Wykorzystanie kubernetes do zarządzania wieloma instancjami kontenerów W3, U1, K1

3. Wprowadzenie do języka Scala W1, U2, K1

4. Wzorce projektowe w języku Scala W1, U2

5. Framework Play W1, U2, K1

6. Widoki w Play W1, W2, U2, U4

7. Wykorzystanie biblioteki Slick do operacji na bazach danych W1, U2, U3, K1

8. Wprowadzenie do biblioteki React W2, U4, K1

9. Wykorzystanie biblioteki Redux do zarządzania stanami w JavaScript W2, U3, U4, K1

10. Autentykacja za pomocą oauth2 W1, W2, W4, U2, U3, U4,
K1

11. Tworzenie aplikacji mobilnych za pomocą React Native W1, W2, W4, U2, U3, U4,
U5, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektów, ćwiczenia laboratoryjne, ćwiczenia przedmiotowe

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria zaliczenie pisemne, projekt
Zaliczenie składa się z kolokwium zaliczeniowego (min. 75% do
zaliczenia). Należy również oddać projekt zaliczeniowy końcowy,
oraz projekty zaliczeniowe cząstkowe w terminie.

Wymagania wstępne i dodatkowe
Znajomość języka obiektowego
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Projektowanie obiektowe
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.2A0.5cb09740f0e29.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-N108

Okresy
Semestr 2, Semestr 4

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
egzamin

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30, ćwiczenia: 30

Liczba
punktów ECTS
6.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Zapoznanie ze znajomością wzorców projektowych, refaktoryzacji oraz dobrych praktyk przy tworzeniu aplikacji
w oparciu o języki obiektowe

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 obiektowe wzorce projektowe
IST_K2_W02,
IST_K2_W03,
IST_K2_W05, IST_K2_W06

egzamin pisemny
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W2 funkcjonalne wzorce projektowe
IST_K2_W02,
IST_K2_W03,
IST_K2_W05, IST_K2_W06

egzamin pisemny

W3 antywzorce projektowe
IST_K2_W02,
IST_K2_W03,
IST_K2_W05, IST_K2_W06

egzamin pisemny

W4 wzorce architektury
IST_K2_W02,
IST_K2_W03,
IST_K2_W05, IST_K2_W06

egzamin pisemny

W5 dobre praktyki tworzenia kodu
IST_K2_W02,
IST_K2_W03,
IST_K2_W05, IST_K2_W06

egzamin pisemny

W6 metody refaktoryzacji
IST_K2_W02,
IST_K2_W03,
IST_K2_W05, IST_K2_W06

egzamin pisemny

W7 wzorce testowania
IST_K2_W02,
IST_K2_W03,
IST_K2_W05, IST_K2_W06

egzamin pisemny

Umiejętności – Student potrafi:

U1 implementować wzorce projektowe
IST_K2_U01, IST_K2_U02,
IST_K2_U03, IST_K2_U05,
IST_K2_U06, IST_K2_U09,
IST_K2_U10

projekt

U2 unikać stosowania antywzorców
IST_K2_U01, IST_K2_U02,
IST_K2_U03, IST_K2_U05,
IST_K2_U06, IST_K2_U09,
IST_K2_U10

projekt

U3 refakrotyzować kod do wzorców
IST_K2_U01, IST_K2_U02,
IST_K2_U03, IST_K2_U05,
IST_K2_U06, IST_K2_U09,
IST_K2_U10

projekt

U4 implementować wzorce testowania
IST_K2_U01, IST_K2_U02,
IST_K2_U03, IST_K2_U05,
IST_K2_U06, IST_K2_U09,
IST_K2_U10

projekt

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 implementacji złożonych aplikacji w oparciu o wzorce
projektowe IST_K2_K01, IST_K2_K03 egzamin pisemny,

projekt

K2 pracy z kodem zastanym (ang. legacy code) IST_K2_K01, IST_K2_K03 egzamin pisemny,
projekt

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

ćwiczenia 30

przygotowanie projektu 70
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uczestnictwo w egzaminie 2

zbieranie informacji do zadanej pracy 28

przygotowanie do egzaminu 20

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
180

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Wprowadzenie do projektowania obiektowego W1, U1, K1

2. Kreacyjne wzorce projektowe W1, U1, K1

3. Strukturalne wzorce projektowe W1, U1, K1

4. Operacyjne wzorce projektowe W1, U1, K1

5. Funkcjonalne wzorce projektowe W2, U1, K1

6. Wzorce architektoniczne oraz współbieżności W4, U1, K1

7. Dobre praktyki tworzenia kodu W5, U1, U2

8. Refaktoryzacja kodu W6, U1, U2, U3, K1, K2

9. Wzorce testowania W7, U4, K1, K2

10. Antywzorce projektowe W3, U2, K1, K2

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektów, wykład konwencjonalny, rozwiązywanie zadań, ćwiczenia laboratoryjne, ćwiczenia przedmiotowe

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład egzamin pisemny Uzyskanie minimum 75% punktów na egzaminie pisemnym.

ćwiczenia projekt Oddanie kilku projektów zaliczeniowych w terminie.

Wymagania wstępne i dodatkowe
Znajomość podstaw jednego języka obiektowego
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Uczenie maszynowe
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.2A0.5cb097411679b.20

Języki wykładowe
Angielski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-XO307.0

Okresy
Semestr 2, Semestr 4

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30, laboratoria: 30

Liczba
punktów ECTS
6.0

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 student zna różne metody uczenia maszynowego i zna
ich zalety i ograniczenia. IST_K2_W01, IST_K2_W02 zaliczenie na ocenę,

prezentacja

Umiejętności – Student potrafi:

U1

wybrać metodę uczenia maszynowego, odpowiednią
do danego problemu. Potrafi przygotować dane i 
zastosować wybraną metodę wykorzystując istniejące
narzędzia, lub samodzielną implementację. Potrafi
ocenić jakoś uzyskanych wyników

IST_K2_U02, IST_K2_U03,
IST_K2_U04, IST_K2_U10 projekt, prezentacja

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:
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K1
student zdaje sobie sprawę z  ograniczeń
i niebezpieczeństw wynikających z zastosowania
metod nauczania maszynowego w praktyce
społecznej.

IST_K2_K01 prezentacja

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

laboratoria 30

przygotowanie projektu 90

przygotowanie prezentacji multimedialnej 20

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
170

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Podstawy uczenia maszynowego W1, U1, K1

2. Klasyfikacja W1, U1, K1

3. Regresja W1, U1, K1

4. Klastrowanie W1, U1, K1

5. Redukcja wymiarowa W1, U1, K1

6. Metody oparte na zespołach, "boosting". W1, U1, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektów, wykład z prezentacją multimedialną, ćwiczenia laboratoryjne, konsultacje

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład zaliczenie na ocenę Test sprawdzający zdobytą wiedzę.

laboratoria projekt, prezentacja Zdobycie odpowiedniej liczby puntów poprzez oddawanie projektów.
Multimedialna prezentacja wyników jednego z projektów.
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Wymagania wstępne i dodatkowe
Student powinien umieć programować, oraz znać podstawy statystyki i rachunku prawdopodobieństwa.
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Symulacje Monte Carlo i superkomputery
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.2A0.5cb097414d7d1.20

Języki wykładowe
Angielski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-XO309.0

Okresy
Semestr 2, Semestr 4

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
egzamin

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30, ćwiczenia: 30

Liczba
punktów ECTS
6.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 zapoznanie studentów z nowoczesnymi technikami symulacji Monte Carlo układów statystycznych

C2 pomoc studentom w samodzielnym przeprowadzeniu symulacji Monte Carlo prostych układów statystycznych

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 podstawy matematyczne symulacji Monte Carlo IST_K2_W01 prezentacja
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W2 praktyczne algorytmy implementujące symulacje
Monte Carlo IST_K2_W02 prezentacja

W3 elementy analizy statystycznej wyników IST_K2_W01 prezentacja

Umiejętności – Student potrafi:

U1 opisać poszczególne kroki symulacji Monte Carlo IST_K2_U01 raport

U2 samodzielnie napisać kod komputerowy niezbędny
do przeprowadzenia symulacji Monte Carlo IST_K2_U02 raport

U3 samodzielnie przeprowadzić i zinterpretować
numeryczne wyniki symulacji Monte Carlo IST_K2_U04, IST_K2_U05 raport

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 zespołowego tworzenia kodu komputerowego IST_K2_K02 raport

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

ćwiczenia 30

przygotowanie projektu 30

przygotowanie prezentacji multimedialnej 30

programowanie 30

testowanie 30

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
180

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1.
wprowadzenie do modelu Isinga, opis statystyczny modelu Isinga, całkowanie
metodą Monte Carlo, implementacja łańcucha Markowa, statystyczne metody
analizy nieskorelowanych danych, definicja korelacji pomiędzy danymi,
statystyczne metody analizy skorelowanych danych

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

Informacje rozszerzone
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Metody nauczania:

metoda projektów, wykład z prezentacją multimedialną, ćwiczenia laboratoryjne

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład prezentacja
prezentacja wyników przedstawionych w raport
opisującymzaimplementowane i przeprowadzone symulacje Monte Carlo
prostego układu statystycznego

ćwiczenia raport raport opisujący zaimplementowane i przeprowadzone symulacje Monte
Carlo prostego układu statystycznego

Wymagania wstępne i dodatkowe
podstawowa znajomosc jezyka programowania wysokiego poziomu
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Sieci mobilne i komórkowe WLAN
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.2A0.5cb0974167e7e.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0612Projektowanie i administrowanie baz danych i sieci

Kod USOS
WFAIS.IF-XO310.0

Okresy
Semestr 2, Semestr 4

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
egzamin

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30, laboratoria: 30

Liczba
punktów ECTS
6.0

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 zasady działania sieci komórkowej IST_K2_W05 egzamin pisemny,
zaliczenie na ocenę

W2 techniki wielodostępu w sieciach komórkowych
2G/3G/4G/5G IST_K2_W05 egzamin pisemny

W3
co to są kanały fizyczne i logiczne na przykładzie sieci
GSM, Zna podstawowe fakty dotyczące struktury
kanałów w 3G/4G.

IST_K2_W05 egzamin pisemny
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W4
urządzenia występujące w sieciach komórkowych,
zarówno w radiowej sieci dostępowej jak części
szkieletu sieci stałej.

IST_K2_W05 egzamin pisemny

Umiejętności – Student potrafi:

U1 opisać zasady zestawiania połączeń w sieci 2G IST_K2_U02, IST_K2_U06 egzamin pisemny

U2 konfigurować siecci WLAN IST_K2_U02 zaliczenie na ocenę

U3 przeprowadzać podstawowy bilans energetyczny dal
urządzeń bezprzewodowych IST_K2_U02 zaliczenie na ocenę

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1
działania w projektach, w których wymagane jest
współdziałanie systemów informatycznych
wykorzystujących funkcjonalności sieci
bezprzewodowych.

IST_K2_K03 egzamin pisemny

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

laboratoria 30

uczestnictwo w egzaminie 2

przygotowanie do egzaminu 10

przygotowanie do ćwiczeń 30

studiowanie literatury wskazanej przez prowadzącego
zajęcia 10

przygotowanie się do sprawdzianu zaliczeniowego 15

samodzielna nauka dotycząca treści poruszanych
na zajęciach 20

konsultacje 4

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
151

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe
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Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1.

Hiistoria rozwoju cyfrowej telefonii bezprzewodowej. Struktura sieci komórkowej
(sieci transportowe, technologia, protokoły, opis i charakterystyka elementów
sieci GSM,). Struktura łącza radiowego (modulacja cyfrowa, metody wielodostępu
do łącza radiowego, przydział zasobów radiowych w sieci komórkowej - frequency
reuse patern, problemy związane z transmisją radiową, kodowanie mowy,
kodowanie danych, kodowanie kanałowe, rozwiązania problemów transmisji
radiowej, struktura kanałów logicznych w GSM, schematy komunikacji w sieci
GSM). Transmisja pakietowa w sieci GSM. Ewolucja systemu GSM (HSCSD, GPRS,
EDGE). Sieci trzeciej generacji (wielodostęp CDMA, struktura sieci stałej, struktura
kanałów logicznych). Podstawowe zagadnienia związane z telefonią 4 generacji
(LTE). Rozwiązania chmurowe stosowne w sieciach telefonii komórkowej.
Podstawowe informacje o sieciach 5G.

W1, W2, W3, W4, U1, K1

2.

W ramach pracowni przewidziane są ćwiczenia rachunkowe związane z
zagadnieniami wielodrogowości, obrazujące wykorzystanie kodów OVSF,
wykorzystanie technik FHSS, DSSS, wielodostępu CDMA, technik kodowania i
dekodowania splotowego. W ramach praktycznych zajęć studenci zajmują sie
konfiguracją sieci WLAN.

W2, U2, U3, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

analiza tekstów, wykład konwencjonalny, rozwiązywanie zadań, ćwiczenia laboratoryjne, konsultacje

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład egzamin pisemny zdanie egzaminu

laboratoria zaliczenie na ocenę uzyskanie pozytywnej oceny z laboratorium

Wymagania wstępne i dodatkowe
Zaliczony kurs sieci lan
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Zaawansowane interfejsy graficzne
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.2A0.5cb0974183551.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-XO311.0

Okresy
Semestr 2, Semestr 4

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30, laboratoria: 30

Liczba
punktów ECTS
5.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Zapoznanie studentów z nowoczesnymi metodami interakcji człowiek-komputer

C2 Zapoznanie studentów z nowoczesnymi narzędziami do projektowania i implementacji interfejsów użytkownika

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:
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W1 student zna narzędzia i biblioteki wykorzystywane
do programowania interfejsów graficznych

IST_K2_W02,
IST_K2_W03,
IST_K2_W05, IST_K2_W06

zaliczenie na ocenę,
projekt

W2 student zna nowoczesne metody projektowania
i analizy interfejsów użytkownika IST_K2_W02, IST_K2_W04 zaliczenie na ocenę,

projekt

Umiejętności – Student potrafi:

U1
wykorzystać zaawansowane narzędzia informatyczne
przeznaczone do projektowania interfejsów
użytkownika oraz wykorzystać co najmniej dwa różne
języki programowania i/lub docelowe platform

IST_K2_U01, IST_K2_U09,
IST_K2_U10 projekt

U2
student umie zaprojektować, zaimplementować oraz
przetestować interaktywny interfejs użytkownika
uwzględniając wymagania projektowe

IST_K2_U01, IST_K2_U02,
IST_K2_U10 projekt

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1
student jest świadom zmian zachodzących
w informatyce i konieczności dostosowywanie swojej
wiedzy i umiejętności

IST_K2_K01 zaliczenie na ocenę

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

laboratoria 30

przygotowanie projektu 60

przygotowanie prezentacji multimedialnej 15

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
135

ECTS
5.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu
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1.

1. Zasady tworzenia graficznego interfejsu użytkownika przy pomocy wybranych
narzędzi
2. Zaawansowane zagadnienia programowania w C#
3. Komponenty WPF
4. Metody testowania aplikacji
5. Model MVVM
6. Biblioteki do budowy interfejsów użytkownika
7. Zasady tworzenia interfejsów mobilnych

W1, W2, U1, U2, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektów, wykład z prezentacją multimedialną, ćwiczenia laboratoryjne

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład zaliczenie na ocenę Wykonanie projektu semestralnego i jego prezentacja

laboratoria projekt Wykonanie projektów na laboratoriach i oddanie ich w terminie

Wymagania wstępne i dodatkowe
Umiejętnośc programowania
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Zaawansowane techniki programowania obiektowego w C++
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.2A0.5cc6f4810598d.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-XO313.0

Okresy
Semestr 2, Semestr 4

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
laboratoria: 30

Liczba
punktów ECTS
4.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Przekazanie wiedzy z zakresu zaawansowanego programowania w języku C++ oraz uświadomienie
występowania możliwych do wykorzystania technik programistycznych.

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:
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W1
student posiada zaawansowaną wiedzę w zakresie
języka C++, w szczególności uogólnionych
algorytmów i struktur danych, funktorów, oraz
metaprogramowania.

IST_K2_W02 zaliczenie ustne,
prezentacja

Umiejętności – Student potrafi:

U1
student biegle programuje w C++ wykorzystując
szablony funkcji i klas oraz techniki
metaprogramowania

IST_K2_U02 zaliczenie ustne,
prezentacja

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1

student zdaje sobie sprawę z konieczności
ustawicznego poszerzania swojej wiedzy, w tym
zapoznawania się z nowymi standardami języka C++;
potrafi precyzyjnie formułować pytania służące
pogłębieniu własnego zrozumienia tematu.

IST_K2_K04 zaliczenie ustne,
prezentacja

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

laboratoria 30

studiowanie literatury wskazanej przez prowadzącego
zajęcia 60

rozwiązywanie zadań 30

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
120

ECTS
4.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
30

ECTS
1.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1.
Szablony. Istota wykorzystania szablonów funkcji oraz klas. Sposoby organizacji
kodu do pracy z szablonami. Pozatypowe parametry szablonów klas oraz szablony
parametrów szablonów.

W1, U1

2. Programowanie uogólnione. Polimorfizm statyczny vs. dynamiczny. Pojęcie
konceptu na przykładzie standardowej biblioteki STL. W1, U1

3. Klasy cech. Dostarczanie dodatkowych informacji o danym typie. Parametryzacja
klasami cech. W1, U1

4. Funkcje typów. Szablony i możliwość interpretowania ich jako funkcji typów:
funkcje których argumentem są typy, a wartością zwracaną typ lub jakaś wartość. W1, U1

5. Klasy wytycznych (policy classes) jako sposób parametryzowania zachowania
innych klas. W1, U1
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6. Metaprogramowanie. Wykonywanie obliczeń za pomocą szablonów. Generowanie
w trakcie kompilacji skomplikowanych fragmentów kodu. W1, U1

7. Szablony wyrażeń. Technika pisania kodu za pomocą której można istotnie
przyspieszyć program oraz zwiększyć jego przejrzystość. W1, U1, K1

8. Inteligentne wskaźniki. Uzyskanie kontroli nad operacjami kopiowania,
przypisywania i niszczenia wskaźnika. W1, U1

9. Funktory. Programowanie uogólnione z wykorzystaniem funktorów. W1, U1

10. Wyjątki. Wykrywanie i obsługa błędów. W1, U1

11. Zarządzanie pamięcią. Dynamiczna alokacja pamięci. Przeładowywanie
operatorów new i delete. W1, U1

12. Kompletny przegląd nowych elementów języka C++17 (w trakcie omawiania
bieżącego standardu). W1, U1, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

burza mózgów, wykład z prezentacją multimedialną, dyskusja, analiza przypadków, rozwiązywanie zadań

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria zaliczenie ustne, prezentacja Rozwiązanie przynajmniej połowy zadań z zadanych zestawów

Wymagania wstępne i dodatkowe
Podstawowa wiedza o programowaniu oraz znajomość środowisk programistycznych umożliwiających kompilowanie
programów w C++. Obecność obowiązkowa.
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Analiza szeregów czasowych
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.2A0.5cb09741d48de.20

Języki wykładowe
Angielski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-XO314.0

Okresy
Semestr 2, Semestr 4

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
egzamin

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30

Liczba
punktów ECTS
4.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

G1 The goal of the course is to present methods of practical Time Series Analysis, as they are used in natural and
social sciences.

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:
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W1

student knows mathematical basis of Time Series
Analysis: Discrete Fourier Transform, a Fast Fourier
Transform algorithm, the periodogram, Wiener-
Khinchin Theorem, and the Discrete Wavelet
Transform.

IST_K2_W01, IST_K2_W02 egzamin ustny

W2 student knows the principles of stochastic modelling of
Time Series. IST_K2_W01, IST_K2_W02 egzamin ustny, projekt

W3 student knows quantities characterizing Long Memory
Processes IST_K2_W01, IST_K2_W02 egzamin ustny, projekt

Umiejętności – Student potrafi:

U1
student can fit an appropriate stochastic model to
a given set of data, justify their choice of the model
nad perform smoothing and denoising of the data.

IST_K2_U01, IST_K2_U03,
IST_K2_U07 projekt

U2 student can apply techniques of the Time Series
Analysis to digital images.

IST_K2_U01, IST_K2_U03,
IST_K2_U07 projekt

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 student realizes the need for a constant refreshing
and updating their skills. IST_K2_K04 egzamin ustny

K2 student can apply techniques of Time Series Analysis
in various branches of economy. IST_K2_K01, IST_K2_K04 egzamin ustny

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

przygotowanie projektu 60

przygotowanie do egzaminu 30

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
120

ECTS
4.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1.

Sampling, Discrete Fourier Transform (DFT) and its properties, Fast Fourier
Transform (FFT) algorithm; the convolution, Wiener-Khinchin Theorem, the
periodogram, window functions, time-dependent power spectrum of a
nonstationary signal; the white noise and the Brownian motion (th random walk),
α-stable distributions

W1, K1
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2.
Digital linear filters in the time and Fourier domains; the Wiener filter; basic
stochastic models: AR, MA, ARMA, ARIMA, ARCH, GARCH, IGARCH; multivariate
models.

W2, U1, K1, K2

3.
Long memory processes: Joseph effect, Hurst exponent, Detrended Fluctuation
Analysis, fractional ARFIMA, FIGARCH, EGARCH models; financial time series:
volatility and heteroscedasticity.

W3, U1, K1, K2

4. Wavelets, multiresolution analysis, wavelet denoising, application of wavelets in
digital images analysis. W1, U1, U2, K1

5. Takens Theorem and elements of Nonlinear Time Series Analysis W1, K1, K2

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektów, wykład z prezentacją multimedialną

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład egzamin ustny, projekt Completing five mini-projects involving fitting appropriate models to
given sets of data; attendance at the lectures

Wymagania wstępne i dodatkowe
Linear algebra; elements of Probability and Stochastic Processes
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Technologie ATM, FR
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.2A0.5cb09741f041b.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0612Projektowanie i administrowanie baz danych i sieci

Kod USOS
WFAIS.IF-XO315.0

Okresy
Semestr 2, Semestr 4

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
laboratoria: 30

Liczba
punktów ECTS
4.0

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 podstawy protokołu Frame-Relay IST_K2_W04, IST_K2_W05 zaliczenie na ocenę

W2 podstawy protokołu ATM IST_K2_W04, IST_K2_W05 zaliczenie na ocenę

W3 vPN-l2, połączenia circuit-cross-connect (ccc),
transaction-cross-connect (tcc) IST_K2_W04, IST_K2_W05 zaliczenie na ocenę

W4 vPLS IST_K2_W04 zaliczenie na ocenę

Umiejętności – Student potrafi:
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U1 konfigurować połaczenia Frame-Relay na urzadzeniach
wybranych producentów IST_K2_U02, IST_K2_U06 zaliczenie na ocenę

U2 konfigurować VPN-l2 realizujące połączenia typu ccc
i tcc na urządzeniach wybranych producentów

IST_K2_U02, IST_K2_U06,
IST_K2_U09 zaliczenie na ocenę

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 działać zespołowo IST_K2_K04 brak zaliczenia

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

laboratoria 30

przygotowanie do ćwiczeń 10

konsultacje 15

studiowanie literatury wskazanej przez prowadzącego
zajęcia 20

samodzielna nauka dotycząca treści poruszanych
na zajęciach 5

przygotowanie się do sprawdzianu zaliczeniowego 10

rozwiązywanie zadań problemowych 10

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
100

ECTS
4.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
30

ECTS
1.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1.
Zasada działania i konfiguracja połączeń z wykorzystaniem technologii Frame-
Relay. Podstawy działania protokołu ATM. Zasady działania technologi VPN-l2.
Metody zestawiania połączeń VPN-l2.
Zasady działania VPLS. Konfiguracja wybranych zagadnień na urządzeniach.

W1, W2, W3, W4, U1, U2,
K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

dyskusja, ćwiczenia laboratoryjne, konsultacje
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Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria zaliczenie na ocenę, brak zaliczenia
Uzupełnienie istniejącej konfiguracji na podstawie
wytycznych prowadzącego, ocena na podstawie ilości i
zakresu zrealizowanych wytycznych

Wymagania wstępne i dodatkowe
zaliczony kurs warsztaty MPLS
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Warsztaty programistyczne MPLS
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.2A0.5cb0974217a50.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0612Projektowanie i administrowanie baz danych i sieci

Kod USOS
WFAIS.IF-XO316.0

Okresy
Semestr 2, Semestr 4

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
laboratoria: 30

Liczba
punktów ECTS
4.0

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 protokół MPLS IST_K2_W04, IST_K2_W05 zaliczenie na ocenę

W2 protokół RSVP IST_K2_W04, IST_K2_W05 zaliczenie na ocenę

W3 zasady działania technologii VPN-l3 IST_K2_W04, IST_K2_W05 zaliczenie na ocenę

Umiejętności – Student potrafi:

U1
konfigurować sieć tunele MPLS z wykorzystaniem
protokołu RSVP na urządzeniach wybranych
producentów

IST_K2_U02, IST_K2_U06 zaliczenie na ocenę
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U2 konfigurować VPN-l3 na urządzeniach wybranych
producentów

IST_K2_U02, IST_K2_U06,
IST_K2_U09 zaliczenie na ocenę

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 działać zespołowo IST_K2_K04 brak zaliczenia

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

laboratoria 30

przygotowanie do ćwiczeń 10

konsultacje 15

studiowanie literatury wskazanej przez prowadzącego
zajęcia 5

przygotowanie się do sprawdzianu zaliczeniowego 10

samodzielna nauka dotycząca treści poruszanych
na zajęciach 30

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
100

ECTS
4.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
30

ECTS
1.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1.

Konfiguracja ścieżek MPLS: statycznie, z wykorzystaniem protokołu RSVP, z
wykorzystaniem protokołu LDP. Inżynieria ruchu, rezerwacja zasobów,
Kolorowanie ścieżek. Konfiguracja ścieżek strict i loose. Tworzenie ścieżek
redundantnych. Konfiguracja free BGP core. Konfiguracja VPN-l3. VPN hub and
spoke, full-mesh. Ruting wewnątrz sieci VPN-l3.

W1, W2, W3, U1, U2, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

dyskusja, ćwiczenia laboratoryjne, konsultacje

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
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Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria zaliczenie na ocenę, brak zaliczenia konfiguracja przykładowej sieci posiadającej wskazane
funkcjonalności i uzyskanie pozytywnej oceny

Wymagania wstępne i dodatkowe
zaliczony kurs sieci rozległe
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Język Fortran 90/95
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.2A0.5cb0974233e21.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-XO317.0

Okresy
Semestr 2, Semestr 4

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30, laboratoria: 30

Liczba
punktów ECTS
5.0

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 zna składnię i semantykę języka Fortran IST_K2_W02 zaliczenie na ocenę

W2
potrafi wyrazić algorytm rozwiązania problemu
obliczeniowego w języku Fortran 90/95. Potrafi ocenić
złożoność obliczeniową problemu

IST_K2_W03 zaliczenie na ocenę

W3 potrafi wykorzystać dostępną dokumentację języka
oraz bibliotek oprogramowania IST_K2_W06 zaliczenie na ocenę

Umiejętności – Student potrafi:
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U1 potrafi wyrazić algorytm rozwiązania problemu
obliczeniowego w języku Fortran IST_K2_U01 zaliczenie na ocenę

U2 potrafi wykorzystać dostępną dokumentację języka
oraz bibliotek oprogramowania IST_K2_U02 zaliczenie

U3 potrafi wykorzystać dostępną angielskojęzyczną
dokumentację języka oraz bibliotek oprogramowania IST_K2_U04, IST_K2_U07 zaliczenie

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1
absolwent jest gotów do pracy w zespole
interdyscyplinarnym, określania priorytetów
realizowanych zadań, kierowania tym zespołem

IST_K2_K02 zaliczenie

K2
absolwent jest gotów do przekazywania informacji
dotyczących różnych aspektów informatyki
w zrozumiały sposób

IST_K2_K03 zaliczenie

K3
absolwent jest gotów do działania zgodnie z zasadami
przedsiębiorczości innowacyjnej i myślenia
kreatywnego

IST_K2_K04 zaliczenie

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

laboratoria 30

programowanie 30

wykonanie ćwiczeń 30

przygotowanie do ćwiczeń 30

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
150

ECTS
5.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu
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1.

FORTRAN 90/95
1. Reprezentacja danych, typy zmiennych
2. Bloki strukturalne programu
3. Zarządzanie kolejnością wykonywania instrukcji
4. Konstrukcje cykliczne, pętle
5. Wprowadzenie do macierzy
6. Kontrola wejścia i wyjścia
7. Pliki, rekordy, przechowywanie danych
8. Metody numeryczne – precyzja, zaokrąglenia,
uwarunkowania stabilności
9. Procedury wewnętrzne, rekurencyjne, pogrupowane -
wielowariantowe
10. Tworzenie własnego środowiska przy pomocy modułów
11. Zaawansowane operacje na całych macierzach
12. Parametryzacja typów zmiennych, ustawianie precyzji
13. Rozszerzone możliwości operacji wejścia i wyjścia, operacje
na plikach
14. Wskaźniki i dynamiczne struktury danych
15. Dane globalne, sposoby alokacji pamięci
16. Zaawansowane metody numeryczne
17. Uruchamianie programów, wykrywanie błędów
18. Przeładowanie operatorów, wielopostaciowość
19. Architektura równoległa, komputery wieloprocesorowe

W1, W2, W3

2. Potrafi wyrazić algorytm rozwiązywania problemu obliczeniowego w języku
FORTRAN U1, U2, U3

3. Potrafi wykorzystać oprogramowanie o otwartych licencjach K1, K2, K3

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wykład z prezentacją multimedialną, rozwiązywanie zadań, ćwiczenia laboratoryjne, metody e-learningowe, ćwiczenia
przedmiotowe

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład zaliczenie

laboratoria zaliczenie na ocenę

Wymagania wstępne i dodatkowe
obecność na zajęciach laboratoryjnych obowiązkowa
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Informatyka kwantowa
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.2A0.5cb097424fe3f.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-XO318.0

Okresy
Semestr 2, Semestr 4

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
egzamin

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30, ćwiczenia: 30

Liczba
punktów ECTS
6.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 zapoznanie z podstawami teorii informacji kwantowej

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 podstawy mechaniki kwantowej niezbedne
w badaniach nad informacja kwantowa IST_K2_W05 egzamin ustny,

zaliczenie

Umiejętności – Student potrafi:
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U1 zrozumiec kluczowe problemy kwantowej teorii
informacji IST_K2_U03 egzamin ustny,

zaliczenie

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 podjecia dyskusji na temat przyszlosci komputerow
kwantowych IST_K2_K03 egzamin ustny

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

ćwiczenia 30

przygotowanie do ćwiczeń 80

przygotowanie do egzaminu 25

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
165

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu
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1.

1. Zagadnienia wstepne, fizyka mikroswiata, efekty kwantowe

2. Narzedzia matematyczne: przestrzen Hilberta, stany kwantowe

superpozycja stanow, pomiar kwantowy

3. Ewolucja ukladu w czasie, rownanie Schroedingera.

Hamiltonian, ewolucja unitarna, bramki kwantowe,

4. Uklady zlozone, iloczyn tensorowy, stany produktowe

stany splatane, stany Bella

5. Porownanie: informacja klasyczna i kwantowa.

czesciowa konwersja obu form informacji w siebie.

6. No clonning theorem

7 Kwantowe geste kodowanie. Kwantowa teleportacja.

8. Kwantowa kryptografia

9. Algorytm Shore'a: badanie okresowosci funnkcji

Przyklad algorytmu faktoryzacji.

10. Algorytmy kwantowe: Deutsch-Jozsa

Poszukiwanie elementu znaczonego - algorytm Grovera.

11. Twierdzenie Shannona, kwantowa informacja

macierze gestosci, Kompresja Schumachera

12 kwantowa korekta bledooow

W1, U1, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wykład konwencjonalny, rozwiązywanie zadań, ćwiczenia przedmiotowe

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład egzamin ustny

ćwiczenia zaliczenie dwa kolokwia + obecnosc na zajeciach + zadania domowe

Wymagania wstępne i dodatkowe
Podstawy algebry liniowej, znajomosc podstaw fizyki i ogolna wiedza matematyczna bedzie przydatna (choc nie jest
absolutnie niezbedna ).
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Systemy wbudowane
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.2A0.5cb097426a352.20

Języki wykładowe
Angielski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-XO319.0

Okresy
Semestr 2, Semestr 4

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
laboratoria: 45

Liczba
punktów ECTS
4.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Zapoznanie z systemem Arduino i architekturą układu układu ATmega328P

C2 Zapoznanie z Raspbery Pi i architekturą układów ARM

C3 Zapoznanie się z układami FPGA i programowaniem ich w języku C/C++

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 architektura systemów wbudowanych IST_K2_W02, IST_K2_W04 projekt
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W2 różne typy języków używanych na różnych
platformach (C, C++, Python, VHDL...) IST_K2_W02, IST_K2_W04 projekt

Umiejętności – Student potrafi:

U1 pracować z różnymi platformami sprzętowymi
IST_K2_U01, IST_K2_U02,
IST_K2_U03, IST_K2_U05,
IST_K2_U07, IST_K2_U10

projekt

U2 czytanie ze zrozumieniem dokumentacji technicznej
zaawansowanych układów elektronicznych

IST_K2_U01, IST_K2_U02,
IST_K2_U05, IST_K2_U07,
IST_K2_U09, IST_K2_U10

projekt

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 współpraca w grupie IST_K2_K02 projekt

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

laboratoria 45

przygotowanie projektu 20

samodzielna nauka dotycząca treści poruszanych
na zajęciach 10

zbieranie informacji do zadanej pracy 5

przygotowanie do ćwiczeń 5

studiowanie literatury wskazanej przez prowadzącego
zajęcia 10

przygotowanie dokumentacji 5

wykonanie ćwiczeń 10

programowanie 10

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
120

ECTS
4.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
45

ECTS
1.7

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
45

ECTS
1.7

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Arduino W1, W2, U1, U2, K1



Sylabusy 114 / 135

2. Raspberry Pi W1, W2, U1, U2, K1

3. FPGA W1, W2, U1, U2, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektów, wykład konwencjonalny, rozwiązywanie zadań, ćwiczenia laboratoryjne, ćwiczenia przedmiotowe

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria projekt Studenci będą zobowiązani do dostarczenia dwóch projektów wraz z
dokumentacją. Do Każdego z projektów wyznaczone będą dwie osoby.

Wymagania wstępne i dodatkowe
Podstawy elektroniki cyfrowej
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Risk management
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.2A0.5cb4324da7ff8.20

Języki wykładowe
Angielski

Dyscypliny
Matematyka

Klasyfikacja ISCED
0588Interdyscyplinarne programy i kwalifikacje
obejmujące nauki przyrodnicze, matematykę i
statystykę

Kod USOS

Okresy
Semestr 2, Semestr 4

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
egzamin

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30, laboratoria: 30

Liczba
punktów ECTS
6.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1
Zapoznanie studentów kierunków ścisłych i przyrodniczych z problematyką modelowania finansowego. Przedmiot
"Instrumenty finansowe i ich wycena" jest drugim z cyklu 3 wykładów z ćwiczeniami w ramach ścieżki
"Modelowanie ilościowe w finansach" dedykowanej dla osób rozważających przyszłą karierę w finansach
i bankowości. Więcej informacji na stronie: http://cs.if.uj.edu.pl/finance

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:
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W1
główne miary ryzyka finansowego, metody pomiaru
i obliczania ryzyka oraz metody zarządzania ryzykiem
w oparciu o modele stochastyczne

IST_K2_W01 zaliczenie na ocenę,
egzamin pisemny / ustny

Umiejętności – Student potrafi:

U1
stosować reguły matematyczne i metody statystyczne
do szacowania ryzyka finansowego, wyceny
instrumentów finansowych i zarządzania ryzykiem
przy użyciu narzędzi analitycznych i numerycznych

IST_K2_U02, IST_K2_U05,
IST_K2_U06

zaliczenie na ocenę,
egzamin pisemny / ustny

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1
student posiada kompetencje przydatne
informatykowi do pracy w instytucjach związanych
z rynkiem finansowym

IST_K2_K02, IST_K2_K04 zaliczenie na ocenę,
egzamin pisemny / ustny

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

laboratoria 30

przygotowanie projektu 15

przygotowanie do zajęć 15

rozwiązywanie zadań problemowych 30

przygotowanie do egzaminu 30

studiowanie literatury wskazanej przez prowadzącego
zajęcia 30

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
180

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu
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1.

Wprowadzenie do teorii prawdopodobieństwa
a) Rozkłady prawdopodobieństwa (rozkłady dyskretne i ciągłe, dystrybuanta,
przykłady najważniejszych rozkładów …)
b) Mediana, dominanta, kwantyle, …
c) Momenty, funkcja tworząca, …
d) Centralne Twierdzenie Graniczne, rozkład normalny
e) Statystyki ekstremalne (Gumbel, Frechet, Weibull)
f) Wielowymiarowe rozkłady prawdopodobieństwa

W1, U1, K1

2.
Analiza statystyczna i wnioskowanie statystyczne
a) Podstawy testowania hipotez statystycznych
b) Testowanie właściwości rozkładów

W1, U1, K1

3.
Wprowadzenie do zarządzania ryzykiem
a) Podstawowa klasyfikacja ryzyka
b) Znaczenie zarządzania ryzykiem w finansach i bankowości
c) Główne uregulowania prawne

W1, U1, K1

4.

Podstawowe miary ryzyka rynkowego
a) Volatility (historyczne, implikowane, …)
b) VaR (historyczna, parametryczna, Monte-Carlo, związki z Volatility, związki ze
statystykami ekstremalnymi)
c) Expected shortfall, ….

W1, U1, K1

5.

Klasyczne modele ryzyko-stopa zwrotu
a) Idea wyboru portfela inwestycyjnego i dywersyfikacji
b) Model Markovitza (oczekiwana stopa zwrotu i ryzyko, znaczenie korelacji stóp
zwrotu, portfel efektywny, granica efektywna, analityczne i numeryczne
rozwiązania, uwzględnienie aktywów "wolnych od ryzyka")
c) model CAPM (CML, SML, Beta, premia za ryzyko, ryzyko systematyczne i
specyficzne, dywersyfikacja)
d) Miary efektywności (Alpha, Beta, Sharp ratio, Jensen ratio, Treynor ratio, …)

W1, U1, K1

6.

Macierz korelacji
a) Problemy z naiwnym podejściem, pozorne korelacje
b) Principal component analysis
c) Macierze losowe (wprowadzenie, spektrum wartości własnych, półkole Wignera,
…)
d) Spektrum wartości własnych macierzy korelacji (zespół Wisharta, testowanie
rzeczywistych korelacji, …)

W1, U1, K1

7.

Wprowadzenie do modelowania finansowych szeregów czasowych
a) Wprowadzenie do procesów stochastycznych (definicje, stacjonarność,
bezwarunkowe vs warunkowe rozkłady prawdopodobieństwa,
heteroskedastyczność, …)
b) modele AR, MA, ARMA, ARCH, GARCH, …

W1, U1, K1

8.

Wprowadzenie do ryzyka kredytowego
a) Prawdopodobieństwo bankructwa (PD), Loss Given Default (LGD), Exposure at
Default (EAD)
b) X-Value Adjustment (CVA, DVA, FVA)
c) Modele oparte na wycenie aktywów (np. model Mertona)

W1, U1, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

konsultacje, ćwiczenia przedmiotowe, metody e-learningowe, ćwiczenia laboratoryjne, rozwiązywanie zadań, dyskusja,
wykład z prezentacją multimedialną, wykład konwencjonalny, metoda projektów

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
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Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład zaliczenie na ocenę, egzamin
pisemny / ustny

Konieczne wcześniejsze zaliczenie ćwiczeń. Ocena końcowa z
wykładu składa się z: 50% oceny z ćwiczeń + 50% oceny z
egzaminu.

laboratoria zaliczenie na ocenę

Warunkiem zaliczenia jest regularne uczestnictwo w
ćwiczeniach/warsztatach. Ocena z ćwiczeń zależy od
zaangażowania studenta w trakcie pracy w 2-4 osobowych
grupach oraz oddawania rozwiązań zadań w ramach
projektów grupowych opracowywanych w trakcie zajęć.

Wymagania wstępne i dodatkowe
Znajomość języka angielskiego. Znajomość podstaw analizy matematycznej i algebry oraz podstaw rachunku
prawdopodobieństwa. Podstawowa umiejętność programowania np. w Mathematica / MatLab / Maple/Python/... lub podobne.
Zalecane zaliczenie wykładu: Instrumenty finansowe i ich wycena.
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Warsztat sztucznej inteligencji I
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIISTS.220.1584625632.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okres
Semestr 2

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 15, laboratoria: 45

Liczba
punktów ECTS
6.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Celem zajęć jest przybliżenie studentom wybranych najnowszych badań i technologii z obszaru sztucznej
inteligencji poprzez realizację w czasie zajęć złożonych projektów informatycznych.

C2 Kurs ma stanowić przygotowanie do realizacji pracy magisterskiej związanej z tematyką zajęć.

C3 Warsztat może być kontynuowany w kolejnym semestrze celem realizacji bardziej zaawansowanych projektów.

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:
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W1 Student zna i rozumie zaawansowane modele
sztucznej inteligencji IST_K2_W01, IST_K2_W02 raport

Umiejętności – Student potrafi:

U1
Student potrafi rozwiązywać złożone problemy
z użyciem zaawansowanych modeli sztucznej
inteligencji

IST_K2_U01, IST_K2_U02,
IST_K2_U03 projekt

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 Student jest gotów do pracy w zespole i wspólnego
poszerzania wiedzy i umiejętności IST_K2_K02, IST_K2_K04 projekt

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 15

laboratoria 45

przygotowanie projektu 90

studiowanie literatury wskazanej przez prowadzącego
zajęcia 30

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
180

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
45

ECTS
1.7

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1.
Wprowadzenie bieżącej tematyki zajęć w tym obszarów machine learning,
ambient intelligence, context-aware systems, affective computing, internet of
things, sensor-data analysis, explainable AI

W1

2. Omówienie tematów projektów do pracy w grupach W1

3. Omówienie śród-semestralne postępów grup wraz z analizą występujących
problemów U1

4. Podsumowanie wyników projektów i sformułowanie wniosków końcowych K1

Informacje rozszerzone
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Metody nauczania:

konsultacje, udział w badaniach, ćwiczenia laboratoryjne, rozwiązywanie zadań, dyskusja, wykład z prezentacją
multimedialną, wykład konwersatoryjny, burza mózgów, metoda projektów

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład raport każda grupa przygotowuje raport podsumowujący wyniki prac
projektowych

laboratoria projekt każda grupa realizuje zaawansowany projekt

Wymagania wstępne i dodatkowe

Ponad przeciętne umiejętności programistyczne, preferowany język Python1.
Znajomość podstawowych metod i narzędzi sztucznej inteligencji, w tym uczenia maszynowego2.
Umiejętność pracy w zespole3.
Umiejętność do samodzielnego poszerzania wiedzy w oparciu o literaturę naukową w języku angielskim4.
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Seminarium magisterskie I
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.240.5cb0922177aaf.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okres
Semestr 3

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
seminarium: 30

Liczba
punktów ECTS
2.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Celem jest zapoznanie studentów z wybranymi narzędziami i programami komputerowymi, które aktualnie są
używane w informatyce.

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1
metody i narzędzia informatyczne stosowane
do rozwiązywania problemów informatycznych oraz
zagadnienia dotyczące sprzętu i oprogramowania

IST_K2_W02, IST_K2_W04 zaliczenie ustne
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Umiejętności – Student potrafi:

U1
wykorzystać nowe technologie w informatyce oraz
integrować wiedzę z różnych dziedzin, zaproponować
modyfikacje systemów informatycznych oraz
porozumiewać się w środowisku zawodowym.

IST_K2_U02, IST_K2_U09 zaliczenie ustne

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 do pracy w zespole i kierowania zespołem,
w zrozumiały sposób przekazywania informacji IST_K2_K02, IST_K2_K03 zaliczenie ustne

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

seminarium 30

przygotowanie prezentacji multimedialnej 30

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
60

ECTS
2.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Charakterystyka języków programowania popularnych w roku 2019, komunikacja
za pomocą ikon graficznych W1, U1, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

seminarium, dyskusja

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

seminarium zaliczenie ustne prezentacja
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Warsztaty sztucznej inteligencji II
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIISTS.240.1584626346.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okres
Semestr 3

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 15, laboratoria: 45

Liczba
punktów ECTS
6.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Celem zajęć jest przybliżenie studentom wybranych najnowszych badań i technologii z obszaru sztucznej
inteligencji poprzez realizację w czasie zajęć złożonych projektów informatycznych.

C2 Kurs ma stanowić przygotowanie do realizacji pracy magisterskiej związanej z tematyką zajęć.

C3 Warsztat może być kontynuacją kursu z wcześniejszego semestru celem realizacji bardziej zaawansowanych
projektów.

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji
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Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 Student zna i rozumie zaawansowane modele
sztucznej inteligencji IST_K2_W01 raport

Umiejętności – Student potrafi:

U1
Student potrafi rozwiązywać złożone problemy
z użyciem zaawansowanych modeli sztucznej
inteligencji

IST_K2_U02 projekt

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 Student jest gotów do pracy w zespole i wspólnego
poszerzania wiedzy i umiejętności IST_K2_K02 projekt

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 15

laboratoria 45

przygotowanie projektu 90

studiowanie literatury wskazanej przez prowadzącego
zajęcia 30

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
180

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
45

ECTS
1.7

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1.
Wprowadzenie bieżącej tematyki zajęć w tym obszarów machine learning,
ambient intelligence, context-aware systems, affective computing, internet of
things, sensor-data analysis, explainable AI

W1

2. Omówienie tematów projektów do pracy w grupach W1

3. Omówienie śród-semestralne postępów grup wraz z analizą występujących
problemów U1

4. Podsumowanie wyników projektów i sformułowanie wniosków końcowych K1
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Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

konsultacje, udział w badaniach, rozwiązywanie zadań, dyskusja, wykład z prezentacją multimedialną, wykład
konwersatoryjny, burza mózgów, metoda projektów

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład raport każda grupa przygotowuje raport podsumowujący wyniki prac
projektowych

laboratoria projekt każda grupa realizuje zaawansowany projekt

Wymagania wstępne i dodatkowe

Ponad przeciętne umiejętności programistyczne, preferowany język Python1.
Znajomość podstawowych metod i narzędzi sztucznej inteligencji, w tym uczenia maszynowego2.
Umiejętność pracy w zespole3.
Umiejętność do samodzielnego poszerzania wiedzy w oparciu o literaturę naukową w języku angielskim4.
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Seminarium magisterskie II
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.280.5cb092226897e.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-C114.2, WFAIS.IF-PG015.2

Okres
Semestr 4

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
seminarium: 30

Liczba
punktów ECTS
2.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Przekazanie studentom wiedzy z zakresu przygotowania i obrony pracy magisterskiej.

C2 Przekazanie pogłębionej wiedzy z zakresu formułowania i rozwiązywania problemu badawczego.

C3 Wykształcenie umiejętności doboru źródeł informacji, sposobu prezentacji wyników.

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:
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W1 posiada wiedzę teoretyczną z zakresu wybranego
tematu pracy dyplomowej

IST_K2_W01,
IST_K2_W02,
IST_K2_W03,
IST_K2_W04,
IST_K2_W05, IST_K2_W06

zaliczenie na ocenę

W2
ma zaawansowaną wiedzę z zakresu metod
naukowych oraz nowoczesnych technik i narzędzi
naukowo-badawczych stosowanych w informatyce.

IST_K2_W01,
IST_K2_W02,
IST_K2_W05, IST_K2_W06

zaliczenie na ocenę

Umiejętności – Student potrafi:

U1
potrafi pogłębiać swoją wiedzę poprzez samodzielne
studia literaturowe/źródłowe oraz pozyskać potrzebne
informacje i dane

IST_K2_U03, IST_K2_U06,
IST_K2_U07 zaliczenie na ocenę

U2 potrafi prawidłowo sformułować założenia i cel pracy
dyplomowej oraz uzasadnić wybór tematu.

IST_K2_U02, IST_K2_U03,
IST_K2_U04, IST_K2_U06,
IST_K2_U08, IST_K2_U09,
IST_K2_U10

zaliczenie na ocenę

U3
potrafi określić problem badawczy, hipotezy oraz
zaawansowane metody i techniki badawcze do jego
rozwiązania.

IST_K2_U01, IST_K2_U04,
IST_K2_U10 zaliczenie na ocenę

U4 potrafi twórczo dyskutować o wybranych problemach
z zakresu tematyki seminarium dyplomowego

IST_K2_U03, IST_K2_U04,
IST_K2_U08, IST_K2_U09 zaliczenie na ocenę

U5 prezentuje wyniki kolejnych etapów prowadzonych
badań, fragmenty pracy dyplomowej oraz wnioski,

IST_K2_U03, IST_K2_U04,
IST_K2_U10 zaliczenie na ocenę

U6
potrafi analizować zjawiska korzystając
z nowoczesnego warsztatu naukowo-badawczego,
metod gromadzenia, przetwarzania i interpretacji
danych.

IST_K2_U01, IST_K2_U02,
IST_K2_U03, IST_K2_U08,
IST_K2_U09, IST_K2_U10

zaliczenie na ocenę

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 jest przygotowany do samodzielnego rozwiązywania
problemów.

IST_K2_K01, IST_K2_K02,
IST_K2_K04 zaliczenie na ocenę

K2 efektywnie komunikuje się i współpracuje z grupą,
dotrzymuje zobowiązań i terminów. IST_K2_K02 zaliczenie na ocenę

K3
uczestniczy czynnie w dyskusjach, broni swoich
poglądów, współpracuje w celu rozwiązania
pojawiających się problemów.

IST_K2_K02, IST_K2_K04 zaliczenie na ocenę

K4 jest wyczulony na ochronę własności intelektualnej
i ochronę danych używanych w badaniach. IST_K2_K01, IST_K2_K04 zaliczenie na ocenę

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

seminarium 30

przygotowanie prezentacji multimedialnej 10

przeprowadzenie badań literaturowych 6

samodzielna nauka dotycząca treści poruszanych
na zajęciach 8
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przygotowanie referatu 6

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
60

ECTS
2.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1.
Omówienie zasad pisania pracy magisterskiej oraz reguł obowiązujących na
zajęciach
seminarium.

W1, W2, U2, U3, U4, K2,
K3

2. Przeprowadzenie dyskusji na temat wybranych tematów prac dyplomowych. W1, W2, U2, U3, U4, U5,
U6, K2, K3, K4

3. Prezentacja temayki, założeń oraz częściowych wyników prowadzonych prac. W1, W2, U1, U2, U3, U4,
U5, U6, K1, K2, K3, K4

4. Omówienie zasad obrony pracy oraz egzaminu magisterskiego. W1, W2, U1, U2, U3, U4,
U5, U6, K1, K3, K4

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

seminarium

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

seminarium zaliczenie na ocenę Czynne uczestnictwo w seminariach. Dwie prezentacje.

Wymagania wstępne i dodatkowe
Znajomość treści nauczania w dotychczasowym przebiegu studiów.
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Pracownia magisterska
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
obowiązkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.280.5ca756a7c87f2.20

Języki wykładowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-C117

Okres
Semestr 4

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
zaliczenie

Sposób realizacji i godziny zajęć
laboratoria: 100

Liczba
punktów ECTS
20.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Przygotowanie pracy dyplomowej

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 problematykę, której dotyczy temat pracy
magisterskiej IST_K2_W05, IST_K2_W06 projekt, wyniki badań,

esej
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W2 konsekwencje naruszenia praw autorskich osób
trzecich IST_K2_W08 projekt, esej

Umiejętności – Student potrafi:

U1 przygotować dokumentację techniczną projektu
informatycznego lub krótką pracę monograficzną IST_K2_U03, IST_K2_U04 projekt

U2 korzystać z naukowych baz danych IST_K2_U03, IST_K2_U04 esej

U3 dobrać materiały źródłowe i poprawnie je zacytować
w pracy IST_K2_U03 esej

U4 wskazać kierunki i obszary dalszego uczenia się
i samodoskonalenia IST_K2_U06 projekt, wyniki badań,

esej

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 sprecyzowania swoich zainteresowań i na tej
podstawie wybrania tematyki pracy magisterskiej IST_K2_K04 projekt, wyniki badań,

esej

K2 samodzielnej i terminowej realizacji wyznaczonych
zadań IST_K2_K02 projekt, esej

K3 uporządkowanego i czytelnego prezentowania
zagadnień informatycznych IST_K2_K03 esej

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

laboratoria 100

przygotowanie projektu 150

przygotowanie pracy dyplomowej 150

konsultacje 100

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
500

ECTS
20.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
100

ECTS
4.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
100

ECTS
4.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Wskazanie tematu pracy i zaplanowanie realizacji W1, W2, U2, U3, K1, K2

2. Zebranie i opracowanie literatury związanej z tematem pracy W1, W2, U2, U3, K1, K2,
K3
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3. Implementacja oprogramowania niezbędnego do przygotowania pracy W1, W2, U1, U2, U3, U4,
K2

4. Przeprowadzenie wymaganych eksperymentów, opracowanie wyników i
wyciągnięcie wniosków U4, K2, K3

5. Przygotowanie redakcyjne pracy W1, W2, U1, U2, U3, U4,
K2, K3

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

analiza tekstów, seminarium, konsultacje

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria projekt, wyniki badań, esej Ocena końcowa odzwierciedla zaangażowanie i nakład pracy
studenta przy przygotowaniu pracy dyplomowej.
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Zaawansowane metody sztucznej inteligencji
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiów
informatyka stosowana

Ścieżka
-

Jednostka organizacyjna
Wydział Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom kształcenia
drugiego stopnia

Forma studiów
studia stacjonarne

Profil studiów
ogólnoakademicki

Obligatoryjność
fakultatywny

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIISTS.280.1584625380.20

Języki wykładowe
Polski

Przedmiot powiązany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Okres
Semestr 4

Forma weryfikacji uzyskanych efektów uczenia się
egzamin

Sposób realizacji i godziny zajęć
wykład: 30, laboratoria: 30

Liczba
punktów ECTS
6.0

Cele kształcenia dla przedmiotu

C1 Celem kursu jest przedstawienie w postaci teoretycznej i praktycznej wybranych istotnych metod sztucznej
inteligencji. Oczekiwane jest istotne zaangażowanie uczestników.

Efekty uczenia się dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty
uczenia się Metody weryfikacji

Wiedzy – Student zna i rozumie:

W1 Student zna i rozumie wybrane metody uczenia
maszynowego IST_K2_W05 egzamin pisemny
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W2 Student zna i rozumie wybrane metody symbolicznego
modelowania wiedzy IST_K2_W06 egzamin pisemny

Umiejętności – Student potrafi:

U1 Student potrafi budować wybrane modele uczenia
maszynowego IST_K2_U01 zaliczenie pisemne

U2 Student potrafi budować symboliczne modele wiedzy IST_K2_U10 zaliczenie pisemne

Kompetencji społecznych – Student jest gotów do:

K1 Student jest gotów do samodzielnego pogłębiania
wiedzy z obszaru sztucznej inteligencji IST_K2_K01 egzamin pisemny

Bilans punktów ECTS

Forma aktywności studenta Średnia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajęć

wykład 30

laboratoria 30

przygotowanie do egzaminu 15

przygotowanie do ćwiczeń 30

poznanie terminologii obcojęzycznej 15

studiowanie literatury wskazanej przez prowadzącego
zajęcia 30

samodzielna nauka dotycząca treści poruszanych
na zajęciach 30

Łączny nakład pracy studenta Liczba godzin
180

ECTS
6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin
60

ECTS
2.0

Nakład pracy związany z zajęciami o charakterze
praktycznym

Liczba godzin
30

ECTS
1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Treści programowe

Lp. Treści programowe Efekty uczenia się dla
przedmiotu

1. Przegląd perspektyw budowy systemów inteligentnych K1

2. Zróżnicowane metody przeszukiwania przestrzeni stanów K1

3. Modelowanie problemów z ograniczeniami W2, U2

4. Budowa systemów z bazą wiedzy W2, U2

5. Wybrane metody nadzorowanego uczenia maszynowego W1, U1
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6. Wybrane metody nienadzorowanego uczenia maszynowego W1, U1

7. Wnioskowanie w oparciu o wiedzę niepewną W2

8. Grafy wiedzy U2

9. Objaśnialność w sztucznej inteligencji i współczesne wyzwania K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

rozwiązywanie zadań, ćwiczenia laboratoryjne, wykład konwersatoryjny, wykład konwencjonalny

Rodzaj zajęć Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykład egzamin pisemny zdanie egzaminu pisemnego obejmującego zagadnienia z wykładu i
laboratorium

laboratoria zaliczenie pisemne zdanie kolokwiów sprawdzających wiedzę z laboratorium

Wymagania wstępne i dodatkowe

Umiejętności programistyczne, preferowana znajomość języków Python i/lub Java1.
Preferowana znajomość więcej niż jednego paradygmatu programowania2.
Znajomość klasycznych statycznych i dynamicznych struktur danych oraz algorytmów3.
Podstawy matematyczne w zakresie logiki, rachunku prawdopodobieństwa i matematyki dyskretnej4.
Umiejętności rozwiązywania problemów5.
Umiejętność samodzielnej pracy z literaturą w języku angielskim6.


