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Charakterystyka kierunku

Informacje podstawowe

Nazwa wydziatu: Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej
Nazwa kierunku: informatyka gier komputerowych

Poziom: drugiego stopnia

Profil: ogdlnoakademicki

Forma: studia stacjonarne

Jezyk studiéw: polski

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

Informatyka 100%

Charakterystyka kierunku, koncepcja i cele ksztatcenia

Charakterystyka kierunku

Kierunek "Informatyka gier komputerowych" dedykowany jest dla kandydatéw chcgcych zdoby¢ wiedze, umiejetnosci i
postawy zwigzane z zastosowaniem informatyki w tworzeniu gier wideo oraz innych aplikacji czasu rzeczywistego
zwigzanych z symulacja, wizualizacjg i sztuczng inteligencjg (symulatory, gry powazne, systemy wirtualnej i wzbogaconej
rzeczywistosci, informatyka afektywna). Zdobyte kompetencje dotycza miedzy innymi takich zawoddéw rynkowych jak gtéwny
programista gry (projektant kodu), programista grafiki, programista fizyki, programista sztucznej inteligencji. W stosunku do
kierunku "Informatyka", studia w mniejszym stopniu nastawione sa na uczenie algorytmicznego myslenia, techniki tworzenia
niskopoziomowego kodu wysokiej jakosci, projektowanie i administrowanie sieciami komputerowymi, a w wiekszym stopniu
na praktycznym postugiwaniu sie narzedziami informatycznymi i umiejetnoscia projektowania i programowania. W stosunku
do kierunku "Informatyka stosowana", studia nastawione sg na zastosowania w obszarze gier komputerowych, aplikacji
czasu rzeczywistego wirtualnej i wzbogaconej rzeczywistosci.

Koncepcja ksztatcenia

Studia Il stopnia majg zindywidualizowany charakter. Oferowane sa rézne Sciezki ksztatcenia powigzane z aktualnymi
trendami na rynku pracy zwigzanymi z zawodami tworzenia gier wideo, symulatoréw, gier powaznych, aplikacji wirtualnej lub
wzbogaconej rzeczywistosci.

Podstawowy nacisk ktadzie sie na nauke twérczego rozwigzywania probleméw,

umiejetnosci budowania uogdélnien i stawiania pytan. Absolwenci studiéw Il stopnia potrafig zaplanowa¢ projekt, podzieli¢
zadania i prowadzi¢ dokumentacje. Bedg osobami umiejagcgmi podejmowac odpowiedzialne decyzje w procesie
projektowania gry. W szczegdlnosci dotyczy to analizy wptywu scenariusza gry na przyjete rozwigzania funkcjonalne oraz
wyboru silnikéw i innych narzedzi uzywanych w trakcie realizacji projektu. Posiadajg wiedze i umiejetnosci niezbedne do
podejmowania decyzji dotyczacych narzedzi i rozwigzah na kazdym etapie pisania kodu gry. Nabywajg sprawnos¢ w
postugiwaniu sie wybranymi narzedziami informatycznymi. Potrafig wykorzystywa¢ zdobyta wiedze i umiejetnosci takze w
zastosowaniach niezwigzanych ze studiowana dyscypling, na przyktad w interdyscyplinarnych zespotach badawczych.
Koncepcja ksztatcenia zgodna jest z misjg i celami ksztatcenia U] poprzez wytyczanie nowych kierunkéw rozwoju mysli
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poprzez najwyzszej jakosci badania i nauczanie. Wpisuje sie w realizacje wszystkich czterech gtéwnych celéw strategii
uczelni.

Cele ksztatcenia

Absolwent powinien posiada¢ wiedze i umiejetnosci niezbedne do podejmowania decyzji dotyczacych narzedzi i rozwigzan na
kazdym etapie pisania kodu gry.

Potrafi podejmowa¢ odpowiedzialne decyzje w procesie projektowania gry. W szczegdlnosci dotyczy to analizy wptywu
scenariusza gry na przyjete rozwigzania funkcjonalne oraz wyboru silnikéw i innych narzedzi uzywanych w trakcie realizacji
projektu.

Powinien posiadac praktyczng znajomos¢ niskopoziomych jezykéw w tworzeniu silnikéw gier, doswiadczenie z jezykami
skryptowymi (Lua, Python), programowaniem procesoréw graficznych, programowaniem sztucznej inteligencji,
programowaniem fizyki czasu rzeczywistego oraz znajomoscia zagadnieh zwigzanych z zarzadzaniem i organizacja pracy
zespotu tworzacego gre.

Bedzie tez znat zastosowania programdéw typu gry lub symulatory w réznych dziedzinach zycia (gry powazne), w
szczegdblnosci uwzgledniajgce wykorzystanie réznych interfejséw komunikujgcych cztowieka z komputerem.

Potrafi pozyskiwa¢ informacje z réznych Zrédet, takze w jezyku angielskim, wtasciwie je interpretowac i wycigga¢ wnioski w
zakresie zastosowan informatyki w tworzeniu gier wideo i pokrewnych aplikacji oraz porozumiewad sie w Srodowisku
zawodowym.

Potrzeby spoteczno-gospodarcze

Wskazanie potrzeb spoteczno-gospodarczych utworzenia kierunku

Rosnace potrzeby rynku pracy w zakresie zawoddw zwigzanych tworzeniem gier wideo, symulatoréw, gier powaznych,
aplikacji wirtualnej lub wzbogaconej rzeczywistosci. Zapotrzebowanie rynkowe na produkty oparte na realistycznych
symulatorach i sztucznej inteligencji.

Wskazanie zgodnosci efektow uczenia sie z potrzebami spoteczno-gospodarczymi

Przewidziane efekty uczenia sie pozwalajg na wyksztatcenie oséb posiadajacych pogtebiong wiedze o wielu réznych
zagadnieniach informatycznych dytyczacych tworzenia gier wideo, gier powaznych, symulatoréw i innych pokrewnych
aplikacji oraz potrafigcych ta wiedze stosowa¢ w praktyce. W szczegdlnosci absolwenci beda przygotowani do pracy w
charakterze programistéw kodu gtéwnego gry, programistéw grafiki, programistéw fizyki oraz programistéw sztucznej
inteligencji.
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Nauka, badania, infrastruktura

Gtéwne kierunki badan naukowych w jednostce

W Zespole Zaktadow Informatyki Stosowanej prowadzone s badania dotyczace szeroko rozumianych systemow
inteligentnych, w szczegdlnosci: stosowana analiza danych, uczenie maszynowe, rozpoznawanie wzorcéw, pozyskiwanie i
generowanie wiedzy, sieci przypadkowe, biometria, inteligentne systemy w bioinformatyce, transformacje grafowe,
algorytmy ewolucyjne, innowacyjne projektowanie inzynierskie wspomagane komputerowo, ocena i klasyfikacja projektéow
na podstawie struktur grafowych, jezyki wizualne i wnioskowanie w projektowaniu, algorytmy automatycznej hp-adaptacji,
interfejsy bezdotykowe (np. BCI), programowanie kart graficznych, gry powazne, symulacje fizyki czasu rzeczywistego,
informatyka afektywna, interakcja cztowiek-komputer.

Zwiazek badan naukowych z dydaktyka

Prowadzone badania naukowe pozwalaja na przekazywanie studentom wiedzy zwigzanej z aktualnymi trendami w IT. W
szczegdlnosSci prowadzone badania wykorzystywane sg w ramach przedmiotéw fakultatywnych oraz seminariéw. Gtéwne
kierunki badan prowadzonych w tym zakresie w Zespole Zaktaddéw Informatycznych Wydziatu Fizyki, Astronomii i Informatyki
Stosowanej U] to: programowanie kart graficznych i wykorzystanie ich do ztozonych obliczen, projektowanie grafiki
komputerowej, symulacje fizyki czasu rzeczywistego, gry powazne, informatyka afektywna, zastosowania sztucznej
inteligencji, uczenie maszynowe.

Opis infrastruktury niezbednej do prowadzenia ksztatcenia

Wydziat posiada 9 laboratoriéw komputerowych wyposazonych w komputery z systemem Windows oraz Linux potagczone w
sie¢ komputerowa. Laboratoria te zapewniajg tacznie 183 miejsca do zaje¢ praktycznych. W szczegélnosci jedno z
laboratoriéw wyposazone jest w specjalistyczny sprzet 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). Dostepne
jest takze wyspecjalizowane laboratorium do zaje¢ z sieci komputerowych oraz telekomunikacji. Wydziat posiada dwa
laboratoria gier i laboratorium interfejséw (okoto 60 stacji graficznych z dwoma monitorami przy stanowisku, najnowsze
karty graficzne, 10 telewizoréw full hd, okoto 30 smartfondw, okoto 50 tabletédw, zestawy gtosnikéw i stuchawek, studio
fotograficzne, studio motion capture, studio dzwiekowe, kostium mocap XSENS, sprzet EEG, sprzet EKG, eyetrackery, opaski
z czujnikami, czepki z czujnikami, gogle VR, aparaty i kamery cyfrowe, oprogramowanie na wymienione urzadzenia, pakiety
Adobe Macromedia, pakiety Autodesk 3dsMax/Maia, pakiety Intel Parallel Studio, konsole XBox, urzadzenia sterujgce do
gier). Ponadto na Wydziale dostepne s3 nowoczesne sale wyktadowe pozwalajgce na prowadzenie wyktadéw z
wykorzystaniem metod audiowizualnych, mniejsze sale pozwalajgce na prowadzenie ¢wiczen. Wiele z tych sal oraz wszystkie
laboratoria komputerowe wyposazone sg w rzutniki multimedialne.
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Program

Podstawowe informacje

Klasyfikacja ISCED: 0613
Liczba semestrow: 4
Tytut zawodowy nadawany absolwentom: magister

Opis realizacji programu:

W ramach toku studidéw student realizuje przedmioty zwigzane z zaawansowanymi zagadnieniami informatycznymi, szeroki
wybor przedmiotéw fakultatywnych pozwala na indywidualny dobdr przedmiotéw. Studenci majg takze mozliwos¢
korzystania z przedmiotéw oferowanych na kierunku Informatyka Stosowana.

Liczba punktow ECTS

konieczna do ukonhczenia studiow 120

w ramach zaje¢ prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli akademickich

lub innych oséb prowadzacych zajecia 100
ktérg student musi uzyskaé w ramach zajec z zakresu nauki jezykéw obcych 5
ktéra student_ musi uzyska¢ w ramach modutéw realizowanych w formie 58
fakultatywnej

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

nauk spotecznych

Liczba godzin zajec

taczna liczba godzin zaje¢: 1139

Praktyki zawodowe

Wymiar, zasady i forma odbywania praktyk zawodowych

nie jest wymagana
Ukonczenie studiow

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

Przygotowanie pracy dyplomowej i zdanie egzaminu dyplomowego
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Wiedza
Kod

IGK_K2_W01

IGK_K2_W02

IGK_K2_Wo03

IGK_K2_W04

IGK_K2_W05

IGK_K2_W06

IGK_K2_W07

Umiejetnosci

Kod

IGK_K2_Uo01

IGK_K2_U02

IGK_K2_U03

IGK_K2_U04

IGK_K2_U05

IGK_K2_U06

IGK_K2_U07

Efekty uczenia sie

Efekty uczenia sie

Tresé

Absolwent zna i rozumie zaawansowane metody matematyczne niezbedne do
modelowania i analizy zjawisk w rzeczywistosci

Absolwent zna i rozumie zaawansowane metody i narzedzia informatyczne
stosowane do rozwigzywania ztozonych probleméw zwigzanych z aplikacjami czasu
rzeczywistego z tréjwymiarowa wizualizacjg

Absolwent zna i rozumie cywilizacyjne znaczenie matematyki i informatyki oraz ich
zastosowan w réznych dziedzinach zycia;

Absolwent zna i rozumie rodzaje sprzetu i oprogramowania zwigzanego z tworzeniem
gier wideo i pokrewnymi dziedzinami

Absolwent zna i rozumie biezgce osiggniecia z zakresu zastosowan informatyki w
tworzeniu gier wideo i pokrewnych dziedzinach

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

Absolwent zna i rozumie zagadnienia etyczne w zawodzie informatyka, problemy
dotyczace bezpieczenstwa w systemach informatycznych, podstawowe zasady prawa
autorskiego i ochrony wtasnosci intelektualnej

Tresé

Absolwent potrafi postugiwac sie zaawansowanymi metodami, technikami i
narzedziami informatycznymi do rozwigzywania ztozonych problemdéw
informatycznych oraz planowac i wykonywac eksperymenty w tej dziedzinie,
wykorzystywac nowe technologie tworzenia aplikacji czasu rzeczywistego z
tréjwymiarowq wizualizacjg oraz integrowa¢ wiedze z réznych dziedzin

Absolwent potrafi pozyskiwac informacje z réznych zrédet takze w jezyku angielskim,
wiasciwie je interpretowad i wyciggac¢ wnioski w zakresie zastosowan informatyki w
tworzeniu gier wideo i pokrewnych aplikacji oraz porozumiewac sie w srodowisku
zawodowym

Absolwent potrafi opracowad i przedstawi¢ zagadnienia dotyczace badan naukowych
w wybranym obszarze informatyki oraz je zaprezentowac w jezyku polskim i obcym

Absolwent potrafi kierowac pracg i pracowac w zespotach projektowych, prowadzi¢
samodzielnie proste projekty

Absolwent potrafi komunikowa¢ sie w jezyku obcym w zakresie informatyki zgodnie z
wymaganiami okreslonymi dla poziomu B2+ Europejskiego Systemu Opisu
Ksztatcenia Jezykowego

Absolwent potrafi oceni¢ istniejace systemy informatyczne w grach wideo i
pokrewnych aplikacjach i zaproponowac ich modyfikacje

Absolwent potrafi wyjasni¢ podstawowe pojecia z zakresu wiedzy o grach wideo,
przedstawi¢ w jaki sposdb odnoszg sie do konkretnych gier i powigzanych
fenomendw; potrafi przeprowadzi¢ dyskusje dotyczaca gier wideo i dobierac
argumenty z literatury przedmiotu; potrafi przeanalizowa¢ krytycznie tres¢ tekstu
teoretycznego z zakresu tematyki gier wideo;

PRK

P7U_W, P7S_WG

P7U_W, P7S_WG

P7S_WK

P7U_W, P7S_WG

P7U_W, P7S_WG

P7S_WG

P7U_W, P7S_WK

PRK

P7U_U, P7S_UW

P7U_U, P7S_UK

P7U_U, P7S_UK

P7U_U, P7S_UO

P7U_U, P7S_UK

P7U_U, P7S_UW

P7S_UW
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Kod

IGK_K2_U08

Tresé

Absolwent potrafi gromadzi¢, selekcjonowad i krytycznie interpretowad informacje
techniczne i przekazywac je zréznicowanym kregom odbiorcéw; samodzielnie
precyzowac kierunki dalszego uczenia sie i realizowa¢ samoksztatcenie;

Kompetencje spoteczne

Kod

IGK_K2_KO01

IGK_K2_K02

IGK_K2_K03

IGK_K2_K04

IGK_K2_KO05

Efekty uczenia sie

Tresc

Absolwent jest gotéw do tworzenia i rozwijania wzoréw wtasciwego postepowania w
srodowisku pracy i zycia informatyka

Absolwent jest gotéw do podejmowania inicjatyw, krytycznej oceny siebie oraz
zespotéw i organizacji, w ktérych uczestniczy; przewodzenia grupie i ponoszenia
odpowiedzialnosci za nig

Absolwent jest gotéw do krytycznej oceny odbieranych tresci, uznawania znaczenia
wiedzy w rozwigzywaniu probleméw poznawczych i praktycznych

Absolwent jest gotéw do wypetniania zobowigzanh spotecznych, inspirowania i
organizowania dziatalnosci na rzecz srodowiska spotecznego, inicjowania dziatania na
rzecz interesu publicznego myslenia i dziatania w sposéb przedsiebiorczy

Absolwent jest gotéw do odpowiedzialnego petnienia rél zawodowych z
uwzglednieniem zmieniajacych sie potrzeb spotecznych, w tym: rozwijania dorobku
zawodu, podtrzymywania etosu zawodu, przestrzegania i rozwijania zasad etyki
zawodowej oraz dziatania na rzecz przestrzegania tych zasad

PRK

P7U_U, P7S_UU

PRK

P7U K

P7U K

P7S_KK

P7S_KO

P7S_KR
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Plany studiow

Student ma obowigzek zaliczy¢ w ciggu czterech semestréw co najmniej jeden przedmiot kierunkowy prowadzony w jezyku
angielskim. Student ma obowigzek uzyskac co najmniej 38 ECTS za przedmioty do wyboru przewidziane w planie studiéw ( i
dodatkowo 20 ECTS za Pracownie magisterska ). Moze ich by¢ wiecej (nizej punktowanych) lub mniej (wyzej punktowanych),
niz uwidocznione w planie studiéw 7 przedmiotéw do wyboru - liczy sie suma punktéw ECTS uzyskanych za te przedmioty w
poszczegdlnych latach studiéw. Przedmioty do wyboru mogg by¢ realizowane w innym semestrze niz wynika to z planu. Za
zgoda kierownika studiéw Informatyka Gier Komputerowych oraz w miare wolnych miejsc mozliwe jest takze zaliczenie
przedmiotéw fakultatywnych z kierunku Informatyka Stosowana. Nie mozna zalicza¢ przedmiotéw fakultatywnych
przeznaczonych dla studentéw studidéw | stopnia. W przypadku zbyt matej liczby oséb lub w innych wyjatkowych sytuacjach
mogg nie by¢ w danym semestrze uruchomione wszystkie przedmioty z powyzszej listy. Ponadto do kohca 4 semestru
studiéw studenci maja obowiagzek uzyska¢ co najmnie 5 ECTS za przedmioty humanistyczne lub spoteczne
ogdlnouniwersyteckie. Zaliczenie z Pracowni magisterskiej wystawiane jest po ztozeniu przez studenta pozytywnie ocenionej
pracy magisterskiej.

Semestr 1

Przedmiot ;i:;Izoi: :ggls(ty SVerTgkacji
Programowanie grafiki 3D 45 5,0 zaliczenie (0]
Zarzadzanie projektami 30 4,0 zaliczenie 0
Prezentowanie informacji i tworzenie dokumentacji 30 4,0 zaliczenie 0]
Wprowadzenie do tworzenia gier wideo 60 6,0 zaliczenie 0
Gry powazne 30 3,0 zaliczenie 0
Polskie i miedzynarodowe prawo autorskie 30 3,0 zaliczenie (0]
Geometria 3D dla projektantéw gier wideo 60 6,0 egzamin 0]
Jezyk angielski 30 2,0 zaliczenie 0
Szkolenie BHK 4 - zaliczenie 0]
Grafika konceptowa 30 3,0 zaliczenie F
Fotografia i jej obrébka cyfrowa 45 4,0 zaliczenie F
Tworzenie, obrébka 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 poziomdéw 30 3,0 zaliczenie F
Programowanie urzadzen mobilnych - Apple i0S 15 2,0 zaliczenie F

Student ma obowiazek zaliczy¢ w ciggu czterech semestréw co najmniej jeden przedmiot kierunkowy prowadzony w jezyku
angielskim. Student ma obowigzek uzyskac co najmniej 38 ECTS za przedmioty do wyboru przewidziane w planie studidw ( i
dodatkowo 20 ECTS za Pracownie magisterska ). Moze ich by¢ wiecej (nizej punktowanych) lub mniej (wyzej punktowanych),
niz uwidocznione w planie studiéw 7 przedmiotéw do wyboru - liczy sie suma punktéw ECTS uzyskanych za te przedmioty w
poszczegdlnych latach studiéw. Przedmioty do wyboru moga by¢ realizowane w innym semestrze niz wynika to z planu. Za
zgoda kierownika studiéw Informatyka Gier Komputerowych oraz w miare wolnych miejsc mozliwe jest takze zaliczenie
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przedmiotéw fakultatywnych z kierunku Informatyka Stosowana. Nie mozna zalicza¢ przedmiotéw fakultatywnych
przeznaczonych dla studentéw studiéw | stopnia. W przypadku zbyt matej liczby 0séb lub w innych wyjatkowych sytuacjach
moga nie by¢ w danym semestrze uruchomione wszystkie przedmioty z powyzszej listy. Ponadto do konca 4 semestru
studiéw studenci maja obowiazek uzyska¢ co najmnie 5 ECTS za przedmioty humanistyczne lub spoteczne
ogoblnouniwersyteckie. Zaliczenie z Pracowni magisterskiej wystawiane jest po ztozeniu przez studenta pozytywnie ocenionej
pracy magisterskiej.

Semestr 2

Przedmiot ;i:;:i: Eers” \I:vzrrTﬁa'lkacji
Programowanie symulacji fizyki w rzeczywistym czasie 60 6,0 egzamin 0
Seminarium specjalistyczne 30 2,0 zaliczenie 0]
Jezyk angielski 30 3,0 egzamin 0]
Wprowadzenie do game studies 30 3,0 zaliczenie 0
Programowanie gier w C++ 60 6,0 zaliczenie F
Pracownia jezykéw skryptowych w grach wideo 30 4,0 zaliczenie F
Podstawy obroébki i wykorzystania w grach grafiki dwuwymiarowe;j 60 6,0 zaliczenie F
Zasady tworzenia scenorysow 15 1,0 zaliczenie F
Modelowanie 3D - otoczenie 45 4,0 zaliczenie F
Wstep 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 interfejséw uzytkownika 30 3,0 zaliczenie F
Projektowanie mechaniki gier wideo 30 3,0 zaliczenie F
Interakcja cztowiek-komputer 30 3,0 zaliczenie F
Pracownia robotyki 30 3,0 zaliczenie F
Warsztaty sztucznej inteligencji | 60 6,0 zaliczenie F

Semestr 3

Przedmiot ;i:;:i?\ :glsfty \ll:vzrr';l‘fai‘kacji
Podstawy sztucznej inteligencji 60 6,0 egzamin 0]
Systemy wszechobecne, kontekstowe i afektywne 60 6,0 egzamin 0]
Seminarium magisterskie | 30 2,0 zaliczenie 0]
Grafika konceptowa 30 3,0 zaliczenie F
Fotografia i jej obrébka cyfrowa 45 4,0 zaliczenie F
Tworzenie, obrébka i eksport tekstur 30 3,0 zaliczenie F
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Liczba Punkty Forma

Przedmiot godzin ECTS 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 pozioméw 30 3,0 zaliczenie F
Programowanie urzadzeh mobilnych - Apple iOS 15 2,0 zaliczenie F
Przedmiot humanistyczny lub spoteczny ogdélnouniwersytecki 30 2,0 - 0]
Warsztaty sztucznej inteligencji Il 60 6,0 zaliczenie F

Student ma obowiazek zaliczy¢ w ciggu czterech semestréw co najmniej jeden przedmiot kierunkowy prowadzony w jezyku
angielskim. Student ma obowiagzek uzyskac co najmniej 38 ECTS za przedmioty do wyboru przewidziane w planie studiéw ( i
dodatkowo 20 ECTS za Pracownie magisterska ). Moze ich by¢ wiecej (nizej punktowanych) lub mniej (wyzej punktowanych),
niz uwidocznione w planie studiéw 7 przedmiotéw do wyboru - liczy sie suma punktéw ECTS uzyskanych za te przedmioty w
poszczegdblnych latach studiéw. Przedmioty do wyboru moga by¢ realizowane w innym semestrze niz wynika to z planu. Za
zgoda kierownika studiéw Informatyka Gier Komputerowych oraz w miare wolnych miejsc mozliwe jest takze zaliczenie
przedmiotéw fakultatywnych z kierunku Informatyka Stosowana. Nie mozna zalicza¢ przedmiotéw fakultatywnych
przeznaczonych dla studentéw studiéw | stopnia. W przypadku zbyt matej liczby 0séb lub w innych wyjatkowych sytuacjach
moga nie by¢ w danym semestrze uruchomione wszystkie przedmioty z powyzszej listy. Ponadto do konca 4 semestru
studiéw studenci maja obowiazek uzyska¢ co najmnie 5 ECTS za przedmioty humanistyczne lub spoteczne
ogoblnouniwersyteckie. Zaliczenie z Pracowni magisterskiej wystawiane jest po ztozeniu przez studenta pozytywnie ocenionej
pracy magisterskiej. Jezeli student juz zrealizowat przedmiot "Wprowadzenie do game studies" w semestrze 2 to nie moze go
realizowa¢ ponownie w semestrze 4.

Semestr 4

Przedmiot ;i:;:ii :g'?'s(ty \I:vc:errr;‘f?kacji
Seminarium magisterskie Il 30 2,0 zaliczenie 0]
Wprowadzenie do game studies 30 3,0 zaliczenie 0]
Pracownia jezykéw skryptowych w grach wideo 30 4,0 zaliczenie
Podstawy obroébki i wykorzystania w grach grafiki dwuwymiarowe;j 60 6,0 zaliczenie F
Zasady tworzenia scenoryséw 15 1,0 zaliczenie F
Modelowanie 3D - otoczenie 45 4,0 zaliczenie F
Wstep 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 interfejséw uzytkownika 30 3,0 zaliczenie F
Projektowanie mechaniki gier wideo 30 3,0 zaliczenie F
Interakcja cztowiek-komputer 30 3,0 zaliczenie F
Pracownia robotyki 30 3,0 zaliczenie F
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Liczba Punkty Forma

Przedmiot godzin ECTS weryfikacji
Pracownia magisterska 100 20,0 zaliczenie 0
Zaawansowane metody sztucznej inteligenc;ji 60 6,0 egzamin F

O - obowigzkowy
F - fakultatywny
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Programowanie grafiki 3D
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka gier komputerowych 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIGK00S.210.5¢cb0973840e21.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Dyscypliny

drugiego stopnia Informatyka

Forma studiow Klasyfikacja ISCED

studia stacjonarne 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Profil studiow Kod USOS

og6lnoakademicki WFAIS.IF-F201.0

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie
Semestr 1 zaliczenie

Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 15, laboratoria: 30

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

Kod Efekty w zakresie P
uczenia sie

Umiejetnosci - Student potrafi:

absolwent potrafi samodzielnie zaprogramowac peing
Ul aplikacje graficzng wykorzystujacg potok IGK_K2_U01
renderowania we wspétczesnych kartach graficznych.

Bilans punktéw ECTS

Forma aktywnosci studenta

Sylabusy

Liczba
punktow ECTS
5.0

Metody weryfikacji

projekt

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec

14 /126



wyktad 15

laboratoria 30

przygotowanie projektu 90

taczny naktad pracy studenta Liczba godzin ECTS
135 5.0

Liczba godzin kontaktowych L|czba4godzm Ef‘;S

Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin ECTS

praktycznym 30 1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
1. Potok renderowania we wspdtczesnych kartach graficznych ul
Podstawowa aplikacja graficzna:
Tworzenie bufora wierzchotkéw i indekséw
2 Tworzenie programu cieniujgcego wierzchotki ("shader" wierzchotkéw) Ul

Tworzenie programu cieniujacego fragmenty/pixele ("shader" fragmentéw)
Tworzenie bufora koloréw
Uruchomienie aplikacji

Zarzadzanie kamera:
Przeksztatcenia perspektywy i kamery

3. Tworzenie buforéw uniform ul
Przesytanie w.w. macierzy do programéw cieniujgcych i dokonanie przeksztatcen
wierchotkéw

Teksturowanie:
Wczytywanie tekstury do pamieci.
4, Wiasciwosci tekstury ul
Filtrowanie/interpolacja tekstury
Jednostki teksturujace.

Oswietlenie:
Wektory normalne
5. Model oswietlenia Phonga ul
Transformacja wektoréw normalnych
Implementacja o$wietlenia w szaderze fragmentéw.

Swiatta wielokrotne:

6. "Multi pass rendering" ul
Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
metoda projektéw, wyktad z prezentacja multimedialna, ¢wiczenia laboratoryjne, konsultacje
Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktad projekt Zebranie odpowiedniej liczby punktéw poprzez zaliczanie projektéw
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Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria projekt
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Zarzadzanie projektami
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka gier komputerowych 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIGK00S.210.5¢810f42¢2322.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Dyscypliny

drugiego stopnia Informatyka

Forma studiow Klasyfikacja ISCED

studia stacjonarne 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Profil studiow Kod USOS

og6lnoakademicki WFAIS.IF-DF202.0

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 1 zaliczenie punktow ECTS
4.0

Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 15, ¢wiczenia: 15

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Cl Omawia sie podstawowe pojecia, parametry, klasyfikacje projektéw oraz opis procesu zarzadzania projektem.

C2 Przedstawia sie podstawy klasycznych metod zarzadzania projektami.

3 Przgdstawia sie zagadnienia dotyczace organizacji prac projektowych, budowy i dziatania efektywnego zespotu
projektowego.

C4 Omawia sie podstawy elastycznych technik zarzadzania projektem, oparte na manifescie Agile.

C5 Cwiczenia: elastyczne techniki zarzadzania projektami oparte na manifescie Agile.

Cé Cwiczenia: biznesplan nowego przedsiewziecia biznesowego.
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Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

Kod Efekty w zakresie . -
uczenia sie

Metody weryfikacji

Wiedzy - Student zna i rozumie:

student ma mozliwos$¢ pogtebienia wiedzy w zakresie
w1l procesu przedsiebiorczosci indywidualnej (od pomystu | IGK K2 W03
do uruchomienia biznesu).

zaliczenie pisemne,
projekt, prezentacja

student uzyskuje mozliwo$¢ pogtebienia wiedzy
w zakresie roli przywddcy i lidera zespotu oraz funkcji
W2 petionych przez innych cztonkéw zespotu IGK_K2_W03 zaliczenie pisemne
projektowego w ramach réznych technik zarzadzania
projektami informatycznymi.

Umiejetnosci - Student potrafi:

student uzyskuje mozliwos¢ pogtebienia wiedzy
dotyczacej typologii zespotdw, jak réwniez
umiejetnosci budowania oraz zasad wspoétpracy
w zespotach projektowych.

ul IGK_K2_U04 zaliczenie pisemne

student ma mozliwos¢ pozyskania praktycznych
umiejetnosci w zakresie przeprowadzania
u2 ekonomicznej analizy informatycznych oraz innych IGK_K2_U08
przedsiewzie¢ biznesowych (¢wiczenia w zakresie
biznesplanu).

zaliczenie pisemne,
projekt, prezentacja

student uzyskuje mozliwos$¢ pogtebienia wiedzy

i umiejetnosci w zakresie przywddztwa oraz roli lidera
w pracach zespotowych prowadzonych w ramach
réznych technik zarzadzania projektami
informatycznymi (¢wiczenia: techniki zarzadzania
projektami opartymi na manifescie Agile).

U3 IGK_K2_U08 zaliczenie pisemne

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

student ma mozliwos¢ pozyskania kompetenc;ji
w zakresie nawigzywania i pogtebiania wspétpracy
w zespole interdyscyplinarnym, uwarunkowanh
K1 niezbednych do osiggania efektu synergii, IGK_K2_K02 zaliczenie pisemne
poprawnego okreslania celéw zespotu, sposobdéw ich
osiggania oraz roli lidera zespotu
interdyscyplinarnego.

student ma mozliwos$¢ pozyskania i pogtebienia
kompetencji w zakresie jednoznacznego

K2 komunikowania sie ze srodowiskiem spoteczno - IGK_K2_KO04
gospodarczym w zakresie prowadzonych projektéw
informatycznych.

zaliczenie pisemne,
projekt, prezentacja

student uzyskuje mozliwos¢ pogtebienia wiedzy
K3 i kompetencji w zakresie innowacji, jako narzedzia IGK_K2 K03
przedsiebiorczosci informatycznej.

zaliczenie pisemne,
projekt, prezentacja

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta . . L
na zrealizowane rodzaje zajec

wyktad 15
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¢wiczenia 15

przygotowanie projektu 25
przygotowanie prezentacji multimedialnej 5
uczestnictwo w egzaminie 2
przygotowanie do egzaminu 20
przygotowanie sie do sprawdzianu zaliczeniowego 10
studiowanie literatury wskazanej przez prowadzgcego 15
zajecia

samodzielna nauka dotyczaca tresci poruszanych 8

na zajeciach

konsultacje 5
taczny nakiad pracy studenta Liczba godzin ECTS
120 4.0
Liczba godzin ECTS

Liczba godzin kontaktowych 30 1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Lp. Treéci programowe Efekty uczenia sie dla

przedmiotu
1 Cele i zakres tematyczny modutu oraz szczegétowe omdwienie warunkéw jego W1
‘ zaliczenia.
2. Proces przedsiebiorczosci indywidualne;. W1
Podstawowe pojecia, parametry, klasyfikacje projektéw. Wybrane metody i
3. s : ! ; W2
techniki klasycznego zarzadzania projektami.
4 Organizacja prac projektowych. Role cztonkéw zespotu, lideréw oraz przetozonych W2
' funkcyjnych w zarzadzaniu pracami projektowymi.
5. Zasady budowy i dziatalnosci efektywnego zespotu projektowego. ul, U3
6 Biznesplan dla nowych przedsiewzie¢ informatycznych oraz innych - analiza U2
’ finansowo - ekonomiczna przedsiewziecia biznesowego.
7. Wspétpraca w interdyscyplinarnym zespole. K1
8 Komunikacja w zawigzywaniu wspoétpracy projektowej ze srodowiskiem spoteczno K2
' - gospodarczym.
9. Innowacje w projektach informatycznych. K3
10 Podstawy elastycznych technik zarzadzania projektem opartych na manifescie W2. U3

Agile.
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Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

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

przedmiotowe, konsultacje, praca grupowa

Rodzaj zaje¢ Formy zaliczenia
wykfad zaliczenie pisemne
. . zaliczenie pisemne,
¢wiczenia aliczenie pisemne

projekt, prezentacja

Warunki zaliczenia przedmiotu

Zaliczenie modutu obejmuje: zaliczenie ¢wiczen oraz pisemny
egzamin koncowy. Warunkiem przystgpienia do pisemnego
egzaminu koncowego modutu jest zaliczenie ¢wiczen.
Szczegobtowe warunki zaliczenia modutu s3 oméwione na
pierwszych zajeciach.

Zaliczenie ¢wiczen - obowigzkowa obecnos$¢ na zajeciach,
wykonanie i prezentacja na zajeciach grupowych prac
projektowych oraz kolokwium zaliczeniowe. Warunkiem
dopuszczenia do kolokwium zaliczeniowego ¢wiczen jest
wykonanie i prezentacja prac projektowych w wyznaczonym
terminie.

Wymagania wstepne i dodatkowe

Studenci powinni posiada¢ znajomos$¢ podstawowych zagadnien w zakresie: ¢ teorii organizacji i zarzadzania, ¢ cyklu zycia
produktu, ¢ teorii innowacji, * zarzadzania finansami w przedsiebiorstwie, * zmiennosci otoczenia spoteczno -
gospodarczego w szczegdlnosci w kontekscie zmian technologicznych, ¢ zastosowania ICT w dziatalnosci biznesowej, *
umiejetnosci podejmowania decyzji, * koncepcji zarzadzania ryzykiem, ¢ przeprowadzania analiz z zastosowaniem statystyki

opisowe;.
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Prezentowanie informacji i tworzenie dokumentacji
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka gier komputerowych 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIGK00S.210.5¢b0973874f36.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe
Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski
Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
drugiego stopnia Tak
Forma studiow Dyscypliny
studia stacjonarne Informatyka
Profil studiow Klasyfikacja ISCED
ogdlnoakademicki 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Obligatoryjnos¢ Kod USOS
obowigzkowy WFAIS.IF-F202.0
Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 1 zaliczenie punktow ECTS
4.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
¢wiczenia: 30
Cele ksztatcenia dla przedmiotu
Cl Przekazanie wiedzy na temat podstawowych wyznacznikéw i przebiegu proceséw komunikacyjnych.
C2 Uswiadomienie stuchaczom znaczenia konwencji i kontekstu w projektowaniu przekazu komunikacyjnego.
C3 Zapoznanie studentéw z metodami projektowania komunikacji wizualnej i jezykowej.
ca Przekazanie wiedzy w zakresie tworzenia dokumentacji projektowej, ze szczegélnym uwzglednieniem
dokumentowania projektéw growych (game design document).
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty Metody weryfikacji

uczenia sie
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Wiedzy - Student zna i rozumie:

w1

w2

W3

W4

W5

student zna podstawowe modele procesu
komunikowania

student zna najwazniejsze pojecia zwigzane
z komunikowaniem

student rozumie wyznaczniki skutecznego
komunikowania

student rozumie znaczenie dokumentowania procesu
projektowego

student zna metody prowadzenia dokumentacji
projektowej, ze szczegdinym uwzglednieniem
dokumentacji growej (game design document)

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul

u2

u3

przeprowadzi¢ (krytyczna) analize réznych rodzajéw
komunikatéw

konstruowac skuteczne komunikaty jezykowe
i wizualne

stworzy¢ dokumentacje projektowa (np. game design
document)

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1l

K2

K3

Forma aktywnosci studenta

¢wiczenia

wigczania sie w réznorodne procesy komunikacyjne
bedac swiadomym regut jakie nimi rzadza

kompetentnego i krytycznego obioru komunikatéw
z réznych Zrédet, wejscia z nimi w dialog

wziecia udziatu w waznej czesci procesu zarzgdzania
projektem jakim jest tworzenie dokumentacji

IGK_K2_W01

IGK_K2_W03

IGK_K2_W03

IGK_K2_W03

IGK_K2_W04

IGK_K2_U07

IGK_K2_U01

IGK_K2_U04

IGK_K2_K03

IGK_K2_KO01

IGK_K2_K02

Bilans punktéw ECTS

przygotowanie projektu

zbieranie informacji do zadanej pracy

studiowanie literatury wskazanej przez prowadzacego

zajecia

poprawa projektu

samodzielna nauka dotyczaca tresci poruszanych

na zajeciach

projektowanie

taczny nakiad pracy studenta

Sylabusy

Liczba godzin

120

30

15

30

10

10

15

10

projekt

projekt

projekt

projekt

projekt

projekt

projekt

projekt

projekt

projekt

projekt

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec

ECTS
4.0
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Liczba godzin ECTS

Liczba godzin kontaktowych 30 1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Lp. Tresci programowe Efekty uczenia sie dla

przedmiotu
1. Podstawowe pojecia i modele zwigzane 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 jezykowej. Obraz jako dowdd i wyjasnienie. | W2, U2, K1

5 Tworzenie dokumentacji projektowej ze szczegélnym uwzglednieniem

dokumentacji growej (game design document) Wa, W3, U3, K3

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

analiza tekstéw, wyktad konwencjonalny, wyktad konwersatoryjny, wyktad z prezentacja multimedialna, analiza przypadkéw,
metody e-learningowe

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

Przygotowanie infografiki o tematyce projektowej lub stworzenie GDD

cwiczenia projekt (game design document).
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Wprowadzenie do tworzenia gier wideo
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka gier komputerowych 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIGK00S.210.5¢b097388d997.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Dyscypliny

drugiego stopnia Informatyka

Forma studiow Klasyfikacja ISCED

studia stacjonarne 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Profil studiow Kod USOS

og6lnoakademicki WFAIS.IF-F203.0

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 1 zaliczenie punktow ECTS
6.0

Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
laboratoria: 60

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

Kod Efekty w zakresie uczenia sie Metody weryfikacji
Wiedzy - Student zna i rozumie:
o IGK_K2_W04, .

wil podstawy tworzenia gier IGK_K2_ W05 projekt
Umiejetnosci - Student potrafi:
U1 dob.rac oprogramowanie i wykorzlystac |stn|eja§e IGK K2 UO1 projekt

w nich komponenty aby stworzy¢ prostg gre wideo - =
Kompetencji spotecznych - Student jest gotow do:
K1 samodzielnego pozyskiwania informacji w celu IGK_K2_KO03 projekt, prezentacja

stworzenia grywideo
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Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta . . "
na zrealizowane rodzaje zajec

laboratoria 60

przygotowanie prezentacji multimedialnej 20

przygotowanie projektu 100

taczny nakiad pracy studenta Liczba godzin ECTS
180 6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin ECTS
60 2.0

Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin ECTS

praktycznym 60 2.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
1. Silniki do gier - przeglad W1, Ul

2. tworzenie prostych scen w wybranym silniku Ul, K1

3 Dodawanie obiektéw fizycznych do obiektéw graficznych ul

4, Oswietlanie scen ul

5 Tworzenie skryptéw ul

6 Pozyskiwanie i tworzenie assetéw do gier ul

7. Import assetéw do silnika gry Ul

8. Tworzenie materiatéw i shaderéw ul

9. Tworzenie efektéw graficznych (np. efekty czasteczkowe) Ul

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

seminarium, burza mézgdéw, wyktad z prezentacja multimedialna, dyskusja, ¢wiczenia przedmiotowe, konsultacje

Rodzaj zaje¢ Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria projekt, prezentacja

Sylabusy 25/126



ege.sy

G

PR UNIWERSYTET
A&l IAGIELLONSKI

I

2 W KRAKOWIE

Gry powazne
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka gier komputerowych 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIGK00S.210.5¢cb09738a72ee.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe
Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski
Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
drugiego stopnia Tak
Forma studiow Dyscypliny
studia stacjonarne Informatyka
Profil studiow Klasyfikacja ISCED
ogdlnoakademicki 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Obligatoryjnos¢ Kod USOS
obowigzkowy WFAIS.IF-F204.0
Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 1 zaliczenie punktow ECTS
3.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 30
Cele ksztatcenia dla przedmiotu
Cl Zapoznanie studentéw z tematyka gier powaznych (serious games)
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Klerunkovye e.fekty Metody weryfikacji
uczenia sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:
w1l zagadnienie gier powaznych (serious games) IGK_K2_W03, ese]

IGK_K2_Wo07
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IGK_K2_WO03,

W2 zagadnienie grywalizacji (gamification) IGK_K2_ W07 esej
podstawy informatyki afektywnej (affective IGK_K2_W03, .
W3 computing) IGK_K2_W05, esej
puting IGK_K2_ W07
Umiejetnosci - Student potrafi:
wybrac wtasciwg metodologie uczenia ze wsparciem
ul gier komputerowych. Student potrafi oceni¢ rézne IGK_k2_U06, esej
" . - . IGK_K2_U07, IGK_K2_U08
mozliwe rozwigzania w tym zakresie. - - - =
IGK_K2_U02,
zaprojektowac gre powazng i przygotowac IGK_K2_U03, .
U2 profesjonalng dokumentacje projektowa IGK_K2_U04, €sel
' IGK_K2_U06,
IGK_K2_U07, IGK_K2_U08
us3 stosowac techniki zwigzane z grywalizacja IGk_k2_U06, esej
' IGK_K2_U07, IGK_K2_U08
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:
podejmowania inicjatyw zwigzanych z wykorzystaniem
gier powaznych, symulatoréw, informatyki afektywnej
! grywallzaql w rozqych d2|ed2|nac,h zycia IGK K2 K02, IGK K2 KO3, .
K1 i gospodarki. Potrafi zaproponowac odpowiednie =" =" esej

! . . y X IGK_K2_K04, IGK_K2_K05
rozwigzania lub krytycznie ocenic przedstawione - = - =

rozwigzania dla réznych obszaréw zastosowan, grup
zawodowych.

Bilans punktow ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta . . .
na zrealizowane rodzaje zajec

wyktad 30

samoplziglna nauka dotyczaca tresci poruszanych 20

na zajeciach

przeprowadzenie badan literaturowych 10

przygotowanie eseju 30

taczny nakiad pracy studenta Liczbaggodzin Eg‘:’)S
Liczba godzin ECTS

Liczba godzin kontaktowych 30 1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu

1. Gry powazne i ich klasyfikacja w1l
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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 rzgdowych i korporalql .blznesovs{ych. Gry na rzecz zmian W1, W2, W3, UL, U3, K1
spotecznych. Inne obszary zastosowan gier powaznych
6. Informatyka afektywna W3, U1, K1
7. Grywalizacja W2, U3, K1
8. Projektowanie gier powaznych u2
Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
wyktad z prezentacjg multimedialng, dyskusja
Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wyktad

Przygotowanie eseju na jeden z trzech tematéw: rozwiniecie pewnego
fragmentu wyktadu; uzupetnienie wyktadu o zagadnienia zwigzane z grami

esej powaznymi, a nie poruszane na wyktadzie; analiza przypadku, konkretna
gra (lub gry) przeanalizowane przy uzyciu koncepcji, zasad, modeli i

wzorcéw omdwionych na wyktadzie

Wymagania wstepne i dodatkowe

Obecnos¢ na wyktadach (dozwolone dwie nieusprawiedliwione obecnosci).

Sylabusy
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Polskie i miedzynarodowe prawo autorskie
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka gier komputerowych 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIGKS.210.5¢cb09738c11f1.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe
Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Dyscypliny
drugiego stopnia Nauki prawne
Forma studiow Klasyfikacja ISCED
studia stacjonarne 0421Prawo

Profil studiow Kod USOS
og6lnoakademicki WFAIS.IF-F205.0

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 1 zaliczenie punktow ECTS
3.0

Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
seminarium: 30

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

Kod Efekty w zakresie uczenia sie Metody weryfikacji
Wiedzy - Student zna i rozumie:
W1 student zna i potrafi stosowa¢ mechanizmy ochrony IGK_K2_WO06, saliczenie pisemne
praw autorskich, w szczegélnosci w internecie IGK_K2_Wo07 P
student zna regulacje z zakresu prawa autorskiego IGK K2 W06
w2 (konwencje i umowy miedzynarodowe, prawo UE, IGK_KZ_W07' zaliczenie pisemne

prawo polskie)
Umiejetnosci - Student potrafi:

wyszukac i zastosowad prawidtowo przepisy z zakresu

Ul ochrony praw autorskich

IGK_K2_U02, IGK_K2_U07 | zaliczenie pisemne
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Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

samodzielnie oceni¢ sytuacje zagrozenia/naruszenia
praw autorskich, a takze sporzadzi¢/zweryfikowaé
podstawowe dokumenty (np. prostag umowe
licencyjna)

K1 IGK_K2 K01, IGK K2 K03 | zaliczenie pisemne

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta . . o
na zrealizowane rodzaje zajec

seminarium 30
uczestnictwo w egzaminie 1
przygotowanie do egzaminu 10
przygotowanie do zajec 14
analiza orzecznictwa 10
analiza aktéw normatywnych 10
rozwigzywanie kazuséw 10
rozwigzywanie zadah problemowych 5
taczny naktad pracy studenta Liczbaggodzin E;.:;S
Liczba godzin kontaktowych Liczba3godzin Ef-:-)s

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu

Polskie, europejskie i miedzynarodowe Zrdédta prawa autorskiego (konwencja
bernenska, umowa TRIPS, ACTA, dyrektywy WE w tym w szczegdlnosci dyrektywa
o0 spoteczenstwie informacyjnym oraz o telewizji interaktywnej, prawo autorskie i
prawa pokrewne, ustawa o ochronie baz danych)

W1, w2, Ul

Przedmiot ochrony prawnoautorskiej (pojecie wtasnosci intelektualnej, rodzaje
praw wyfaczonych, pojecie utworu, kategorie utworéw, twdrczos¢ zalezna i
inspirowana, ochrona idei i pomystéw, utwory zbiory, specyfika utworu
audiowizualnego wytgczenia spod ochrony prawnoautorskiej)

W1, W2, Ul

Podmiot praw autorskich (twérca, utwory wspéttwércze, utwory potaczone, utwory

zbiorowe, twoérczos¢ pracownicza, studencka i naukowa) W1, w2, U1

Osobiste prawa autorskie (w tym w szczegdlnosci prawo do oznaczania utworu

SO e R o 2 . L W1, W2, Ul
imieniem i nazwiskiem twércy oraz prawo do integralnosci utworu)
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10.

11.

Majgtkowe prawa autorskie (prawo do rozporzadzani i korzystania, prawo do
wynagrodzenia, pojecie i przyktady pdl eksploatacji, czas trwania majgtkowych
praw autorskich)

Umowy z zakresu prawa autorskiego (podstawowe klauzule uméw
prawnoautorskich, umowa przenoszgca majatkowe prawa autorskie, umowa
licencyjna, rodzaje uméw licencyjnych, licencje w internecie, licencje open
source/free software oraz open content, w tym Creative Commons)

Szczegdlne postanowienia dotyczgce utwordéw audiowizualnych (pozycja
producenta, prawa do wynagrodzen, umowy)

Szczegdlne postanowienia dotyczace programéw komputerowych

Ochrona praw autorskich (roszczenia przystugujace w przypadku naruszenia
osobistych i majatkowych praw autorskich)

Prawa pokrewne (prawo do artystycznych wykonan, prawa do fonogramu i
wideogramu, prawa do nadan)

Kwalifikacja prawna i ochrona gier wideo

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

W1, W2, U1, K1

W1, W2, U1, K1

W1, W2, U1, K1

W1, W2, U1, K1

W1, W2, U1, K1

W1, w2, Ul

W1, W2, U1, K1

analiza tekstow, wyktad z prezentacjg multimedialng, dyskusja, analiza przypadkéw, rozwigzywanie zadan

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

seminarium

brak

Sylabusy

zaliczenie pisemne Egzamin pisemny (test jednokrotnego wyboru)

Wymagania wstepne i dodatkowe
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Geometria 3D dla projektantow gier wideo
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka gier komputerowych 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIGK00S.210.5¢b09736€957b.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Dyscypliny

drugiego stopnia Informatyka

Forma studiow Klasyfikacja ISCED

studia stacjonarne 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Profil studiow Kod USOS

og6lnoakademicki WFAIS.IF-F206.0

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 1 egzamin punktow ECTS
6.0

Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 30, laboratoria: 30

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Uzupetnienie wiedzy dotyczacej narzedzi matematycznych, przedstawienie podstawowych algorytméw i bibliotek
Cl programistycznych zwigzanych z modelowaniem i obliczeniami dla potrzeb tworzenia gier wideo i pokrewnych
aplikacji czasu rzeczywistego.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

uczenia sie Metody weryfikacji

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:
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W1

W2

W3

Zaawansowane pojecia i metody geometrii
obliczeniowej niezbedne do modelowania obiektéw
i proceséw

zaawansowane metody, algorytmy i narzedzia
informatyczne stosowane do rozwigzywania ztozonych
probleméw zwigzanych z aplikacjami czasu
rzeczywistego z tréjwymiarowa wizualizacjg

trendy rozwojowe i nowe osiggniecia metod geometrii
obliczeniowej i grafiki komputerowej w aplikacjach
Czasu rzeczywistego.

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul

u2

postugiwac sie zaawansowanymi metodami,
technikami i narzedziami geometrii obliczeniowej

i grafiki komputerowej do projektowania i tworzenia
aplikacji czasu rzeczywistego z tréjwymiarowa
wizualizacjg

postugiwac sie zaawansowanymi metodami,
technikami i narzedziami informatycznymi

do rozwigzywania ztozonych probleméw
geometrycznych narzedziami informatycznymi oraz
wykorzystywad te umiejetnosci w analizie,
projektowaniu i tworzeniu aplikacji czasu
rzeczywistego z tréjwymiarowa wizualizacja.

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1

Forma aktywnosci studenta

wyktad

laboratoria

krytycznej oceny odbieranych tresci, uznawania
znaczenia wiedzy z zakresu geometrii obliczeniowe;j

i pokrewnych zagadnien w rozwigzywaniu probleméw
poznawczych i praktycznych

IGK_K2_WO01,
IGK_K2_W03

IGK_K2_W02,
IGK_K2_WO03,
IGK_K2_W04,
IGK_K2_W06

IGK_K2_W06

IGK_K2_U01

IGK_K2_U06,

IGK_K2_U07, IGK_K2_U08

IGK_K2_K03

Bilans punktow ECTS

uczestnictwo w egzaminie

przygotowanie do ¢wiczeh

Przygotowanie do sprawdzianéw

przygotowanie do egzaminu

taczny nakiad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze
praktycznym

Sylabusy

Liczba godzin
180

Liczba godzin
60

Liczba godzin
30

30

30

62

16

40

egzamin pisemny

egzamin pisemny

egzamin pisemny

egzamin pisemny,
zaliczenie na ocene

egzamin pisemny,
zaliczenie na ocene

egzamin pisemny

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec

ECTS
ECTS
2.0
ECTS
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* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu

Punkty (wektory afiniczne) i kierunki (wektory liniowe) we wspétrzednych
jednorodnych. Ortogonalizacja Grama-Schmidta. Uktady wspétrzednych i
transformacje wierzchotkowe. Proste i ptaszczyzny w 3D, réwnania funkcyjne i
réwnania parametryczne. Algorytmy obliczajgce odlegtosci i miejsca
1. geometryczne. ,Znakowana” odlegto$¢ punktu od ptaszczyzny. Transformacje W1, W2, W3, U1, K1
liniowe prostych i ptaszczyzn. Macierze. Podstawowe algorytmy macierzowe.
Zagadnienia liniowe. Diagonalizacja macierzy. Obroty, odbicia, skalowania,
rzutowania, $cinania. Wspoétrzedne jednorodne. Kwaterniony. Algorytmy
interpolacji kwaternionowej.

Modele w grafice komputerowej. Biblioteki do obstugi modeli. Potok graficzny we
wspdtczesnych kartach graficznych. Obstuga renderowania w silnikach gier.
Rasteryzacja i operacje na fragmentach. Aplikacje demonstrujace transformacje
(przesuniecia, obrotu, odbicia, skalowania, rzutowania) na siatkach obiektéw
wykonywane na procesorze gtéwnym (CPU) albo wykonywane na karcie graficznej
(GPU). Zréwnoleglanie obliczeh zwigzanych z transformacjami na siatkach
obiektéw. Biblioteki programistyczne do obstugi obliczen i operacji na punktach,
wektorach, macierzach, prostych, ptaszczyznach. Intergracja tych bibliotek z
silnikiem gier. Aplikacje umozliwiajace rysowanie. Obstuga kamery. Manipulacje
bryta widzenia.

W2, W3, U1, U2, K1

Bryta widzenia. Rzutowania ortogonalne perspektywiczne. Znormalizowane
wspdtrzedne urzadzenia (NDC). Triki w grafice komputerowej zwigzane z
manipulacja transformacjami rzutowania. Algorytmy wyznaczania pierwiastkdw
réwnan algebraicznych. Algorytm Newtona-Raphsona. Sledzenie promieni (ray
tracing). Algorytmy promien-tréjkat, promien-wielokat, promien-pudetko.
Wyznaczanie przecie¢ promienia ze sfera, elipsoida, walcem i torusem.
Wyznaczanie wektoréw normalnych dla powierzchni. Wyznaczanie promieni
odbitych i zatamanych. Wyznaczanie obszaru widocznos$ci. Wolumeny okalajace.
Metoda PCA (Principal Component Analysis). Konstrukcja i testy okalajacego
pudetka, sfery, elipsoidy lub walca.

W2, W3, U1, U2, K1

Model RGB i inne modele koloru. Podstawowe operacje na kolorach. Modelowanie
Zrédet Swiatta. Model oswietlenia Blinna-Phonga. Odwzorowania tekstur.
Filtrowanie i mipmaping. O$wietlanie tekstury swiattem otoczenia, dyfuzyjnym i
4. lustrzanym. Cieniowanie Gouraud. Cieniowanie Phonga. Mapowanie wypuktosci. W2, W3, U1, U2, K1
Fizyczne modele odbi¢ Swiatta. Dwukierunkowa funkcja rozkfadu odbicia (BRDF).
Model Cooka - Torrance’a z mapami tekstury i potysku.Odbicie fresnelowskie.
Poréwnanie réznych modeli oswietlenia.

Krzywe kubiczne. Krzywe Hermite'a. Reparametryzacja krzywych i sklejanie
krzywych. Krzywe Beziera. Splajny Catmulla-Roma. B-Splajny. Replikacja punktéw
5. kontrolnych. Globalizacja B-splajnu. Algorytm Coxa - de Boora. Nieréwnomierne B- | W1, W2, W3, U1, U2, K1
Splajny. NURBS-y. Tréjscian Freneta. Platy 3D wielomianowe. Ptaty bikubiczne.
Ptaty Beziera. Wektory styczne i normalne dla ptatéw bikubicznych. Ptaty NURBS.

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

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

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
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Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

. Egzamin pisemny sktadajacy sie z dwéch czesci: zadah rachunkowych
wykiad €gzamin pISEMNy | ;o7 testu wyboru wiasciwych odpowiedzi.

Zaliczenie na podstawie czastkowych ocen zwigzanych ze sprawdzaniem

laboratoria zaliczenie na ocen e . .
& réznych umiejetnosci.

Wymagania wstepne i dodatkowe

Brak
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Grafika konceptowa
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka gier komputerowych 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIGK00S.250.5¢cb09738e0541.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
drugiego stopnia Tak

Forma studiow Dyscypliny

studia stacjonarne Informatyka

Profil studiow Klasyfikacja ISCED

ogdlnoakademicki 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Obligatoryjnos¢ Kod USOS

fakultatywny WFAIS.IF-XG301.0

Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 1, Semestr 3 zaliczenie punktow ECTS

3.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 15, ¢wiczenia: 15

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Celem przedmiotu jest zdobycie wiedzy i umiejetnosci odbioru i projektowania dziet graficznych, znajomos¢

cl stosowanych konwencji i teorii estetycznych, ze szczegélnym uwzglednieniem odniesien semantycznych.
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Klerunkovye e.fekty Metody weryfikacji
uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
W1 role konwencji estetycznych w komunikacji miedzy IGK_K2_ W06 prezentacja

twdrcg a uzytkownikiem
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posiada wiedze na temat funkcji znaku, plakatu

w2 i grafiki w kulturze IGK_K2_W06 prezentacja

Umiejetnosci - Student potrafi:

Ul zaproponowac za+ozeln|a prOJe,kt.u graficznego IGK K2 UO7 saliczenie ustne
przekazujgcego okreslone tresci - -

U2 przgprowadz[c krytyczna analize przedstawionego IGK K2 U02 zaliczenie ustne
projektu graficznego - -

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1 prowadzenie dyskusji dotyczacej konceptéw IGK_K2_KO03 saliczenie ustne

graficznych i ich odbioru

Forma aktywnosci studenta
wyktfad

¢wiczenia

zbieranie informacji do zadanej pracy

przygotowanie prezentacji multimedialnej

taczny nakiad pracy studenta
Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Lp. Tresci programowe

Sylabusy

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec

15
15
30
30
Liczba godzin ECTS
90 3.0
Liczba godzin ECTS
30 1.0

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu
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Postrzeganie jako proces identyfikowania.
Percepcja w procesie poznawczym.
Rodzaje ekspresji estetyczne;j.
Estetyka. Kryteria piekna.
Sytuacja estetyczna i interaktywnos¢.
L Kompozycja - podstawowy czynnik ksztattowania obrazu. W1, W2, U1, U2, K1

Obraz a narracja.

Obraz i jego funkcja semantyczna. Znak ikoniczny jako narzedzie wizualnego
przekazywania resci.

Konwencje estetyczne a przekazywanie tresci.

Pojecie symbolu i metafory wizualnej. Swiatto jako element symboliczny.

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

seminarium, wykfad z prezentacjg multimedialng, dyskusja, analiza przypadkéw

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktad zaliczenie ustne obecnosc¢ i wykazanie sie wiedza podczas dyskus;ji

Uczestnictwo w dyskusji oraz pozytywna ocena z prezentacji okreslonego

¢wiczenia rezentacja L
P J zagadnienia
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Fotografia i jej obrébka cyfrowa
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka gier komputerowych 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIGK00S.250.5¢b0973907ab7.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Dyscypliny

drugiego stopnia Informatyka

Forma studiow Klasyfikacja ISCED

studia stacjonarne 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Profil studiow Kod USOS

og6lnoakademicki WFAIS.IF-XG302.0

Obligatoryjnos¢

fakultatywny

Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 1, Semestr 3 zaliczenie punktow ECTS

4.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
laboratoria: 45

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z praktycznymi podstawami fotografi cyfrowej, w szczegdlnosci

cl procesem obrébki zdjec.
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Klerunkovye e.fekty Metody weryfikacji
uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
W1 proces powstawanie obrazu fotograficznego w jego IGK_K2_ W04 saliczenie ustne

fizycznych i technicznych aspektach
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W2 metody przetwarzania i sposoby zapisu obrazu IGK_K2_W06 zaliczenie ustne, projekt

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul dobrac sprzet fotograficzny do zamierzonych celéw IGK_K2_U08 zaliczenie ustne
U2 wylfonac popr'awne.techmczn!e zdjecie, zaprojektowac IGK K2 U04 projekt
sesje fotograficzng i pracowa¢ z modelem - -
dokona¢ obrébki zdjecia (postprocessing) przy pomocy
u3 wtasciwie dobranego oprogramowania, wykonaé IGK_K2_U01 projekt
fotomontaz
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:
krytycznej analizy fotografii z uwzglednieniem jakosci
K1 technicznej, kontekstu historycznego i waloréw IGK_K2_KO03 zaliczenie ustne

artystycznych

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta . . "
na zrealizowane rodzaje zajec

laboratoria 45
przygotowanie projektu 50
przygotowanie do ¢wiczen 20
konsultacje 5

taczny nakiad pracy studenta Liczba godzin ECTS
120 4.0
Liczba godzin kontaktowych Llczba4godzm Ef‘;S
Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin ECTS
praktycznym 45 1.7

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu

Sylabusy 40 /126



* Proces wykonywania zdjecia. Czas, przestona, ogniskowa, czutos¢, jasnosé,
gtebia ostrosci

* Sprzet fotograficzny i jego zastosowanie

* Co to jest ,,dobrze zdjecie”. poprawnos¢ techniczna, kompozycja, stylistyka

* Elementy historii i estetyki fotografii, gatunki i style

* SposOb zapisu zdjecia i jego konsekwencje dla dalszego przetwarzania

* Postprocessing, programy graficzne do obrébki fotografii

* Retusz zdjecia

* Fotomontaze, stylizacja, grafizacja, wykorzystanie w kompozycjach ztozonych
* Praca z modelem w studio fotograficznym

* Przygotowanie zdje¢ do druku

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektéw, wyktad z prezentacja multimedialna, ¢wiczenia laboratoryjne, konsultacje

W1, W2, U1, U2, U3, K1

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria

Sylabusy

zaliczenie ustne, projekt projektéw zaliczeniowych

obecnos¢ na zajeciach laboratoryjnych, oddanie zadah domowych i
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Tworzenie, obrébka i eksport tekstur
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka gier komputerowych 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIGK00S.250.5¢b0973922a86.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe
Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski
Poziom ksztatcenia Dyscypliny
drugiego stopnia Informatyka
Forma studiow Klasyfikacja ISCED
studia stacjonarne 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Profil studiow Kod USOS
og6lnoakademicki WFAIS.IF-XG303.0
Obligatoryjnos¢
fakultatywny
Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 1, Semestr 3 zaliczenie punktow ECTS
3.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
laboratoria: 30
Cele ksztatcenia dla przedmiotu
Cl Nauka prawidtowego rozktadania siatki i teksturowania modelu 3D.
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Klerunkovye e.fekty Metody weryfikacji
uczenia sie
Umiejetnosci - Student potrafi:
Ul przygotowac teksturowanie dla modelu 3D IGK K2 _U01 zaliczenie na ocene

Sylabusy
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Bilans punktéw ECTS

Forma aktywnosci studenta
laboratoria

Samodzielne rozwigzywanie zadah komputerowych

taczny nakiad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

Naktad pracy zwiagzany z zajeciami o charakterze
praktycznym

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec

30

60

Liczba godzin
90

Liczba godzin
30

Liczba godzin
30

Tresci programowe

Lp. Tresci programowe

Techniki i tematy z teksturowania
1.Prawidtowy UVW Mapping i Unwraping.
2.Tworzenie powielanej tekstury (tile)

1. 3.Rodzaje tekstur
4 Wypalanie tekstur
5.Edytor materiatéw - tworzenie shaderéw
6.Eksport do silnika 3D

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

Efekty uczenia sie dla

ECTS
3.0

ECTS

ECTS
1.0

przedmiotu

ul

ul

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wyktad z prezentacjg multimedialng, ¢wiczenia przedmiotowe

Rodzaj zajec Formy zaliczenia

laboratoria zaliczenie na ocene

zadan.

Warunki zaliczenia przedmiotu

Wymagania wstepne i dodatkowe

Wstep do modelowania 3D

Sylabusy

Warunkiem zaliczenia jest obecnos¢ na zajeciach i wykonanie wszystkich
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Modelowanie 3D -postacie
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka gier komputerowych 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIGK00S.250.5¢b0973e00b3d.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe
Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski
Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
drugiego stopnia Tak
Forma studiow Dyscypliny
studia stacjonarne Informatyka
Profil studiow Klasyfikacja ISCED
ogdlnoakademicki 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Obligatoryjnos¢ Kod USOS
fakultatywny WFAIS.IF-XG304.0
Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 1, Semestr 3 zaliczenie punktow ECTS
4.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
laboratoria: 45
Cele ksztatcenia dla przedmiotu
Cl Zapoznanie studentéw z technikami modelowanie postaci.
C2 Zapoznanie studentéw topologig postaci.
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Klerunkovye e_fekty Metody weryfikacji
uczenia sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:
W1 podstawowg anatomig cztowieka niezbedna IGK_K2_ W02 projekt

do modelowania postaci.
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W2

topologie postaci 3D (gtowy, dtonie, stopy) IGK_K2_W02

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul

u2

K1l

stworzy¢ topologie postaci potrzebng

do wykorzystania w produkgji gier i animacji. IGK_k2_U01

modelovyac postaci na bazie szkicu/projektu IGK K2 U01

(bluerprint). - -
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

przygotowania modelu 3D postaci w oparciu szkic, IGK_K2_K03

Forma aktywnosci studenta

laboratoria

projekt lub concept art.

Bilans punktéw ECTS

przygotowanie do zajec

przygotowanie projektu

taczny nakiad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

Liczba godzin
115

Liczba godzin

45
Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin
praktycznym 45

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Lp.

Al AT S I

Tresci programowe

Tresci programowe

Zapoznanie sie z anatomig cztowieka.

Topologia siatki postaci 3D pod katem gier i animacji.
Modelowanie szczegétéw: gtowy, dionie, stopy.
Modelowanie postaci na bazie bluerprint.
Modelowanie postaci low-poly.

Model postaci high-poly.

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

¢wiczenia laboratoryjne

Sylabusy

45

40

30

projekt

projekt

projekt

projekt

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec

ECTS
4.0

ECTS

ECTS
1.7

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

W1, U1, U2

w2, Ul

W1, w2, Ul

W1, W2, U2, K1

ul

W1, W2, U1, U2, K1
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Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria projekt Wykonanie modelu postaci high-poly.

Wymagania wstepne i dodatkowe

Znajomos$¢ oprogramowania w ktérym student bedzie modelowat obiekty.
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Silnik fizyki 3D

Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow
informatyka gier komputerowych

Sciezka

Jednostka organizacyjna
Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom ksztatcenia
drugiego stopnia

Forma studiow
studia stacjonarne

Profil studiow
og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢

fakultatywny
Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 1, Semestr 3 zaliczenie punktow ECTS
3.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
laboratoria: 30
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Klerunkovye e.fekty Metody weryfikacji
uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
IGK_K2_W02,
W1 jak dziatajg silniki fizyczne w grach wideo IGK_K2_W03, projekt
IGK_K2_W06
Umiejetnosci - Student potrafi:
ul uzy¢ silnik fizyki do symulacji konkretnej sceny :gE—g—Bg; IGK K2 U04 projekt
Kompetencji spotecznych - Student jest gotow do:
Sylabusy 47 /126

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ).WFAIIGK00S.250.5¢b0973958d98.20

Jezyki wyktadowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-XG305.0



K1l

Forma aktywnosci studenta

laboratoria

samodzielnie zaprojektowac scene 3D ktéra bedzie
symulowana fizycznie

Bilans punktéw ECTS

przygotowanie projektu

taczny nakiad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

Liczba godzin
90

Liczba godzin

30
Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin
praktycznym 30

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Lp.

1SRl A Il I

~

Tresci programowe

Tresci programowe

Przeglad silnikéw fizycznych

Tworzenie bryt sztywnych

Tworzenie bryt sztywnych sktadajgcych sie z kilku ksztattdw kolizyjnych
Ztaczki (jointy) pomiedzy obiektami fizycznymi

Whasciwosci fizyczne symulowanych ciat

Skryptowanie fizycznego zachowania sie obiektéw (np. pola sitowe, wiatr)
Detekcja kolizji obiektéw

Petla gry oraz petla fizyczna gry

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

dyskusja, ¢wiczenia laboratoryjne

Rodzaj zajec Formy zaliczenia

laboratoria

Sylabusy

projekt

30

60

IGK_K2_KO04, IGK_K2_KO05 | projekt

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zaje¢

ECTS
3.0

ECTS
1.0

ECTS
1.0

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

W1

ul, K1
W1, Ul, K1
W1, U1, K1
wil

W1, U1, K1
W1, Ul
wil

Warunki zaliczenia przedmiotu
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Tworzenie scenariuszy
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka gier komputerowych 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIGK00S.250.5¢b0973975074.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Dyscypliny

drugiego stopnia Informatyka

Forma studiow Klasyfikacja ISCED

studia stacjonarne 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Profil studiow Kod USOS

og6lnoakademicki WFAIS.IF-XG306.0

Obligatoryjnos¢

fakultatywny

Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 1, Semestr 3 zaliczenie punktow ECTS

4.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
seminarium: 45

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Przedmiot o charakterze wprowadzajacym, prezentujacy podstawowe zagadnienia tworzenia scenariusza gry
video oraz podstawy teorii fabuty. Jego celem jest wprowadzi¢ stuchaczy w najwazniejsze zagadnienia zwigzane
Cl z przygotowywaniem narracji interaktywnej oraz konstruowania centralnych elementdw scenariusza gry cyfrowe;:
postaci, watkéw oraz realiéw, w ktérych rozgrywa sie opowianie. Wskazuje tez cechy charakterystyczne narracji
prowadzonej w medium gier i opisuje sposoby wykorzystywania ich specyfiki w praktyce scenopisarskiej..

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

uczenia sie Metody weryfikacji

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:
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W1

student wie, czym wyrdzniajg sie praktyki narracyjne
w grach cyfrowych i w jaki sposéb tacza sie
ze specyfikg oprogramowania oraz sprzetu.

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul

u2

U3

samodzielnie przygotowad podstawy scenariusza gry
cyfrowej, postugujgc sie podstawowymi pojeciami
z zakresu scenopisarstwa.

poszerza¢ wiedze z zakresu projektowania fabuty oraz
scenariusza gry oraz samodzielnie poszukiwa¢ zrédet
inspiracji w tekstach kultury.

pracowac w zespole projektowym, przyjmujac zaréwno
role lidera jak cztonka grupy.

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1l

Forma aktywnosci studenta

seminarium

krytycznie odnosic¢ sie do istniejacych gier cyfrowych,
wskazujac zaréwno zastosowane w nich rozwiagzania
projektowe i narracyjne, jak ich uwiktania
ideologiczne.

IGK_K2_W04,
IGK_K2_WO05

IGK_K2_U07

IGK_K2_U02

IGK_K2_U04

IGK_K2_K03

Bilans punktéw ECTS

przygotowanie projektu

zbieranie informacji do zadanej pracy

taczny nakiad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Lp.

Sylabusy

45
45

30

Liczba godzin
120

Liczba godzin
45

Tresci programowe

Tresci programowe

Podstawy teorii narracji. Specyfika poetyki gier cyfrowych i jej zwigzki z aspektem

technologicznym oprogramowania i sprzetu.

Gatunki gier cyfrowych i ich odpowiedniki w mediach tradycyjnych. Podstawowe
struktury narracyjne gier i ich ideologiczne uwarunkowania. Etyczne aspekty
tworzenia scenariusza. Przygotowanie wstepnych projektéw gier w grupach

projektowych.

Postaci grywalne w grach cyfrowych jako bohateowie i awatary. Postaci
niezalezne oraz przeciwnicy. Specyfika odbioru gry cyfrowej. Projektowanie

bohateréw gier w gruach projektowych.

projekt

projekt

projekt

projekt

projekt

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zaje¢

ECTS

ECTS
1.7

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

W1

Ul, U2, U3, K1

ul, U2, U3, K1
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Swiaty gier cyfrowych jako encyklopedie i przestrzenie. Opowiadanie z pomoca
4. Srodowiska. Zwigzki przestrzeni w grach z ideologicznym obrazem przestrzeni w Ul, U2, U3, K1
innych mediach. Projektowanie $wiatéw gier w grupach projektowych.

Opowiadanie w grach: narracja tradycyjna, interaktywna oraz emergentna.

Prowadzenie watkéw a kontruowanie pozioméw. Praktyki opowiadania w innych
5. . . . ; . : - Ul, U2, U3, K1
mediach a specyfika gier cyfrowych. Projektowanie przebiegu akcji gry w grupach
projektowych.
Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
metoda projektéw, seminarium, wyktad konwersatoryjny
Rodzaj zaje¢ Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

seminarium projekt
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Projektowanie pozioméw
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka gier komputerowych 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIGK00S.250.5¢b097399183a.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
drugiego stopnia Tak

Forma studiow Dyscypliny

studia stacjonarne Informatyka

Profil studiow Klasyfikacja ISCED

ogdlnoakademicki 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Obligatoryjnos¢ Kod USOS

fakultatywny WFAIS.IF-XG307.0

Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 1, Semestr 3 zaliczenie punktow ECTS

3.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
laboratoria: 30

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Cl Zapoznanie studentéw z metodami projektowania pozioméw w grach wideo
C2 Przekazanie wiedzy z zakresu ewaluacji projektowanych pozioméw
3 Uswiadomienie stuchaczom probleméw zwigzanych z wptywem projektowania pozioméw na balans i strukture
rozgrywki
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty Metody weryfikacji

uczenia sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:
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student zna rézne paradygmaty projektowania IGK_K2_WO1,

Wi pozioméw gier 2D i 3D :gi—g—wgé projekt
student rozumie zwigzek projektowania gier IGK K2 W03

W2 z konst.rukqa linii fabularnej utworu, komunikowaniem IGK K2 W06 projekt
scenariusza - =

W3 student zna pqqstawowe metody prowadzenia uwagi IGK K2 WO5 projekt
gracza, narracji przestrzenia - =

Umiejetnosci - Student potrafi:

Ul zaprOJektovyac. poziom dq gry 2D lub 3D IGK_K2_U01 projekt
z uwzglednieniem specyfiki gatunku

U2 wykorzysta¢ popularne oprogramowanie IGK_K2_U01, roiekt
gamedeveloperskie do stworzenia poziomu IGK_K2_U02, IGK K2_U04 proJ

U3 ewaluowac wyniki wtasnej i cudzej pracy w zakresie IGK_K2_U06, IGK_K2_UO7 | projekt

projektowania pozioméw
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

podjecia roli projektanta gier wideo w zakresie

K1 ; . C IGK_K2_K02 projekt
projektowania poziomdow - =
uzycia metod projektowania pozioméw

K2 do komunikowania zréznicowanych tresci za pomoca IGK_K2_KO04 projekt

gier

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta . . o
na zrealizowane rodzaje zajec

laboratoria 30
przygotowanie projektu 30
przygotowanie do zajec 15

samodzielna nauka dotyczaca tresci poruszanych

o 15
na zajeciach
taczny nakiad pracy studenta L|czbaggodzm Eg'(l;s
Liczba godzin kontaktowych L|czba3godzm Eﬂ;s
Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin ECTS
praktycznym 30 1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
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1 Podstawowe pojecia i problemy zwigzane z projektowaniem pozioméw (znaczenie

s Wi, Ul
terminu "poziom")
2. Poziomy jako sposéb komunikowania fabuty i kierowania uwaga uzytkownika W2, Ul
3. Paradygmaty projektowania pozioméw (quest, setting i inne) W1, W2, Ul
4. Projektowanie poziomdw i architektura szl’ W2, W3, U, U3, K1,
5. Ewaluacja pozioméw W1, W2, W3, U3, K1, K2
6 Wykorzystanie popularnych narzedzi gamedeveloperskich do projektowania W1, W2, W3, U1, U2, U3,
' poziomdw K1, K2

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektéw, burza mézgéw, wyktad konwencjonalny, wyktad z prezentacja multimedialng, analiza przypadkéw,
¢wiczenia laboratoryjne, metody e-learningowe, ¢wiczenia przedmiotowe

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

Przygotowanie projektu poziomu i jego implementacja w wybranym silniku

laboratoria projekt (lub bez).
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Programowanie urzgdzehn mobilnych - Apple iOS
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka gier komputerowych 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIGK00S.250.5¢cb09739abdf2.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe
Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski
Poziom ksztatcenia Dyscypliny
drugiego stopnia Informatyka
Forma studiow Klasyfikacja ISCED
studia stacjonarne 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Profil studiow Kod USOS
og6lnoakademicki WFAIS.IF-XG308.0
Obligatoryjnos¢
fakultatywny
Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 1, Semestr 3 zaliczenie punktow ECTS
2.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
laboratoria: 15
Cele ksztatcenia dla przedmiotu
Cl zapoznanie studentdw z podstawami jezyka Swift
C2 zapoznanie studentdw ze srodowiskiem iOS oraz XCode
C3 przekazanie wiedzy z zakresu tworzenia aplikacji mobilnych
C4 stworzenie prostej aplikacji na platformme i0S
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty Metody weryfikacji

uczenia sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:
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W1
w2
W3

W4

ul
u2

podstawy jezyka Swift 5 IGK_K2_WO05
architekture aplikacji iOS IGK_K2_W05
rézne metody dostepu do danych w aplikacjach i0OS IGK_K2_WO05

rézne podejscia do tworzenia widokéw oraz potrafi

uzywac¢ komponentéw do ich budowy IGK_K2_W05
Umiejetnosci - Student potrafi:

zainstalowac oraz skonfigurowac srodowisko XCode IGK_K2_U02

stworzy¢ widoki aplikacji za pomoca Storyboards IGK_K2_U02

obstuzy¢ prostg baze danych w aplikacji mobilne;j IGK_K2_U02

U3

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1

Forma aktywnosci studenta

laboratoria

tworzenia prostych aplikacji mobilnych na platforme
i0S

Bilans punktéw ECTS

przygotowanie projektu

taczny nakiad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

Liczba godzin
60

Liczba godzin

15
Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin
praktycznym 15

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Lp.

Sylabusy

Tresci programowe

Tresci programowe

Zapoznanie ze $rodowiskiem MacOS oraz XCode
Praca na repozytorium Git w Srodowisku XCode
Uruchamianie oraz konfiguracja emulatora
Wprowadzenie do Package.swift

Podstawy jezyka Swift 5

Praca z Playground

Przeglad podstawowych komponentéw Storyboard

Potgczenie komponentéw z kodem: IBAction, IBOutlet

15

45

projekt
projekt
projekt

projekt

projekt
projekt
projekt

IGK_K2_K01, IGK_K2_KO3 | projekt

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zaje¢

ECTS
2.0

ECTS

ECTS
0.6

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

ul

ul, K1

Ul, K1

W1, w2, Ul
W1, K1

W1, w2, Ul
W4, U2, K1
W1, W4, U2, K1
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9. Przechodzenie pomiedzy widokami W1, U2, K1

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

11. Instalacja rozszerzen XCode W2, U1, K1

12, Tworzenie bazy danych na podstawie Realm W1, W2, W3, U3, K1
13. Pobieranie danych z zewnetrznych serweréw W1, W2, U3, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

¢wiczenia laboratoryjne, ¢wiczenia przedmiotowe

Rodzaj zajec 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 studiow Cykl dydaktyczny
informatyka gier komputerowych 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIGK00S.220.5¢b0973a1d681.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
drugiego stopnia Tak

Forma studiow Dyscypliny

studia stacjonarne Informatyka

Profil studiow Klasyfikacja ISCED

ogdlnoakademicki 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Obligatoryjnos¢ Kod USOS

obowigzkowy WFAIS.IF-F207.0

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 2 egzamin punktow ECTS

6.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 30, laboratoria: 30

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Przekazanie studentom wiedzy i praktycznych umiejetnosci dotyczacych programowania symulacji fizyki

w rzeczywistym czasie z mozliwoscig interakcji z symulacja poprzez obiekty z wirtualnego swiata.
C2 Przekazanie studentom podstaw tworzenia silnikéw gier.
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty Metody weryfikacji

uczenia sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:
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modele matematyczne i fizyczne uktadéw punktéw
W1 materialnych, bryt sztywnych, bryt miekkich, bryt
szkieletowych (przegubowych) oraz ptynéw.

metody projektowania i tworzenia silnikéw fizyki

W2 o2 ;
w aplikacjach czasu rzeczywistego.

Umiejetnosci - Student potrafi:

zaprojektowac i wykona¢ symulacje uktadéw punktéw
ul materialnych, bryt sztywnych, bryt miekkich, bryt
szkieletowych (przegubowych) oraz ptynéw.

oceni¢ rozwigzania zaimplementowane w silnikach
u2 T 2 o
fizyki i zaproponowac ich modyfikacje.

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

student zna uwarunkowania pracy projektanta lub

K1 programisty fizyki.

IGK_K2_WO01,
IGK_K2_W03

IGK_K2_W02,
IGK_K2_WO03,
IGK_K2_W04,
IGK_K2_WO05,
IGK_K2_W06

IGK_K2_U01, IGK_K2_U04

IGK_K2_U06, IGK_K2_U08

IGK_K2_KO01, IGK_K2_K03

Bilans punktéw ECTS

Forma aktywnosci studenta

wyktad

laboratoria

wykonanie ¢wiczen
przygotowanie projektu

przygotowanie do egzaminu

taczny nakiad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze
praktycznym

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Liczba godzin
180

Liczba godzin
60

Liczba godzin
30

Tresci programowe

Lp. Tresci programowe

Sylabusy

30

30

30

45

45

egzamin ustny

egzamin ustny

egzamin ustny, projekt

egzamin ustny, projekt

egzamin ustny

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zaje¢

ECTS
6.0

ECTS
2.0

ECTS
1.0

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu
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Znaczenie programowania fizyki w kontekscie tworzenia gier wideo. Ogdlna
metodyka opisywania ruchu uktadu fizycznego (stopnie swobody, zmienne stanu,
wektor stanu, réwnanie ewolucji). Dyskretyzacja réwnania ewolucji oraz gtéwne
zadania silnika fizyki. Synchronizacja silnika fizyki z petla gtéwna gry. Algorytmy
fizyki ze statym krokiem czasowym oraz algorytmy z adaptywnym krokiem
czasowym.

W1, w2, K1

Metodyka numerycznego rozwigzywania réwnan dynamiki punktu materialnego w
rzeczywistym czasie. Struktury danych reprezentujgce punkt materialny. Algorytm
Eulera. Algorytm Verleta. Algorytmy leap frog, mid point, Heuna i inne algorytmy.
Schematy jawne i niejawne. Zagadnienie stabilnosci algorytmdéw. Modelowanie
uktadéw punktéw materialnych (modele czasteczkowe). Bezstanowe i
przechowujgce stan modele czgsteczkowe. Algorytmy dyskretne (a posteriori) i

2. ciggte (a priori) obstugi kolizji. Podziat algorytmu detekcji kolizji na fazy detekcji W1, W2, U1, U2
kolizji i odpowiedzi kolizji. Metody optymalizacji detekcji zderzen obiektéw.
Modelowanie zderzen punktdw materialnych z nieruchomymi obiektami. Algorytm
Eulera dla punktéw materialnych wraz z dyskretnym algorytmem obstugi kolizji
punktéw z ptaszczyzna. Algorytm Eulera dla punktéw materialnych wraz z ciggtym
algorytmem obstugi kolizji punktédw z ptaszczyzna. Algorytmy detekcji zderzen
punktu materialnego z tréjkatem oraz z wielokatem. Wzajemne zderzenia partikli.

Modele uktaddw elastycznych (mass spring systems, soft bodies). Podstawowe
zalety i wady modeli uktaddw elastycznych (mass spring systems, soft bodies).
Najpopularniejsze optymalizacje i modyfikacje modeli (fast mass spring systems,
position based dynamics, shape matching). Symulacja wioséw. Symulacja ubran.

W1, W2, U1, U2

Modele bryt sztywnych. Réwnania Newtona-Eulera ruchu bryty sztywne;.
Reprezentacja struktury danych dla bryty sztywnej z uzyciem macierzy obrotu, z
uzyciem kwaterniondw lub z uzyciem katéw Eulera. Réwnania ruchu z uzyciem
tych reprezentacji. Zalety i wady trzech podstawowych sposobéw reprezentacji
ruchu obrotowego bryty sztywnej (katy Eulera, macierz obrotu, kwaterniony).
Zderzenia bryt sztywnych. Etap ogdlny (broad phase) oraz etap szczegétowy
(narrow phase) algorytmu obstugi detekc;ji kolizji. Twierdzenie SAT (separating
axis theorem). Funkcja odwzorowania nosnika (support mapping function).

4, Algorytmy selekcjonowania zderzeh bryt sztywnych (BS, AABB, OBB, SAP). W1, W2, U1, U2
Algorytm detekcji zderzeh dwdch prostopadtoscianédw. Najpopularniejsze
algorytmy etapu ogélnego detekgji kolizji oparte na partycjonowaniu
przestrzennym. Algorytm Lina-Canny’ego wyznaczajacy pare najblizszych
elementéw dwdch wypuktych wielo$cianédw oraz jego realizacja z uzyciem
obszaréw Woronoja (metoda V-clip). Algorytm Gilberta-Johnsona-Keerthi’'ego.
Modelowanie fizyki zderzen (collision response) bryt sztywnych metoda impulsu
sity kontaktowej. Metody globalne i lokalne obstugi kolizji. Metody karne (penalty
methods).

Modelowanie za pomoca bryt przegubowych (articulated bodies). Relacje

. ; i W1, W2, U1, U2
skalowania w modelowaniu cztowieka.

Réwnanie falowe jako model drgajacej struny. Tworzenie siatki Eulera dla
dyskretyzacji rownan rézniczkowych czastkowych. Rézne sposoby reprezentacji
pochodnych i przyblizania réwnan rézniczkowych dyskretnymi réwnaniami
réznicowymi. Algorytm numerycznego catkowania jednowymiarowego réwnania
dyfuzji oraz jednowymiarowego réwnania falowego. Zagadnienia dotyczace
doktadnosci, stabilnosci i wydajnosci réznych algorytmoéw. Przyktady schematéw
reprezentacji pochodnych na siatce Eulera dla dwuwymiarowego réwnania
falowego. Flagowanie komdrek. Metody lagranzowskie i metody eulerowskie
modelowania ptynéw. Elementu ptynu, strumien ptynu, ci$nienie ptynu, konwekcja
oraz przeptyw ptynu. Modelowanie ptynéw niescisliwych poprzez réwnanie
Naviera-Stokesa i rdwnanie ciggtosci. Modele ptytkiej wody. Algorytmy catkowania
réwnan ptynéw niescisliwych oparte o metode MAC (marker and cell).
Modelowanie ptynu metoda SPH (smoothed particle hydrodynamics). Zalety i
wady metody SPH. Sity napiecia powierzchniowego w metodzie SPH.

W1, W2, U1, U2

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

Metody nauczania:

metoda projektéw, wyktad z prezentacja multimedialna, ¢wiczenia laboratoryjne, ¢wiczenia przedmiotowe

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktad egzamin ustny Egzamin ustny w oparciu o liste przedstawionych zagadnien.
laboratoria projekt Samodzielnie wykonana symulacja.

Wymagania wstepne i dodatkowe

Zaliczony kurs "Geometria 3D dla projektantéw gier wideo"

Sylabusy
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Seminarium specjalistyczne
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow
informatyka gier komputerowych

Sciezka

Jednostka organizacyjna
Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom ksztatcenia
drugiego stopnia

Forma studiow
studia stacjonarne

Profil studiow
og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Okres
Semestr 2

Kod

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu

UJ.WFAIIGK00S.220.5¢b0973a5473d.20

Jezyki wyktadowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED

0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-F209.0

Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie

zaliczenie

Sposoéb realizacji i godziny zaje¢

seminarium: 30

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Efekty w zakresie

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul

U2

Sylabusy

student umie wyszukiwac i analizowaé materiaty

Kierunkowe efekty
uczenia sie

potrzebne do przygotowania prezentacji zagadnienia IGK_K2_U02

z obszaru informatyki gier komputerowych

student umie w zwiezly i precyzyjny sposéb

przedstawi¢ prezentacje zagadnienia dotyczacego

badan naukowych lub stanu techniki z obszaru
informatyki gier komputerowych

IGK_K2_U03

Liczba
punktow ECTS
2.0

Metody weryfikacji

prezentacja

prezentacja
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Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta . . "
na zrealizowane rodzaje zajec

seminarium 30
zbieranie informacji do zadanej pracy 20
przygotowanie prezentacji multimedialnej 10
taczny nakfad pracy studenta LiczbaGgodzin E;:ES
Liczba godzin kontaktowych Liczba3godzin EE{)S

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu

1. Prezentacja wynikéw pracy magisterskie;. U1, U2

Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
seminarium

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

Wygtoszenie odpowiedniej liczby seminariéw, ocenionych na co najmniej

seminarium rezentacja \
P J dostatecznie.

Wymagania wstepne i dodatkowe

Obecnos¢ na zajeciach (student moze mie¢ co najwyzej dwie nieusprawiedliwione nieobecnosci)
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Wprowadzenie do game studies
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka gier komputerowych 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIGK00S.2A0.5¢b0973b77¢61.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Angielski

Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
drugiego stopnia Tak

Forma studiow Dyscypliny

studia stacjonarne Informatyka

Profil studiow Klasyfikacja ISCED

ogdlnoakademicki 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Obligatoryjnos¢ Kod USOS

obowigzkowy WFAIS.IF-F210.0

Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 2, Semestr 4 zaliczenie punktow ECTS

3.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
seminarium: 30

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

c1 Zapoznanie studentéw z najwazniejszymi koncepcjami dyscypliny jaka jest groznawstwo (game studies /

ludologia)
2 Uswiadomienie stuchaczom problemdéw zwigzanych z funkcjonowaniem w przestrzeni spotecznej i kulturowej
zjawiska gier wideo
C3 Przekazanie wiedzy z zakresu zastosowania badan groznawczych w praktyce wytwarzania gier wideo
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty Metody weryfikacji

uczenia sie
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Wiedzy - Student zna i rozumie:

wil

W2

W3

W4

W5

student zna najwazniejsze paradygmaty groznawstwa
(historyczne i aktualne)

student rozumie znaczenie refleksji groznawczej dla
wytwdrstwa gier komputerowych

student rozumie miejsce gier we wspbtczesnym
i historycznym krajobrazie kulturowym

student wie jakie sg podstawowe elementy budujgce
rozgrywke jako aktywnos¢ i gre jako system

student rozumie ztozonos¢ uwarunkowan jakim
podlega tworzenie gier komputerowych

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul

u2

u3

u4

us

wskazad najwazniejsze koncepcje groznawcze

zreferewac zawartos$¢ wybranych, najwazniejszych
tekstéw groznawczych

krytycznie odnies¢ sie do najwazniejszych probleméw
groznawstwa i przedstawi¢ odpowiednig argumentacje

przeprowadzi¢ analize tekstu zrédtowego

wzig¢ udziat w dyskusji najwazniejszych problemdéw
groznawstwa formutujac argumenty i kontrargumenty

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1

K2

K3

Forma aktywnosci studenta

seminarium

Sylabusy

dyskutowania najwazniejszych zjawisk Swiata gier

student posiada wrazliwos$¢ na tresci i sposoby ich
komunikowania zawarte w grach wideo

student zdaje sobie sprawe z kulturowej doniostosci
zjawiska jakim sa gry komputerowe

IGK_K2_WO03,
IGK_K2_WO05

IGK_K2_W02,
IGK_K2_W05

IGK_K2_W03,
IGK_K2_W06

IGK_K2_W05

IGK_K2_WO06,
IGK_K2_W07

IGK_K2_U03

IGK_K2_U02

IGK_K2_U08

IGK_K2_U07, IGK_K2_U08

IGK_K2_U07

IGK_K2_K03

IGK_K2_K05

IGK_K2_K03, IGK_K2_K05

Bilans punktow ECTS

zaliczenie pisemne,
zaliczenie na ocene,
raport

zaliczenie pisemne,
zaliczenie na ocene,
raport

zaliczenie pisemne,
zaliczenie na ocene,
raport

zaliczenie pisemne,
zaliczenie na ocene,
raport

zaliczenie pisemne,
zaliczenie na ocene,
raport

zaliczenie pisemne,
zaliczenie na ocene,
raport

zaliczenie pisemne,
zaliczenie na ocene,
raport

zaliczenie pisemne,
zaliczenie na ocene,
raport

zaliczenie pisemne,
zaliczenie na ocene,
raport

zaliczenie pisemne,
zaliczenie na ocene,
raport

zaliczenie pisemne,
zaliczenie na ocene,
raport

zaliczenie pisemne,
zaliczenie na ocene,
raport

zaliczenie pisemne,
zaliczenie na ocene,
raport

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec
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przygotowanie raportu

przygotowanie do zajec

taczny nakiad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

Liczba godzin
90

Liczba godzin
30

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Lp.

10.

11.

Tresci programowe

Tresci programowe
Historia groznawstwa.

Wprowadzenie do game studies.

Gry jako media.

Gatunki gier wideo.

Archeologia medidéw.

Filozoficzna préba ujecia pojecia gry.
Retoryki proceduralne.

Alegorie kontroli.

Immersja.

Cielesnos¢ (uciele$nienie/fembodiment)

Rasa, nardd, pte¢ w grach.

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

analiza tekstéw, seminarium, burza mézgéw, dyskusja, analiza przypadkéw

30

30

ECTS
3.0

ECTS
1.0

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

W1, Ul

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

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

W4, U4, U5, K1
W1, U1, U4, U5

W1, W3, W4, U3, U4, K1,
K3

W4, W5, U4, U5, K1

W4, W5, U4, U5, K1, K2,
K3

W4, W5, U1, U4, K1, K2,
K3

W4, W5, U2, U4, U5, K1,
K2, K3

W4, U4, U5, K1, K2, K3

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

seminarium

Sylabusy

zaliczenie pisemne, zaliczenie na ocene, raport | Raporty z poszczegélnych lektur (wszystkich)
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Programowanie gier w C++
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka gier komputerowych 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- U).WFAIIGK00S.220.5¢cb0973a38ec7.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Dyscypliny

drugiego stopnia Informatyka

Forma studiow Klasyfikacja ISCED

studia stacjonarne 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Profil studiow Kod USOS

og6lnoakademicki WFAIS.IF-F208.0

Obligatoryjnos¢

fakultatywny

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 2 zaliczenie punktow ECTS

6.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 30, laboratoria: 30

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Celem kursu jest udziat studentéw w budowie gry wideo w oparciu o wysokopoziomowe narzedzia, z naciskiem

cl na kompletnos¢ projektu i prace zespotowa.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

uczenia sie Metody weryfikacji

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:
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student zna strukture i specyfike komponentéw
sktadajgcych sie na gre wideo. Student rozumie role

W1 7 27 . IGK_K2 W04 zaliczenie
poszczegolnych twdrcow w procesie budowy gry - =
wideo.
Umiejetnosci - Student potrafi:
tworzy¢ komponenty gry wideo przy uzyciu jezykédw
pochodnych C++ oraz narzedzi, bibliotek i Srodowisk IGK K2 U04

Ul wysokopoziomowych. Student potrafi samodzielnie
poszukiwad rozwigzania problemdw przy uzyciu
ogdlnodostepnych zrédet, oraz pracy grupowe;.

IGK_K2_U07, IGK_K2_uog | Prolekt

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

pracy w $rodowisku grupowym. Potrafi zgtaszac
K1 zadania, egzekwowad je od wspétpracownikéw oraz IGK_K2_K02 projekt
dostarcza¢ rozwigzania na czas.

Bilans punktow ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta . . "
na zrealizowane rodzaje zajec

wyktad 30

laboratoria 30

przygotowanie projektu 120

taczny naktad pracy studenta Liczba godzin ECTS
180 6.0

Liczba godzin kontaktowych LlczbaGgodzm E;‘(I;S

Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin ECTS

praktycznym 30 1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
Tworzenie zatozen projektu gry wideo. Budowa Game Design Document. Ocena
1 szans realizacji zatozen projektu. Wybér technologii. Budowa aplikacji w W1 UL K1

wybranych srodowiskach 2D lub 3D. Okresowa krytyczna ewaluacja projektu oraz
korekta zatozen. Raportowanie.

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

burza mézgdw, ¢wiczenia laboratoryjne

Sylabusy 68 /126



Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktad zaliczenie

laboratoria projekt

Wymagania wstepne i dodatkowe
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Pracownia jezykdw skryptowych w grach wideo
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow
informatyka gier komputerowych

Sciezka

Jednostka organizacyjna
Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom ksztatcenia
drugiego stopnia

Forma studiow
studia stacjonarne

Profil studiow
og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢

fakultatywny
Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 2, Semestr 4 zaliczenie punktow ECTS
4.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
laboratoria: 30
Cele ksztatcenia dla przedmiotu
Cl Znajomos¢ najbardziej popularnych jezykéw skryptowych takich jak Python, Bash, JavaScript, Lua.
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Klerunkovye e.fekty Metody weryfikacji
uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
znajomos¢ jezyka Python na poziomie IGK_K2_wo2,
wi sredniozaawansowan IGK_k2_Wwo3, projekt
y IGK_K2_W06
Sylabusy 70 /126

Cykl dydaktyczny
2020/21

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

Jezyki wyktadowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-XG309.0



znajomos¢ jezyka JavaScript na poziomie

W2 p .
sredniozaawansowany

W3 znajomos¢ jezyka powtoki Bash na poziomie
$redniozaawansowany

wa znajomos¢ jezyka Lua na poziomie

$redniozaawansowany

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul tworzy¢ skrypty w jezyku powtoki Bash
u2 tworzy¢ skrypty w jezyku Python

u3 tworzy¢ skrypty w jezyku JavaScript
u4 tworzy¢ skrypty w jezyku Lua

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1 z najpopularniejszych jezykéw skryptowych

tworzenia skryptéw na potrzeby gier w jednym

IGK_K2_W02,
IGK_K2_WO03,
IGK_K2_W06

IGK_K2_W02,
IGK_K2_WO03,
IGK_K2_W06

IGK_K2_W02,
IGK_K2_W03,
IGK_K2_W06

IGK_K2_U03

IGK_K2_U01,
IGK_K2_U02, IGK_K2_U03

IGK_K2_U01,
IGK_K2_U02, IGK_K2_U03

IGK_K2_U01,
IGK_K2_U02, IGK_K2_U03

IGK_K2_K01, IGK_K2_K03

Bilans punktéw ECTS

Forma aktywnosci studenta
laboratoria
przygotowanie projektu

zbieranie informacji do zadanej pracy

taczny nakiad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze
praktycznym

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

30

82

Liczba godzin
120

Liczba godzin
30

Liczba godzin
30

Tresci programowe

Lp. Tresci programowe

1. Wprowadznie do jezyka powtoki Bash
2. Wprowadzenie do jezyka Python

3. Wzorce projektowe w Pythonie

Sylabusy

projekt

projekt

projekt

projekt

projekt

projekt

projekt

projekt

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajed

ECTS
4.0

ECTS
1.0

ECTS
1.0

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

W3, U1, K1

W1, U2, K1

W1, U2, K1
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4. Tworzenie prostych gier w PyGame W1, U2, K1
5. Wprowadzenie do jezyka JavaScript W2, U3, K1
6. Wprowadzenie do jezyka TypeScript W2, U3, K1
7. Tworzenie gier w jezyku JavaScript W2, U3, K1
8. Podstawy jezyka Lua W4, U4, K1
9. Tworzenie skryptéw do gier w jezyku Lua W4, U4, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektéw, ¢wiczenia laboratoryjne

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

Trzy proste gry stworzone w trzech réznych jezykach skryptowych oddane

laboratoria projekt e
w terminie.

Wymagania wstepne i dodatkowe

Brak
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Podstawy obrébki i wykorzystania w grach grafiki dwuwymiarowej

Kierunek studiow

Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Cykl dydaktyczny

informatyka gier komputerowych 2020/21

Sciezka

Jednostka organizacyjna

Kod przedmiotu
UJ).WFAIIGKO00S.2A0.5cb0973a8f806.20

Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia
drugiego stopnia

Forma studiow
studia stacjonarne

Profil studiow
og6lnoakademicki

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Obligatoryjnos¢ Kod USOS
fakultatywny
Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 2, Semestr 4 zaliczenie punktow ECTS
6.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 30, laboratoria: 30
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Klerunkovye e.fekty Metody weryfikacji
uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
wil metody przetwarzania i obrébki obrazéw cyfrowych. IGK_K2_W05 ;2::522:2 na oceng, brak
Umiejetnosci - Student potrafi:
IGK_K2_U01,

ul zastosowac metody przetwarzania grafiki cyfrowej.

IGK_K2_U02, IGK_K2_U03 zaliczenie na ocene

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1 wspotpracy zespotowej przy tworzeniu projektow. IGK_K2 K01, IGK K2 K03

Sylabusy

zaliczenie na ocene, brak
zaliczenia
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Bilans punktéw ECTS

Forma aktywnosci studenta

wyktad

laboratoria

przygotowanie projektu
przygotowanie do ¢wiczen

wykonanie ¢wiczeh

taczny naktad pracy studenta LICZb?8%°dzm

Liczba godzin kontaktowych L|czba6godzm

Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin
praktycznym 30

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Lp. Tresci programowe

Grafika pikselowa i wektorowa
Raster i rendering

2. Percepcja koloru i modele koloru

Transformacje i filtry
Tekstury

4, Fotografia cyfrowa jako Zrédto grafiki
5. tworzenie skryptéw automatyzujacych prace w programie graficznym

6. tekst jako element graficzny projektu

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektéw, wyktad konwencjonalny, ¢wiczenia laboratoryjne

30

30

40

40

40

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec

ECTS
6.0

ECTS
2.0

ECTS
1.0

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

W1, U1, K1
W1
W1, Ul

ul
ul
W1, Ul

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wyktad brak zaliczenia

laboratoria zaliczenie na ocene

Sylabusy
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Wymagania wstepne i dodatkowe

Znajomos$¢ podstaw grafiki komputerowej. Zaliczenie projektédw wykonanych w ramach pracowni specjastyczne;.
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Zasady tworzenia scenoryséw
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka gier komputerowych 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIGK00S.2A0.5¢b0973aab72d.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
drugiego stopnia Tak

Forma studiow Dyscypliny

studia stacjonarne Informatyka

Profil studiow Klasyfikacja ISCED

ogdlnoakademicki 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Obligatoryjnos¢ Kod USOS

fakultatywny WFAIS.IF-XG311.0

Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 2, Semestr 4 zaliczenie punktow ECTS

1.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
seminarium: 15

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Cl Zapoznanie studentéw z problematyka tworzenia scenoryséw
C2 Przekazanie wiedzy z zakresu metod projektowania i tworzenia scenoryséw

Uswiadomienie stuchaczom uzytecznosci scenorysowania w projektowaniu zaréwno obiektdw multimedialnych

c3 jak i interaktywnych (gier i interfejséw)

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

uczenia sie Metody weryfikacji

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:
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student zna podstawowe metody konstruowania

Wi scenoryséw. Wie jakie sg ich rodzaje. IGK_K2_W02 projekt
student rozumie role scenorysu w procesie

w2 projektowania obiektu multimedialnego lub IGK_K2_W04 projekt
interaktywnego.

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul zaprojektowac rozne rodzaje scenoryséw. IGK_K2_U01 projekt

U2 oznaczy¢ w scenorysie prace kamery, sposéb IGK_K2_U01 projekt
montazu, ruch wewnatrz kadru.

u3 uzy¢ scenorysu w procesie projektowania interfejsu. IGK_K2_UO01, IGK K2_U04 | projekt

U4 stworzyc scenorys na potrzeby elementéw produkgji IGK_K2_UO1, IGK K2 UO7 | projekt
growej - = - =

Us uzy¢ popularnego oprogramowania graficznego IGK_K2_U01 projekt

do stworzenia scenorysu.
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

uzycia scenoryséw jako medot komunikacji w trakcie

K1 produkcji obiektu multimedialnego lub interaktywnego

IGK_K2_K02, IGK_K2_KO3 | projekt

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta . . o
na zrealizowane rodzaje zajec

seminarium 15
przygotowanie projektu 10
poprawa projektu 5

taczny naktad pracy studenta L|czba3godzm Eﬂ;s
Liczba godzin kontaktowych L|czbalgodzm Eg-gs

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu

1. Podstawowle pojecia zwigzane z tworzeniem scenorysdw oraz rodzaje W1, UL, K1
storyboardow.

2. Elementy jezyka filmowego z zastosowaniem do gier wideo i multimedidw. W2, U2, K1
Projektowanie scenoryséw i ich rola w procesie tworzenia obiektéw

3. . ; - W2, U3, K1
multimedialnych i interaktywnych.

4 Postugiwanie sie popularnym oprogramowaniem graficznym w celu tworzenia U1, U2, U3, U4, U5, K1

scenorysow.
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5. Interpretacja i ewaluacja senoryséw. Analiza przypadkéw uzycia. W1, W2, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektéw, wyktad konwencjonalny, wyktad z prezentacja multimedialng, analiza przypadkéw, ¢wiczenia
laboratoryjne, ¢wiczenia przedmiotowe

Rodzaj zajec 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 studiow Cykl dydaktyczny
informatyka gier komputerowych 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIGK00S.2A0.5cb0973ac6fbe.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe
Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski
Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
drugiego stopnia Tak
Forma studiow Dyscypliny
studia stacjonarne Informatyka
Profil studiow Klasyfikacja ISCED
ogdlnoakademicki 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Obligatoryjnos¢ Kod USOS
fakultatywny WFAIS.IF-XG312.0
Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 2, Semestr 4 zaliczenie punktow ECTS
4.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
laboratoria: 45
Cele ksztatcenia dla przedmiotu
Cl Zapoznanie studentéw z technikami modelowanie obiektéw otoczenia.
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Klerunkovye e.fekty Metody weryfikacji
uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
W1 metody generowania topologii 3D odpowiednie dla IGK_K2_W02 projekt

danego obiektu.

Umiejetnosci - Student potrafi:
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ul

K1l

K2

wykorzysta¢ metody modelowanie do tworzenia

modeli 3D dla obiektéw z otoczenia. IGK_K2_U01
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

tworzenia modeli 3D z otoczenia. IGK_K2_KO03

tworzenia modeli 3D wedtug schematow, projektow, IGK_K2_K03

Forma aktywnosci studenta

laboratoria

lub grafik konceptowych.

Bilans punktéw ECTS

przygotowanie projektu

przygotowanie do zajec

taczny nakiad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

Liczba godzin
115

Liczba godzin

45
Naktad pracy zwigzany z zajeciami o charakterze Liczba godzin
praktycznym 45

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Lp.

W N

| N[ w

Tresci programowe

Tresci programowe

Podstawy manipulacji wierzchotkami.

Prototypowanie przy uzyciu prymitywoéw.

Metody modelowanie obiektéw organicznych.

Metody modelowania obiektéw mechanicznych.
Metody modelowania obiektéw Automotive (pojazdy).
Metody modelowania architektury.

Proceduralne generowanie geometrii.

Modelowanie ksztattéw abstrakcyjnych w oparciu o symulacje czasteczkowe.

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

¢wiczenia laboratoryjne

Sylabusy

45

30

40

projekt

projekt

projekt

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zaje¢

ECTS
4.0

ECTS

ECTS
1.7

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

W1, U1, K1, K2
W1, U1, K1
W1, U1, K1
W1, U1, K1, K2
W1, U1, K2
W1, U1, K1, K2
W1, U1, K1
W1, U1, K1
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Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

Wykonanie modelu pomieszczenia wraz z jak najwieksza iloscia obiektéw

laboratoria projekt znajdujacych sie wewnatrz.

Wymagania wstepne i dodatkowe

Znajomos$¢ oprogramowania w ktérym student bedzie modelowat obiekty.
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Wstep do modelowania 3D
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka gier komputerowych 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIGK00S.2A0.5cb0973aelbdc.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Dyscypliny

drugiego stopnia Informatyka

Forma studiow Klasyfikacja ISCED

studia stacjonarne 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Profil studiow Kod USOS

og6lnoakademicki WFAIS.IF-XG313.0

Obligatoryjnos¢

fakultatywny

Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 2, Semestr 4 egzamin punktow ECTS

6.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 15, ¢wiczenia: 45

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Wyktad omawia teoretyczne zagadnienia zwigzane z modelowaniem bryt i pozniejszym wykorzystaniem tych
Cl modeli przez gry badz inne programy renderujace sceny 3D. Cwiczenia stuza nabyciu praktycznej umiejetnosci
tworzenia modeli 3D.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

uczenia sie Metody weryfikacji

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:
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Student posiada pogtebiong wiedze w zakresie
modelowania 3D; zna narzedzia oraz technologie
W1 stuzace do tworzenia modeli; orientuje sie IGK_K2_W04 egzamin ustny, projekt
w kierunkach rozwoju tej specjalnosci oraz jej
zastosowania w grach, filmach i wizualizacjach.

Umiejetnosci - Student potrafi:

Student biegle postuguje sie uzywang na ¢wiczeniach
ul aplikacja do modelowania i tworzy przy jej pomocy IGK_K2_UO01, IGK K2_U02 | projekt
poprawnie skonstruowane modele 3D.

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

Student zdaje sobie sprawe z koniecznosci
ustawicznego poszerzania swojej wiedzy, w tym
K1 zapoznawania sie z nowymi aplikacjami i technikami IGK_K2_KO05 projekt
modelowania; potrafi precyzyjnie formutowac pytania
dotyczace modelowania 3D.

Bilans punktow ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta . . "
na zrealizowane rodzaje zajec

wyktad 15

¢wiczenia 45

przygotowanie do ¢wiczen 30

przygotowanie projektu 45

przygotowanie do egzaminu 15

samodzielna nauka dotyczaca tresci poruszanych 30

na zajeciach

taczny nakiad pracy studenta Liczba godzin ECTS
180 6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin ECTS
60 2.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
Tresci programowe
- Efekty uczenia sie dla
Lp. Tresci programowe przedmiotu
1. Sposoby reprezentowania bryt 3D w komputerze. w1l

Przeglad dostepnych na rynku aplikacji do modelowania 3D. Wbudowane jezyki
2. makr: automatyzacja czesto wykonywanych czynnosci i konfigurowanie W1, K1
osobistego srodowiska pracy.

3. Modelowanie 3D Low- i HighPoly. ul

4, Oméwienie interfejsu programu Blender. Ul
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5. Rzezbienie (sculpting) modeli 3D. Ul
6. Malowanie, naktadanie tekstur na model 3D. Ul
7. Tworzenie bump map / normal map. Ul
8. Tworzenie prostych modeli w Blenderze. ul
9. Dziatania na krzywych 3D oraz generowanie z nich modeli 3D. Ul
10. Tworzenie obiektéw z krzywych w 2D. ul
11. Proceduralne generowanie modeli 3D. ul
12, Wypalanie tekstur. Ul
13. Symulacje fizyczne modeli 3D. Ul
14, Symulacja tkanin i cieczy. Ul
15. Modyfikatory w Blenderze. Ul
16. Podstawy tworzenia materiatéw. ul
17. Mapowanie UV. Ul
18. Rendering sceny 3D. Ul

Metody nauczania:

Informacje rozszerzone

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

Rodzaj zajec
wyktad

¢wiczenia

Sylabusy

Formy zaliczenia
egzamin ustny

projekt

Warunki zaliczenia przedmiotu
Aby podejs¢ do egzaminu trzeba wczesniej zaliczy¢ ¢wiczenia.

Przygotowanie modeli 3D.
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Animacja 2D
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow
informatyka gier komputerowych
Sciezka

Jednostka organizacyjna
Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom ksztatcenia
drugiego stopnia

Forma studiow
studia stacjonarne

Profil studiow
og6lnoakademicki

Cykl dydaktyczny
2020/21

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

Jezyki wyktadowe
Polski

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Obligatoryjnos¢ Kod USOS

fakultatywny WFAIS.IF-XG314.0
Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 2, Semestr 4 zaliczenie punktow ECTS
6.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 15, laboratoria: 45
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Klerunkovye e.fekty Metody weryfikacji
uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
. . . - IGK_K2_W01, . .
zasady tworzenia dwuwymiarowych animac;ji =" zaliczenie na ocene,
Wi komputerowych IGK_k2_Wo4, rojekt
P y IGK_K2_W05 proJ
W2 zastosowania animacji w nauce, technice i gospodarce | IGK_K2_W03 ;?claljc:ftme na oceng,
W3 jezyki skryptowe umozliwiajace sterowanie IGK_K2_W04, zaliczenie na ocene,
przebiegiem animacji IGK_K2_WO05 projekt
wa zasady dotyczgce tworzenia animacji postaci oraz IGK_K2_ W01, zaliczenie na ocene,
przygotowywania cykléw chodu IGK_K2_WO05 projekt
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Umiejetnosci - Student potrafi:

Ul tworzy¢ zaawansowane wieloelementowe animacje

u2 tworzy¢ skrypty modyfikujace dziatanie animacji

tworzy¢ animacje postaci oraz przygotowywac cykle

U3 chodu

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

formutowania pytan stuzgcych zrozumieniu
K1 i pogtebieniu wiadomosci dotyczacych tworzenia
animacji

student wykazuje gotowos¢ do adaptowania swojej
K2 wiedzy i praktycznych umiejetnosci do zmian
zachodzacych w informatyce

IGK_K2_U01

IGK_K2_U01

IGK_K2_U01

IGK_K2_K03

IGK_K2_K02

Bilans punktéw ECTS

Forma aktywnosci studenta
wyktad

laboratoria

przygotowanie projektu

przygotowanie do ¢wiczen

samodzielna nauka dotyczaca tresci poruszanych
na zajeciach

taczny nakiad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

Naktad pracy zwigzany z zajeciami o charakterze
praktycznym

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Liczba godzin
160

Liczba godzin
60

Liczba godzin
45

Tresci programowe

Lp. Tresci programowe

Sylabusy

15

45

70

15

15

zaliczenie na ocene,
projekt

zaliczenie na ocene,
projekt

zaliczenie na ocene,
projekt

zaliczenie na ocene,
projekt

zaliczenie na ocene,
projekt

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zaje¢

ECTS
6.0

ECTS
2.0

ECTS
1.7

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu
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Podstawy animacji - zastosowania animacji, etapy animacji, 12
zasad animacji, transformacje geometryczne

2. Animacja - L-systemy

3. Symbole, instancje, biblioteka obiektéw,

tworzenie zagniezdzonych struktur symboli

4. Animacja klatka po klatce, edycja wielu klatek jednocze$nie, tryby
przenikania klatek, automatyczna animacja ksztattu, wskazniki

zmiany ksztattu W1, W2, W3, W4, U1, U2,

5. Automatyczna animacja ruchu, modyfikowanie Sciezek ruchu, U3, KL, K2

ustawienia predefiniowane ruchu, krzywa dynamiki i edytor ruchu
6. Animacja postaci : znaczenie storyboardu, dzwiek, wyrazanie
ruchu i emocji, wykorzystanie materiatu video jako podstawy dla
ptynnej, recznie rysowanej animacji, cykle chodu, tto i scenografia
7. Maski, filtry i linie pomocnicze ruchu

8. Jezyki skryptowe umozliwiajagce modyfikowanie dziatania animac;ji

9. Interaktywnos$¢ w animacji

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektéw, wyktad z prezentacja multimedialna, ¢wiczenia laboratoryjne, konsultacje

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktad zaliczenie na ocene | wykonanie zadan sprawdzajacych wiedze i umiejetnosci

projekt zaliczeniowy, sprawdzanie obecnosci na zajeciach, projekty na

laboratoria projekt ¢éwiczeniach

Wymagania wstepne i dodatkowe

podstawowa znajomos¢ programowania
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Animacja 3D
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow
informatyka gier komputerowych

Sciezka

Jednostka organizacyjna
Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom ksztatcenia
drugiego stopnia

Forma studiow
studia stacjonarne

Profil studiow
og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ).WFAIIGKO00S.2A0.5cb0973b24a13.20

Jezyki wyktadowe
Polski

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

fakultatywny WFAIS.IF-XG315.0
Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 2, Semestr 4 egzamin punktow ECTS
6.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 15, laboratoria: 45
Cele ksztatcenia dla przedmiotu
Cl Zapoznanie studentéw z najwazniejszymi algorytmami i narzedziami animacji komputerowej
C2 Przekazanie studentom praktycznych umiejetnosci tworzenia animacji i wykorzystywania nowoczesnych narzedzi
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Klerunkovye e_fekty Metody weryfikacji
uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
podstawowe pojecia i algorytmy animag;ji IGK_K2_W01, .

Wi komputerowej IGK_K2_W02 egzamin ustny

Sylabusy
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Umiejetnosci - Student potrafi:

wykorzystywa¢ nowoczesne narzedzia przeznaczone

ul do tworzenia animacji komputerowych.

IGK_K2_U01, IGK_K2_U04 | projekt

samodzielnie wykona¢ animacje 3D wykorzystujgc

vz profesjonalne metody i narzedzia.

IGK_K2_U01, IGK_K2_U04 | projekt

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta na zrealizowane rodzaje zajec

wyktad 15

laboratoria 45

przygotowanie projektu 60

przygotowanie do egzaminu 20

studiowanie literatury wskazanej przez prowadzgcego 20

zajecia

taczny nakiad pracy studenta Liczba godzin ECTS
160 6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin ECTS
60 2.0

Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin ECTS

praktycznym 45 1.7

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
1. podstawy animacji, o$ czasu klatki kluczowe, animacja bryt,
2. hierarchie obiektéw, poruszanie relatywne
3. kontrolery ruchu, poruszanie po krzywej, ograniczenie ruchem innego obiektu
4. budowanie sytemu animacji w oparciu o kontrolki animacji i parametry ztgczone
( wired parameters) ( animacja obiektu ztozonego
5. inverse kinematics i tworzenie rigu opartego na kosciach
6. budowa ztozonego rigu postaci
7. animacja rigéw, zapetlanie cykli animacji, edytor krzywych ruchu
1. 8. budowa rigu dla dwunoznych (biped) W1, U1, U2
9. animacja dwunoznych (chodzenie, bieganie, skakanie) w oparciu o system
CATrig

10. mieszanie animacji (animation blending), interakcje miedzy animacjami
11. symulacje fizyczne w animacji, interakcja postaci z otoczeniem

12. animacja odksztatcen siatki

13. animacja z wykorzystaniem systemoéw czasteczkowych

14. animacja proceduralna

15. animacja twarzy

Sylabusy 89/126



Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektéw, wyktad z prezentacja multimedialna, ¢wiczenia laboratoryjne

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktad egzamin ustny Poprawna odpowiedz na co najmniej 2 pytania
laboratoria projekt Przygotowanie 3 projektéw

Wymagania wstepne i dodatkowe

Umiejetnos¢ programowania, wiedza z zakresu grafiki komputerowe;
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Technologia motion capture
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka gier komputerowych 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIGK00S.2A0.5cb0973b40443.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe
Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski
Poziom ksztatcenia Dyscypliny
drugiego stopnia Informatyka
Forma studiow Klasyfikacja ISCED
studia stacjonarne 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Profil studiow Kod USOS
og6lnoakademicki WFAIS.IF-XG316.0
Obligatoryjnos¢
fakultatywny
Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 2, Semestr 4 zaliczenie punktow ECTS
4.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
laboratoria: 45
Cele ksztatcenia dla przedmiotu
Cl Student potrafi obstugiwa¢ oprogramowanie obstugujgce motion capture
C2 Student potrafi korzysta¢ z motion capture
C3 Student potrafi obrabia¢ i nanosi¢ dane z motion capture na wirtualny awatar
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
. Kierunkowe efekty R
Kod Efekty w zakresie uczenia sie Metody weryfikacji
Wiedzy - Student zna i rozumie:
W1 jak dziata motion capture IGK_K2_W04 projekt
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Umiejetnosci - Student potrafi:
ul obstugiwaé motion capture IGK_K2_U02, IGK_K2_U04 | projekt
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

kooperacji w matym zespole aby nagrac ruch IGK_K2_K04

cztowieka projekt

K1l

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta . . L
na zrealizowane rodzaje zajec

laboratoria 45

przygotowanie do zajec 10

przygotowanie projektu 65

taczny nakiad pracy studenta Liczba godzin ECTS
120 4.0

Liczba godzin kontaktowych L|czba4godzm Ef‘;S

Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin ECTS

praktycznym 45 1.7

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Lp. Treéci programowe Efekty uczenia sie dla

przedmiotu

1. Przeglad technologii motion capture W1

2. Przedstawienie kostiumu motion capture Xsens MVN Awinda wil

3. Przechwytywanie ruchu cztowieka W1, U1, K1
4. Manipulacja danymi mocap Ul

5. Naktadanie danych motion capture na wirtualny awatar ul

6. Przesyt w czasie rzeczywistym ruchu cztowieka na wirtualny awatar Ul

7. Przeglad oprogramowania generujgcych ludzkie sylwetki wil

8. Render animacji z danych motion capture W1, Ul

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

inscenizacja, burza mézgéw, wyktad z prezentacja multimedialna, dyskusja, analiza przypadkéw, ¢wiczenia laboratoryjne
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Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria projekt
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Projektowanie interfejsdw uzytkownika
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka gier komputerowych 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIGK00S.2A0.5¢b0973b5b3¢8.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
drugiego stopnia Tak

Forma studiow Dyscypliny

studia stacjonarne Informatyka

Profil studiow Klasyfikacja ISCED

ogdlnoakademicki 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Obligatoryjnos¢ Kod USOS

fakultatywny WFAIS.IF-XG317.0

Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 2, Semestr 4 zaliczenie punktow ECTS

3.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
laboratoria: 30

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Celem zajec jest przedstawienie zasad projektowania interfejséw uzytkownika i przygotowanie do stworzenia

cl samodzielnego projektu.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

Kod Efekty w zakresie P
uczenia sie

Metody weryfikacji

Wiedzy - Student zna i rozumie:

zasady projektowania interfejséw i umie je zastosowac | IGK_K2_ W05,

Wi w praktyce IGK_K2_ W07

prezentacja
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w2

W3

ul

podstawowe heurystyki dotyczace uzytecznosci

! . IGK_K2_W05 zaliczenie ustne

i ergonomii - =

oprogramowanie do prototypowania IGK_K2_W04 prezentacja
Umiejetnosci - Student potrafi:

zaprojektowac interfejs uzytkownika IGK_K2_U04 prezentacja

przeprowadzi¢ analize projektu uzytkownika, wskazac

jego mocne i stabe strony oraz zaproponowac IGK_K2_U06 zaliczenie ustne

u2

modyfikacje

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1l

Forma aktywnosci studenta

dyskusji na temat mocnych i stabych stron projektu
i obrony swojego stanowiska

zaliczenie ustne,

IGK_K2_K02 .
- prezentacja

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zaje¢

laboratoria 30

przygotowanie projektu 30

przygotowanie prezentacji multimedialnej 20

przygotowanie do zajec 10

taczny nakiad pracy studenta Liczbaggodzin EBCI)S
Liczba godzin kontaktowych Liczba3godzin Eﬂ;s
Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin ECTS
praktycznym 30 1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Lp.

Sylabusy

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Tresci programowe :
prog przedmiotu

Zakres tematyczny zajeé obejmuje tresci zwigzane z praktycznymi sposobami
pracy projektanta: 1) sposobami organizacji pracy; strategiami i technikami
projektowania graficznego interfejséw, 2) podstawowymi informacjami na temat
diagnozowani i rozwigzywania probleméw zwigzanych ze specyfika realizowanych
projektéw, 3) metodami organizacji dostepu do informacji (architektura informacji,
nawigacja); 4) zagadnieniami zwigzanymi z user experience; metodami ewaluacji,
5) tworzeniem scenariuszy uzytkowania; prototypowaniem, 6) elementami
designu; metodami dobierania i opracowywania materiatu ilustracyjnego; 7)
rozumieniem tresci wizualnych i leksykalnych; tworzeniem znaczenia 7) metody
ewaluacji interfejséw 8) Badania okulograficzne jako metoda ewaluac;ji

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

Metody nauczania:

metoda projektéw, wyktad z prezentacja multimedialna, analiza przypadkéw, ¢wiczenia przedmiotowe

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

obecnos¢ na zajeciach laboratoryjnych, oddanie zadan

laboratoria zaliczenie ustne, prezentacja ; . ; : !
domowych i prezentacja projektu zaliczeniowego
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Projektowanie mechaniki gier wideo
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka gier komputerowych 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIGK00S.2A0.5¢b0973b96ad4.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
drugiego stopnia Tak

Forma studiow Dyscypliny

studia stacjonarne Informatyka

Profil studiow Klasyfikacja ISCED

ogdlnoakademicki 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Obligatoryjnos¢ Kod USOS

fakultatywny WFAIS.IF-XG319.0

Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 2, Semestr 4 zaliczenie punktow ECTS

3.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
seminarium: 30

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Cl Zapoznanie studentéw z metodami projektowania mechaniki gier komputerowych

Przekazanie wiedzy z zakresu stosowania wzorcéw projektowych i ewaluacyjnych w zakresie projektowania

C2 mechaniki gier
C3 Uswiadomienie stuchaczom faktéw zwigzanych z fundamentalnym wptywem mechanik na rozgrywke
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty Metody weryfikacji

uczenia sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:
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IGK_K2_WO01,

W1 student zna rézne definicje mechanik i ich konotacje IGK_K2_ W02, projekt
IGK_K2_W05
student rozumie wptyw mechaniki gry na przebieg IGK_K2_W01, .
w2 rozgrywki IGK_K2_W05 projekt
W3 student zna metody projektowania mechanik, rézne IGK_K2_W01, roiekt
rodzaje wzorcédw projektowych IGK_K2_W02 proj
wa student zna sposoby ewaluacji mechanik oraz IGK_K2_WO05, roiekt
balansowania rozgrywki IGK_K2_WO06 proJ

Umiejetnosci - Student potrafi:

sformutowad rézne definicje mechanik growych

ul w zaleznodci od kontekstu IGK_K2_U03, IGK_K2_UO07 | projekt

U2 zaprojektowac spojny system mechanik na potrzeby IGK K2 U01 projekt
gry komputerowej - =

U3 wykorzy_st.ac. wzorce projektowe na potrzeby tworzenia IGK_K2_U03, IGK_K2_U07 | projekt
mechaniki gier komputerowych - - - -

U4 przeprowadzi¢ ewaluacje mechanik i sprawdzi¢ balans IGK_K2_U01, IGK_K2_U06 | projekt

rozgrywki
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

zastosowania wiedzy na temat mechanik w réznych

K1 dziedzinach zycia

IGK_K2_K02, IGK_K2_KO03 | projekt

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta . . "
na zrealizowane rodzaje zajec

seminarium 30
przygotowanie projektu 30
przygotowanie referatu 10
poprawa projektu 10
przygotowanie dokumentag;ji 10
taczny nakiad pracy studenta Liczba;godzin E;‘:‘)S
Liczba godzin kontaktowych Liczbaagodzin EICI)S

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
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Definicje mechanik. Budowa systemu gry. Rozgrywka
Podstawowe metody projektowania mechanik. "Atomy game designu"

Wzorce projektowe w tworzeniu mechanik gier komputerowych (Patterns in Game
Design, Machination i in.)

Emergencja w mechanikach gier

Ewaluacja mechanik. Balansowanie rozgrywki

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

W1, Ul, K1
W1, W2, U1, U2, K1

W2, W3, U3, K1

W2, W4, U2, U3, K1
W4, U4, K1

metoda projektéw, burza mézgdéw, wyktad konwencjonalny, wyktad z prezentacjag multimedialng, ¢wiczenia laboratoryjne,
metody e-learningowe, konsultacje

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

seminarium

Sylabusy

projekt (planszowo-komputerowej)

Przygotowanie kompletnego projektu dziatajacej gry hybrydowe;j
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Interakcja cztowiek-komputer
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow
informatyka gier komputerowych

Sciezka

Jednostka organizacyjna
Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom ksztatcenia
drugiego stopnia

Forma studiow
studia stacjonarne

Profil studiow
og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢

Cykl dydaktyczny
2020/21

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

Jezyki wyktadowe
Polski

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

fakultatywny WFAIS.IF-XG320.0
Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 2, Semestr 4 zaliczenie punktow ECTS

3.0

Sposoéb realizacji i godziny zaje¢

seminarium: 30

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Zapoznanie studenta z metodami pozwalajgcymi na dostosowanie urzadzen i programéw do potrzeb i mozliwosci

cl cztowieka czyniac je tym samym maksymalnie efektywnymi
C2 Zapoznanie studenta z modelami interakcji cztowiek - komputer
C3 Zapoznanie studenta z modelami komunikacji cztowiek - komputer
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty Metody weryfikacji

Wiedzy - Student zna i rozumie:

Sylabusy

uczenia sie
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wil

w2

znaczenie informatyki i jej zasosowan w codziennym
Zyciu

rézne rodzaje sprzetu informatycznego
i oprogramowania uzywanego w nowoczesnych
formach interakcji cztowiek - komputer

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul

u2

u3

opracowac zagadnienie zwigzane z tematyka interakgji
cztowiek-komputer

kierowad pracq w grupowym lub samodzielnym
projekcie

komunikowac sie w jezyku angielskim, potrafi czytac
ze zrozumieniem artykuty naukowe z dziedziny
interakcji cztowiek-komputer i wycigga¢ poprawne
whnioski

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1

Forma aktywnosci studenta

seminarium

krytycznej oceny tresci zwigzanych z zagadnieniem
interakcji cztowiek - komputer i uznawania znaczenia
wiedzy w tworzeniu i projektowaniu nowych form
interakcji cztowiek - komputer

IGK_K2_W03

IGK_K2_W04

IGK_K2_U03

IGK_K2_U04

IGK_K2_U05

IGK_K2_K03

Bilans punktow ECTS

przygotowanie referatu

zbieranie informacji do zadanej pracy

przygotowanie prezentacji multimedialnej

konsultacje

taczny nakiad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Lp.

Sylabusy

Liczba godzin
75

Liczba godzin
30

Tresci programowe

Tresci programowe

Wprowadzenie do komunikacji cztowiek-komputer (HCI - Human-Computer
Interaction). Podstawy zarzadzania jakoscig w projektach IT.

Psychologiczne ujecie interakcji cztowiek-komputer

prezentacja

prezentacja

prezentacja

prezentacja

prezentacja

prezentacja

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec

30
5
30
5
5
ECTS
3.0
ECTS
1.0

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

W1, U1, U2, U3, K1

W1, U1, U2, U3, K1
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Uzytecznos¢ - korzysci, normy, zasady. W1, U1, U2, U3, K1

Projektowanie zorientowane na uzytkownika W1, U1, U2, U3, K1
Zasady ergonomii. Ergonomia w projektowaniu interfejséw. W2, U1, U2, U3, K1
Rodzaje interfejséw: graficzne, dotykowe, tekstowe,itp. W1, W2, U1, U2, U3, K1
Graficzny interfejs uzytkownika (GUI): zasady projektowania interakcji cztowiek-

komputer, elementy multimedialne: grafika, animacja, dzwiek, interaktywni W1, W2, U1, U2, U3, K1
agenci.

Interfejsy przyjazne dla 0séb niepetnosprawnych, np. Eye Tracking. W1, Ul, U2, U3, K1

Podstawy analizy i przetwarzania sygnatu cyfrowego. Analiza widmowa i czasowo-

czestotliwosciowa, DFT, FFT. W1, U1, U2, U3, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

analiza tekstéw, metoda projektéw, seminarium, dyskusja

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

seminarium

obecnos¢ oraz pozytywna ocena z prezentacji okreSlonego zagadnienia

prezentacja dotyczacego interakcji cztowiek-komputer

Wymagania wstepne i dodatkowe

brak wymagan wstepnych

Sylabusy
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Pracownia robotyki
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Cykl dydaktyczny

informatyka gier komputerowych 2020/21

Sciezka

Jednostka organizacyjna

Kod przedmiotu

UJ).WFAIIGK00S.2A0.5¢cb0973bcc9c5.20

Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia
drugiego stopnia

Forma studiow
studia stacjonarne

Profil studiow
og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢
fakultatywny

Okresy
Semestr 2, Semestr 4

Kod Efekty w zakresie

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED

0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie
zaliczenie

Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
laboratoria: 30

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty
uczenia sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

zasady konstrukcji i programowania prostych
w1l samodzielnych robotéw zdolnych wykonad IGK_K2 W02
zaplanowane zadania w czasie rzeczywistym.

Umiejetnosci - Student potrafi:

wykorzystywa¢ wiedze z programowania
ul do skonstruowania samodzielnie i w grupie robota IGK_K2_U01
zdolnego wykona¢ zamierzony cel.

Sylabusy

Liczba
punktow ECTS
3.0

Metody weryfikacji

projekt

projekt
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pracowac i kierowac pracg w grupie nad
u2 zaplanowaniem, konstrukcja, opracowaniem schematu | IGK_K2_U04 projekt
programu i oprogramowaniem robota .

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

wykazywania kreatywnosci i inicjatywa oraz zdolnosci

K1 kierowania projektem konstrukcyjno-informatycznym.

IGK_K2_K02 projekt

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta . . "
na zrealizowane rodzaje zajec

laboratoria 30
przygotowanie projektu 45
przygotowanie do ¢wiczen 15

taczny nakiad pracy studenta L|czbaggodzm Eggs
Liczba godzin kontaktowych L|czba3godzm Eﬂ)s
Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin ECTS
praktycznym 30 1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
Konstrukcja prostych modeli robotéw Lego Mindstorsms (NXT) w oparciu o
1 zestawy podstawowe i zyroskop: roboty Sledzace, roboty omijajgce przeszkody, W1 UL U2 K1

wyscigi robotéw, roboty kroczace, roboty rozpoznajace kolory i sortujace.
Programowanie robotéw mozliwe jest przy wykorzystaniu programu NXC.

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektéw

Rodzaj zaje¢ Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria projekt Opracowanie i przedstawienie wykonanego projektu robota.

Wymagania wstepne i dodatkowe

Znajomos$¢ programowania w jezyku C.

Sylabusy 104 /126



ege.sy

G

PR UNIWERSYTET
A&l IAGIELLONSKI

I

2 W KRAKOWIE

Warsztaty sztucznej inteligencji |
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka gier komputerowych 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIGKS.220.1585659077.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
drugiego stopnia Tak

Forma studiow Dyscypliny

studia stacjonarne Informatyka

Profil studiow Klasyfikacja ISCED

ogdlnoakademicki 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Obligatoryjnos¢ Kod USOS

fakultatywny

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 2 zaliczenie punktow ECTS

6.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 15, laboratoria: 45

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Celem zajec jest przyblizenie studentom wybranych najnowszych badan i technologii z obszaru sztuczne;j

inteligencji poprzez realizacje w czasie zajec¢ ztozonych projektdw informatycznych.
C2 Kurs ma stanowi¢ przygotowanie do realizacji pracy magisterskiej zwigzanej z tematyka zajec.
C3 Warsztat moze by¢ kontynuowany w kolejnym semestrze celem realizacji bardziej zaawansowanych projektéw.
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty Metody weryfikacji

uczenia sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:
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wil

Student zna i rozumie zaawansowane modele

S . IGK_K2 W01
sztucznej inteligencji - =

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul

Student potrafi rozwigzywac ztozone problemy
z uzyciem zaawansowanych modeli sztucznej IGK_K2_U03
inteligenc;ji

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1

Forma aktywnosci studenta

wyktad

laboratoria

Student jest gotéw do pracy w zespole i wspélnego

o2 . g . IGK_K2_KO03
poszerzania wiedzy i umiejetnosci -

Bilans punktow ECTS

przygotowanie projektu

studiowanie literatury wskazanej przez prowadzgacego

Zajecia

taczny nakiad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

Liczba godzin
180

Liczba godzin

60
Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin
praktycznym 45

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Lp.

Sylabusy

Tresci programowe

Tresci programowe

Wprowadzenie biezacej tematyki zaje¢ w tym obszaréw machine learning,
ambient intelligence, context-aware systems, affective computing, internet of
things, sensor-data analysis, explainable Al

Omowienie tematéw projektéw do pracy w grupach

Omoéwienie sréd-semestralne postepdéw grup wraz z analiza wystepujacych
probleméw

Podsumowanie wynikéw projektéw i sformutowanie wnioskéw koncowych

Informacje rozszerzone

15

45

90

30

raport

projekt

projekt

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajed

ECTS
6.0
ECTS
2.0
ECTS
1.7
Efekty uczenia sie dla
przedmiotu
W1
W1
ul
K1
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Metody nauczania:

konsultacje, udziat w badaniach, ¢wiczenia laboratoryjne, rozwigzywanie zadan, dyskusja, wyktad z prezentacjg
multimedialng, wyktad konwersatoryjny, burza mézgéw, metoda projektéw

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wykfad raport kazFia grupa przygotowuje raport podsumowujacy wyniki prac
projektowych

laboratoria projekt kazda grupa realizuje zaawansowany projekt

Wymagania wstepne i dodatkowe

Ponad przecietne umiejetnosci programistyczne, preferowany jezyk Python

Znajomos$¢ podstawowych metod i narzedzi sztucznej inteligencji, w tym uczenia maszynowego
Umiejetnos¢ pracy w zespole

Umiejetnos¢ do samodzielnego poszerzania wiedzy w oparciu o literature naukowa w jezyku angielskim

bl A
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Podstawy sztucznej inteligenc;i
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka gier komputerowych 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- U).WFAIIGK00S.240.5cb0973¢3e309.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
drugiego stopnia Tak

Forma studiow Dyscypliny

studia stacjonarne Informatyka

Profil studiow Klasyfikacja ISCED

og6lnoakademicki 0619Technologie teleinformacyjne gdzie indziej

. Ny niesklasyfikowane
Obligatoryjnosc¢

obowigzkowy Kod USOS
Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 3 egzamin punktow ECTS
6.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 30, laboratoria: 30
Cele ksztatcenia dla przedmiotu
Cl uswiadomienie stuchaczom probleméw, ktérych rozwigzanie wymaga zastosowania metod sztucznej inteligencji
2 zapoznanie studentéw z metodami sztucznej inteligencji wykorzystywanymi w programowaniu gier
komputerowych
Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty Metody weryfikacji

uczenia sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:
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algorytmy sztucznej inteligencji oraz uczenia

S IGK_K2 W05,
w1l maszynowego stosowane w programowaniu gier — -
IGK_K2_WO06
komputerowych - =
Umiejetnosci - Student potrafi:
zidentyfikowad problemy wymagajace zastosowania
ul metod sztucznej inteligencji oraz uczenia IGK_K2_U01

maszynowego

wskazad i zastosowad wtasciwg metode sztucznej
u2 inteligencji oraz uczenia maszynowego IGK_K2_U01
do konkretnego zagadnienia

zaimplementowac prosty silnik Al ogélnego

u3 .
przeznaczenia

Bilans punktow ECTS

Forma aktywnosci studenta
wyktad

laboratoria

przygotowanie projektu
przygotowanie do egzaminu

przygotowanie do ¢wiczen

30

30

50

40

15

egzamin pisemny,
projekt

egzamin pisemny,

projekt

egzamin pisemny,
projekt

IGK_K2_U01, IGK_K2_U04 | projekt

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajed

taczny nakiad pracy studenta Liczba godzin ECTS
165 6.0
Liczba godzin kontaktowych LlczbaGgodzm E;:'(I;S
Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin ECTS
praktycznym 30 1.0
* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
Tresci programowe
- Efekty uczenia sie dla
Lp. Tresci programowe przedmiotu
1. Wprowadzenie do tematyki Al w grach. Ul
2. Algorytmy sterowania i poszukiwanie Sciezek. W1, U1, U2, U3
3 Rgprezengaga Swiata gry: kafelki, diagramy Woronoia, NavMesh, punkty W1, Ul, U2, U3
widocznosci (POV).
Metody wykorzystywane w grach do podejmowania decyzji: automaty stanéw,
4. drzewa decyzyjne, drzewa zachowan, logika rozmyta, sterowanie celami, systemy | W1, U1, U2, U3
regutowe, mapy wptywoéw, automaty komdrkowe.
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Metody "uczenia sie" botéw: modyfikacja parametréw, spadek gradientu,

symulowane wyzarzanie, sieci neuronowe, n-gram, naiwny klasyfikator Bayesa, W1 Ul U2 U3
drzewa decyzyjne (ID3), obliczenia ewolucyjne, gry planszowe (MiniMax), e
algorytmy rojowe.

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektéw, wyktad z prezentacjg multimedialng, ¢wiczenia przedmiotowe, konsultacje

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
A uzyskanie zaliczenia z ¢wiczenh oraz uzyskanie co najmniej 50% punktéw z
wyktfad egzamin pisemny X
egzaminu
laboratoria projekt obecnos¢, zaliczenie projektu
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Systemy wszechobecne, kontekstowe i afektywne

Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka gier komputerowych 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ).WFAIIGKS.240.1585655875.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Dyscypliny

drugiego stopnia Informatyka

Forma studiow Klasyfikacja ISCED

studia stacjonarne 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Profil studiow Kod USOS

og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie
Semestr 3 egzamin

Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 30, laboratoria: 30

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty

uczenia sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:
W1 Student zna i rozumie metody modelowania kontekstu IGK K2 W03

w systemach inteligentnych - -
Umiejetnosci - Student potrafi:
U1 Student potr_aﬁ budovyac modele kontekstu IGK K2 U03

na urzadzeniach mobilnych - =
Kompetencji spotecznych - Student jest gotow do:
K1 Student jest gotéw do pracy w zespole IGK_K2_KO01

Sylabusy

Liczba
punktow ECTS
6.0

Metody weryfikacji

egzamin pisemny / ustny

zaliczenie

zaliczenie
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Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta . . "
na zrealizowane rodzaje zajec

wyktad 30

laboratoria 30

przygotowanie do egzaminu 30

przygotowanie do ¢wiczen 30

zbieranie informacji do zadanej pracy 30

rozwigzywanie zadah problemowych 30

taczny nakiad pracy studenta LiCZb?8%°dZin E;:I)S
Liczba godzin kontaktowych LiczbaGgodzin Eggs
Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin ECTS
praktycznym 30 1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
1. Programowanie na urzadzeniach mobilnych (Android) Ul
2. Przetwarzanie danych sensorycznych w tym uczenie przyrostowe W1
3. Metody lokalizacji i rozpoznawanie aktywnosci uzytkownika wil
4. Context-aware systems W1, Ul
5. Wprowadzenie do affective computing Ul, K1
Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
¢wiczenia laboratoryjne, rozwigzywanie zadan, wyktad konwersatoryjny
Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktad egzamin pisemny / ustny
laboratoria zaliczenie
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Wymagania wstepne i dodatkowe

1. Sredniozaawansowana znajomos¢ jezykéw programistycznych Java i Python (frameworki pandas i sklearn)
2. Znajomos$¢ podstaw metod sztucznej inteligencji
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Seminarium magisterskie |
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka gier komputerowych 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIGK00S.240.5cb0922177aaf.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Dyscypliny

drugiego stopnia Informatyka

Forma studiow Klasyfikacja ISCED

studia stacjonarne 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Profil studiow Kod USOS

og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 3 zaliczenie punktow ECTS
2.0

Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
seminarium: 30

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

Kod Efekty w zakresie uczenia sie Metody weryfikacji
Umiejetnosci - Student potrafi:
U1 student umie wyszukiwac i analizowa¢ materiaty IGK_K2_U02 prezentacja

potrzebne do napisania pracy magisterskiej

student umie w zwiezly i precyzyjny sposéb
u2 przedstawi¢ czesciowe wyniki swojej pracy IGK_K2_U03 prezentacja
magisterskiej.

Bilans punktéw ECTS
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Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta . . o,
na zrealizowane rodzaje zajec

seminarium 30
zbieranie informacji do zadanej pracy 20
przygotowanie prezentacji multimedialnej 10
taczny naktad pracy studenta Liczba6godzin EZCI)S
Liczba godzin kontaktowych Liczba3godzin Eﬂ;s

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu

1. Prezentacja wynikéw pracy magisterskie;. ul, U2

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

seminarium

Rodzaj zaje¢ Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

Wygtoszenie odpowiedniej liczby seminariéw, ocenionych na co najmniej

seminarium rezentacja .
P J dostatecznie.

Wymagania wstepne i dodatkowe

Obecnos$¢ na zajeciach (student moze mie¢ co najwyzej dwie nieusprawiedliwione nieobecnosci)
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Warsztaty sztucznej inteligencji Il
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka gier komputerowych 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ).WFAIIGKS.240.1584626346.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
drugiego stopnia Tak

Forma studiow Dyscypliny

studia stacjonarne Informatyka

Profil studiow Klasyfikacja ISCED

ogdlnoakademicki 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Obligatoryjnos¢ Kod USOS

fakultatywny

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 3 zaliczenie punktow ECTS

6.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 15, laboratoria: 45

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Celem zajec jest przyblizenie studentom wybranych najnowszych badan i technologii z obszaru sztuczne;j

inteligencji poprzez realizacje w czasie zajec¢ ztozonych projektdw informatycznych.
C2 Kurs ma stanowi¢ przygotowanie do realizacji pracy magisterskiej zwigzanej z tematyka zajec.
3 Warsztat moze by¢ kontynuacjg kursu z wczesniejszego semestru celem realizacji bardziej zaawansowanych
projektéw.
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty Metody weryfikacji

uczenia sie
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Wiedzy - Student zna i rozumie:

w1

Student zna i rozumie zaawansowane modele

s . . IGK_K2_W01
sztucznej inteligencji -

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul

Student potrafi rozwiazywac ztozone problemy
z uzyciem zaawansowanych modeli sztucznej IGK_K2_U03
inteligenc;ji

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1l

Forma aktywnosci studenta

wyktfad

laboratoria

Student jest gotédw do pracy w zespole i wspdlnego

poszerzania wiedzy i umiejetnosci IGK_K2_Ko02

Bilans punktéw ECTS

przygotowanie projektu

studiowanie literatury wskazanej przez prowadzacego

zajecia

taczny nakiad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

Liczba godzin
180

Liczba godzin

60
Naktad pracy zwigzany z zajeciami o charakterze Liczba godzin
praktycznym 45

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Lp.

Sylabusy

Tresci programowe

Tresci programowe

Wprowadzenie biezgcej tematyki zaje¢ w tym obszaréw machine learning,
ambient intelligence, context-aware systems, affective computing, internet of
things, sensor-data analysis, explainable Al

Omoéwienie tematéw projektéw do pracy w grupach

Omowienie $réd-semestralne postepéw grup wraz z analizg wystepujacych
probleméw

Podsumowanie wynikéw projektéw i sformutowanie wnioskéw koncowych

15

45

90

30

raport

projekt

projekt

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec

ECTS
6.0
ECTS
2.0
ECTS
1.7
Efekty uczenia sie dla
przedmiotu
w1
w1
ul
K1
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Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektéw, burza mézgéw, wyktad konwersatoryjny, wyktad z prezentacjag multimedialng, dyskusja, rozwigzywanie
zadan, udziat w badaniach, konsultacje

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wykfad raport kasza grupa przygotowuje raport podsumowujgcy wyniki prac
projektowych

laboratoria projekt kazda grupa realizuje zaawansowany projekt

Wymagania wstepne i dodatkowe

Ponad przecietne umiejetnosci programistyczne, preferowany jezyk Python
Znajomos$¢ podstawowych metod i narzedzi sztucznej inteligencji, w tym uczenia maszynowego

Umiejetnos¢ pracy w zespole
Umiejetnos¢ do samodzielnego poszerzania wiedzy w oparciu o literature naukowa w jezyku angielskim

PN
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Seminarium magisterskie Il
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka gier komputerowych 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIGK00S.280.5¢b092226897e.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Dyscypliny

drugiego stopnia Informatyka

Forma studiow Klasyfikacja ISCED

studia stacjonarne 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Profil studiow Kod USOS

og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 4 zaliczenie punktow ECTS
2.0

Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
seminarium: 30

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

Kod Efekty w zakresie uczenia sie Metody weryfikacji
Umiejetnosci - Student potrafi:
U1 student umie wyszukiwac i analizowa¢ materiaty IGK_K2_U02 prezentacja

potrzebne do napisania pracy magisterskiej

student umie w zwiezly i precyzyjny sposéb
u2 przedstawi¢ czesciowe wyniki swojej pracy IGK_K2_U03 prezentacja
magisterskiej.

Bilans punktéw ECTS
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Forma aktywnosci studenta

seminarium

zbieranie informacji do zadanej pracy

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zaje¢

30

20

przygotowanie prezentacji multimedialnej

Liczba godzin

taczny nakiad pracy studenta 55

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 30

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

ECTS
2.0

ECTS

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
1. Prezentacja wynikéw pracy magisterskie;. ul, U2
Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
seminarium
Rodzaj zaje¢ Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
L . Wygtoszenie odpowiedniej liczby seminariéw, ocenionych na co najmniej

seminarium prezentacja dostatecznie

Sylabusy 120/ 126



ege.sy

G

PR UNIWERSYTET
A&l IAGIELLONSKI

I

2 W KRAKOWIE

Pracownia magisterska
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka gier komputerowych 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- U).WFAIIGK00S.280.5ca756a7c87f2.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Dyscypliny

drugiego stopnia Informatyka

Forma studiow Klasyfikacja ISCED

studia stacjonarne 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Profil studiow Kod USOS

og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 4 zaliczenie punktow ECTS
20.0

Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
laboratoria: 100

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Cl Przygotowanie pracy magisterskiej

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

Kod Efekty w zakresie uczenia sie Metody weryfikacji
Wiedzy - Student zna i rozumie:
- IGK_K2_Wo1,
w1 fnrgbi'setrgfstgi'é‘?' ktdrej dotyczy temat pracy IGK_K2_ W02, projekt, raport
9 ) IGK_K2_WO05
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W2 konsekwencje naruszania praw autorskich IGK_K2_W07 projekt, raport

Umiejetnosci - Student potrafi:

U1 przygotowac dokumentacje techniczng projektu IGK_K2_U01, roiekt. raport
informatycznego lub krétka prace monograficzng IGK_K2_U03, IGK_K2_U04 projext, rap
U2 dobra¢ materiaty zrodtowe i poprawnie je zacytowac IGK_K2_U02, IGK K2 U03 | raport
w pracy - - - =
U3 korzystac¢ z naukowych baz danych IGK_K2_U02, IGK_K2_U06 | projekt, raport
u4 wskazac kierunki i obszary dalszego uczenia sie IGK_K2_U07, IGK K2 _U08 | raport

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

sprecyzowania swoich zainteresowan i na tej

K1 podstawie wybrania tematyki pracy dyplomowej IGK_k2_Ko3 raport
K2 ;:Lnaohdmelnej i terminowej realizacji wyznaczonych IGK_K2_K02, IGK_K2_KO04 | projekt, raport
K3 uporzadkowanego i czytelnego prezentowania IGK_K2_KO5 raport

zagadnien informatycznych

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta . . o
na zrealizowane rodzaje zajec

laboratoria 100
przygotowanie projektu 150
testowanie 50
przygotowanie pracy dyplomowe;j 150
konsultacje 150

Liczba godzin ECTS

taczny nakiad pracy studenta 600 20.0

. . Liczba godzin ECTS
Liczba godzin kontaktowych 100 4.0

Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin ECTS
praktycznym 100 4.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu

Sylabusy 122 /126



Wskazanie tematu pracy i zaplanowanie jej realizacji; Zebranie i opracowanie

I|’Feratury zwigzanej z tematem pracy; Implementacja oprogramowania W1, W2, UL, U2, U3, U4,
1. niezbednego

. . , . K1, K2, K3
do przygotowania pracy; Przeprowadzenie wymaganych badan, opracowanie
wynikéw i wycigganie wnioskéw; Przygotowanie redakcyjne pracy

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

analiza tekstéw, seminarium, konsultacje

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

! . Ocena kohcowa odzwierciedla zaangazaowanie i naktad pracy studenta
laboratoria projekt, raport ; .
przy przygotowaniu pracy dyplomowej

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

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka gier komputerowych 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIGKS.280.1584625380.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
drugiego stopnia Tak

Forma studiow Dyscypliny

studia stacjonarne Informatyka

Profil studiow Klasyfikacja ISCED

ogdlnoakademicki 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Obligatoryjnos¢ Kod USOS

fakultatywny

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 4 egzamin punktéw ECTS

6.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 30, laboratoria: 30

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Celem kursu jest przedstawienie w postaci teoretycznej i praktycznej wybranych istotnych metod sztucznej

cl inteligencji. Oczekiwane jest istotne zaangazowanie uczestnikéw.
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Klerunkovye e.fekty Metody weryfikacji
uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
W1 Student zna i rozumie wybrane metody uczenia IGK_K2_ W01 egzamin pisemny

maszynowego
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Student zna i rozumie wybrane metody symbolicznego

w2 modelowania wiedzy IGK_K2_W01 egzamin pisemny

Umiejetnosci - Student potrafi:

U1 Student potrafi budowa¢ wybrane modele uczenia IGK K2 U03 zaliczenie pisemne
maszynowego - =

u2 Student potrafi budowa¢ symboliczne modele wiedzy | IGK_K2_U03 zaliczenie pisemne

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1 Student jest gotéw do samodzielnego pogtebiania IGK_K2_KO03 egzamin pisemny

wiedzy z obszaru sztucznej inteligencji

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta na zrealizowane rodzaje zajec

wykfad 30

laboratoria 30

przygotowanie do egzaminu 15

przygotowanie do ¢wiczen 30

poznanie terminologii obcojezycznej 15

studiowanie literatury wskazanej przez prowadzacego 30

zajecia

samodzielna nauka dotyczaca tresci poruszanych 30

na zajeciach

taczny nakiad pracy studenta Liczba godzin ECTS
180 6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin ECTS
60 2.0

Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin ECTS

praktycznym 30 1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
1. Przeglad perspektyw budowy systemdw inteligentnych K1

2. Zréznicowane metody przeszukiwania przestrzeni stanéw K1

3. Modelowanie probleméw z ograniczeniami W2, U2

4. Budowa systeméw z bazg wiedzy W2, U2

5. Wybrane metody nadzorowanego uczenia maszynowego w1, Ul
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6. Wybrane metody nienadzorowanego uczenia maszynowego W1, Ul

7. Whnioskowanie w oparciu o wiedze niepewng W2
8. Grafy wiedzy U2
9. Objasnialnos¢ w sztucznej inteligencji i wspétczesne wyzwania K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wyktad konwencjonalny, wyktad konwersatoryjny, ¢wiczenia laboratoryjne, rozwigzywanie zadan

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

zdanie egzaminu pisemnego obejmujacego zagadnienia z wyktadu i

wyktad egzamin pisemny | |10 ratorium

laboratoria zaliczenie pisemne | zdanie kolokwiéw sprawdzajacych wiedze z laboratorium

Wymagania wstepne i dodatkowe

Umiejetnosci programistyczne, preferowana znajomos¢ jezykéw Python i/lub Java

Preferowana znajomos¢ wiecej niz jednego paradygmatu programowania

Znajomos¢ klasycznych statycznych i dynamicznych struktur danych oraz algorytméw

Podstawy matematyczne w zakresie logiki, rachunku prawdopodobienstwa i matematyki dyskretnej
Umiejetnosci rozwigzywania probleméw

Umiejetno$¢ samodzielnej pracy z literaturg w jezyku angielskim

oukwnNE
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Charakterystyka kierunku

Informacje podstawowe

Nazwa wydziatu: Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej
Nazwa kierunku: informatyka gier komputerowych

Poziom: drugiego stopnia

Profil: ogdlnoakademicki

Forma: studia niestacjonarne

Jezyk studiéw: polski

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

Informatyka 100%

Charakterystyka kierunku, koncepcja i cele ksztatcenia

Charakterystyka kierunku

Kierunek "Informatyka gier komputerowych" dedykowany jest dla kandydatéw chcgcych zdoby¢ wiedze, umiejetnosci i
postawy zwigzane z zastosowaniem informatyki w tworzeniu gier wideo oraz innych aplikacji czasu rzeczywistego
zwigzanych z symulacja, wizualizacjg i sztuczng inteligencjg (symulatory, gry powazne, systemy wirtualnej i wzbogaconej
rzeczywistosci, informatyka afektywna). Zdobyte kompetencje dotycza miedzy innymi takich zawoddéw rynkowych jak gtéwny
programista gry (projektant kodu), programista grafiki, programista fizyki, programista sztucznej inteligencji. W stosunku do
kierunku "Informatyka", studia w mniejszym stopniu nastawione sa na uczenie algorytmicznego myslenia, techniki tworzenia
niskopoziomowego kodu wysokiej jakosci, projektowanie i administrowanie sieciami komputerowymi, a w wiekszym stopniu
na praktyczne postugiwanie sie narzedziami informatycznymi i umiejetnoscig projektowania i programowania. W stosunku do
kierunku "Informatyka stosowana", studia nastawione sg na zastosowania w obszarze gier komputerowych, aplikacji czasu
rzeczywistego wirtualnej i wzbogaconej rzeczywistosci.

Koncepcja ksztatcenia

Studia Il stopnia majg zindywidualizowany charakter. Oferowane sa rézne Sciezki ksztatcenia powigzane z aktualnymi
trendami na rynku pracy zwigzanymi z zawodami tworzenia gier wideo, symulatoréw, gier powaznych, aplikacji wirtualnej lub
wzbogaconej rzeczywistosci.

Podstawowy nacisk ktadzie sie na nauke twérczego rozwigzywania probleméw,

umiejetnosci budowania uogdélnien i stawiania pytan. Absolwenci studiéw Il stopnia potrafig zaplanowa¢ projekt, podzieli¢
zadania i prowadzi¢ dokumentacje. Bedg osobami umiejgcymi podejmowac odpowiedzialne decyzje w procesie
projektowania gry. W szczegdlnosci dotyczy to analizy wptywu scenariusza gry na przyjete rozwigzania funkcjonalne oraz
wyboru silnikéw i innych narzedzi uzywanych w trakcie realizacji projektu. Posiadajg wiedze i umiejetnosci niezbedne do
podejmowania decyzji dotyczacych narzedzi i rozwigzah na kazdym etapie pisania kodu gry. Nabywajg sprawnos¢ w
postugiwaniu sie wybranymi narzedziami informatycznymi. Potrafig wykorzystywa¢ zdobyta wiedze i umiejetnosci takze w
zastosowaniach niezwigzanych ze studiowana dyscypling, na przyktad w interdyscyplinarnych zespotach badawczych.
Koncepcja ksztatcenia zgodna jest z misjg i celami ksztatcenia U] poprzez wytyczanie nowych kierunkéw rozwoju mysli
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poprzez najwyzszej jakosci badania i nauczanie. Wpisuje sie w realizacje wszystkich czterech gtéwnych celéw strategii
uczelni.

Cele ksztatcenia

Absolwent powinien posiada¢ wiedze i umiejetnosci niezbedne do podejmowania decyzji dotyczacych narzedzi i rozwigzan na
kazdym etapie pisania kodu gry.

Potrafi podejmowa¢ odpowiedzialne decyzje w procesie projektowania gry. W szczegdlnosci dotyczy to analizy wptywu
scenariusza gry na przyjete rozwigzania funkcjonalne oraz wyboru silnikéw i innych narzedzi uzywanych w trakcie realizacji
projektu.

Powinien posiadac praktyczng znajomos¢ niskopoziomych jezykéw w tworzeniu silnikéw gier, doswiadczenie z jezykami
skryptowymi (Lua, Python), programowaniem procesoréw graficznych, programowaniem sztucznej inteligencji,
programowaniem fizyki czasu rzeczywistego oraz znajomoscia zagadnieh zwigzanych z zarzadzaniem i organizacja pracy
zespotu tworzacego gre.

Bedzie tez znat zastosowania programdéw typu gry lub symulatory w réznych dziedzinach zycia (gry powazne), w
szczegdblnosci uwzgledniajgce wykorzystanie réznych interfejséw komunikujgcych cztowieka z komputerem.

Potrafi pozyskiwa¢ informacje z réznych Zrédet, takze w jezyku angielskim, wtasciwie je interpretowac i wycigga¢ wnioski w
zakresie zastosowan informatyki w tworzeniu gier wideo i pokrewnych aplikacji oraz porozumiewad sie w Srodowisku
zawodowym.

Potrzeby spoteczno-gospodarcze

Wskazanie potrzeb spoteczno-gospodarczych utworzenia kierunku

Rosnace potrzeby rynku pracy w zakresie zawoddw zwigzanych tworzeniem gier wideo, symulatoréw, gier powaznych,
aplikacji wirtualnej lub wzbogaconej rzeczywistosci. Zapotrzebowanie rynkowe na produkty oparte na realistycznych
symulatorach i sztucznej inteligencji.

Wskazanie zgodnosci efektow uczenia sie z potrzebami spoteczno-gospodarczymi

Przewidziane efekty uczenia sie pozwalajg na wyksztatcenie oséb posiadajacych pogtebiong wiedze o wielu réznych
zagadnieniach informatycznych dytyczacych tworzenia gier wideo, gier powaznych, symulatoréw i innych pokrewnych
aplikacji oraz potrafigcych ta wiedze stosowa¢ w praktyce. W szczegdlnosci absolwenci beda przygotowani do pracy w
charakterze programistéw kodu gtéwnego gry, programistéw grafiki, programistéw fizyki oraz programistéw sztucznej
inteligencji.
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Nauka, badania, infrastruktura

Gtéwne kierunki badan naukowych w jednostce

W Zespole Zaktadow Informatyki Stosowanej prowadzone s badania dotyczace szeroko rozumianych systemow
inteligentnych, w szczegdlnosci: stosowana analiza danych, uczenie maszynowe, rozpoznawanie wzorcéw, pozyskiwanie i
generowanie wiedzy, sieci przypadkowe, biometria, inteligentne systemy w bioinformatyce, transformacje grafowe,
algorytmy ewolucyjne, innowacyjne projektowanie inzynierskie wspomagane komputerowo, ocena i klasyfikacja projektéow
na podstawie struktur grafowych, jezyki wizualne i wnioskowanie w projektowaniu, algorytmy automatycznej hp-adaptacji,
interfejsy bezdotykowe (np. BCI), programowanie kart graficznych, gry powazne, symulacje fizyki czasu rzeczywistego,
informatyka afektywna, interakcja cztowiek-komputer.

Zwiazek badan naukowych z dydaktyka

Prowadzone badania naukowe pozwalaja na przekazywanie studentom wiedzy zwigzanej z aktualnymi trendami w IT. W
szczegdlnosSci prowadzone badania wykorzystywane sg w ramach przedmiotéw fakultatywnych oraz seminariéw. Gtéwne
kierunki badan prowadzonych w tym zakresie w Zespole Zaktaddéw Informatycznych Wydziatu Fizyki, Astronomii i Informatyki
Stosowanej U] to: programowanie kart graficznych i wykorzystanie ich do ztozonych obliczen, projektowanie grafiki
komputerowej, symulacje fizyki czasu rzeczywistego, gry powazne, informatyka afektywna, zastosowania sztucznej
inteligencji, uczenie maszynowe.

Opis infrastruktury niezbednej do prowadzenia ksztatcenia

Wydziat posiada 9 laboratoriéw komputerowych wyposazonych w komputery z systemem Windows oraz Linux potagczone w
sie¢ komputerowa. Laboratoria te zapewniajg tacznie 183 miejsca do zaje¢ praktycznych. W szczegélnosci jedno z
laboratoriéw wyposazone jest w specjalistyczny sprzet 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). Dostepne
jest takze wyspecjalizowane laboratorium do zaje¢ z sieci komputerowych oraz telekomunikacji. Wydziat posiada dwa
laboratoria gier i laboratorium interfejséw (okoto 60 stacji graficznych z dwoma monitorami przy stanowisku, najnowsze
karty graficzne, 10 telewizoréw full hd, okoto 30 smartfondw, okoto 50 tabletédw, zestawy gtosnikéw i stuchawek, studio
fotograficzne, studio motion capture, studio dzwiekowe, kostium mocap XSENS, sprzet EEG, sprzet EKG, eyetrackery, opaski
z czujnikami, czepki z czujnikami, gogle VR, aparaty i kamery cyfrowe, oprogramowanie na wymienione urzadzenia, pakiety
Adobe Macromedia, pakiety Autodesk 3dsMax/Maia, pakiety Intel Parallel Studio, konsole XBox, urzadzenia sterujgce do
gier). Ponadto na Wydziale dostepne s3 nowoczesne sale wyktadowe pozwalajgce na prowadzenie wyktadéw z
wykorzystaniem metod audiowizualnych, mniejsze sale pozwalajgce na prowadzenie ¢wiczen. Wiele z tych sal oraz wszystkie
laboratoria komputerowe wyposazone sg w rzutniki multimedialne.
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Program

Podstawowe informacje

Klasyfikacja ISCED: 0613
Liczba semestrow: 4
Tytut zawodowy nadawany absolwentom: magister

Opis realizacji programu:

W ramach toku studidéw student realizuje przedmioty zwigzane z zaawansowanymi zagadnieniami informatycznymi, szeroki
wybor przedmiotéw fakultatywnych pozwala na indywidualny dobdr przedmiotéw. Studenci majg takze mozliwos¢
korzystania z przedmiotéw oferowanych na kierunku Informatyka Stosowana.

Liczba punktow ECTS

konieczna do ukonhczenia studiow 120

w ramach zaje¢ prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli akademickich

lub innych oséb prowadzacych zajecia 100
ktérg student musi uzyskaé w ramach zajec z zakresu nauki jezykéw obcych 5
ktéra student_ musi uzyska¢ w ramach modutéw realizowanych w formie 58
fakultatywnej

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

nauk spotecznych

Liczba godzin zajec

taczna liczba godzin zajeé: 685

Praktyki zawodowe

Wymiar, zasady i forma odbywania praktyk zawodowych

nie jest wymagana
Ukonczenie studiow

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

Przygotowanie pracy dyplomowej i zdanie egzaminu dyplomowego
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Wiedza
Kod

IGK_K2_W01

IGK_K2_W02

IGK_K2_Wo03

IGK_K2_W04

IGK_K2_W05

IGK_K2_W06

IGK_K2_W07

Umiejetnosci

Kod

IGK_K2_Uo01

IGK_K2_U02

IGK_K2_U03

IGK_K2_U04

IGK_K2_U05

IGK_K2_U06

IGK_K2_U07

Efekty uczenia sie

Efekty uczenia sie

Tresé

Absolwent zna i rozumie zaawansowane metody matematyczne niezbedne do
modelowania i analizy zjawisk w rzeczywistosci

Absolwent zna i rozumie zaawansowane metody i narzedzia informatyczne
stosowane do rozwigzywania ztozonych probleméw zwigzanych z aplikacjami czasu
rzeczywistego z tréjwymiarowa wizualizacjg

Absolwent zna i rozumie cywilizacyjne znaczenie matematyki i informatyki oraz ich
zastosowan w réznych dziedzinach zycia;

Absolwent zna i rozumie rodzaje sprzetu i oprogramowania zwigzanego z tworzeniem
gier wideo i pokrewnymi dziedzinami

Absolwent zna i rozumie biezgce osiggniecia z zakresu zastosowan informatyki w
tworzeniu gier wideo i pokrewnych dziedzinach

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

Absolwent zna i rozumie zagadnienia etyczne w zawodzie informatyka, problemy
dotyczace bezpieczenstwa w systemach informatycznych, podstawowe zasady prawa
autorskiego i ochrony wtasnosci intelektualnej

Tresé

Absolwent potrafi postugiwac sie zaawansowanymi metodami, technikami i
narzedziami informatycznymi do rozwigzywania ztozonych problemdéw
informatycznych oraz planowac i wykonywac eksperymenty w tej dziedzinie,
wykorzystywac nowe technologie tworzenia aplikacji czasu rzeczywistego z
tréjwymiarowq wizualizacjg oraz integrowa¢ wiedze z réznych dziedzin

Absolwent potrafi pozyskiwac informacje z réznych zrédet takze w jezyku angielskim,
wiasciwie je interpretowad i wyciggac¢ wnioski w zakresie zastosowan informatyki w
tworzeniu gier wideo i pokrewnych aplikacji oraz porozumiewac sie w srodowisku
zawodowym

Absolwent potrafi opracowad i przedstawi¢ zagadnienia dotyczace badan naukowych
w wybranym obszarze informatyki oraz je zaprezentowac w jezyku polskim i obcym

Absolwent potrafi kierowac pracg i pracowac w zespotach projektowych, prowadzi¢
samodzielnie proste projekty

Absolwent potrafi komunikowa¢ sie w jezyku obcym w zakresie informatyki zgodnie z
wymaganiami okreslonymi dla poziomu B2+ Europejskiego Systemu Opisu
Ksztatcenia Jezykowego

Absolwent potrafi oceni¢ istniejace systemy informatyczne w grach wideo i
pokrewnych aplikacjach i zaproponowac ich modyfikacje

Absolwent potrafi wyjasni¢ podstawowe pojecia z zakresu wiedzy o grach wideo,
przedstawi¢ w jaki sposdb odnoszg sie do konkretnych gier i powigzanych
fenomendw; potrafi przeprowadzi¢ dyskusje dotyczaca gier wideo i dobierac
argumenty z literatury przedmiotu; potrafi przeanalizowa¢ krytycznie tres¢ tekstu
teoretycznego z zakresu tematyki gier wideo;

PRK

P7U_W, P7S_WG

P7U_W, P7S_WG

P7S_WK

P7U_W, P7S_WG

P7U_W, P7S_WG

P7S_WG

P7U_W, P7S_WK

PRK

P7U_U, P7S_UW

P7U_U, P7S_UK

P7U_U, P7S_UK

P7U_U, P7S_UO

P7U_U, P7S_UK

P7U_U, P7S_UW

P7S_UW
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Kod

IGK_K2_U08

Tresé

Absolwent potrafi gromadzi¢, selekcjonowad i krytycznie interpretowad informacje
techniczne i przekazywac je zréznicowanym kregom odbiorcéw; samodzielnie
precyzowac kierunki dalszego uczenia sie i realizowa¢ samoksztatcenie;

Kompetencje spoteczne

Kod

IGK_K2_KO01

IGK_K2_K02

IGK_K2_K03

IGK_K2_K04

IGK_K2_KO05

Efekty uczenia sie

Tresc

Absolwent jest gotéw do tworzenia i rozwijania wzoréw wtasciwego postepowania w
srodowisku pracy i zycia informatyka

Absolwent jest gotéw do podejmowania inicjatyw, krytycznej oceny siebie oraz
zespotéw i organizacji, w ktérych uczestniczy; przewodzenia grupie i ponoszenia
odpowiedzialnosci za nig

Absolwent jest gotéw do krytycznej oceny odbieranych tresci, uznawania znaczenia
wiedzy w rozwigzywaniu probleméw poznawczych i praktycznych

Absolwent jest gotéw do wypetniania zobowigzanh spotecznych, inspirowania i
organizowania dziatalnosci na rzecz srodowiska spotecznego, inicjowania dziatania na
rzecz interesu publicznego myslenia i dziatania w sposéb przedsiebiorczy

Absolwent jest gotéw do odpowiedzialnego petnienia rél zawodowych z
uwzglednieniem zmieniajacych sie potrzeb spotecznych, w tym: rozwijania dorobku
zawodu, podtrzymywania etosu zawodu, przestrzegania i rozwijania zasad etyki
zawodowej oraz dziatania na rzecz przestrzegania tych zasad

PRK

P7U_U, P7S_UU

PRK

P7U K

P7U K

P7S_KK

P7S_KO

P7S_KR
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Plany studiow

Student ma obowigzek zaliczy¢ w ciggu czterech semestréw co najmniej jeden przedmiot kierunkowy prowadzony w jezyku
angielskim. Student ma obowigzek uzyskac co najmniej 38 ECTS za przedmioty do wyboru przewidziane w planie studiéw ( i
dodatkowo 20 ECTS za Pracownie magisterska ). Moze ich by¢ wiecej (nizej punktowanych) lub mniej (wyzej punktowanych),
niz uwidocznione w planie studiéw 7 przedmiotéw do wyboru - liczy sie suma punktéw ECTS uzyskanych za te przedmioty w
poszczegdlnych latach studiéw. Przedmioty do wyboru mogg by¢ realizowane w innym semestrze niz wynika to z planu. Za
zgoda kierownika studiéw Informatyka Gier Komputerowych oraz w miare wolnych miejsc mozliwe jest takze zaliczenie
przedmiotéw fakultatywnych z kierunku Informatyka Stosowana. Nie mozna zalicza¢ przedmiotéw fakultatywnych
przeznaczonych dla studentéw studidéw | stopnia. W przypadku zbyt matej liczby oséb lub w innych wyjatkowych sytuacjach
mogg nie by¢ w danym semestrze uruchomione wszystkie przedmioty z powyzszej listy przedmiotéw fakultatywnych.
Ponadto do konca 4 semestru studiéw studenci maja obowigzek uzyska¢ co najmnie 5 ECTS za przedmioty humanistyczne
lub spoteczne ogdlnouniwersyteckie. Zaliczenie z Pracowni magisterskiej wystawiane jest po ztozeniu przez studenta
pozytywnie ocenionej pracy magisterskiej.

Semestr 1

Przedmiot ;i:;Izoi: :ggls(ty SVerTgkacji
Programowanie grafiki 3D 27 5,0 zaliczenie 0]
Zarzadzanie projektami 18 4,0 zaliczenie 0
Prezentowanie informacji i tworzenie dokumentacji 18 4,0 zaliczenie 0]
Wprowadzenie do tworzenia gier wideo 36 6,0 zaliczenie 0
Gry powazne 18 3,0 zaliczenie 0
Polskie i miedzynarodowe prawo autorskie 18 3,0 zaliczenie (0]
Geometria 3D dla projektantéw gier wideo 36 6,0 egzamin 0]
Jezyk angielski 18 2,0 zaliczenie 0]
Szkolenie BHK 4 - zaliczenie 0]
Grafika konceptowa 18 3,0 zaliczenie F
Fotografia i jej obrébka cyfrowa 27 4,0 zaliczenie F
Tworzenie, obrébka 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 pozioméw 18 3,0 zaliczenie F
Programowanie urzadzen mobilnych - Apple i0S 9 2,0 zaliczenie F

Student ma obowiazek zaliczy¢ w ciggu czterech semestréw co najmniej jeden przedmiot kierunkowy prowadzony w jezyku
angielskim. Student ma obowigzek uzyskac co najmniej 38 ECTS za przedmioty do wyboru przewidziane w planie studidw ( i
dodatkowo 20 ECTS za Pracownie magisterska ). Moze ich by¢ wiecej (nizej punktowanych) lub mniej (wyzej punktowanych),
niz uwidocznione w planie studiéw 7 przedmiotéw do wyboru - liczy sie suma punktéw ECTS uzyskanych za te przedmioty w
poszczegdlnych latach studiéw. Przedmioty do wyboru moga by¢ realizowane w innym semestrze niz wynika to z planu. Za
zgoda kierownika studiéw Informatyka Gier Komputerowych oraz w miare wolnych miejsc mozliwe jest takze zaliczenie
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przedmiotéw fakultatywnych z kierunku Informatyka Stosowana. Nie mozna zalicza¢ przedmiotéw fakultatywnych
przeznaczonych dla studentéw studiéw | stopnia. W przypadku zbyt matej liczby 0séb lub w innych wyjatkowych sytuacjach
moga nie by¢ w danym semestrze uruchomione wszystkie przedmioty z powyzszej listy przedmiotéw fakultatywnych.
Ponadto do konfica 4 semestru studiéw studenci maja obowigzek uzyskac co najmnie 5 ECTS za przedmioty humanistyczne
lub spoteczne ogdlnouniwersyteckie. Zaliczenie z Pracowni magisterskiej wystawiane jest po ztozeniu przez studenta
pozytywnie ocenionej pracy magisterskiej.

Semestr 2

Przedmiot ;i:;:i: Eers” \I:vzrrTﬁa'lkacji
Programowanie symulacji fizyki w rzeczywistym czasie 36 6,0 egzamin 0
Seminarium specjalistyczne 18 2,0 zaliczenie 0]
Jezyk angielski 18 3,0 egzamin 0]
Programowanie gier w C++ 36 6,0 zaliczenie F
Wprowadzenie do game studies 18 3,0 zaliczenie 0]
Pracownia jezykéw skryptowych w grach wideo 18 4,0 zaliczenie F
Podstawy obroébki i wykorzystania w grach grafiki dwuwymiarowe;j 36 6,0 zaliczenie F
Zasady tworzenia scenorysow 9 1,0 zaliczenie F
Modelowanie 3D - otoczenie 27 4,0 zaliczenie F
Wstep 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 interfejséw uzytkownika 18 3,0 zaliczenie F
Projektowanie mechaniki gier wideo 18 3,0 zaliczenie F
Interakcja cztowiek-komputer 18 3,0 zaliczenie F
Pracownia robotyki 18 3,0 zaliczenie F
Warsztaty sztucznej inteligencji | 36 6,0 zaliczenie F

Semestr 3

Przedmiot ;i:;:i?\ :glsfty \ll:vzrr';l‘fai‘kacji
Podstawy sztucznej inteligencji 36 6,0 egzamin 0]
Systemy wszechobecne, kontekstowe i afektywne 36 6,0 egzamin 0]
Seminarium magisterskie | 18 2,0 zaliczenie 0]
Grafika konceptowa 18 3,0 zaliczenie F
Fotografia i jej obrébka cyfrowa 27 4,0 zaliczenie F
Tworzenie, obrébka i eksport tekstur 18 3,0 zaliczenie F
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Liczba Punkty Forma

Przedmiot godzin ECTS 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 pozioméw 18 3,0 zaliczenie F
Programowanie urzadzeh mobilnych - Apple iOS 9 2,0 zaliczenie F
Warsztaty sztucznej inteligencji Il 36 6,0 zaliczenie F
Przedmiot humanistyczny lub spoteczny ogélnouniwersytecki 18 2,0 - (0]

Student ma obowiazek zaliczy¢ w ciggu czterech semestréw co najmniej jeden przedmiot kierunkowy prowadzony w jezyku
angielskim. Student ma obowiagzek uzyskac co najmniej 38 ECTS za przedmioty do wyboru przewidziane w planie studiéw ( i
dodatkowo 20 ECTS za Pracownie magisterska ). Moze ich by¢ wiecej (nizej punktowanych) lub mniej (wyzej punktowanych),
niz uwidocznione w planie studiéw 7 przedmiotéw do wyboru - liczy sie suma punktéw ECTS uzyskanych za te przedmioty w
poszczegdblnych latach studiéw. Przedmioty do wyboru moga by¢ realizowane w innym semestrze niz wynika to z planu. Za
zgoda kierownika studiéw Informatyka Gier Komputerowych oraz w miare wolnych miejsc mozliwe jest takze zaliczenie
przedmiotéw fakultatywnych z kierunku Informatyka Stosowana. Nie mozna zalicza¢ przedmiotéw fakultatywnych
przeznaczonych dla studentéw studiéw | stopnia. W przypadku zbyt matej liczby 0séb lub w innych wyjatkowych sytuacjach
moga nie by¢ w danym semestrze uruchomione wszystkie przedmioty z powyzszej listy przedmiotéw fakultatywnych.
Ponadto do konfica 4 semestru studiéw studenci maja obowigzek uzyskac co najmnie 5 ECTS za przedmioty humanistyczne
lub spoteczne ogdlnouniwersyteckie. Zaliczenie z Pracowni magisterskiej wystawiane jest po ztozeniu przez studenta
pozytywnie ocenionej pracy magisterskiej. Jezeli student juz zrealizowat przedmiot "Wprowadzenie do game studies" w
semestrze 2 to nie moze go realizowac ponownie w semestrze 4.

Semestr 4

Przedmiot ;i:;:ii :g'?'s(ty \I:vc:errr;‘f?kacji
Seminarium magisterskie Il 18 2,0 zaliczenie 0]
Wprowadzenie do game studies 18 3,0 zaliczenie 0]
Pracownia jezykéw skryptowych w grach wideo 18 4,0 zaliczenie
Podstawy obroébki i wykorzystania w grach grafiki dwuwymiarowe;j 36 6,0 zaliczenie F
Zasady tworzenia scenoryséw 9 1,0 zaliczenie F
Modelowanie 3D - otoczenie 27 4,0 zaliczenie F
Wstep 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 interfejséw uzytkownika 18 3,0 zaliczenie F
Projektowanie mechaniki gier wideo 18 3,0 zaliczenie F
Interakcja cztowiek-komputer 18 3,0 zaliczenie F
Pracownia robotyki 18 3,0 zaliczenie F
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Liczba Punkty Forma

Przedmiot godzin ECTS weryfikacji
Pracownia magisterska 60 20,0 zaliczenie 0
Zaawansowane metody sztucznej inteligenc;ji 36 6,0 egzamin F

O - obowigzkowy
F - fakultatywny
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Programowanie grafiki 3D
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka gier komputerowych 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIGKOON.210.5cb0973840e21.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Dyscypliny

drugiego stopnia Informatyka

Forma studiow Klasyfikacja ISCED

studia niestacjonarne 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Profil studiow Kod USOS

og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie
Semestr 1 zaliczenie

Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 9, laboratoria: 18

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

Kod Efekty w zakresie P
uczenia sie

Umiejetnosci - Student potrafi:

absolwent potrafi samodzielnie zaprogramowac peing
Ul aplikacje graficzng wykorzystujacg potok IGK_K2_U01
renderowania we wspétczesnych kartach graficznych.

Bilans punktéw ECTS

Forma aktywnosci studenta

Sylabusy

Liczba
punktow ECTS
5.0

Metody weryfikacji

projekt

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec
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wyktad 9

laboratoria 18

przygotowanie projektu 110

taczny naktad pracy studenta Liczba godzin ECTS
137 5.0

Liczba godzin kontaktowych Llczbazgodzm Ef-{)s

Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin ECTS

praktycznym 18 0.7

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
1. Potok renderowania we wspdtczesnych kartach graficznych ul
Podstawowa aplikacja graficzna:
Tworzenie bufora wierzchotkéw i indekséw
2 Tworzenie programu cieniujgcego wierzchotki ("shader" wierzchotkéw) Ul

Tworzenie programu cieniujacego fragmenty/pixele ("shader" fragmentéw)
Tworzenie bufora koloréw
Uruchomienie aplikacji

Zarzadzanie kamera:
Przeksztatcenia perspektywy i kamery

3. Tworzenie buforéw uniform ul
Przesytanie w.w. macierzy do programéw cieniujgcych i dokonanie przeksztatcen
wierchotkéw

Teksturowanie:
Wczytywanie tekstury do pamieci.
4, Wiasciwosci tekstury ul
Filtrowanie/interpolacja tekstury
Jednostki teksturujace.

Oswietlenie:
Wektory normalne
5. Model oswietlenia Phonga ul
Transformacja wektoréw normalnych
Implementacja o$wietlenia w szaderze fragmentéw.

Swiatta wielokrotne:

6. "Multi pass rendering" ul
Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
metoda projektéw, wyktad z prezentacja multimedialna, ¢wiczenia laboratoryjne, konsultacje
Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wyktad projekt
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Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria projekt
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Zarzadzanie projektami
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka gier komputerowych 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIGKOON.210.5¢810f42¢2322.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Dyscypliny

drugiego stopnia Informatyka

Forma studiow Klasyfikacja ISCED

studia niestacjonarne 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Profil studiow Kod USOS

og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 1 zaliczenie punktow ECTS
4.0

Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 9, ¢wiczenia: 9

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Cl Omawia sie podstawowe pojecia, parametry, klasyfikacje projektéw oraz opis procesu zarzadzania projektem.

C2 Przedstawia sie podstawy klasycznych metod zarzadzania projektami.

3 Przgdstawia sie zagadnienia dotyczace organizacji prac projektowych, budowy i dziatania efektywnego zespotu
projektowego.

C4 Omawia sie podstawy elastycznych technik zarzadzania projektem, oparte na manifescie Agile.

C5 Cwiczenia: elastyczne techniki zarzadzania projektami oparte na manifescie Agile.

Cé Cwiczenia: biznesplan nowego przedsiewziecia biznesowego.
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Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

student ma mozliwos$¢ pogtebienia wiedzy w zakresie
w1l procesu przedsiebiorczosci indywidualnej (od pomystu
do uruchomienia biznesu).

student uzyskuje mozliwo$¢ pogtebienia wiedzy

w zakresie roli przywddcy i lidera zespotu oraz funkcji
W2 petionych przez innych cztonkéw zespotu

projektowego w ramach réznych technik zarzadzania

projektami informatycznymi.

Umiejetnosci - Student potrafi:

student uzyskuje mozliwos¢ pogtebienia wiedzy
dotyczacej typologii zespotdw, jak réwniez

ul o o . y
umiejetnosci budowania oraz zasad wspotpracy
w zespotach projektowych.
student uzyskuje mozliwos¢ pogtebienia wiedzy
i umiejetnosci w zakresie przywddztwa oraz roli lidera
U2 w pracach zespotowych prowadzonych w ramach

réznych technik zarzadzania projektami
informatycznymi (¢wiczenia: techniki zarzadzania
projektami opartymi na manifescie Agile).

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

student ma mozliwos$¢ pozyskania kompetenc;ji
w zakresie nawigzywania i pogtebiania wspoétpracy
w zespole interdyscyplinarnym, uwarunkowan

K1 niezbednych do osiggania efektu synergii,
poprawnego okreslania celéw zespotu, sposobdw ich
osiggania oraz roli lidera zespotu
interdyscyplinarnego.

student uzyskuje mozliwos¢ pogtebienia wiedzy
K2 i kompetencji w zakresie innowacji, jako narzedzia
przedsiebiorczosci informatyczne;.

Kierunkowe efekty

uczenia sie

IGK_K2_W03

IGK_K2_W03

IGK_K2_U04

IGK_K2_U08

IGK_K2_K03

IGK_K2_K04

Bilans punktéw ECTS

Forma aktywnosci studenta

wyktad

¢wiczenia

przygotowanie projektu

przygotowanie prezentacji multimedialnej
uczestnictwo w egzaminie

przygotowanie do egzaminu

Sylabusy

Metody weryfikacji

zaliczenie pisemne,
projekt, prezentacja

zaliczenie pisemne

zaliczenie pisemne

zaliczenie pisemne,
projekt, prezentacja

zaliczenie pisemne

zaliczenie pisemne,
projekt, prezentacja

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zaje¢

9

30

20
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przygotowanie sie do sprawdzianu zaliczeniowego

studiowanie literatury wskazanej przez prowadzgcego

10

S 15
zajecia
samodzielna nauka dotyczaca tresci poruszanych 15
na zajeciach
konsultacje 5
taczny naktad pracy studenta LICZb?ZgOOdzm
Liczba godzin kontaktowych Llczbalgodzm
* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
Tresci programowe
Lp. Tresci programowe
1 Cele i zakres tematyczny modutu oraz szczegétowe omdwienie warunkdw jego
’ zaliczenia.
2. Proces przedsiebiorczosci indywidualnej.
3 Podstawowe pojecia, parametry, klasyfikacje projektéw. Wybrane metody i
' techniki klasycznego zarzadzania projektami.
4 Organizacja prac projektowych. Role cztonkéw zespotu, lideréw oraz przetozonych
‘ funkcyjnych w zarzadzaniu pracami projektowymi.
5. Zasady budowy i dziatalnosci efektywnego zespotu projektowego.
6 Biznesplan dla nowych przedsiewzie¢ informatycznych oraz innych - analiza
' finansowo - ekonomiczna przedsiewziecia biznesowego.
7. Wspoétpraca w interdyscyplinarnym zespole.
8 Komunikacja w zawigzywaniu wspotpracy projektowe] ze Srodowiskiem spoteczno
' - gospodarczym.
9. Innowacje w projektach informatycznych.
10 Podstawy elastycznych technik zarzadzania projektem opartych na manifescie

Agile.

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

ECTS
4.0
ECTS
0.7
Efekty uczenia sie dla
przedmiotu
w1
w1
W2
W2
ul, U2
K2
K1
K2
K2
W2, U2

wyktad konwencjonalny, wyktad z prezentacja multimedialna, dyskusja, analiza przypadkéw, ¢wiczenia przedmiotowe,
konsultacje, praca grupowa

Rodzaj zajec

Sylabusy

Formy zaliczenia

Warunki zaliczenia przedmiotu
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Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

Zaliczenie modutu obejmuje: zaliczenie ¢wiczen oraz pisemny
egzamin koncowy. Warunkiem przystgpienia do pisemnego

wyktad zaliczenie pisemne egzaminu koncowego modutu jest zaliczenie ¢wiczen.
Szczegbtowe warunki zaliczenia modutu s3 omdwione na
pierwszych zajeciach.

Zaliczenie ¢wiczen - obowigzkowa obecnos$¢ na zajeciach,
wykonanie i prezentacja na zajeciach grupowych prac

éwiczenia zaliczenie pisemne, projektowych oraz kolokwium zaliczeniowe. Warunkiem
projekt, prezentacja dopuszczenia do kolokwium zaliczeniowego ¢wiczen jest
wykonanie i prezentacja prac projektowych w wyznaczonym
terminie.

Wymagania wstepne i dodatkowe

Studenci powinni posiada¢ znajomos$¢ podstawowych zagadnieh w zakresie: ¢ teorii organizacji i zarzadzania, ¢ cyklu zycia
produktu, ¢ teorii innowacji, * zarzgdzania finansami w przedsiebiorstwie, * zmiennosci otoczenia spoteczno -
gospodarczego w szczegdlnosci w kontekscie zmian technologicznych, ¢ zastosowania ICT w dziatalnosci biznesowej, ¢
umiejetnosci podejmowania decyzji, * koncepcji zarzadzania ryzykiem, ¢ przeprowadzania analiz z zastosowaniem statystyki
opisowe;j.

Sylabusy 20/125



ege.sy

G

PR UNIWERSYTET
A&l IAGIELLONSKI

I

2 W KRAKOWIE

Prezentowanie informacji i tworzenie dokumentacji
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka gier komputerowych 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIGKOON.210.5cb0973874f36.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
drugiego stopnia Tak

Forma studiow Dyscypliny

studia niestacjonarne Informatyka

Profil studiow Klasyfikacja ISCED

ogdlnoakademicki 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Obligatoryjnos¢ Kod USOS

obowigzkowy

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 1 zaliczenie punktow ECTS
4.0

Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
cwiczenia: 18

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Cl Przekazanie wiedzy na temat podstawowych wyznacznikéw i przebiegu proceséw komunikacyjnych.
C2 Uswiadomienie stuchaczom znaczenia konwencji i kontekstu w projektowaniu przekazu komunikacyjnego.
C3 Zapoznanie studentéw z metodami projektowania komunikacji wizualnej i jezykowej.
ca Przekazanie wiedzy w zakresie tworzenia dokumentacji projektowej, ze szczegélnym uwzglednieniem
dokumentowania projektéw growych (game design document).
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty Metody weryfikacji

uczenia sie
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Wiedzy - Student zna i rozumie:

w1

w2

W3

W4

W5

student zna podstawowe modele procesu
komunikowania

student zna najwazniejsze pojecia zwigzane
z komunikowaniem

student rozumie wyznaczniki skutecznego
komunikowania

student rozumie znaczenie dokumentowania procesu
projektowego

student zna metody prowadzenia dokumentacji
projektowej, ze szczegdinym uwzglednieniem
dokumentacji growej (game design document)

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul

u2

u3

przeprowadzi¢ (krytyczna) analize réznych rodzajéw
komunikatéw

konstruowac skuteczne komunikaty jezykowe
i wizualne

stworzy¢ dokumentacje projektowa (np. game design
document)

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1l

K2

K3

Forma aktywnosci studenta

¢wiczenia

wigczania sie w réznorodne procesy komunikacyjne
bedac swiadomym regut jakie nimi rzadza

kompetentnego i krytycznego obioru komunikatéw
z réznych Zrédet, wejscia z nimi w dialog

wziecia udziatu w waznej czesci procesu zarzgdzania
projektem jakim jest tworzenie dokumentacji

IGK_K2_W01

IGK_K2_W03

IGK_K2_W03

IGK_K2_W03

IGK_K2_W04

IGK_K2_U07

IGK_K2_U01

IGK_K2_U04

IGK_K2_K03

IGK_K2_KO01

IGK_K2_K02

Bilans punktéw ECTS

przygotowanie projektu

zbieranie informacji do zadanej pracy

studiowanie literatury wskazanej przez prowadzacego

zajecia

poprawa projektu

samodzielna nauka dotyczaca tresci poruszanych

na zajeciach

projektowanie

taczny nakiad pracy studenta

Sylabusy

Liczba godzin

118

18

15

30

15

10

20

10

projekt

projekt

projekt

projekt

projekt

projekt

projekt

projekt

projekt

projekt

projekt

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec

ECTS
4.0
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Liczba godzin ECTS

Liczba godzin kontaktowych 18 0.7

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Lp. Tresci programowe Efekty uczenia sie dla

przedmiotu
1. Podstawowe pojecia i modele zwigzane 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 jezykowej. Obraz jako dowdd i wyjasnienie. | W2, U2, K1

5 Tworzenie dokumentacji projektowej ze szczegélnym uwzglednieniem

dokumentacji growej (game design document) Wa, W3, U3, K3

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

analiza tekstéw, wyktad konwencjonalny, wyktad konwersatoryjny, wyktad z prezentacja multimedialna, analiza przypadkéw,
metody e-learningowe

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

¢wiczenia 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 studiow Cykl dydaktyczny
informatyka gier komputerowych 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIGKOON.210.5¢b097388d997.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Dyscypliny

drugiego stopnia Informatyka

Forma studiow Klasyfikacja ISCED

studia niestacjonarne 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Profil studiow Kod USOS

og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 1 zaliczenie punktow ECTS
6.0

Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
laboratoria: 36

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

Kod Efekty w zakresie uczenia sie Metody weryfikacji
Wiedzy - Student zna i rozumie:
o IGK_K2_W04, .

wil podstawy tworzenia gier IGK_K2_ W05 projekt
Umiejetnosci - Student potrafi:
U1 dob.rac oprogramowanie i wykorzlystac |stn|eja§e IGK K2 UO1 projekt

w nich komponenty aby stworzy¢ prostg gre wideo - =
Kompetencji spotecznych - Student jest gotow do:
K1 samodzielnego pozyskiwania informacji w celu IGK_K2_KO03 projekt, prezentacja

stworzenia grywideo

Sylabusy 24 /125



Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta . . "
na zrealizowane rodzaje zajec

laboratoria 36

przygotowanie prezentacji multimedialnej 25

przygotowanie projektu 119

taczny nakiad pracy studenta Liczba godzin ECTS
180 6.0

Liczba godzin kontaktowych L|czba3godzm Efgs

Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin ECTS

praktycznym 36 1.3

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
1. Silniki do gier - przeglad W1, Ul

2. tworzenie prostych scen w wybranym silniku Ul, K1

3 Dodawanie obiektéw fizycznych do obiektéw graficznych ul

4, Oswietlanie scen ul

5 Tworzenie skryptéw ul

6 Pozyskiwanie i tworzenie assetéw do gier ul

7. Import assetéw do silnika gry Ul

8. Tworzenie materiatéw i shaderéw ul

9. Tworzenie efektéw graficznych (np. efekty czasteczkowe) Ul

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

seminarium, burza mézgdéw, wyktad z prezentacja multimedialna, dyskusja, ¢wiczenia przedmiotowe, konsultacje

Rodzaj zaje¢ Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria projekt, prezentacja
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Gry powazne
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka gier komputerowych 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIGKOON.210.5cb09738a72ee.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
drugiego stopnia Tak

Forma studiow Dyscypliny

studia niestacjonarne Informatyka

Profil studiow Klasyfikacja ISCED

ogdlnoakademicki 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Obligatoryjnos¢ Kod USOS

obowigzkowy

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 1 zaliczenie punktow ECTS
3.0

Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 18

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Cl Zapoznanie studentéw z tematyka gier powaznych (serious games)

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

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

Co . . IGK_K2_W03, .
W1 zagadnienie gier powaznych (serious games) IGK K2 W07 esej
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IGK_K2_WO03,

W2 zagadnienie grywalizacji (gamification) IGK_K2_ W07 esej
podstawy informatyki afektywnej (affective IGK_K2_W03, .
W3 computing) IGK_K2_W05, esej
puting IGK_K2_ W07
Umiejetnosci - Student potrafi:
wybrac wtasciwg metodologie uczenia ze wsparciem
ul gier komputerowych. Student potrafi oceni¢ rézne IGK_k2_U06, esej
" . - . IGK_K2_U07, IGK_K2_U08
mozliwe rozwigzania w tym zakresie. - - - =
IGK_K2_U02,
zaprojektowac gre powazng i przygotowac IGK_K2_U03, .
U2 profesjonalng dokumentacje projektowa IGK_K2_U04, €sel
' IGK_K2_U06,
IGK_K2_U07, IGK_K2_U08
us3 stosowac techniki zwigzane z grywalizacja IGk_k2_U06, esej
' IGK_K2_U07, IGK_K2_U08
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:
podejmowania inicjatyw zwigzanych z wykorzystaniem
gier powaznych, symulatoréw, informatyki afektywnej
! grywallzaql w rozqych d2|ed2|nac,h zycia IGK K2 K02, IGK K2 KO3, .
K1 i gospodarki. Potrafi zaproponowac odpowiednie =" =" esej

! . . y X IGK_K2_K04, IGK_K2_K05
rozwigzania lub krytycznie ocenic przedstawione - = - =

rozwigzania dla réznych obszaréw zastosowan, grup
zawodowych.

Bilans punktow ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta . . .
na zrealizowane rodzaje zajec

wyktad 18

samoplziglna nauka dotyczaca tresci poruszanych 22

na zajeciach

przeprowadzenie badan literaturowych 20

przygotowanie eseju 30

taczny nakiad pracy studenta Liczbaggodzin Eg‘:’)S
Liczba godzin ECTS

Liczba godzin kontaktowych 18 07

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu

1. Gry powazne i ich klasyfikacja w1l
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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 rzgdowych i korporalql .blznesovs{ych. Gry na rzecz zmian W1, W2, W3, UL, U3, K1
spotecznych. Inne obszary zastosowan gier powaznych
6. Informatyka afektywna W3, U1, K1
7. Grywalizacja W2, U3, K1
8. Projektowanie gier powaznych u2
Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
wyktad z prezentacjg multimedialng, dyskusja
Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wyktad

Przygotowanie eseju na jeden z trzech tematéw: rozwiniecie pewnego
fragmentu wyktadu; uzupetnienie wyktadu o zagadnienia zwigzane z grami

esej powaznymi, a nie poruszane na wyktadzie; analiza przypadku, konkretna
gra (lub gry) przeanalizowane przy uzyciu koncepcji, zasad, modeli i

wzorcéw omdwionych na wyktadzie

Wymagania wstepne i dodatkowe

Obecnos¢ na wyktadach (dozwolone dwie nieusprawiedliwione obecnosci).

Sylabusy
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Polskie i miedzynarodowe prawo autorskie
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka gier komputerowych 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIGKN.210.5cb09738c11f1.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe
Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Dyscypliny
drugiego stopnia Nauki prawne
Forma studiow Klasyfikacja ISCED
studia niestacjonarne 0421Prawo

Profil studiow Kod USOS

og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 1 zaliczenie punktow ECTS
3.0

Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
seminarium: 18

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

Kod Efekty w zakresie uczenia sie Metody weryfikacji
Wiedzy - Student zna i rozumie:
student ma podstawowa wiedze na temat zrédet
W1 miedzynarodowego i polskiego prawa autorskiego, IGK_K2_WO05, saliczenie pisemne
a takze wiedze szczeg6towa na temat wybranych IGK_K2_W06 P
zagadnien i instytucji prawa autorskiego.
zastosowac wyspecjalizowana wiedze z zakresu prawa
autorskiego do rozwigzywania prostych probleméw IGK K2 W04, . L
W2 — " zaliczenie pisemne

praktycznych (np. w zakresie dozwolonego uzytku, czy | IGK_K2_WO05
konstrukcji uméw)

Umiejetnosci - Student potrafi:
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ul

u2

odnalez¢ i zastosowad wtasciwe przepisy prawa
autorskiego.

umiejetnos¢ samodzielnej oceny podstawowych

klauzul uméw prawnoautorskich oraz zastosowania

wiasciwego instrumentarium ochrony praw
wytacznych

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1l

przetamanie bariery trudnosci w rozumieniu
i stosowaniu przepiséw prawa, bezpieczehstwo

internet.

Forma aktywnosci studenta
seminarium

uczestnictwo w egzaminie
przygotowanie do egzaminu
przygotowanie do zajec
analiza orzecznictwa

analiza aktéw normatywnych

rozwigzywanie kazusow

taczny nakiad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Lp. Tresci programowe

w korzystaniu i rozpowszechnianiu twérczosci poprzez | IGK K2_K05

IGK_K2_U02, IGK_K2_U07 | zaliczenie pisemne

IGK_K2_U02, IGK K2 _U07 | zaliczenie pisemne

IGK_K2_K02, IGK_K2_K03, . —
" - = zaliczenie pisemne

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zaje¢

18
3
5
30
10
10
10
Liczba godzin ECTS
86 3.0
Liczba godzin ECTS
18 0.7

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

Polskie, europejskie i miedzynarodowe Zrdédta prawa autorskiego (konwencja

bernenska, umowa TRIPS, ACTA, dyrektywy WE w tym w szczegdlnosci dyrektywa
0 spotfeczenstwie informacyjnym oraz o telewizji interaktywnej, prawo autorskie i
prawa pokrewne, ustawa o ochronie baz danych).

W1, U1, K1

Przedmiot ochrony prawnoautorskiej (pojecie wtasnosci intelektualnej, rodzaje

praw wyfgczonych, pojecie utworu, kategorie utworéw, twdrczos¢ zalezna i
inspirowana, ochrona idei i pomystéw, utwory zbiory, specyfika utworu

W1, W2, Uz, K1

audiowizualnego wytgczenia spod ochrony prawnoautorskiej).

Sylabusy
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10.

11.

Podmiot praw autorskich (twérca, utwory wspéttwdrcze, utwory potaczone, utwory

zbiorowe, tworczos¢ pracownicza, studencka i naukowa)

Osobiste prawa autorskie (w tym w szczegélnosSci prawo do oznaczania utworu
imieniem i nazwiskiem twércy oraz prawo do integralnosci utworu)

Majatkowe prawa autorskie (prawo do rozporzadzani i korzystania, prawo do
wynagrodzenia, pojecie i przyktady pdl eksploatacji, czas trwania majgtkowych
praw autorskich)

Umowy z zakresu prawa autorskiego (podstawowe klauzule uméw
prawnoautorskich, umowa przenoszaca majatkowe prawa autorskie, umowa
licencyjna, rodzaje uméw licencyjnych, licencje w internecie, licencje open
source/free software i open content, w tym Creative Commons)

Szczegdlne postanowienia dotyczace utworéw audiowizualnych (pozycja
producenta, prawa do wynagrodzen, umowy).

Szczegdlne postanowienia dotyczgce programéw komputerowych.

Ochrona praw autorskich (roszczenia przystugujace w przypadku naruszenia
osobistych i majatkowych praw autorskich)

Prawa pokrewne (prawo do artystycznych wykonan, prawa do fonogramu i
wideogramu, prawa do nadan)

Nowe trendy w rozwoju prawa autorskiego (dyrektywa o zbiorowym zarzadzaniu,

dyrektywa o prawie autorskim na Jednolitym Rynku Cyfrowym, ochrona gier
wideo)

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

analiza tekstéw, wykfad z prezentacjg multimedialng, dyskusja, rozwigzywanie zadan, konsultacje

W1, W2, U2, K1

W2, Ul, U2, K1

W2, U1, U2, K1

W2, U1, U2, K1

W2, Ul, U2, K1

W2, Ul, U2, K1

W2, U1, U2, K1

W2, Ul, U2, K1

W2, Ul, U2, K1

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

seminarium

brak

Sylabusy

zaliczenie pisemne zdany egzamin (test jednokrotnego wyboru)

Wymagania wstepne i dodatkowe

31/125



ege.sy

G

PR UNIWERSYTET
A&l IAGIELLONSKI

I

2 W KRAKOWIE

Geometria 3D dla projektantow gier wideo
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny

informatyka gier komputerowych 2020/21

Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIGKOON.210.5¢cb09736€957b.20
Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Dyscypliny

drugiego stopnia Informatyka

Forma studiow Klasyfikacja ISCED

studia niestacjonarne 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Profil studiow Kod USOS

og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 1 egzamin punktow ECTS
6.0

Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 18, laboratoria: 18

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Uzupetnienie wiedzy dotyczacej narzedzi matematycznych, przedstawienie podstawowych algorytméw i bibliotek
Cl programistycznych zwigzanych z modelowaniem i obliczeniami dla potrzeb tworzenia gier wideo i pokrewnych
aplikacji czasu rzeczywistego.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

uczenia sie Metody weryfikacji

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:
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W1

W2

W3

Zaawansowane pojecia i metody geometrii
obliczeniowej niezbedne do modelowania obiektéw
i proceséw

zaawansowane metody, algorytmy i narzedzia
informatyczne stosowane do rozwigzywania ztozonych
probleméw zwigzanych z aplikacjami czasu
rzeczywistego z tréjwymiarowa wizualizacjg

trendy rozwojowe i nowe osiggniecia metod geometrii
obliczeniowej i grafiki komputerowej w aplikacjach
Czasu rzeczywistego.

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul

u2

postugiwac sie zaawansowanymi metodami,
technikami i narzedziami geometrii obliczeniowej

i grafiki komputerowej do projektowania i tworzenia
aplikacji czasu rzeczywistego z tréjwymiarowa
wizualizacjg

postugiwac sie zaawansowanymi metodami,
technikami i narzedziami informatycznymi

do rozwigzywania ztozonych probleméw
geometrycznych narzedziami informatycznymi oraz
wykorzystywad te umiejetnosci w analizie,
projektowaniu i tworzeniu aplikacji czasu
rzeczywistego z tréjwymiarowa wizualizacja.

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1

Forma aktywnosci studenta

wyktad

laboratoria

krytycznej oceny odbieranych tresci, uznawania
znaczenia wiedzy z zakresu geometrii obliczeniowe;j

i pokrewnych zagadnien w rozwigzywaniu probleméw
poznawczych i praktycznych

IGK_K2_WO01,
IGK_K2_W03

IGK_K2_W02,
IGK_K2_WO03,
IGK_K2_W04,
IGK_K2_W06

IGK_K2_W06

IGK_K2_U01

IGK_K2_U06,

IGK_K2_U07, IGK_K2_U08

IGK_K2_K03

Bilans punktow ECTS

uczestnictwo w egzaminie

przygotowanie do ¢wiczeh

Przygotowanie do sprawdzianéw

przygotowanie do egzaminu

taczny nakiad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze
praktycznym

Sylabusy

Liczba godzin
180

Liczba godzin
36

Liczba godzin
18

18

18

62

20

60

egzamin pisemny

egzamin pisemny

egzamin pisemny

egzamin pisemny,
zaliczenie na ocene

egzamin pisemny,
zaliczenie na ocene

egzamin pisemny

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec

ECTS
ECTS
1.3
ECTS
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* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu

Punkty (wektory afiniczne) i kierunki (wektory liniowe) we wspétrzednych
jednorodnych. Ortogonalizacja Grama-Schmidta. Uktady wspétrzednych i
transformacje wierzchotkowe. Proste i ptaszczyzny w 3D, réwnania funkcyjne i
réwnania parametryczne. Algorytmy obliczajgce odlegtosci i miejsca
1. geometryczne. ,Znakowana” odlegto$¢ punktu od ptaszczyzny. Transformacje W1, W2, W3, U1, K1
liniowe prostych i ptaszczyzn. Macierze. Podstawowe algorytmy macierzowe.
Zagadnienia liniowe. Diagonalizacja macierzy. Obroty, odbicia, skalowania,
rzutowania, $cinania. Wspoétrzedne jednorodne. Kwaterniony. Algorytmy
interpolacji kwaternionowej.

Modele w grafice komputerowej. Biblioteki do obstugi modeli. Potok graficzny we
wspdtczesnych kartach graficznych. Obstuga renderowania w silnikach gier.
Rasteryzacja i operacje na fragmentach. Aplikacje demonstrujace transformacje
(przesuniecia, obrotu, odbicia, skalowania, rzutowania) na siatkach obiektéw
wykonywane na procesorze gtéwnym (CPU) albo wykonywane na karcie graficznej
(GPU). Zréwnoleglanie obliczeh zwigzanych z transformacjami na siatkach
obiektéw. Biblioteki programistyczne do obstugi obliczen i operacji na punktach,
wektorach, macierzach, prostych, ptaszczyznach. Intergracja tych bibliotek z
silnikiem gier. Aplikacje umozliwiajace rysowanie. Obstuga kamery. Manipulacje
bryta widzenia.

W2, W3, U1, U2, K1

Bryta widzenia. Rzutowania ortogonalne perspektywiczne. Znormalizowane
wspdtrzedne urzadzenia (NDC). Triki w grafice komputerowej zwigzane z
manipulacja transformacjami rzutowania. Algorytmy wyznaczania pierwiastkdw
réwnan algebraicznych. Algorytm Newtona-Raphsona. Sledzenie promieni (ray
tracing). Algorytmy promien-tréjkat, promien-wielokat, promien-pudetko.
Wyznaczanie przecie¢ promienia ze sfera, elipsoida, walcem i torusem.
Wyznaczanie wektoréw normalnych dla powierzchni. Wyznaczanie promieni
odbitych i zatamanych. Wyznaczanie obszaru widocznos$ci. Wolumeny okalajace.
Metoda PCA (Principal Component Analysis). Konstrukcja i testy okalajacego
pudetka, sfery, elipsoidy lub walca.

W2, W3, U1, U2, K1

Model RGB i inne modele koloru. Podstawowe operacje na kolorach. Modelowanie
Zrédet Swiatta. Model oswietlenia Blinna-Phonga. Odwzorowania tekstur.
Filtrowanie i mipmaping. O$wietlanie tekstury swiattem otoczenia, dyfuzyjnym i
4. lustrzanym. Cieniowanie Gouraud. Cieniowanie Phonga. Mapowanie wypuktosci. W2, W3, U1, U2, K1
Fizyczne modele odbi¢ Swiatta. Dwukierunkowa funkcja rozkfadu odbicia (BRDF).
Model Cooka - Torrance’a z mapami tekstury i potysku.Odbicie fresnelowskie.
Poréwnanie réznych modeli oswietlenia.

Krzywe kubiczne. Krzywe Hermite'a. Reparametryzacja krzywych i sklejanie
krzywych. Krzywe Beziera. Splajny Catmulla-Roma. B-Splajny. Replikacja punktéw
5. kontrolnych. Globalizacja B-splajnu. Algorytm Coxa - de Boora. Nieréwnomierne B- | W1, W2, W3, U1, U2, K1
Splajny. NURBS-y. Tréjscian Freneta. Platy 3D wielomianowe. Ptaty bikubiczne.
Ptaty Beziera. Wektory styczne i normalne dla ptatéw bikubicznych. Ptaty NURBS.

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

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

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wyktad egzamin pisemny
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Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria zaliczenie na ocene

Wymagania wstepne i dodatkowe

Brak
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Grafika konceptowa
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka gier komputerowych 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIGKOON.250.5cb09738e0541.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
drugiego stopnia Tak

Forma studiow Dyscypliny

studia niestacjonarne Informatyka

Profil studiow Klasyfikacja ISCED

ogdlnoakademicki 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Obligatoryjnos¢ Kod USOS

fakultatywny

Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 1, Semestr 3 zaliczenie punktow ECTS

3.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 9, ¢wiczenia: 9

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Celem przedmiotu jest zdobycie wiedzy i umiejetnosci odbioru i projektowania dziet graficznych, znajomos¢

cl stosowanych konwencji i teorii estetycznych, ze szczegélnym uwzglednieniem odniesien semantycznych.
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Klerunkovye e.fekty Metody weryfikacji
uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
W1 role konwencji estetycznych w komunikacji miedzy IGK_K2_ W06 prezentacja

twdrcg a uzytkownikiem

Sylabusy 36/125



posiada wiedze na temat funkcji znaku, plakatu

w2 i grafiki w kulturze IGK_K2_W06 prezentacja

Umiejetnosci - Student potrafi:

Ul zaproponowac za+ozeln|a prOJe,kt.u graficznego IGK K2 UO7 saliczenie ustne
przekazujgcego okreslone tresci - -

U2 przgprowadz[c krytyczna analize przedstawionego IGK K2 U02 zaliczenie ustne
projektu graficznego - -

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1 prowadzenie dyskusji dotyczacej konceptéw IGK_K2_KO03 saliczenie ustne

graficznych i ich odbioru

Forma aktywnosci studenta

wyktfad

¢wiczenia

zbieranie informacji do zadanej pracy
przygotowanie prezentacji multimedialnej

przygotowanie projektu

taczny nakiad pracy studenta
Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Lp. Tresci programowe

Sylabusy

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec

9
9
30
30
10
Liczba godzin ECTS
88 3.0
Liczba godzin ECTS
18 0.7

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu
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Postrzeganie jako proces identyfikowania.
Percepcja w procesie poznawczym.
Rodzaje ekspresji estetyczne;j.
Estetyka. Kryteria piekna.
Sytuacja estetyczna i interaktywnos¢.
L Kompozycja - podstawowy czynnik ksztattowania obrazu. W1, W2, U1, U2, K1

Obraz a narracja.

Obraz i jego funkcja semantyczna. Znak ikoniczny jako narzedzie wizualnego
przekazywania resci.

Konwencje estetyczne a przekazywanie tresci.

Pojecie symbolu i metafory wizualnej. Swiatto jako element symboliczny.

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

seminarium, wykfad z prezentacjg multimedialng, dyskusja, analiza przypadkéw

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktad zaliczenie ustne obecnosc¢ i wykazanie sie wiedza podczas dyskus;ji

Uczestnictwo w dyskusji oraz pozytywna ocena z prezentacji okreslonego

¢wiczenia rezentacja L
P J zagadnienia
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Fotografia i jej obrébka cyfrowa
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka gier komputerowych 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIGKOON.250.5¢cb0973907ab7.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Dyscypliny

drugiego stopnia Informatyka

Forma studiow Klasyfikacja ISCED

studia niestacjonarne 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Profil studiow Kod USOS

og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢

fakultatywny
Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 1, Semestr 3 zaliczenie punktow ECTS

4.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
laboratoria: 27

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z praktycznymi podstawami fotografi cyfrowej, w szczegdlnosci

cl procesem obrébki zdjec.
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Klerunkovye e.fekty Metody weryfikacji
uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
W1 proces powstawanie obrazu fotograficznego w jego IGK_K2_ W04 saliczenie ustne

fizycznych i technicznych aspektach
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W2 metody przetwarzania i sposoby zapisu obrazu IGK_K2_W06 zaliczenie ustne, projekt

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul dobrac sprzet fotograficzny do zamierzonych celéw IGK_K2_U08 zaliczenie ustne
U2 wylfonac popr'awne.techmczn!e zdjecie, zaprojektowac IGK K2 U04 projekt
sesje fotograficzng i pracowa¢ z modelem - -
dokona¢ obrébki zdjecia (postprocessing) przy pomocy
u3 wtasciwie dobranego oprogramowania, wykonaé IGK_K2_U01 projekt
fotomontaz
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:
krytycznej analizy fotografii z uwzglednieniem jakosci
K1 technicznej, kontekstu historycznego i waloréw IGK_K2_KO03 zaliczenie ustne

artystycznych

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta . . "
na zrealizowane rodzaje zajec

laboratoria 27
przygotowanie projektu 50
przygotowanie do ¢wiczeh 38
konsultacje 5

taczny nakiad pracy studenta Liczba godzin ECTS
120 4.0
Liczba godzin kontaktowych Llczbazgodzm Eﬂ;s
Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin ECTS
praktycznym 27 1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
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* Proces wykonywania zdjecia. Czas, przestona, ogniskowa, czutos¢, jasnosé,
gtebia ostrosci

* Sprzet fotograficzny i jego zastosowanie

* Co to jest ,,dobrze zdjecie”. poprawnos¢ techniczna, kompozycja, stylistyka

* Elementy historii i estetyki fotografii, gatunki i style

* SposOb zapisu zdjecia i jego konsekwencje dla dalszego przetwarzania

* Postprocessing, programy graficzne do obrébki fotografii

* Retusz zdjecia

* Fotomontaze, stylizacja, grafizacja, wykorzystanie w kompozycjach ztozonych
* Praca z modelem w studio fotograficznym

* Przygotowanie zdje¢ do druku

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektéw, wyktad z prezentacja multimedialna, ¢wiczenia laboratoryjne, konsultacje

W1, W2, U1, U2, U3, K1

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria

Sylabusy

zaliczenie ustne, projekt projektéw zaliczeniowych

obecnos¢ na zajeciach laboratoryjnych, oddanie zadah domowych i
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Tworzenie, obrébka i eksport tekstur
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka gier komputerowych 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIGKOON.250.5¢b0973922a86.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Dyscypliny

drugiego stopnia Informatyka

Forma studiow Klasyfikacja ISCED

studia niestacjonarne 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Profil studiow Kod USOS

og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢
fakultatywny

Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie
Semestr 1, Semestr 3 zaliczenie

Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
laboratoria: 18

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Cl Nauka prawidtowego rozktadania siatki i teksturowania modelu 3D.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

Kod Efekty w zakresie P
uczenia sie

Umiejetnosci - Student potrafi:

Ul przygotowac teksturowanie dla modelu 3D IGK K2 _U01

Sylabusy

Liczba
punktow ECTS
3.0

Metody weryfikacji

zaliczenie na ocene
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Bilans punktéw ECTS

Forma aktywnosci studenta
laboratoria

Samodzielne rozwigzywanie zadah komputerowych

taczny nakiad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

Naktad pracy zwiagzany z zajeciami o charakterze
praktycznym

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec

18

72

Liczba godzin
90

Liczba godzin
18

Liczba godzin
18

Tresci programowe

Lp. Tresci programowe

Techniki i tematy z teksturowania
1.Prawidtowy UVW Mapping i Unwraping.
2.Tworzenie powielanej tekstury (tile)

1. 3.Rodzaje tekstur
4 Wypalanie tekstur
5.Edytor materiatéw - tworzenie shaderéw
6.Eksport do silnika 3D

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

Efekty uczenia sie dla

ECTS
3.0

ECTS

ECTS
0.7

przedmiotu

ul

ul

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wyktad z prezentacjg multimedialng, ¢wiczenia przedmiotowe

Rodzaj zajec Formy zaliczenia

laboratoria zaliczenie na ocene

zadan.

Warunki zaliczenia przedmiotu

Wymagania wstepne i dodatkowe

Wstep do modelowania 3D

Sylabusy

Warunkiem zaliczenia jest obecnos¢ na zajeciach i wykonanie wszystkich
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Modelowanie 3D - postacie
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka gier komputerowych 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIGKOON.250.5¢cb097393de3c.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe
Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski
Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
drugiego stopnia Tak
Forma studiow Dyscypliny
studia niestacjonarne Informatyka
Profil studiow Klasyfikacja ISCED
ogdlnoakademicki 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Obligatoryjnos¢ Kod USOS
fakultatywny
Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 1, Semestr 3 zaliczenie punktow ECTS
4.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
laboratoria: 27
Cele ksztatcenia dla przedmiotu
Cl Zapoznanie studentéw z technikami modelowanie postaci.
C2 Zapoznanie studentéw topologig postaci.
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Klerunkovye e_fekty Metody weryfikacji
uczenia sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:
W1 podstawowg anatomig cztowieka niezbedna IGK_K2_ W02 projekt

do modelowania postaci.
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W2

topologie postaci 3D (gtowy, dtonie, stopy) IGK_K2_W02

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul

u2

K1l

stworzy¢ topologie postaci potrzebng

do wykorzystania w produkgji gier i animacji. IGK_k2_U01

modelovyac postaci na bazie szkicu/projektu IGK K2 U01

(bluerprint). - -
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

przygotowania modelu 3D postaci w oparciu szkic, IGK_K2_K03

Forma aktywnosci studenta

laboratoria

projekt lub concept art.

Bilans punktéw ECTS

przygotowanie projektu

przygotowanie do zajec

taczny nakiad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

Liczba godzin
107

Liczba godzin

27
Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin
praktycznym 27

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Lp.

Al AT S I

Tresci programowe

Tresci programowe

Zapoznanie sie z anatomig cztowieka.

Topologia siatki postaci 3D pod katem gier i animacji.
Modelowanie szczegétéw: gtowy, dionie, stopy.
Modelowanie postaci na bazie bluerprint.
Modelowanie postaci low-poly.

Model postaci high-poly.

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

¢wiczenia laboratoryjne

Sylabusy

27

40

40

projekt

projekt

projekt

projekt

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec

ECTS
4.0

ECTS

ECTS
1.0

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

W1, U1, U2

w2, Ul

W1, w2, Ul

W1, W2, U2, K1

ul

W1, W2, U1, U2, K1
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Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria projekt Wykonanie modelu postaci high-poly.

Wymagania wstepne i dodatkowe

Znajomos$¢ oprogramowania w ktérym student bedzie modelowat obiekty.
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Silnik fizyki 3D

Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow
informatyka gier komputerowych
Sciezka

Jednostka organizacyjna
Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom ksztatcenia
drugiego stopnia

Forma studiow
studia niestacjonarne

Profil studiow Kod USOS

og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢

fakultatywny

Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 1, Semestr 3 zaliczenie punktow ECTS

3.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
laboratoria: 18
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Klerunkovye e.fekty Metody weryfikacji
uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
IGK_K2_W02,
W1 jak dziatajg silniki fizyczne w grach wideo IGK_K2_W03, projekt
IGK_K2_W06

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul uzy¢ silnik fizyki do symulacji konkretnej sceny :gE—g—Bg; IGK K2 U04 projekt

Kompetencji spotecznych - Student jest gotow do:
Sylabusy 47 /125
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Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji



K1l

Forma aktywnosci studenta

laboratoria

samodzielnie zaprojektowac scene 3D ktéra bedzie
symulowana fizycznie

Bilans punktéw ECTS

przygotowanie projektu

taczny nakiad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

Liczba godzin
90

Liczba godzin

18
Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin
praktycznym 18

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Lp.

1SRl A Il I

~

Tresci programowe

Tresci programowe

Przeglad silnikéw fizycznych

Tworzenie bryt sztywnych

Tworzenie bryt sztywnych sktadajgcych sie z kilku ksztattdw kolizyjnych
Ztaczki (jointy) pomiedzy obiektami fizycznymi

Whasciwosci fizyczne symulowanych ciat

Skryptowanie fizycznego zachowania sie obiektéw (np. pola sitowe, wiatr)
Detekcja kolizji obiektéw

Petla gry oraz petla fizyczna gry

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

dyskusja, ¢wiczenia laboratoryjne

Rodzaj zajec Formy zaliczenia

laboratoria

Sylabusy

projekt

18

72

IGK_K2_KO04, IGK_K2_KO05 | projekt

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zaje¢

ECTS
3.0

ECTS
0.7

ECTS
0.7

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

W1

ul, K1
W1, Ul, K1
W1, U1, K1
wil

W1, U1, K1
W1, Ul
wil

Warunki zaliczenia przedmiotu
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Tworzenie scenariuszy
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka gier komputerowych 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIGKOON.250.5¢cb0973975074.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Dyscypliny

drugiego stopnia Informatyka

Forma studiow Klasyfikacja ISCED

studia niestacjonarne 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Profil studiow Kod USOS

og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢

fakultatywny
Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 1, Semestr 3 zaliczenie punktow ECTS

4.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
seminarium: 27

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Przedmiot o charakterze wprowadzajacym, prezentujacy podstawowe zagadnienia tworzenia scenariusza gry
video oraz podstawy teorii fabuty. Jego celem jest wprowadzi¢ stuchaczy w najwazniejsze zagadnienia zwigzane
Cl z przygotowywaniem narracji interaktywnej oraz konstruowania centralnych elementdw scenariusza gry cyfrowe;:
postaci, watkéw oraz realiéw, w ktérych rozgrywa sie opowianie. Wskazuje tez cechy charakterystyczne narracji
prowadzonej w medium gier i opisuje sposoby wykorzystywania ich specyfiki w praktyce scenopisarskiej..

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

uczenia sie Metody weryfikacji

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:
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W1

student wie, czym wyrdzniajg sie praktyki narracyjne
w grach cyfrowych i w jaki sposéb tacza sie
ze specyfikg oprogramowania oraz sprzetu.

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul

u2

U3

samodzielnie przygotowad podstawy scenariusza gry
cyfrowej, postugujgc sie podstawowymi pojeciami
z zakresu scenopisarstwa.

poszerza¢ wiedze z zakresu projektowania fabuty oraz
scenariusza gry oraz samodzielnie poszukiwa¢ zrédet
inspiracji w tekstach kultury.

pracowac w zespole projektowym, przyjmujac zaréwno
role lidera jak cztonka grupy.

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1l

Forma aktywnosci studenta

seminarium

krytycznie odnosic¢ sie do istniejacych gier cyfrowych,
wskazujac zaréwno zastosowane w nich rozwiagzania
projektowe i narracyjne, jak ich uwiktania
ideologiczne.

IGK_K2_W04,
IGK_K2_WO05

IGK_K2_U07

IGK_K2_U02

IGK_K2_U04

IGK_K2_K03

Bilans punktéw ECTS

przygotowanie projektu

zbieranie informacji do zadanej pracy

taczny nakiad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Lp.

Sylabusy

27
45

30

Liczba godzin
102

Liczba godzin
27

Tresci programowe

Tresci programowe

Podstawy teorii narracji. Specyfika poetyki gier cyfrowych i jej zwigzki z aspektem

technologicznym oprogramowania i sprzetu.

Gatunki gier cyfrowych i ich odpowiedniki w mediach tradycyjnych. Podstawowe
struktury narracyjne gier i ich ideologiczne uwarunkowania. Etyczne aspekty
tworzenia scenariusza. Przygotowanie wstepnych projektéw gier w grupach

projektowych.

Postaci grywalne w grach cyfrowych jako bohateowie i awatary. Postaci
niezalezne oraz przeciwnicy. Specyfika odbioru gry cyfrowej. Projektowanie

bohateréw gier w gruach projektowych.

projekt

projekt

projekt

projekt

projekt

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zaje¢

ECTS

ECTS
1.0

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

W1

Ul, U2, U3, K1

ul, U2, U3, K1
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Swiaty gier cyfrowych jako encyklopedie i przestrzenie. Opowiadanie z pomoca
4. Srodowiska. Zwigzki przestrzeni w grach z ideologicznym obrazem przestrzeni w Ul, U2, U3, K1
innych mediach. Projektowanie $wiatéw gier w grupach projektowych.

Opowiadanie w grach: narracja tradycyjna, interaktywna oraz emergentna.

Prowadzenie watkéw a kontruowanie pozioméw. Praktyki opowiadania w innych
5. . . . ; . : - Ul, U2, U3, K1
mediach a specyfika gier cyfrowych. Projektowanie przebiegu akcji gry w grupach
projektowych.
Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
metoda projektéw, seminarium, wyktad konwersatoryjny
Rodzaj zaje¢ Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

seminarium projekt
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Projektowanie pozioméw
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka gier komputerowych 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIGKOON.250.5¢b097399183a.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
drugiego stopnia Tak

Forma studiow Dyscypliny

studia niestacjonarne Informatyka

Profil studiow Klasyfikacja ISCED

ogdlnoakademicki 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Obligatoryjnos¢ Kod USOS

fakultatywny
Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 1, Semestr 3 zaliczenie punktow ECTS

3.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
laboratoria: 18

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Cl Zapoznanie studentéw z metodami projektowania pozioméw w grach wideo
C2 Przekazanie wiedzy z zakresu ewaluacji projektowanych pozioméw
3 Uswiadomienie stuchaczom probleméw zwigzanych z wptywem projektowania pozioméw na balans i strukture
rozgrywki
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty Metody weryfikacji

uczenia sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:
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student zna rézne paradygmaty projektowania
w1 A !
poziomow gier 2D i 3D

student rozumie zwigzek projektowania gier

w2 z konstrukcja linii fabularnej utworu, komunikowaniem
scenariusza

student zna podstawowe metody prowadzenia uwagi

W3 " .
gracza, narracji przestrzenia

Umiejetnosci - Student potrafi:

zaprojektowad poziom do gry 2D lub 3D

Ul z uwzglednieniem specyfiki gatunku

U2 wykorzysta¢ popularne oprogramowanie
gamedeveloperskie do stworzenia poziomu

U3 ewaluowac wyniki wtasnej i cudzej pracy w zakresie

projektowania pozioméw
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

podjecia roli projektanta gier wideo w zakresie

K1 . . S
projektowania pozioméw
uzycia metod projektowania pozioméw
K2 do komunikowania zréznicowanych tresci za pomoca

gier

IGK_K2_WO01,
IGK_K2_W02,
IGK_K2_W06

IGK_K2_WO03,
IGK_K2_W06

IGK_K2_W05

IGK_K2_U01

IGK_K2_U01,

IGK_K2_U02, IGK_K2_U04

IGK_K2_U06, IGK_K2_U07

IGK_K2_K02

IGK_K2_K04

Bilans punktéw ECTS

Forma aktywnosci studenta

laboratoria
przygotowanie projektu

przygotowanie do zajec

samodzielna nauka dotyczaca tresci poruszanych
na zajeciach

zbieranie informacji do zadanej pracy

taczny nakiad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze
praktycznym

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Liczba godzin
88

Liczba godzin
18

Liczba godzin
18

Tresci programowe

Sylabusy

18

30

15

15

10

projekt

projekt

projekt

projekt

projekt

projekt

projekt

projekt

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajed

ECTS
3.0

ECTS
0.7

ECTS
0.7

53/125



Lp.

Tresci programowe

Podstawowe pojecia i problemy zwigzane z projektowaniem pozioméw (znaczenie
terminu "poziom")

Poziomy jako sposéb komunikowania fabuty i kierowania uwaga uzytkownika

Paradygmaty projektowania pozioméw (quest, setting i inne)
Projektowanie pozioméw i architektura

Ewaluacja pozioméw

Wykorzystanie popularnych narzedzi gamedeveloperskich do projektowania
pozioméw

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

W1, Ul

w2, Ul
W1, w2, Ul

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

W1, W2, W3, U3, K1, K2

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

metoda projektéw, burza mézgdéw, wyktad konwencjonalny, wykfad z prezentacjg multimedialng, analiza przypadkdw,
¢wiczenia laboratoryjne, metody e-learningowe, ¢wiczenia przedmiotowe

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria

Sylabusy

projekt silniku (lub bez)

Przygotowanie kompletnego projektu poziomu oraz jego implementacja w
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Programowanie urzgdzehn mobilnych - Apple iOS
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka gier komputerowych 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIGKOON.250.5cb09739abdf2.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Dyscypliny

drugiego stopnia Informatyka

Forma studiow Klasyfikacja ISCED

studia niestacjonarne 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Profil studiow Kod USOS

og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢

fakultatywny
Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 1, Semestr 3 zaliczenie punktow ECTS
2.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
laboratoria: 9
Cele ksztatcenia dla przedmiotu
Cl zapoznanie studentdw z podstawami jezyka Swift
C2 zapoznanie studentdw ze srodowiskiem iOS oraz XCode
C3 przekazanie wiedzy z zakresu tworzenia aplikacji mobilnych
C4 stworzenie prostej aplikacji na platformme i0S
Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty Metody weryfikacji

uczenia sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:
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W1
w2
W3

W4

ul
u2

podstawy jezyka Swift 5 IGK_K2_WO05
architekture aplikacji iOS IGK_K2_W05
rézne metody dostepu do danych w aplikacjach i0OS IGK_K2_WO05

rézne podejscia do tworzenia widokéw oraz potrafi

uzywac¢ komponentéw do ich budowy IGK_K2_W05
Umiejetnosci - Student potrafi:

zainstalowac oraz skonfigurowac srodowisko XCode IGK_K2_U02

stworzy¢ widoki aplikacji za pomoca Storyboards IGK_K2_U02

obstuzy¢ prostg baze danych w aplikacji mobilne;j IGK_K2_U02

U3

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1

Forma aktywnosci studenta

laboratoria

tworzenia prostych aplikacji mobilnych na platforme
i0S

Bilans punktéw ECTS

przygotowanie projektu

taczny nakiad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

Liczba godzin
60

Liczba godzin

9
Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin
praktycznym 9

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Lp.

Sylabusy

Tresci programowe

Tresci programowe

Zapoznanie ze $rodowiskiem MacOS oraz XCode
Praca na repozytorium Git w Srodowisku XCode
Uruchamianie oraz konfiguracja emulatora
Wprowadzenie do Package.swift

Podstawy jezyka Swift 5

Praca z Playground

Przeglad podstawowych komponentéw Storyboard

Potgczenie komponentéw z kodem: IBAction, IBOutlet

9

51

projekt
projekt
projekt

projekt

projekt
projekt
projekt

IGK_K2_K01, IGK_K2_KO3 | projekt

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zaje¢

ECTS
2.0

ECTS

ECTS
0.3

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

ul

ul, K1

Ul, K1

W1, w2, Ul
W1, K1

W1, w2, Ul
W4, U2, K1
W1, W4, U2, K1
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9. Przechodzenie pomiedzy widokami W1, U2, K1
10. Bardziej zaawansowane komponenty Storyboard, np. mapview, webview. W1, W4, U2, K1
11. Instalacja rozszerzen XCode W2, Ul, K1
12, Tworzenie bazy danych na podstawie Realm W1, W2, W3, U3, K1
13. Pobieranie danych z zewnetrznych serweréw W1, W2, U3, K1
Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
¢wiczenia laboratoryjne, ¢wiczenia przedmiotowe
Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
laboratoria projekt
Sylabusy 57 /125



edesy

PR UNIWERSYTET
A&l IAGIELLONSKI

I

2 W KRAKOWIE

Programowanie symulacji fizyki w rzeczywistym czasie
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka gier komputerowych 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIGKOON.220.5cb0973a1d681.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
drugiego stopnia Tak

Forma studiow Dyscypliny

studia niestacjonarne Informatyka

Profil studiow Klasyfikacja ISCED

ogdlnoakademicki 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Obligatoryjnos¢ Kod USOS

obowigzkowy

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 2 egzamin punktow ECTS
6.0

Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 18, laboratoria: 18

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Przekazanie studentom wiedzy i praktycznych umiejetnosci dotyczacych programowania symulacji fizyki

w rzeczywistym czasie z mozliwoscig interakcji z symulacja poprzez obiekty z wirtualnego swiata.
C2 Przekazanie studentom podstaw tworzenia silnikéw gier.
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty Metody weryfikacji

uczenia sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:
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modele matematyczne i fizyczne uktadéw punktéw
W1 materialnych, bryt sztywnych, bryt miekkich, bryt
szkieletowych (przegubowych) oraz ptynéw.

metody projektowania i tworzenia silnikéw fizyki

W2 o2 ;
w aplikacjach czasu rzeczywistego.

Umiejetnosci - Student potrafi:

zaprojektowac i wykona¢ symulacje uktadéw punktéw
ul materialnych, bryt sztywnych, bryt miekkich, bryt
szkieletowych (przegubowych) oraz ptynéw.

oceni¢ rozwigzania zaimplementowane w silnikach
u2 T 2 o
fizyki i zaproponowac ich modyfikacje.

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

student zna uwarunkowania pracy projektanta lub

K1 programisty fizyki.

IGK_K2_WO01,
IGK_K2_W03

IGK_K2_W02,
IGK_K2_WO03,
IGK_K2_W04,
IGK_K2_WO05,
IGK_K2_W06

IGK_K2_U01, IGK_K2_U04

IGK_K2_U06, IGK_K2_U08

IGK_K2_KO01, IGK_K2_K03

Bilans punktéw ECTS

Forma aktywnosci studenta

wyktad

laboratoria

wykonanie ¢wiczen
przygotowanie projektu

przygotowanie do egzaminu

taczny nakiad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze
praktycznym

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Liczba godzin
180

Liczba godzin
36

Liczba godzin
18

Tresci programowe

Lp. Tresci programowe

Sylabusy

18

18

38

50

56

egzamin ustny

egzamin ustny

egzamin ustny, projekt

egzamin ustny, projekt

egzamin ustny

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zaje¢

ECTS
6.0

ECTS
1.3

ECTS
0.7

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu
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Znaczenie programowania fizyki w kontekscie tworzenia gier wideo. Ogdlna
metodyka opisywania ruchu uktadu fizycznego (stopnie swobody, zmienne stanu,
wektor stanu, réwnanie ewolucji). Dyskretyzacja réwnania ewolucji oraz gtéwne
zadania silnika fizyki. Synchronizacja silnika fizyki z petla gtéwna gry. Algorytmy
fizyki ze statym krokiem czasowym oraz algorytmy z adaptywnym krokiem
czasowym.

W1, w2, K1

Metodyka numerycznego rozwigzywania réwnan dynamiki punktu materialnego w
rzeczywistym czasie. Struktury danych reprezentujgce punkt materialny. Algorytm
Eulera. Algorytm Verleta. Algorytmy leap frog, mid point, Heuna i inne algorytmy.
Schematy jawne i niejawne. Zagadnienie stabilnosci algorytmdéw. Modelowanie
uktadéw punktéw materialnych (modele czasteczkowe). Bezstanowe i
przechowujgce stan modele czgsteczkowe. Algorytmy dyskretne (a posteriori) i

2. ciggte (a priori) obstugi kolizji. Podziat algorytmu detekcji kolizji na fazy detekcji W1, W2, U1, U2
kolizji i odpowiedzi kolizji. Metody optymalizacji detekcji zderzen obiektéw.
Modelowanie zderzen punktdw materialnych z nieruchomymi obiektami. Algorytm
Eulera dla punktéw materialnych wraz z dyskretnym algorytmem obstugi kolizji
punktéw z ptaszczyzna. Algorytm Eulera dla punktéw materialnych wraz z ciggtym
algorytmem obstugi kolizji punktédw z ptaszczyzna. Algorytmy detekcji zderzen
punktu materialnego z tréjkatem oraz z wielokatem. Wzajemne zderzenia partikli.

Modele uktaddw elastycznych (mass spring systems, soft bodies). Podstawowe
zalety i wady modeli uktaddw elastycznych (mass spring systems, soft bodies).
Najpopularniejsze optymalizacje i modyfikacje modeli (fast mass spring systems,
position based dynamics, shape matching). Symulacja wioséw. Symulacja ubran.

W1, W2, U1, U2

Modele bryt sztywnych. Réwnania Newtona-Eulera ruchu bryty sztywne;.
Reprezentacja struktury danych dla bryty sztywnej z uzyciem macierzy obrotu, z
uzyciem kwaterniondw lub z uzyciem katéw Eulera. Réwnania ruchu z uzyciem
tych reprezentacji. Zalety i wady trzech podstawowych sposobéw reprezentacji
ruchu obrotowego bryty sztywnej (katy Eulera, macierz obrotu, kwaterniony).
Zderzenia bryt sztywnych. Etap ogdlny (broad phase) oraz etap szczegétowy
(narrow phase) algorytmu obstugi detekc;ji kolizji. Twierdzenie SAT (separating
axis theorem). Funkcja odwzorowania nosnika (support mapping function).

4, Algorytmy selekcjonowania zderzeh bryt sztywnych (BS, AABB, OBB, SAP). W1, W2, U1, U2
Algorytm detekcji zderzeh dwdch prostopadtoscianédw. Najpopularniejsze
algorytmy etapu ogélnego detekgji kolizji oparte na partycjonowaniu
przestrzennym. Algorytm Lina-Canny’ego wyznaczajacy pare najblizszych
elementéw dwdch wypuktych wielo$cianédw oraz jego realizacja z uzyciem
obszaréw Woronoja (metoda V-clip). Algorytm Gilberta-Johnsona-Keerthi’'ego.
Modelowanie fizyki zderzen (collision response) bryt sztywnych metoda impulsu
sity kontaktowej. Metody globalne i lokalne obstugi kolizji. Metody karne (penalty
methods).

Modelowanie za pomoca bryt przegubowych (articulated bodies). Relacje

. ; i W1, W2, U1, U2
skalowania w modelowaniu cztowieka.

Réwnanie falowe jako model drgajacej struny. Tworzenie siatki Eulera dla
dyskretyzacji rownan rézniczkowych czastkowych. Rézne sposoby reprezentacji
pochodnych i przyblizania réwnan rézniczkowych dyskretnymi réwnaniami
réznicowymi. Algorytm numerycznego catkowania jednowymiarowego réwnania
dyfuzji oraz jednowymiarowego réwnania falowego. Zagadnienia dotyczace
doktadnosci, stabilnosci i wydajnosci réznych algorytmoéw. Przyktady schematéw
reprezentacji pochodnych na siatce Eulera dla dwuwymiarowego réwnania
falowego. Flagowanie komdrek. Metody lagranzowskie i metody eulerowskie
modelowania ptynéw. Elementu ptynu, strumien ptynu, ci$nienie ptynu, konwekcja
oraz przeptyw ptynu. Modelowanie ptynéw niescisliwych poprzez réwnanie
Naviera-Stokesa i rdwnanie ciggtosci. Modele ptytkiej wody. Algorytmy catkowania
réwnan ptynéw niescisliwych oparte o metode MAC (marker and cell).
Modelowanie ptynu metoda SPH (smoothed particle hydrodynamics). Zalety i
wady metody SPH. Sity napiecia powierzchniowego w metodzie SPH.

W1, W2, U1, U2

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

Metody nauczania:

metoda projektéw, wyktad z prezentacja multimedialna, ¢wiczenia laboratoryjne, ¢wiczenia przedmiotowe

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktad egzamin ustny Egzamin ustny w oparciu o liste przedstawionych zagadnien.
laboratoria projekt Samodzielnie wykonana symulacja.

Wymagania wstepne i dodatkowe

Zaliczony kurs "Geometria 3D dla projektantéw gier wideo"

Sylabusy

61/125



ey

PR UNIWERSYTET
A&l IAGIELLONSKI

Y,
N,

w W KRAKOWIE

Seminarium specjalistyczne
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow
informatyka gier komputerowych

Sciezka

Jednostka organizacyjna
Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom ksztatcenia
drugiego stopnia

Forma studiow
studia niestacjonarne

Profil studiow
og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Okres
Semestr 2

Kod

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu

UJ.WFAIIGKOON.220.5cb0973a5473d.20

Jezyki wyktadowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED

0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie

zaliczenie

Sposoéb realizacji i godziny zaje¢

seminarium: 18

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Efekty w zakresie

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul

U2

Sylabusy

student umie wyszukiwac i analizowaé materiaty

Kierunkowe efekty
uczenia sie

potrzebne do przygotowania prezentacji zagadnienia IGK_K2_U02

z obszaru informatyki gier komputerowych

student umie w zwiezly i precyzyjny sposéb

przedstawi¢ prezentacje zagadnienia dotyczacego

badan naukowych lub stanu techniki z obszaru
informatyki gier komputerowych

IGK_K2_U03

Liczba
punktow ECTS
2.0

Metody weryfikacji

prezentacja

prezentacja
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Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta . . "
na zrealizowane rodzaje zajec

seminarium 18
zbieranie informacji do zadanej pracy 32
przygotowanie prezentacji multimedialnej 10
taczny nakiad pracy studenta L|czba630dzm E;:'{JS
Liczba godzin kontaktowych Llczbalgodzm E(()Z';S

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu

1. Prezentacja wynikéw pracy magisterskie;. U1, U2

Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
seminarium

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

Wygtoszenie odpowiedniej liczby seminariéw, ocenionych na co najmniej

seminarium rezentacja \
P J dostatecznie.

Wymagania wstepne i dodatkowe

Obecnos¢ na zajeciach (student moze mie¢ co najwyzej dwie nieusprawiedliwione nieobecnosci)
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Programowanie gier w C++
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny

informatyka gier komputerowych 2020/21

Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIGKOON.220.5cb0973a38ec7.20
Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Dyscypliny

drugiego stopnia Informatyka

Forma studiow Klasyfikacja ISCED

studia niestacjonarne 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Profil studiow Kod USOS

og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢

fakultatywny
Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 2 zaliczenie punktow ECTS

6.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 18, laboratoria: 18

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Celem kursu jest udziat studentéw w budowie gry wideo w oparciu o wysokopoziomowe narzedzia, z naciskiem

cl na kompletnos¢ projektu i prace zespotowa.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

uczenia sie Metody weryfikacji

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:
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student zna strukture i specyfike komponentéw
sktadajgcych sie na gre wideo. Student rozumie role

W1 7 27 . IGK_K2 W04 zaliczenie
poszczegolnych twdrcow w procesie budowy gry - =
wideo.
Umiejetnosci - Student potrafi:
tworzy¢ komponenty gry wideo przy uzyciu jezykédw
pochodnych C++ oraz narzedzi, bibliotek i Srodowisk IGK K2 U04

Ul wysokopoziomowych. Student potrafi samodzielnie
poszukiwad rozwigzania problemdw przy uzyciu
ogdlnodostepnych zrédet, oraz pracy grupowe;.

IGK_K2_U07, IGK_K2_uog | Prolekt

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

pracy w $rodowisku grupowym. Potrafi zgtaszac
K1 zadania, egzekwowad je od wspétpracownikéw oraz IGK_K2_K02 projekt
dostarcza¢ rozwigzania na czas.

Bilans punktow ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta . . "
na zrealizowane rodzaje zajec

wyktad 18

laboratoria 18

przygotowanie projektu 144

taczny naktad pracy studenta Liczba godzin ECTS
180 6.0

Liczba godzin kontaktowych L|czba3godzm Ef-gs

Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin ECTS

praktycznym 18 0.7

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
Tworzenie zatozen projektu gry wideo. Budowa Game Design Document. Ocena
1 szans realizacji zatozen projektu. Wybér technologii. Budowa aplikacji w W1 UL K1

wybranych srodowiskach 2D lub 3D. Okresowa krytyczna ewaluacja projektu oraz
korekta zatozen. Raportowanie.

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

burza mézgdw, ¢wiczenia laboratoryjne
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Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktad zaliczenie

laboratoria projekt

Wymagania wstepne i dodatkowe
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Wprowadzenie do game studies
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka gier komputerowych 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIGKOON.2A0.5¢b0973b77¢61.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Angielski

Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
drugiego stopnia Tak

Forma studiow Dyscypliny

studia niestacjonarne Informatyka

Profil studiow Klasyfikacja ISCED

ogdlnoakademicki 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Obligatoryjnos¢ Kod USOS

obowigzkowy

Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 2, Semestr 4 zaliczenie punktow ECTS
3.0

Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
seminarium: 18

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

c1 Zapoznanie studentéw z najwazniejszymi koncepcjami dyscypliny jaka jest groznawstwo (game studies /

ludologia)
2 Uswiadomienie stuchaczom problemdéw zwigzanych z funkcjonowaniem w przestrzeni spotecznej i kulturowej
zjawiska gier wideo
C3 Przekazanie wiedzy z zakresu zastosowania badan groznawczych w praktyce wytwarzania gier wideo
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty Metody weryfikacji

uczenia sie
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Wiedzy - Student zna i rozumie:

wil

W2

W3

W4

W5

student zna najwazniejsze paradygmaty groznawstwa
(historyczne i aktualne)

student rozumie znaczenie refleksji groznawczej dla
wytwdrstwa gier komputerowych

student rozumie miejsce gier we wspbtczesnym
i historycznym krajobrazie kulturowym

student wie jakie sg podstawowe elementy budujgce
rozgrywke jako aktywnos¢ i gre jako system

student rozumie ztozonos¢ uwarunkowan jakim
podlega tworzenie gier komputerowych

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul

u2

u3

u4

us

wskazad najwazniejsze koncepcje groznawcze

zreferewac zawartos$¢ wybranych, najwazniejszych
tekstéw groznawczych

krytycznie odnies¢ sie do najwazniejszych probleméw
groznawstwa i przedstawi¢ odpowiednig argumentacje

przeprowadzi¢ analize tekstu zrédtowego

wzig¢ udziat w dyskusji najwazniejszych problemdéw
groznawstwa formutujac argumenty i kontrargumenty

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1

K2

K3

Forma aktywnosci studenta

seminarium

Sylabusy

dyskutowania najwazniejszych zjawisk Swiata gier

student posiada wrazliwos$¢ na tresci i sposoby ich
komunikowania zawarte w grach wideo

student zdaje sobie sprawe z kulturowej doniostosci
zjawiska jakim sa gry komputerowe

IGK_K2_WO03,
IGK_K2_WO05

IGK_K2_W02,
IGK_K2_W05

IGK_K2_W03,
IGK_K2_W06

IGK_K2_W05

IGK_K2_WO06,
IGK_K2_W07

IGK_K2_U03

IGK_K2_U02

IGK_K2_U08

IGK_K2_U07, IGK_K2_U08

IGK_K2_U07

IGK_K2_K03

IGK_K2_K05

IGK_K2_K03, IGK_K2_K05

Bilans punktow ECTS

zaliczenie pisemne,
zaliczenie na ocene,
raport

zaliczenie pisemne,
zaliczenie na ocene,
raport

zaliczenie pisemne,
zaliczenie na ocene,
raport

zaliczenie pisemne,
zaliczenie na ocene,
raport

zaliczenie pisemne,
zaliczenie na ocene,
raport

zaliczenie pisemne,
zaliczenie na ocene,
raport

zaliczenie pisemne,
zaliczenie na ocene,
raport

zaliczenie pisemne,
zaliczenie na ocene,
raport

zaliczenie pisemne,
zaliczenie na ocene,
raport

zaliczenie pisemne,
zaliczenie na ocene,
raport

zaliczenie pisemne,
zaliczenie na ocene,
raport

zaliczenie pisemne,
zaliczenie na ocene,
raport

zaliczenie pisemne,
zaliczenie na ocene,
raport

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec
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przygotowanie raportu
przygotowanie do zajec

przygotowanie referatu

taczny nakiad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

30
30

10

Liczba godzin ECTS
88 3.0

Liczba godzin ECTS
18 0.7

Tresci programowe

Lp. Tresci programowe

1. Historia groznawstwa.

2. Wprowadzenie do game studies.

3. Gry jako media.

4, Gatunki gier wideo.

5. Archeologia medidw.

6. Filozoficzna préba ujecia pojecia gry.
7. Retoryki proceduralne.

8. Alegorie kontroli.

9. Immersja.

10. Cielesnos¢ (ucielesnienie/embodiment)
11. Rasa, nardd, pte¢ w grach.

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

W1, Ul

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

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

W4, U4, U5, K1
W1, U1, U4, U5

W1, W3, W4, U3, U4, K1,
K3

W4, W5, U4, U5, K1

W4, W5, U4, U5, K1, K2,
K3

W4, W5, Ul, U4, K1, K2,
K3

W4, W5, U2, U4, U5, K1,
K2, K3

W4, U4, U5, K1, K2, K3

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

analiza tekstéw, seminarium, burza mézgéw, dyskusja, analiza przypadkéw

Rodzaj zaje¢ Formy zaliczenia

zaliczenie pisemne, zaliczenie na ocene,

seminarium
raport

Sylabusy

Warunki zaliczenia przedmiotu

Przygotowanie szczegétowych raportéw z lektury
wszystkich tekstéw. Udziat w dyskusji na
zajeciach.
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Pracownia jezykdw skryptowych w grach wideo
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow
informatyka gier komputerowych
Sciezka

Jednostka organizacyjna
Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom ksztatcenia
drugiego stopnia

Forma studiow
studia niestacjonarne

Profil studiow Kod USOS
og6lnoakademicki
Obligatoryjnos¢
fakultatywny
Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 2, Semestr 4 zaliczenie punktow ECTS
4.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
laboratoria: 18
Cele ksztatcenia dla przedmiotu
Cl Znajomos¢ najbardziej popularnych jezykéw skryptowych takich jak Python, Bash, JavaScript, Lua.
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Klerunkovye e.fekty Metody weryfikacji
uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
znajomos¢ jezyka Python na poziomie IGK_k2_w02,
wi sredniozaawansowanym IGK_k2_Wwo3, projekt
y IGK_K2_W06
Sylabusy 70 /125

Cykl dydaktyczny
2020/21

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

Jezyki wyktadowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji



znajomos¢ jezyka JavaScript na poziomie

W2 p .
sredniozaawansowanym

W3 znajomos¢ jezyka powtoki Bash na poziomie
$redniozaawansowanym

wa znajomos¢ jezyka Lua na poziomie

$redniozaawansowanym

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul tworzy¢ skrypty w jezyku powtoki Bash
u2 tworzy¢ skrypty w jezyku Python

u3 tworzy¢ skrypty w jezyku JavaScript
u4 tworzy¢ skrypty w jezyku Lua

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1 z najpopularniejszych jezykéw skryptowych

tworzenia skryptéw na potrzeby gier w jednym

IGK_K2_W02,
IGK_K2_WO03,
IGK_K2_W06

IGK_K2_W02,
IGK_K2_WO03,
IGK_K2_W06

IGK_K2_W02,
IGK_K2_W03,
IGK_K2_W06

IGK_K2_U03

IGK_K2_U01,
IGK_K2_U02, IGK_K2_U03

IGK_K2_U01,
IGK_K2_U02, IGK_K2_U03

IGK_K2_U01,
IGK_K2_U02, IGK_K2_U03

IGK_K2_K01, IGK_K2_K03

Bilans punktéw ECTS

Forma aktywnosci studenta
laboratoria
przygotowanie projektu

zbieranie informacji do zadanej pracy

taczny nakiad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze
praktycznym

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

18
82

20

Liczba godzin
120

Liczba godzin
18

Liczba godzin
18

Tresci programowe

Lp. Tresci programowe

1. Wprowadznie do jezyka powtoki Bash
2. Wprowadzenie do jezyka Python

3. Wzorce projektowe w Pythonie

Sylabusy

projekt

projekt

projekt

projekt

projekt

projekt

projekt

projekt

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajed

ECTS
4.0

ECTS
0.7

ECTS
0.7

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

W3, U1, K1

W1, U2, K1

W1, U2, K1
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Metody nauczania:

Podstawy jezyka Lua

Tworzenie prostych gier w PyGame
Wprowadzenie do jezyka JavaScript
Wprowadzenie do jezyka TypeScript

Tworzenie gier w jezyku JavaScript

Tworzenie skryptéw do gier w jezyku Lua

Informacje rozszerzone

metoda projektéw, ¢wiczenia laboratoryjne

Rodzaj zajec

laboratoria

Brak

Sylabusy

Formy zaliczenia

projekt

W1, U2, K1
W2, U3, K1
W2, U3, K1
W2, U3, K1
W4, U4, K1
W4, U4, K1

Warunki zaliczenia przedmiotu

Trzy projekty w réznych jezykach skryptowych oddane w terminie.

Wymagania wstepne i dodatkowe
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Podstawy obrébki i wykorzystania w grach grafiki dwuwymiarowej

Kierunek studiow

Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Cykl dydaktyczny

informatyka gier komputerowych 2020/21

Sciezka

Jednostka organizacyjna

Kod przedmiotu
U).WFAIIGKOON.2A0.5cb0973a8f806.20

Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia
drugiego stopnia

Forma studiow
studia niestacjonarne

Profil studiow
og6lnoakademicki

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Obligatoryjnos¢ Kod USOS
fakultatywny
Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 2, Semestr 4 zaliczenie punktow ECTS
6.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 18, laboratoria: 18
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Klerunkovye e.fekty Metody weryfikacji
uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
wil metody przetwarzania i obrébki obrazéw cyfrowych. IGK_K2_W05 ;2::522:2 na oceng, brak
Umiejetnosci - Student potrafi:
IGK_K2_U01,

ul zastosowac metody przetwarzania grafiki cyfrowej.

IGK_K2_U02, IGK_K2_U03 zaliczenie na ocene

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1 wspotpracy zespotowej przy tworzeniu projektow. IGK_K2 K01, IGK K2 K03

Sylabusy

zaliczenie na ocene, brak
zaliczenia
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Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta . . "
na zrealizowane rodzaje zajec

wyktad 18

laboratoria 18

przygotowanie projektu 40

przygotowanie do ¢wiczen 40

wykonanie ¢wiczeh 40

taczny naktad pracy studenta LiCZbTS%OdZin Eg.-:-)s
Liczba godzin kontaktowych Liczba3godzin Ef.gs
Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin ECTS
praktycznym 18 0.7

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
1 Graﬁka.plkseloyva i wektorowa W1, UL, K1
Raster i rendering
2. Percepcja koloru i modele koloru wil
3, Transformacje i filtry W1, Ul
Tekstury
Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
metoda projektéw, wyktad konwencjonalny, ¢wiczenia laboratoryjne
Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktfad brak zaliczenia
laboratoria zaliczenie na ocene

Wymagania wstepne i dodatkowe

Znajomos¢ podstaw grafiki komputerowej. Zaliczenie projektéw wykonanych w ramach pracowni specjastycznej.
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Zasady tworzenia scenoryséw
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka gier komputerowych 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIGKOON.2A0.5¢cb0973aab72d.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
drugiego stopnia Tak

Forma studiow Dyscypliny

studia niestacjonarne Informatyka

Profil studiow Klasyfikacja ISCED

ogdlnoakademicki 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Obligatoryjnos¢ Kod USOS

fakultatywny

Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 2, Semestr 4 zaliczenie punktow ECTS

1.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
seminarium: 9

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Cl Zapoznanie studentéw z problematyka tworzenia scenoryséw
C2 Przekazanie wiedzy z zakresu metod projektowania i tworzenia scenoryséw

Uswiadomienie stuchaczom uzytecznosci scenorysowania w projektowaniu zaréwno obiektdw multimedialnych

c3 jak i interaktywnych (gier i interfejséw)

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

uczenia sie Metody weryfikacji

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:
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student zna podstawowe metody konstruowania

Wi scenoryséw. Wie jakie sg ich rodzaje. IGK_K2_W02 projekt
student rozumie role scenorysu w procesie

w2 projektowania obiektu multimedialnego lub IGK_K2_W04 projekt
interaktywnego.

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul zaprojektowac rozne rodzaje scenoryséw. IGK_K2_U01 projekt

U2 oznaczy¢ w scenorysie prace kamery, sposéb IGK_K2_U01 projekt
montazu, ruch wewnatrz kadru.

u3 uzy¢ scenorysu w procesie projektowania interfejsu. IGK_K2_UO01, IGK K2_U04 | projekt

U4 stworzyc scenorys na potrzeby elementéw produkgji IGK_K2_UO1, IGK K2 UO7 | projekt
growej - = - =

Us uzy¢ popularnego oprogramowania graficznego IGK_K2_U01 projekt

do stworzenia scenorysu.
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

uzycia scenoryséw jako medot komunikacji w trakcie

K1 produkcji obiektu multimedialnego lub interaktywnego

IGK_K2_K02, IGK_K2_KO3 | projekt

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta . . o
na zrealizowane rodzaje zajec

seminarium 9
przygotowanie projektu 15
poprawa projektu 5

taczny naktad pracy studenta L|czbazgodzm Eﬂ;s
Liczba godzin kontaktowych L|czbaggodzm Eg-;s

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu

1. Podstawowle pojecia zwigzane z tworzeniem scenorysdw oraz rodzaje W1, UL, K1
storyboardow.

2. Elementy jezyka filmowego z zastosowaniem do gier wideo i multimedidw. W2, U2, K1
Projektowanie scenoryséw i ich rola w procesie tworzenia obiektéw

3. . ; - W2, U3, K1
multimedialnych i interaktywnych.

4 Postugiwanie sie popularnym oprogramowaniem graficznym w celu tworzenia U1, U2, U3, U4, U5, K1

scenorysow.
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5. Interpretacja i ewaluacja senoryséw. Analiza przypadkéw uzycia. W1, W2, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektéw, wyktad konwencjonalny, wyktad z prezentacja multimedialng, analiza przypadkéw, ¢wiczenia
laboratoryjne, ¢wiczenia przedmiotowe

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

Przygotowanie kompletnego scenorysu pojedynczej sceny multimedialnej

seminarium projekt lub interaktywnej.
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Modelowanie 3D - otoczenie
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka gier komputerowych 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIGKOON.2A0.5cb0973ac6fbe.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe
Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski
Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
drugiego stopnia Tak
Forma studiow Dyscypliny
studia niestacjonarne Informatyka
Profil studiow Klasyfikacja ISCED
ogdlnoakademicki 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Obligatoryjnos¢ Kod USOS
fakultatywny
Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 2, Semestr 4 zaliczenie punktow ECTS
4.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
laboratoria: 27
Cele ksztatcenia dla przedmiotu
Cl Zapoznanie studentéw z technikami modelowanie obiektéw otoczenia.
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Klerunkovye e.fekty Metody weryfikacji
uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
W1 metody generowania topologii 3D odpowiednie dla IGK_K2_W02 projekt

danego obiektu.

Umiejetnosci - Student potrafi:
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ul

K1l

K2

wykorzysta¢ metody modelowanie do tworzenia

modeli 3D dla obiektéw z otoczenia. IGK_K2_U01
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

tworzenia modeli 3D z otoczenia. IGK_K2_KO03

tworzenia modeli 3D wedtug schematow, projektow, IGK_K2_K03

Forma aktywnosci studenta

laboratoria

lub grafik konceptowych.

Bilans punktéw ECTS

przygotowanie projektu

przygotowanie do zajec

taczny nakiad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

Liczba godzin
102

Liczba godzin

27
Naktad pracy zwigzany z zajeciami o charakterze Liczba godzin
praktycznym 27

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Lp.

W N

| N[ w

Tresci programowe

Tresci programowe

Podstawy manipulacji wierzchotkami.

Prototypowanie przy uzyciu prymitywoéw.

Metody modelowanie obiektéw organicznych.

Metody modelowania obiektéw mechanicznych.
Metody modelowania obiektéw Automotive (pojazdy).
Metody modelowania architektury.

Proceduralne generowanie geometrii.

Modelowanie ksztattéw abstrakcyjnych w oparciu o symulacje czasteczkowe.

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

¢wiczenia laboratoryjne

Sylabusy

27

30

45

projekt

projekt

projekt

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zaje¢

ECTS
4.0

ECTS

ECTS
1.0

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

W1, U1, K1, K2
W1, U1, K1
W1, U1, K1
W1, U1, K1, K2
W1, U1, K2
W1, U1, K1, K2
W1, U1, K1
W1, U1, K1
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Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

Wykonanie modelu pomieszczenia wraz z jak najwieksza iloscia obiektéw

laboratoria projekt znajdujacych sie wewnatrz.

Wymagania wstepne i dodatkowe

Znajomos$¢ oprogramowania w ktérym student bedzie modelowat obiekty.
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Wstep do modelowania 3D
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny

informatyka gier komputerowych 2020/21

Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIGKOON.2A0.5cb0973aelbdc.20
Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Dyscypliny

drugiego stopnia Informatyka

Forma studiow Klasyfikacja ISCED

studia niestacjonarne 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Profil studiow Kod USOS

og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢

fakultatywny
Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 2, Semestr 4 egzamin punktow ECTS

6.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 9, ¢wiczenia: 27

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Wyktad omawia teoretyczne zagadnienia zwigzane z modelowaniem bryt i pozniejszym wykorzystaniem tych
Cl modeli przez gry badz inne programy renderujace sceny 3D. Cwiczenia stuza nabyciu praktycznej umiejetnosci
tworzenia modeli 3D.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

uczenia sie Metody weryfikacji

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:
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Student posiada pogtebiong wiedze w zakresie
modelowania 3D; zna narzedzia oraz technologie
W1 stuzace do tworzenia modeli; orientuje sie IGK_K2_W04 egzamin ustny, projekt
w kierunkach rozwoju tej specjalnosci oraz jej
zastosowania w grach, filmach i wizualizacjach.

Umiejetnosci - Student potrafi:

Student biegle postuguje sie uzywang na ¢wiczeniach
ul aplikacja do modelowania i tworzy przy jej pomocy IGK_K2_UO01, IGK K2_U02 | projekt
poprawnie skonstruowane modele 3D.

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

Student zdaje sobie sprawe z koniecznosci
ustawicznego poszerzania swojej wiedzy, w tym
K1 zapoznawania sie z nowymi aplikacjami i technikami IGK_K2_KO05 projekt
modelowania; potrafi precyzyjnie formutowac pytania
dotyczace modelowania 3D.

Bilans punktow ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta . . "
na zrealizowane rodzaje zajec

wyktad 9

¢wiczenia 27

przygotowanie do ¢wiczen 30

przygotowanie projektu 45

przygotowanie do egzaminu 15

samogjziglna nauka dotyczaca tresci poruszanych 30

na zajeciach

taczny naktad pracy studenta LiCZb?S%OdZin Eg.-{)s
Liczba godzin kontaktowych Liczba3godzin Ef‘;s

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
1. Sposoby reprezentowania bryt 3D w komputerze. w1l

Przeglad dostepnych na rynku aplikacji do modelowania 3D. Wbudowane jezyki
2. makr: automatyzacja czesto wykonywanych czynnosci i konfigurowanie W1, K1
osobistego srodowiska pracy.

3. Modelowanie 3D Low- i HighPoly. ul

4, Oméwienie interfejsu programu Blender. Ul
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5. Rzezbienie (sculpting) modeli 3D. Ul
6. Malowanie, naktadanie tekstur na model 3D. Ul
7. Tworzenie bump map / normal map. Ul
8. Tworzenie prostych modeli w Blenderze. ul
9. Dziatania na krzywych 3D oraz generowanie z nich modeli 3D. Ul
10. Tworzenie obiektéw z krzywych w 2D. ul
11. Proceduralne generowanie modeli 3D. ul
12, Wypalanie tekstur. Ul
13. Symulacje fizyczne modeli 3D. Ul
14, Symulacja tkanin i cieczy. Ul
15. Modyfikatory w Blenderze. Ul
16. Podstawy tworzenia materiatéw. ul
17. Mapowanie UV. Ul
18. Rendering sceny 3D. Ul

Metody nauczania:

Informacje rozszerzone

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

Rodzaj zajec
wyktad

¢wiczenia

Sylabusy

Formy zaliczenia
egzamin ustny

projekt

Warunki zaliczenia przedmiotu
Aby podejs¢ do egzaminu trzeba wczesniej zaliczy¢ ¢wiczenia.

Przygotowanie modeli 3D.
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Animacja 2D
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka gier komputerowych 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIGKOON.2A0.5cb0973b07fca.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe
Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski
Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
drugiego stopnia Tak
Forma studiow Dyscypliny
studia niestacjonarne Informatyka
Profil studiow Klasyfikacja ISCED
ogdlnoakademicki 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Obligatoryjnos¢ Kod USOS
fakultatywny
Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 2, Semestr 4 zaliczenie punktow ECTS
6.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 9, laboratoria: 27
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Klerunkovye e.fekty Metody weryfikacji
uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
. . . - IGK_K2_W01, . .
zasady tworzenia dwuwymiarowych animac;ji =" zaliczenie na ocene,
Wi komputerowych IGK_k2_Wo4, rojekt
P y IGK_K2_W05 proJ
W2 zastosowania animacji w nauce, technice i gospodarce | IGK_K2_W03 ;?claljc:ftme na oceng,
W3 jezyki skryptowe umozliwiajace sterowanie IGK_K2_W04, zaliczenie na ocene,
przebiegiem animacji IGK_K2_WO05 projekt
wa zasady dotyczgce tworzenia animacji postaci oraz IGK_K2_ W01, zaliczenie na ocene,
przygotowywania cykléw chodu IGK_K2_WO05 projekt
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Umiejetnosci - Student potrafi:

Ul tworzy¢ zaawansowane wieloelementowe animacje

u2 tworzy¢ skrypty modyfikujace dziatanie animacji

tworzy¢ animacje postaci oraz przygotowywac cykle

U3 chodu

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

formutowania pytan stuzgcych zrozumieniu

K1 i pogtebieniu wiadomosci dotyczacych tworzenia
animacji
K2 adaptowania swojej wiedzy i praktycznych

umiejetnosci do zmian zachodzacych w informatyce

IGK_K2_U01

IGK_K2_U01

IGK_K2_U01

IGK_K2_K03

IGK_K2_K02

Bilans punktéw ECTS

Forma aktywnosci studenta

wyktad
laboratoria

przygotowanie projektu

samodzielna nauka dotyczaca tresci poruszanych
na zajeciach

przygotowanie do ¢wiczeh

taczny nakiad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze
praktycznym

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Liczba godzin
156

Liczba godzin
36

Liczba godzin
27

Tresci programowe

Lp. Tresci programowe

Sylabusy

9

27

70

25

25

zaliczenie na ocene,
projekt

zaliczenie na ocene,
projekt

zaliczenie na ocene,
projekt

zaliczenie na ocene,
projekt

zaliczenie na ocene,
projekt

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zaje¢

ECTS
6.0

ECTS
1.3

ECTS
1.0

Efekty uczenia sie 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 obiektéw,

tworzenie zagniezdzonych struktur symboli

4. Animacja klatka po klatce, edycja wielu klatek jednocze$nie, tryby
przenikania klatek, automatyczna animacja ksztattu, wskazniki

zmiany ksztattu W1, W2, W3, W4, U1, U2,

5. Automatyczna animacja ruchu, modyfikowanie Sciezek ruchu, U3, KL, K2

ustawienia predefiniowane ruchu, krzywa dynamiki i edytor ruchu
6. Animacja postaci : znaczenie storyboardu, dzwiek, wyrazanie
ruchu i emocji, wykorzystanie materiatu video jako podstawy dla
ptynnej, recznie rysowanej animacji, cykle chodu, tto i scenografia
7. Maski, filtry i linie pomocnicze ruchu

8. Jezyki skryptowe umozliwiajagce modyfikowanie dziatania animac;ji

9. Interaktywnos$¢ w animacji

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektéw, wyktad z prezentacja multimedialna, ¢wiczenia laboratoryjne, konsultacje

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktad zaliczenie na ocene | wykonanie zadan sprawdzajacych wiedze i umiejetnosci

projekt zaliczeniowy, sprawdzanie obecnosci na zajeciach, projekty na

laboratoria projekt ¢éwiczeniach

Wymagania wstepne i dodatkowe

podstawowa znajomos¢ programowania

Sylabusy 86 /125



ege.sy

G

PR UNIWERSYTET
A&l IAGIELLONSKI

Y,
N,

w W KRAKOWIE

Animacja 3D
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow
informatyka gier komputerowych
Sciezka

Jednostka organizacyjna
Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom ksztatcenia
drugiego stopnia

Forma studiow
studia niestacjonarne

Profil studiow
og6lnoakademicki

Cykl dydaktyczny
2020/21

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

Jezyki wyktadowe
Polski

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Obligatoryjnos¢ Kod USOS
fakultatywny
Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 2, Semestr 4 egzamin punktow ECTS
6.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 9, laboratoria: 27
Cele ksztatcenia dla przedmiotu
Cl Zapoznanie studentéw z najwazniejszymi algorytmami i narzedziami animacji komputerowej
C2 Przekazanie studentom praktycznych umiejetnosci tworzenia animacji i wykorzystywania nowoczesnych narzedzi
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Klerunkovye e_fekty Metody weryfikacji
uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
podstawowe pojecia i algorytmy animag;ji IGK_K2_W01, .

Wi komputerowej IGK_K2_W02 egzamin ustny

Sylabusy
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Umiejetnosci - Student potrafi:

wykorzystywa¢ nowoczesne narzedzia przeznaczone

ul do tworzenia animacji komputerowych.

IGK_K2_U01, IGK_K2_U04 | projekt

samodzielnie wykona¢ animacje 3D wykorzystujgc

vz profesjonalne metody i narzedzia.

IGK_K2_U01, IGK_K2_U04 | projekt

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta na zrealizowane rodzaje zajec

wyktad 9

laboratoria 27

przygotowanie projektu 60

przygotowanie do egzaminu 20

studiowanie literatury wskazanej przez prowadzgcego 40

zajecia

taczny nakiad pracy studenta Liczba godzin ECTS
156 6.0

Liczba godzin kontaktowych L|czba3godzm Efgs

Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin ECTS

praktycznym 27 1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
1. podstawy animacji, o$ czasu klatki kluczowe, animacja bryt,
2. hierarchie obiektéw, poruszanie relatywne
3. kontrolery ruchu, poruszanie po krzywej, ograniczenie ruchem innego obiektu
4. budowanie sytemu animacji w oparciu o kontrolki animacji i parametry ztgczone
( wired parameters) ( animacja obiektu ztozonego
5. inverse kinematics i tworzenie rigu opartego na kosciach
6. budowa ztozonego rigu postaci
7. animacja rigéw, zapetlanie cykli animacji, edytor krzywych ruchu
1. 8. budowa rigu dla dwunoznych (biped) W1, U1, U2
9. animacja dwunoznych (chodzenie, bieganie, skakanie) w oparciu o system
CATrig

10. mieszanie animacji (animation blending), interakcje miedzy animacjami
11. symulacje fizyczne w animacji, interakcja postaci z otoczeniem

12. animacja odksztatcen siatki

13. animacja z wykorzystaniem systemoéw czasteczkowych

14. animacja proceduralna

15. animacja twarzy
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Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektéw, wyktad z prezentacja multimedialna, ¢wiczenia laboratoryjne

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktad egzamin ustny
laboratoria projekt

Wymagania wstepne i dodatkowe

Umiejetnos¢ programowania, wiedza z zakresu grafiki komputerowe;
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Kierunek studiow

informatyka gier komputerowych

Sciezka

Jednostka organizacyjna
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2 W KRAKOWIE

Technologia motion capture
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu

UJ.WFAIIGKOON.2A0.5¢b0973b40443.20

Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia
drugiego stopnia

Forma studiow
studia niestacjonarne

Profil studiow
og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢
fakultatywny

Okresy
Semestr 2, Semestr 4

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED

0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie
zaliczenie

Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
laboratoria: 27

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Cl Student potrafi obstugiwa¢ oprogramowanie obstugujgce motion capture
C2 Student potrafi korzysta¢ z motion capture
C3 Student potrafi obrabia¢ i nanosi¢ dane z motion capture na wirtualny awatar

Kod Efekty w zakresie

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty
uczenia sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

w1l jak dziata motion capture

Sylabusy

IGK_K2_W04

Liczba
punktow ECTS
4.0

Metody weryfikacji

projekt
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Umiejetnosci - Student potrafi:
ul obstugiwaé motion capture IGK_K2_U02, IGK_K2_U04 | projekt
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

kooperacji w matym zespole aby nagrac ruch IGK_K2_K04

cztowieka projekt

K1l

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta . . L
na zrealizowane rodzaje zajec

laboratoria 27

przygotowanie do zajec 28

przygotowanie projektu 65

taczny nakiad pracy studenta Liczba godzin ECTS
120 4.0

Liczba godzin kontaktowych L|czba2?odzm Ef.{)s

Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin ECTS

praktycznym 27 1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Lp. Treéci programowe Efekty uczenia sie dla

przedmiotu

1. Przeglad technologii motion capture W1

2. Przedstawienie kostiumu motion capture Xsens MVN Awinda wil

3. Przechwytywanie ruchu cztowieka W1, U1, K1
4. Manipulacja danymi mocap Ul

5. Naktadanie danych motion capture na wirtualny awatar ul

6. Przesyt w czasie rzeczywistym ruchu cztowieka na wirtualny awatar Ul

7. Przeglad oprogramowania generujgcych ludzkie sylwetki wil

8. Render animacji z danych motion capture W1, Ul

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

inscenizacja, burza mézgéw, wyktad z prezentacja multimedialna, dyskusja, analiza przypadkéw, ¢wiczenia laboratoryjne
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Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria projekt
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Projektowanie interfejsdw uzytkownika
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow
informatyka gier komputerowych
Sciezka

Jednostka organizacyjna
Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom ksztatcenia
drugiego stopnia

Forma studiow
studia niestacjonarne

Profil studiow
og6lnoakademicki

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
U).WFAIIGKOON.2A0.5¢cb0973b5b3c8.20

Jezyki wyktadowe
Polski

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Obligatoryjnos¢ Kod USOS

fakultatywny

Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 2, Semestr 4 zaliczenie

punktow ECTS

3.0

Sposoéb realizacji i godziny zaje¢

laboratoria: 18

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

cl samodzielnego projektu.

Celem zajec jest przedstawienie zasad projektowania interfejséw uzytkownika i przygotowanie do stworzenia

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie
Wiedzy - Student zna i rozumie:

Wi zastosowad w praktyce

Sylabusy

zna zasady projektowania interfejséw i umie je

Kierunkowe efekty

uczenia sie Metody weryfikacji
oK Wos, rezentacja
IGK_K2_W07 p j
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w2

W3

ul

student zna podstawowe heurystyki dotyczace

. P - IGK_K2_W05 zaliczenie ustne
uzytecznosci i ergonomii - =
zna oprogramowanie do prototypowania IGK_K2_W04 prezentacja
Umiejetnosci - Student potrafi:
zaprojektowac interfejs uzytkownika IGK_K2_U04 prezentacja
przeprowadzi¢ analize projektu uzytkownika, wskazac
jego mocne i stabe strony oraz zaproponowac IGK_K2_U06 zaliczenie ustne

u2

Forma aktywnosci studenta

modyfikacje

Bilans punktow ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajed

laboratoria 18

przygotowanie projektu 30

przygotowanie prezentacji multimedialnej 20

przygotowanie do zajec 10

taczny nakiad pracy studenta Liczba7godzin E:S{)S
Liczba godzin kontaktowych Liczbalgodzin E(()Zl17'S
Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin ECTS
praktycznym 18 0.7

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Lp.

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Tresci programowe .
prog przedmiotu

Zakres tematyczny zajeé obejmuje tresci zwigzane z praktycznymi sposobami
pracy projektanta: 1) sposobami organizacji pracy; strategiami i technikami
projektowania graficznego interfejséw, 2) podstawowymi informacjami na temat
diagnozowani i rozwigzywania probleméw zwigzanych ze specyfika realizowanych
projektéw, 3) metodami organizacji dostepu do informacji (architektura informacji,
nawigacja); 4) zagadnieniami zwigzanymi z user experience; metodami ewaluacji,
5) tworzeniem scenariuszy uzytkowania; prototypowaniem, 6) elementami
designu; metodami dobierania i opracowywania materiatu ilustracyjnego; 7)
rozumieniem tresci wizualnych i leksykalnych; tworzeniem znaczenia 7) metody
ewaluacji interfejséw 8) Badania okulograficzne jako metoda ewaluac;ji

W1, W2, W3, U1, U2

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektéw, wyktad z prezentacja multimedialna, analiza przypadkéw, ¢wiczenia przedmiotowe

Sylabusy

94 /125



Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria zaliczenie ustne, prezentacja
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Projektowanie mechaniki gier wideo
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka gier komputerowych 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIGKOON.2A0.5¢b0973b96ad4.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
drugiego stopnia Tak

Forma studiow Dyscypliny

studia niestacjonarne Informatyka

Profil studiow Klasyfikacja ISCED

ogdlnoakademicki 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Obligatoryjnos¢ Kod USOS

fakultatywny

Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 2, Semestr 4 zaliczenie punktow ECTS

3.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
seminarium: 18

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Cl Zapoznanie studentéw z metodami projektowania mechaniki gier komputerowych

Przekazanie wiedzy z zakresu stosowania wzorcéw projektowych i ewaluacyjnych w zakresie projektowania

C2 mechaniki gier
C3 Uswiadomienie stuchaczom faktéw zwigzanych z fundamentalnym wptywem mechanik na rozgrywke
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty Metody weryfikacji

uczenia sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:
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IGK_K2_WO01,

W1 student zna rézne definicje mechanik i ich konotacje IGK_K2_ W02, projekt
IGK_K2_W05
student rozumie wptyw mechaniki gry na przebieg IGK_K2_W01, .
w2 rozgrywki IGK_K2_W05 projekt
W3 student zna metody projektowania mechanik, rézne IGK_K2_W01, roiekt
rodzaje wzorcédw projektowych IGK_K2_W02 proj
wa student zna sposoby ewaluacji mechanik oraz IGK_K2_WO05, roiekt
balansowania rozgrywki IGK_K2_WO06 proJ

Umiejetnosci - Student potrafi:

sformutowad rézne definicje mechanik growych

ul w zaleznodci od kontekstu IGK_K2_U03, IGK_K2_UO07 | projekt

U2 zaprojektowac spojny system mechanik na potrzeby IGK K2 U01 projekt
gry komputerowej - =

U3 wykorzy_st.ac. wzorce projektowe na potrzeby tworzenia IGK_K2_U03, IGK_K2_U07 | projekt
mechaniki gier komputerowych - - - -

U4 przeprowadzi¢ ewaluacje mechanik i sprawdzi¢ balans IGK_K2_U01, IGK_K2_U06 | projekt

rozgrywki
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

zastosowania wiedzy na temat mechanik w réznych

K1 dziedzinach zycia

IGK_K2_K02, IGK_K2_KO03 | projekt

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta . . "
na zrealizowane rodzaje zajec

seminarium 18
przygotowanie projektu 30
przygotowanie referatu 10
poprawa projektu 10
przygotowanie dokumentag;ji 10
taczny nakiad pracy studenta Liczba7godzin E;‘:‘)S
Liczba godzin kontaktowych Liczbalgodzin Egl.;s

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
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Definicje mechanik. Budowa systemu gry. Rozgrywka
Podstawowe metody projektowania mechanik. "Atomy game designu"

Wzorce projektowe w tworzeniu mechanik gier komputerowych (Patterns in Game
Design, Machination i in.)

Emergencja w mechanikach gier

Ewaluacja mechanik. Balansowanie rozgrywki

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

W1, Ul, K1
W1, W2, U1, U2, K1

W2, W3, U3, K1

W2, W4, U2, U3, K1
W4, U4, K1

metoda projektéw, burza mézgdéw, wyktad konwencjonalny, wyktad z prezentacjag multimedialng, ¢wiczenia laboratoryjne,
metody e-learningowe, konsultacje

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

seminarium

Sylabusy

projekt Przygotowanie kompletnej gry hybrydowej (planszowo-komputerowej).
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Interakcja cztowiek-komputer
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka gier komputerowych 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIGKOON.2A0.5¢b0973bb1c88.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
drugiego stopnia Tak

Forma studiow Dyscypliny

studia niestacjonarne Informatyka

Profil studiow Klasyfikacja ISCED

ogdlnoakademicki 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Obligatoryjnos¢ Kod USOS

fakultatywny

Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 2, Semestr 4 zaliczenie punktow ECTS

3.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
seminarium: 18

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Zapoznanie studenta z metodami pozwalajgcymi na dostosowanie urzadzen i programéw do potrzeb i mozliwosci

cl cztowieka czyniac je tym samym maksymalnie efektywnymi
C2 Zapoznanie studenta z modelami interakcji cztowiek - komputer
C3 Zapoznanie studenta z modelami komunikacji cztowiek - komputer
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty Metody weryfikacji

uczenia sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:
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wil

w2

znaczenie informatyki i jej zasosowan w codziennym
Zyciu

rézne rodzaje sprzetu informatycznego
i oprogramowania uzywanego w nowoczesnych
formach interakcji cztowiek komputer

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul

u2

u3

opracowac zagadnienie zwigzane z tematyka interakgji
cztowiek-komputer

kierowad pracq w grupowym lub samodzielnym
projekcie

komunikowac sie w jezyku angielskim, potrafi czytac
ze zrozumieniem artykuty naukowe z dziedziny
interakcji cztowiek-komputer i wycigga¢ poprawne
whnioski

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1

Forma aktywnosci studenta

seminarium

krytycznej oceny tresci zwigzanych z zagadnieniem
interakcji cztowiek - komputer i uznawania znaczenia
wiedzy w tworzeniu i projektowaniu nowych form
interakcji cztowiek - komputer

IGK_K2_W03

IGK_K2_W04

IGK_K2_U03

IGK_K2_U04

IGK_K2_U05

IGK_K2_K03

Bilans punktow ECTS

przygotowanie referatu

zbieranie informacji do zadanej pracy

przygotowanie prezentacji multimedialnej

konsultacje

taczny nakiad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Lp.

Sylabusy

Liczba godzin
75

Liczba godzin
18

Tresci programowe

Tresci programowe

Wprowadzenie do komunikacji cztowiek-komputer (HCI - Human-Computer
Interaction). Podstawy zarzadzania jakoscig w projektach IT.

Psychologiczne ujecie interakcji cztowiek-komputer

prezentacja

prezentacja

prezentacja

prezentacja

prezentacja

prezentacja

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec

18
5
42
5
5
ECTS
3.0
ECTS
0.7

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

W1, U1, U2, U3, K1

W1, U1, U2, U3, K1
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Uzytecznos¢ - korzysci, normy, zasady. W1, U1, U2, U3, K1

Projektowanie zorientowane na uzytkownika W1, U1, U2, U3, K1
Zasady ergonomii. Ergonomia w projektowaniu interfejséw. W2, U1, U2, U3, K1
Rodzaje interfejséw: graficzne, dotykowe, tekstowe,itp. W1, W2, U1, U2, U3, K1
Graficzny interfejs uzytkownika (GUI): zasady projektowania interakcji cztowiek-

komputer, elementy multimedialne: grafika, animacja, dzwiek, interaktywni W1, W2, U1, U2, U3, K1
agenci.

Interfejsy przyjazne dla 0séb niepetnosprawnych, np. Eye Tracking. W1, Ul, U2, U3, K1

Podstawy analizy i przetwarzania sygnatu cyfrowego. Analiza widmowa i czasowo-

czestotliwosciowa, DFT, FFT. W1, U1, U2, U3, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

analiza tekstéw, metoda projektéw, seminarium, dyskusja

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

seminarium

obecnos¢ oraz pozytywna ocena z prezentacji okreSlonego zagadnienia

prezentacja dotyczacego interakcji cztowiek-komputer

Wymagania wstepne i dodatkowe

brak wymagan wstepnych

Sylabusy
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Pracownia robotyki
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Cykl dydaktyczny

informatyka gier komputerowych 2020/21

Sciezka

Jednostka organizacyjna

Kod przedmiotu

UJ).WFAIIGKOON.2A0.5cb0973bcc9c5.20

Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia
drugiego stopnia

Forma studiow
studia niestacjonarne

Profil studiow
og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢
fakultatywny

Okresy
Semestr 2, Semestr 4

Kod Efekty w zakresie

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED

0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie
zaliczenie

Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
laboratoria: 18

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty
uczenia sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

zasady konstrukcji i programowania prostych
w1l samodzielnych robotéw zdolnych wykonad IGK_K2 W02
zaplanowane zadania w czasie rzeczywistym.

Umiejetnosci - Student potrafi:

wykorzystywa¢ wiedze z programowania
ul do skonstruowania samodzielnie i w grupie robota IGK_K2_U01
zdolnego wykona¢ zamierzony cel.

Sylabusy

Liczba
punktow ECTS
3.0

Metody weryfikacji

projekt

projekt
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pracowac i kierowac pracg w grupie nad
u2 zaplanowaniem, konstrukcja, opracowaniem schematu | IGK_K2_U04 projekt
programu i oprogramowaniem robota .

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

wykazywania kreatywnosci i inicjatywa oraz zdolnosci

K1 kierowania projektem konstrukcyjno-informatycznym.

IGK_K2_K02 projekt

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta . . "
na zrealizowane rodzaje zajec

laboratoria 18
przygotowanie projektu 45
przygotowanie do ¢wiczen 15

taczny nakiad pracy studenta L|czba7godzm Eggs
Liczba godzin kontaktowych Llczbalgodzm EgT75
Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin ECTS
praktycznym 18 0.7

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
Konstrukcja prostych modeli robotéw Lego Mindstorsms (NXT) w oparciu o
1 zestawy podstawowe i zyroskop: roboty Sledzace, roboty omijajgce przeszkody, W1 UL U2 K1

wyscigi robotéw, roboty kroczace, roboty rozpoznajace kolory i sortujace.
Programowanie robotéw mozliwe jest przy wykorzystaniu programu NXC.

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektéw

Rodzaj zaje¢ Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria projekt Opracowanie i przedstawienie wykonanego projektu robota.

Wymagania wstepne i dodatkowe

Znajomos$¢ programowania w jezyku C.

Sylabusy 103 /125



ege.sy

G

PR UNIWERSYTET
A&l IAGIELLONSKI

I

2 W KRAKOWIE

Warsztaty sztucznej inteligencji |
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka gier komputerowych 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIGKN.220.1585659077.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
drugiego stopnia Tak

Forma studiow Dyscypliny

studia niestacjonarne Informatyka

Profil studiow Klasyfikacja ISCED

ogdlnoakademicki 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Obligatoryjnos¢ Kod USOS

fakultatywny

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 2 zaliczenie punktow ECTS

6.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 9, laboratoria: 27

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Celem zajec jest przyblizenie studentom wybranych najnowszych badan i technologii z obszaru sztuczne;j

inteligencji poprzez realizacje w czasie zajec¢ ztozonych projektdw informatycznych.
C2 Kurs ma stanowi¢ przygotowanie do realizacji pracy magisterskiej zwigzanej z tematyka zajec.
C3 Warsztat moze by¢ kontynuowany w kolejnym semestrze celem realizacji bardziej zaawansowanych projektéw.
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty Metody weryfikacji

uczenia sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:
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wil

Student zna i rozumie zaawansowane modele

S . IGK_K2 W01
sztucznej inteligencji - =

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul

Student potrafi rozwigzywac ztozone problemy
z uzyciem zaawansowanych modeli sztucznej IGK_K2_U03
inteligenc;ji

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1

Forma aktywnosci studenta

wyktad

laboratoria

Student jest gotéw do pracy w zespole i wspélnego

o2 . g . IGK_K2_KO03
poszerzania wiedzy i umiejetnosci -

Bilans punktow ECTS

przygotowanie projektu

studiowanie literatury wskazanej przez prowadzgacego

Zajecia

taczny nakiad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

Liczba godzin
156

Liczba godzin

36
Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin
praktycznym 27

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Lp.

Sylabusy

Tresci programowe

Tresci programowe

Wprowadzenie biezacej tematyki zaje¢ w tym obszaréw machine learning,
ambient intelligence, context-aware systems, affective computing, internet of
things, sensor-data analysis, explainable Al

Omowienie tematéw projektéw do pracy w grupach

Omoéwienie sréd-semestralne postepdéw grup wraz z analiza wystepujacych
probleméw

Podsumowanie wynikéw projektéw i sformutowanie wnioskéw koncowych

Informacje rozszerzone

9

27

90

30

raport

projekt

projekt

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajed

ECTS
6.0

ECTS

ECTS
1.0

Efekty uczenia sie dla

przedmiotu
W1
W1
ul
K1
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Metody nauczania:

metoda projektéw, burza mbzgéw, wyktad konwersatoryjny, wyktad z prezentacjag multimedialng, dyskusja, rozwigzywanie
zadan, ¢wiczenia laboratoryjne, udziat w badaniach, konsultacje

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wykfad raport kazFia grupa przygotowuje raport podsumowujacy wyniki prac
projektowych

laboratoria projekt kazda grupa realizuje zaawansowany projekt

Wymagania wstepne i dodatkowe

Ponad przecietne umiejetnosci programistyczne, preferowany jezyk Python

Znajomos$¢ podstawowych metod i narzedzi sztucznej inteligencji, w tym uczenia maszynowego
Umiejetnos¢ pracy w zespole

Umiejetnos¢ do samodzielnego poszerzania wiedzy w oparciu o literature naukowa w jezyku angielskim

bl A
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Podstawy sztucznej inteligenc;i
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka gier komputerowych 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIGKOON.240.5¢cb0973c3e309.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
drugiego stopnia Tak

Forma studiow Dyscypliny

studia niestacjonarne Informatyka

Profil studiow Klasyfikacja ISCED

og6lnoakademicki 0619Technologie teleinformacyjne gdzie indziej

. Ny niesklasyfikowane
Obligatoryjnosc¢

obowigzkowy Kod USOS
Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 3 egzamin punktow ECTS
6.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 18, laboratoria: 18
Cele ksztatcenia dla przedmiotu
Cl uswiadomienie stuchaczom probleméw, ktérych rozwigzanie wymaga zastosowania metod sztucznej inteligencji
2 zapoznanie studentéw z metodami sztucznej inteligencji wykorzystywanymi w programowaniu gier
komputerowych
Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty Metody weryfikacji

uczenia sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

Sylabusy 107 /125



algorytmy sztucznej inteligencji oraz uczenia

S IGK_K2 W05,
w1l maszynowego stosowane w programowaniu gier — -
IGK_K2_WO06
komputerowych - =
Umiejetnosci - Student potrafi:
zidentyfikowad problemy wymagajace zastosowania
ul metod sztucznej inteligencji oraz uczenia IGK_K2_U01

maszynowego

wskazad i zastosowad wtasciwg metode sztucznej
u2 inteligencji oraz uczenia maszynowego IGK_K2_U01
do konkretnego zagadnienia

zaimplementowac prosty silnik Al ogélnego

u3 .
przeznaczenia

Bilans punktow ECTS

Forma aktywnosci studenta
wyktad

laboratoria

przygotowanie projektu
przygotowanie do egzaminu

przygotowanie do ¢wiczen

18

18

80

40

15

egzamin pisemny,
projekt

egzamin pisemny,

projekt

egzamin pisemny,
projekt

IGK_K2_U01, IGK_K2_U04 | projekt

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajed

taczny nakiad pracy studenta Liczba godzin ECTS
171 6.0
Liczba godzin kontaktowych L|czba330dzm Ef-gs
Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin ECTS
praktycznym 18 0.7
* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
Tresci programowe
- Efekty uczenia sie dla
Lp. Tresci programowe przedmiotu
1. Wprowadzenie do tematyki Al w grach Ul
2. Algorytmy sterowania i poszukiwanie Sciezek W1, U1, U2, U3
3 Rgprezengaga Swiata gry: kafelki, diagramy Woronoia, NavMesh, punkty W1, Ul, U2, U3
widocznosci (POV).
Metody wykorzystywane w grach do podejmowania decyzji: automaty stanéw,
4. drzewa decyzyjne, drzewa zachowan, logika rozmyta, sterowanie celami, systemy | W1, U1, U2, U3
regutowe, mapy wptywoéw, automaty komdrkowe.
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Metody "uczenia sie" botéw: modyfikacja parametréw, spadek gradientu,

symulowane wyzarzanie, sieci neuronowe, n-gram, naiwny klasyfikator Bayesa, W1 Ul U2 U3
drzewa decyzyjne (ID3), obliczenia ewolucyjne, gry planszowe (MiniMax), e
algorytmy rojowe.

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektéw, wyktad z prezentacjg multimedialng, ¢wiczenia przedmiotowe, konsultacje

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
A uzyskanie zaliczenia z ¢wiczenh oraz uzyskanie co najmniej 50% punktéw z
wyktfad egzamin pisemny X
egzaminu
laboratoria projekt obecnos¢, zaliczenie projektu
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Systemy wszechobecne, kontekstowe i afektywne

Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka gier komputerowych 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIGKN.240.1585655875.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Dyscypliny

drugiego stopnia Informatyka

Forma studiow Klasyfikacja ISCED

studia niestacjonarne 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Profil studiow Kod USOS

og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie
Semestr 3 egzamin

Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 18, laboratoria: 18

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty

uczenia sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:
W1 Student zna i rozumie metody modelowania kontekstu IGK K2 W03

w systemach inteligentnych - -
Umiejetnosci - Student potrafi:
U1 Student potr_aﬁ budovyac modele kontekstu IGK K2 U03

na urzadzeniach mobilnych - =
Kompetencji spotecznych - Student jest gotow do:
K1 Student jest gotéw do pracy w zespole IGK_K2_KO01

Sylabusy

Liczba
punktow ECTS
6.0

Metody weryfikacji

egzamin pisemny / ustny

zaliczenie

zaliczenie
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Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta . . "
na zrealizowane rodzaje zajec

wyktad 18

laboratoria 18

przygotowanie do egzaminu 30

przygotowanie do ¢wiczen 30

zbieranie informacji do zadanej pracy 30

rozwigzywanie zadah problemowych 30

taczny nakiad pracy studenta LiCZb?5g6°dZin E;:I)S
Liczba godzin kontaktowych Liczba3godzin Ef‘;s
Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin ECTS
praktycznym 18 0.7

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
1. Programowanie na urzadzeniach mobilnych (Android) Ul
2. Przetwarzanie danych sensorycznych w tym uczenie przyrostowe W1
3. Metody lokalizacji i rozpoznawanie aktywnosci uzytkownika wil
4. Context-aware systems W1, Ul
5. Wprowadzenie do affective computing Ul, K1
Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
wyktad konwersatoryjny, rozwigzywanie zadan, ¢wiczenia laboratoryjne
Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktad egzamin pisemny / ustny
laboratoria zaliczenie
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Wymagania wstepne i dodatkowe

1. Sredniozaawansowana znajomos¢ jezykéw programistycznych Java i Python (frameworki pandas i sklearn)
2. Znajomos$¢ podstaw metod sztucznej inteligencji
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Seminarium magisterskie |
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka gier komputerowych 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIGKOON.240.5cb0922177aaf.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Dyscypliny

drugiego stopnia Informatyka

Forma studiow Klasyfikacja ISCED

studia niestacjonarne 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Profil studiow Kod USOS

og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 3 zaliczenie punktow ECTS
2.0

Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
seminarium: 18

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

Kod Efekty w zakresie uczenia sie Metody weryfikacji
Umiejetnosci - Student potrafi:
U1 student umie wyszukiwac i analizowa¢ materiaty IGK_K2_U02 prezentacja

potrzebne do napisania pracy magisterskiej

student umie w zwiezly i precyzyjny sposéb
u2 przedstawi¢ czesciowe wyniki swojej pracy IGK_K2_U03 prezentacja
magisterskiej.

Bilans punktéw ECTS
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Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta . . o,
na zrealizowane rodzaje zajec

seminarium 18
zbieranie informacji do zadanej pracy 30
przygotowanie prezentacji multimedialnej 12
taczny naktad pracy studenta Liczba6godzin EZCI)S
Liczba godzin kontaktowych Liczbalgodzin E(c):,17-s

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu

1. Prezentacja wynikéw pracy magisterskie;. ul, U2

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

seminarium

Rodzaj zaje¢ Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

Wygtoszenie odpowiedniej liczby seminariéw, ocenionych na co najmniej

seminarium rezentacja .
P J dostatecznie.

Wymagania wstepne i dodatkowe

Obecnos$¢ na zajeciach (student moze mie¢ co najwyzej dwie nieusprawiedliwione nieobecnosci)
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Warsztaty sztucznej inteligencji Il
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka gier komputerowych 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIGKN.240.1584626346.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
drugiego stopnia Tak

Forma studiow Dyscypliny

studia niestacjonarne Informatyka

Profil studiow Klasyfikacja ISCED

ogdlnoakademicki 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Obligatoryjnos¢ Kod USOS

fakultatywny

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 3 zaliczenie punktow ECTS

6.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 9, laboratoria: 27

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Celem zajec jest przyblizenie studentom wybranych najnowszych badan i technologii z obszaru sztuczne;j

inteligencji poprzez realizacje w czasie zajec¢ ztozonych projektdw informatycznych.
C2 Kurs ma stanowi¢ przygotowanie do realizacji pracy magisterskiej zwigzanej z tematyka zajec.
3 Warsztat moze by¢ kontynuacjg kursu z wczesniejszego semestru celem realizacji bardziej zaawansowanych
projektéw.
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty Metody weryfikacji

uczenia sie
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Wiedzy - Student zna i rozumie:

w1

Student zna i rozumie zaawansowane modele

s . . IGK_K2_W01
sztucznej inteligencji -

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul

Student potrafi rozwiazywac ztozone problemy
z uzyciem zaawansowanych modeli sztucznej IGK_K2_U03
inteligenc;ji

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1l

Forma aktywnosci studenta

wyktfad

laboratoria

Student jest gotédw do pracy w zespole i wspdlnego

poszerzania wiedzy i umiejetnosci IGK_K2_Ko02

Bilans punktéw ECTS

przygotowanie projektu

studiowanie literatury wskazanej przez prowadzacego

zajecia

taczny nakiad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

Liczba godzin
156

Liczba godzin

36
Naktad pracy zwiagzany z zajeciami o charakterze Liczba godzin
praktycznym 27

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Lp.

Sylabusy

Tresci programowe

Tresci programowe

Wprowadzenie biezgcej tematyki zaje¢ w tym obszaréw machine learning,
ambient intelligence, context-aware systems, affective computing, internet of
things, sensor-data analysis, explainable Al

Omoéwienie tematéw projektéw do pracy w grupach

Omowienie $réd-semestralne postepéw grup wraz z analizg wystepujacych
probleméw

Podsumowanie wynikéw projektéw i sformutowanie wnioskéw koncowych

9

27

90

30

raport

projekt

projekt

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec

ECTS

ECTS
1.3

ECTS
1.0

Efekty uczenia sie dla

przedmiotu
wil
W1
ul
K1
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Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

konsultacje, udziat w badaniach, rozwigzywanie zadan, dyskusja, wykfad z prezentacjg multimedialng, wyktad
konwersatoryjny, burza mézgéw, metoda projektéw

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wykfad raport kasza grupa przygotowuje raport podsumowujgcy wyniki prac
projektowych

laboratoria projekt kazda grupa realizuje zaawansowany projekt

Wymagania wstepne i dodatkowe

Ponad przecietne umiejetnosci programistyczne, preferowany jezyk Python
Znajomos$¢ podstawowych metod i narzedzi sztucznej inteligencji, w tym uczenia maszynowego

Umiejetnos¢ pracy w zespole
Umiejetnos¢ do samodzielnego poszerzania wiedzy w oparciu o literature naukowa w jezyku angielskim

PN
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Seminarium magisterskie Il
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka gier komputerowych 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIGKOON.280.5cb092226897e.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Dyscypliny

drugiego stopnia Informatyka

Forma studiow Klasyfikacja ISCED

studia niestacjonarne 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Profil studiow Kod USOS

og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 4 zaliczenie punktow ECTS
2.0

Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
seminarium: 18

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

Kod Efekty w zakresie uczenia sie Metody weryfikacji
Umiejetnosci - Student potrafi:
U1 student umie wyszukiwac i analizowa¢ materiaty IGK_K2_U02 prezentacja

potrzebne do napisania pracy magisterskiej

student umie w zwiezly i precyzyjny sposéb
u2 przedstawi¢ czesciowe wyniki swojej pracy IGK_K2_U03 prezentacja
magisterskiej.

Bilans punktéw ECTS
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Forma aktywnosci studenta

seminarium

zbieranie informacji do zadanej pracy

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zaje¢

18

30

przygotowanie prezentacji multimedialnej

Liczba godzin

taczny nakiad pracy studenta 53

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 18

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

ECTS
2.0

ECTS

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
1. Prezentacja wynikéw pracy magisterskie;. ul, U2
Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
seminarium
Rodzaj zaje¢ Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
seminarium prezentacja
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Pracownia magisterska
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka gier komputerowych 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIGKOON.280.5ca756a7¢c872.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Dyscypliny

drugiego stopnia Informatyka

Forma studiow Klasyfikacja ISCED

studia niestacjonarne 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Profil studiow Kod USOS

og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 4 zaliczenie punktow ECTS
20.0

Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
laboratoria: 60

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Cl Przygotowanie pracy dyplomowej

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

Kod Efekty w zakresie uczenia sie Metody weryfikacji
Wiedzy - Student zna i rozumie:
. IGK_K2_Wo1, . o ,
Wi prob]ematykg, ktérej dotyczy temat pracy IGK K2 W02, prOJ‘ekt, wyniki badan,
magisterskiej IGK K2 W05 esej
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W2 konsekwencje naruszania praw autorskich

Umiejetnosci - Student potrafi:

przygotowac dokumentacje techniczng projektu

ul informatycznego lub krétkg prace monograficzna

U2 ;udent potralﬁ dobra¢ materiaty Zrédtowe i poprawnie
je zacytowac w pracy

u3 korzystac z naukowych baz danych

ua wskazad kierunki i obszary dalszego uczenia sie

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

sprecyzowania swoich zainteresowan i na tej

K1 podstawie wybrania tematyki pracy dyplomowej

K2 samodzielnej i terminowej realizacji wyznaczonych
zadan

K3 uporzadkowanego i czytelnego prezentowania

zagadnien informatycznych

IGK_K2_W07

IGK_K2_U01,
IGK_K2_U03, IGK_K2_U04

IGK_K2_U02, IGK_K2_U03

IGK_K2_U02, IGK_K2_U06
IGK_K2_U07, IGK_K2_U08

IGK_K2_K03

IGK_K2_K02, IGK_K2_K04

IGK_K2_K05

Bilans punktéw ECTS

Forma aktywnosci studenta
laboratoria

przygotowanie projektu
przygotowanie pracy dyplomowej

konsultacje

taczny nakiad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze
praktycznym

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

60
150
150

150

Liczba godzin
510

Liczba godzin
60

Liczba godzin
60

Tresci programowe

Lp. Tresci programowe

Wskazanie tematu pracy i zaplanowanie jej realizacji; Zebranie i opracowanie

literatury zwigzanej z tematem pracy; Impelentacja oprogramowania niezbednego
do przygotowania pracy; Przeprowadzenie wymaganych badan, opracowanie

wynikéw i wyciaganie wnioskéw; Przygotowanie redakcyjne pracy

Sylabusy

projekt, wyniki badan,
esej

projekt, wyniki badan

esej

wyniki badan

esej

projekt, wyniki badan,
esej

projekt, wyniki badan,
esej

esej

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajed

ECTS
20.0

ECTS
2.0

ECTS
2.0

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

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

Metody nauczania:

analiza tekstéw, seminarium, konsultacje

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

Ocena kohcowa odzwierciedla zaangazaowanie i naktad pracy

laboratoria projekt, wyniki badan, esej studenta przy przygotowaniu pracy dyplomowej
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PR UNIWERSYTET
A&l IAGIELLONSKI

I

2 W KRAKOWIE

Zaawansowane metody sztucznej inteligencji
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka gier komputerowych 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIGKN.280.1584625380.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
drugiego stopnia Tak

Forma studiow Dyscypliny

studia niestacjonarne Informatyka

Profil studiow Klasyfikacja ISCED

ogdlnoakademicki 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Obligatoryjnos¢ Kod USOS

fakultatywny

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 4 egzamin punktow ECTS

6.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 18, laboratoria: 18

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Celem kursu jest przedstawienie w postaci teoretycznej i praktycznej wybranych istotnych metod sztucznej

cl inteligencji. Oczekiwane jest istotne zaangazowanie uczestnikéw.
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Klerunkovye e.fekty Metody weryfikacji
uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
W1 Student zna i rozumie wybrane metody uczenia IGK_K2_ W01 egzamin pisemny

maszynowego
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Student zna i rozumie wybrane metody symbolicznego

w2 modelowania wiedzy IGK_K2_W01 egzamin pisemny

Umiejetnosci - Student potrafi:

U1 Student potrafi budowa¢ wybrane modele uczenia IGK K2 U03 zaliczenie pisemne
maszynowego - =

u2 Student potrafi budowa¢ symboliczne modele wiedzy | IGK_K2_U03 zaliczenie pisemne

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1 Student jest gotéw do samodzielnego pogtebiania IGK_K2_KO03 egzamin pisemny

wiedzy z obszaru sztucznej inteligencji

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta na zrealizowane rodzaje zajec

wyktad 18

laboratoria 18

przygotowanie do egzaminu 15

przygotowanie do ¢wiczen 30

poznanie terminologii obcojezycznej 15

studiowanie literatury wskazanej przez prowadzacego 30

zajecia

samodzielna nauka dotyczaca tresci poruszanych 30

na zajeciach

taczny nakiad pracy studenta Liczba godzin ECTS
156 6.0

Liczba godzin kontaktowych L|czba3godzm Ef‘;S

Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin ECTS

praktycznym 18 0.7

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
1. Przeglad perspektyw budowy systemdw inteligentnych K1

2. Zréznicowane metody przeszukiwania przestrzeni stanéw K1

3. Modelowanie probleméw z ograniczeniami W2, U2

4. Budowa systeméw z bazg wiedzy W2, U2

5. Wybrane metody nadzorowanego uczenia maszynowego w1, Ul
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6. Wybrane metody nienadzorowanego uczenia maszynowego W1, Ul

7. Whnioskowanie w oparciu o wiedze niepewng W2
8. Grafy wiedzy U2
9. Objasnialnos¢ w sztucznej inteligencji i wspétczesne wyzwania K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

rozwigzywanie zadan, ¢wiczenia laboratoryjne, wyktad konwersatoryjny, wyktad konwencjonalny

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

zdanie egzaminu pisemnego obejmujacego zagadnienia z wyktadu i

wyktad egzamin pisemny | |10 ratorium

laboratoria zaliczenie pisemne | zdanie kolokwiéw sprawdzajacych wiedze z laboratorium

Wymagania wstepne i dodatkowe

Umiejetnosci programistyczne, preferowana znajomos¢ jezykéw Python i/lub Java

Preferowana znajomos¢ wiecej niz jednego paradygmatu programowania

Znajomos¢ klasycznych statycznych i dynamicznych struktur danych oraz algorytméw

Podstawy matematyczne w zakresie logiki, rachunku prawdopodobienstwa i matematyki dyskretnej
Umiejetnosci rozwigzywania probleméw

Umiejetno$¢ samodzielnej pracy z literaturg w jezyku angielskim

oukwnNE
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Kierunek:

Poziom ksztatcenia:
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Spis tresci

Charakterystyka kierunku
Nauka, badania, infrastruktura
Program

Efekty uczenia sie

Plany studiow
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Charakterystyka kierunku

Informacje podstawowe

Nazwa wydziatu: Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej
Nazwa kierunku: informatyka stosowana

Poziom: pierwszego stopnia

Profil: ogdlnoakademicki

Forma: studia stacjonarne

Jezyk studiéw: polski

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

Informatyka 100%

Charakterystyka kierunku, koncepcja i cele ksztatcenia

Charakterystyka kierunku

Kierunek Informatyka Stosowana ma dostarczy¢ studentom pogtebionej wiedzy w zakresie metod i narzedzi
programistycznych, metod matematycznych, réznych dziedzin informatyki oraz stosowanych w nich narzedzi. Studenci
nabeda tez praktyczne umiejetnosci pozwalajgce stosowaé nabytg wiedze w praktyce zawodowej w wielu réznych
dziedzinach. W porédwnaniu do kierunku Informatyka na Wydziale Matematyki i Informatyki, nie rezygnujac z zapewnienia
studentom solidnych podstaw matematycznych, wiekszy nacisk potozony jest na zastosowania praktyczne, programowanie
sprzetowe i niskopoziomowe, mniejszy na przedmioty matematyczne. Jest to odzwierciedlone w planie studiéw oraz ofercie
przedmiotéw fakultatywnych.

Koncepcja ksztatcenia

Absolwenci studiéw | stopnia potrafig zaplanowad projekt, podzieli¢ zadania i prowadzi¢ dokumentacje. Bedg osobami
umiejacymi podejmowac decyzje w procesie projektowania systemdw informatycznych. Posiadaja wiedze i umiejetnosci
niezbedne do podejmowania decyzji dotyczacych doboru narzedzi i rozwigzah na kazdym etapie procesu tworzenia systemu
informatycznego. Nabywajg sprawnos¢ w postugiwaniu sie wybranymi narzedziami informatycznymi i jezykami
programowania. Koncepcja ksztatcenia zgodna jest z misjg i celami strategicznymi U) poprzez wytyczanie nowych kierunkéw
rozwoju mysli poprzez najwyzszej jakosci badania i nauczanie.

Cele ksztatcenia

uzyskanie pogtebionej wiedzy matematyczne;j

nabycie biegtosci w programowaniu w kilku jezykach programowania

zdobycie pogtebionej wiedzy o réznych narzedziach i metodach informatycznych

nabycie umiejetnosci budowania modeli i rozwigzywania ztozonych probleméw informatycznych

nabycie umiejetnosci dobierania narzedzi i metod do konkretnych probleméw i stosowania ich w praktyce
opanowanie jezyka angielskiego na poziomie co najmniej B2
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zdobycie kompetencji w zakresie oceny wtasnej wiedzy, Swiadomosci koniecznosSci uczenia sie przez cate zycie oraz
odpowiedzialnosci zwiazanej z etyka pracy w zawodzie informatyka
zdobycie wiedzy dotyczacej réznych dziedzin informatyki oraz wyspecjalizowanych narzedzi stosowanych w tych dziedzinach

Potrzeby spoteczno-gospodarcze

Wskazanie potrzeb spoteczno-gospodarczych utworzenia kierunku

Obecnie istnieje bardzo duze zapotrzebowanie na osoby posiadajace przygotowanie w zakresie informatyki i potrafigce
stosowa¢ metody informatyczne w réznych dziedzinach. Absolwentéw takich poszukujg zaréwno firmy z szeroko
rozumianego sektora IT jak réwniez bardzo wiele innych firm, w ktérych potrzebni sa pracownicy posiadajacy odpowiednig
wiedze i potrafigcy jg stosowad w praktyce. Zapewnienie odpowiedniej liczby takich oséb jest istotnym czynnikiem rozwoju
gospodarczego zaréwno w regionie, jak i w catym kraju.

Wskazanie zgodnosci efektdw uczenia sie z potrzebami spoteczno-gospodarczymi

Przewidziane dla kierunku Informatyka stosowana efekty uczenia sie pozwalajg na wyksztatcenie oséb posiadajacych
pogtebiong wiedze o wielu réznych zagadnieniach informatycznych oraz potrafigcych tg wiedze stosowaé w praktyce. W
szczegblnosci absolwenci beda przygotowani do pracy w charakterze programistéw a takze jako osoby programujace i
zarzadzajgce bazami danych , sieciami komputerowymi.
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Nauka, badania, infrastruktura

Gtéwne kierunki badan naukowych w jednostce

W Zespole Zaktadow Informatyki Stosowanej prowadzone s badania dotyczace szeroko rozumianych systemow
inteligentnych, w szczegdlnosci: stosowana analiza danych, uczenie maszynowe, rozpoznawanie wzorcéw, pozyskiwanie i
generowanie wiedzy, sieci przypadkowe, biometria, inteligentne systemy w bioinformatyce, transformacje grafowe,
algorytmy ewolucyjne, innowacyjne projektowanie inzynierskie wspomagane komputerowo, ocena / klasyfikacja projektéw
na podstawie struktur grafowych, jezyki wizualne i wnioskowanie w projektowaniu, algorytmy automatycznej hp-adaptacji,
interfejsy bezdotykowych (BCI), programowaniem kart graficznych, gry powazne, symulacje fizyki czasu rzeczywistego,
informatyka afektywna, interakcja cztowiek-komputer.

Zwiazek badan naukowych z dydaktyka

Badania naukowe w dyscyplinie informatyka techniczna i telekomunikacja prowadzone na WFAIS sg zbiezne z obszarami
ksztatcenia na kierunku, za$ uzyskane wyniki tych badan na biezaco wprowadzane sg jako nowe tresci programowe,
poszerzajac i aktualizujgc oferte ksztatcenia. Badanie te pozwalajg na przekazywanie studentom wiedzy zwigzanej z
aktualnymi trendami w IT. W szczegélnosci prowadzone badania wykorzystywane sg w ramach przedmiotéw fakultatywnych
oraz seminariéw. Takze uzyskane wyniki naukowe, zaréwno publikacje jak i np. powstate w ramach prac aplikacje sa
wykorzystywane w procesie dydaktycznym. Aparatura zakupiona do projektéw naukowych, po ich zakonczeniu, wzbogaca
infrastrukture dydaktyczng Wydziatu

Opis infrastruktury niezbednej do prowadzenia ksztatcenia

Wydziat posiada 9 laboratoriéw komputerowych wyposazonych w komputery z systemem Windows oraz Linux potgczone w
sie¢ komputerowa. Laboratoria te zapewniajg tacznie 183 miejsca do zaje¢ praktycznych. W szczegélnosci jedno z
laboratoriéw wyposazone jest w specjalistyczny sprzet 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). Dostepne
jest takze wyspecjalizowane laboratorium do zaje¢ z sieci komputerowych oraz telekomunikacji. Wydziat posiada dwa
laboratoria gier i laboratorium interfejséw (okoto 60 stacji graficznych z dwoma monitorami przy stanowisku, najnowsze
karty graficzne, 10 telewizoréw full hd, okoto 30 smartfondw, okoto 50 tabletéw, zestawy gtosnikéw i stuchawek, studio
fotograficzne, studio motio capture, studio dzwiekowe, kostium mocap XSENS, sprzet EEG, sprzet EKG, eyetrackery, opaski z
czujnikami, czepki z czujnikami, gogle VR, aparaty i kamery cyfrowe, oprogramowanie na wymienione urzadzenia, pakiety
Adobe Macromedia, pakiety Autodesk 3dsMax/Maia, pakiety Intel Parallel Studio, konsole XBox, urzadzenia sterujace do
gier). Ponadto na wydziale dostepne sg nowoczesne sale wyktadowe pozwalajgce na prowadzenie wyktadédw z
wykorzystaniem metod audiowizualnych, mniejsze sale pozwalajace na prowadzenie ¢wiczeh. Wiele z tych sale oraz
wszystkie laboratoria komputerowe wyposazone sg w rzutniki multimedialne.
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Program

Podstawowe informacje

Klasyfikacja ISCED: 0613
Liczba semestrow: 6
Tytut zawodowy nadawany absolwentom: licencjat

Opis realizacji programu:

W ramach toku studiéw student realizuje przedmioty zwigzane z zagadnieniami matematycznymi oraz informatycznymi. W
szczegdblnosci, gtéwnie na Il i Il roku, program przewiduje mozliwo$¢ wyboru przedmiotéw fakultatywnych.

Liczba punktow ECTS

konieczna do ukofczenia studiéw 181
w ramach zaje¢ prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli akademickich 181
lub innych oséb prowadzacych zajecia

ktéra student musi uzyska¢ w ramach zajec z zakresu nauki jezykéw obcych 5
ktdéra student musi uzyska¢ w ramach modutéw realizowanych w formie 55
fakultatywnej

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

nauk spotecznych

Liczba godzin zajec

taczna liczba godzin zaje¢: 2149

Praktyki zawodowe

Wymiar, zasady i forma odbywania praktyk zawodowych

nie sg wymagane
Ukonczenie studidow
Wymogi zwigzane z ukonczeniem studiow (praca dyplomowa/egzamin

dyplomowy/inne)

egzamin dyplomowy
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Wiedza
Kod

IST_K1_Wo1

IST_K1_W02

IST_K1_ W03

IST K1_W04

IST_K1_W05

IST_K1_W06

IST_K1_ W07

IST_K1_W08

IST_K1_W09

IST_K1_W10

IST_ K1 W11

Umiejetnosci

Kod

IST K1_Uo01

IST_K1_U02

IST_K1_U03

IST K1_U04

IST_K1_U05

IST_K1_U06

Efekty uczenia sie

Tresé

Absolwent zna i rozumie w zaawansowanym stopniu zagadnienia matematyczne
niezbedne w informatyce

Absolwent zna i rozumie zagadnienia z zakresu inzynierii oprogramowania, metodyk i
proceséw wytwarzania oprogramowania oraz wykorzystywanych narzedzi i Srodowisk
programistycznych

Absolwent zna i rozumie metody konstrukcji algorytméw, umie stosowac
zaawansowane struktury danych i wykonywadé na nich operacje

Absolwent zna i rozumie pojecie ztozonosci obliczeniowej algorytméw oraz techniki

Efekty uczenia sie

wykorzystywane do jej obliczenia

Absolwent zna i rozumie zagadnienia dotyczace réznych paradygmatéw i

odpowiadajacych im jezykdéw programowania

Absolwent zna i rozumie architekture réznego typu systeméw komputerowych,
zaréwno infrastrukture techniczna, jak i systemy operacyjne

Absolwent zna i rozumie problematyke wspétczesnych technologii sieciowych, ich
architektury, wykorzystywanych protokotéw, zagadnien z dziedziny bezpieczenstwa i

budowy aplikacji sieciowych

Absolwent zna i rozumie ekonomiczne, prawne oraz spoteczne aspekty zwigzane z
zawodem informatyka

Absolwent zna i rozumie prawa fizyki oraz zna narzedzia informatyczne, niezbedne do

ich zastosowania

Absolwent zna i rozumie podstawy teorii jezykéw formalnych, automatéw i metod

translacji

Absolwent zna i rozumie problematyke dotyczacg narzedzi i metod stosowanych w

réznych dziedzinach informatyki

Tresé

Absolwent potrafi wtasciwie dobiera¢ modele matematyczne do rozwigzywania i

analizowania zagadnien informatycznych

Absolwent potrafi postugiwac sie narzedziami typowymi dla danej dziedziny

informatyki

Absolwent potrafi zarzadza¢ projektem informatycznym na wszystkich etapach
realizacji, zaréwno pracujac indywidualnie, jak i w pracy zespotowej

Absolwent potrafi biegle programowa¢ w co najmniej kilku nowoczesnych jezykach
programowania, i wykorzystywac wspétczesne srodowiska programistyczne

Absolwent potrafi projektowac i implementowac algorytmy oraz analizowa¢ je pod

katem poprawnosci i ztozonosci obliczeniowe;j

Absolwent potrafi konfigurowac sieci komputerowe, tworzy¢ aplikacje sieciowe i dbac
o ich bezpieczenstwo

PRK

P6U_W, P6S_WG

P6U_W, P6S_WG

P6U_W, P6S_WG

P6U_W, P6S_WG

P6U_W, P6S_WG

P6U_W, P6S_WG

P6U_W, P6S_WG

P6U_W, P6S_WK

P6U_W, P6S_WG

P6U_W, P6S_WG

P6U_W, P6S_WG

PRK

P6U_U, P6S_UW

P6U_U, P6S_UW

P6U_U, P6S_UK,
P6S_UO

P6U_U, P6S_UW,
P6S_UK

P6U_U, P6S_UW,
P6S_UK

P6U_U, P6S_UW
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Kod

IST_K1_U07

IST_K1_U08

IST_K1_U09

IST K1_U10

Tresé

Absolwent potrafi postugiwac sie jezykiem angielskim na poziomie B2 Europejskiego
Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego

Absolwent potrafi oceni¢ wartos¢ konkretnych kompetencji informatycznych na rynku
pracy i zaplanowad dziatania prowadzace do ich uzyskania

Absolwent potrafi pozyskiwac i ocenia¢ wiarygodnosci informacji, dokonywac ich
interpretacji, wyciggac wnioski i formutowac opinie zaréwno w formie pisemnej, jak i
ustnych wystgpien publicznych

Absolwent potrafi dobrad i zastosowac w praktyce narzedzia informatyczne wtasciwe
dla danej dziedziny

Kompetencje spoteczne

Kod

IST_K1_K01

IST_K1_K02

IST K1_K03

IST_K1_K04

Efekty uczenia sie

Tresé

Absolwent jest gotéw do kreatywnego myslenia i dziatania na rynku ustug
informatycznych

Absolwent jest gotéw do nieustajacego podnoszenia wtasnych kompetencji, majac
Swiadomos¢ dynamicznego rozwoju technologii informatycznych

Absolwent jest gotéw do krytycznej oceny posiadanej wiedzy, mierzac sie z
rzeczywistymi problemami informatycznymi

Absolwent jest gotéw do przyjecia odpowiedzialnosci wynikajacej z etyki pracy
informatyka

PRK

P6U_U, P6S_UK

P6U_U, P6S_UU

P6U_U, P6S_UW
P6S_UK

P6U_U, P6S_UW

PRK

P6U K, P6S_KO

P6U_K, P6S_KK

P6U_K, P6S_KK

P6U K, P6S_KR
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Plany studiow

Studenci musza w trakcie studiéw uzyskac co najmniej 55ECTS z przedmiotédw fakultatywnych. Lista przedmiotéw jest
zamknieta, to znaczy nie mozna uzyskac punktédw ECTS za przedmioty poza lista. Kazdy student musi w ciggu 3 lat studiéw
uzyska¢ nie mniej niz 5 pkt ECTS w ramach zaje¢ z dziedziny nauk humanistycznych lub nauk spotecznych. W wyjatkowych
sytuacjach przedmioty fakultatywne moga by¢ oferowane w innym semestrze niz przewidziane w planie studiéw. W
przypadku zbyt matej liczby oséb lub w innych wyjatkowych sytuacjach moga nie by¢é w danym semestrze uruchomione

wszystkie przedmioty z powyzszej listy.

Semestr 1

Przedmiot ;i:;:i?'n Eers” \I:voerrl;(‘ﬁa'lkacji
Analiza matematyczna | 60 6,0 egzamin 0
Logika i teoria mnogosci 60 6,0 egzamin 0
Jezyk C 60 6,0 egzamin 0]
Wstep do architektury komputeréw 60 5,0 zaliczenie 0
Podstawy informatyki 60 6,0 egzamin (0]
Wychowanie fizyczne 30 - zaliczenie 0
Szkolenie BHK 4 - zaliczenie 0]

Studenci musza w trakcie studiéw uzyska¢ co najmniej 55ECTS z przedmiotéw fakultatywnych. Lista przedmiotéw jest

zamknieta, to znaczy nie mozna uzyskad punktéw ECTS za przedmioty poza listg. Kazdy student musi w ciggu 3 lat studiéw
uzyskad nie mniej niz 5 pkt ECTS w ramach zajec¢ z dziedziny nauk humanistycznych lub nauk spotecznych. W wyjatkowych

sytuacjach przedmioty fakultatywne moga by¢ oferowane w innym semestrze niz przewidziane w planie studiéw. W
przypadku zbyt matej liczby oséb lub w innych wyjatkowych sytuacjach mogga nie by¢ w danym semestrze uruchomione

wszystkie przedmioty z powyzszej listy.

Semestr 2

Przedmiot ;i:;:ii :ggls(ty \ll:vzrrr;l‘faikacji
Analiza matematyczna Il 60 5,0 egzamin 0]
Algebra i geometria 60 5,0 egzamin 0]
Systemy operacyjne 60 5,0 egzamin (0]
Jezyk C++ 45 5,0 zaliczenie 0]
Matematyka dyskretna 60 5,0 egzamin 0
Prawo internetu 30 2,0 zaliczenie 0
Filozofia lub inny przedmiot humanistyczny lub spoteczny 60 5,0 zaliczenie 0
Wychowanie fizyczne 30 - zaliczenie 0]
Absolwent na rynku pracy 30 3,0 zaliczenie F
Wystgpienia publiczne 15 2,0 zaliczenie F
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Liczba Punkty Forma

Przedmiot godzin ECTS weryfikacji
Podstawy pracy w systemie Linux 60 5,0 zaliczenie F

Semestr 3

Przedmiot ;ic::;:ii :g'?'s(ty \Il:vc:errr;‘f?kacji
Rachunek prawdopodobienstwa i statystyka 60 4,0 zaliczenie 0]
Fizyka 60 5,0 egzamin 0]
Jezyk Java 60 5,0 egzamin 0]
Inzynieria oprogramowania 60 4,0 zaliczenie 0]
Algorytmy i struktury danych | 60 4,0 zaliczenie 0]
Metody numeryczne 60 5,0 egzamin 0
Interfejsy graficzne 60 6,0 egzamin F
Semantyczny Internet 60 6,0 egzamin F
Wstep do telekomunikacji 30 4,0 zaliczenie F
Jezyk Python 60 5,0 zaliczenie F
Techniki WWW 60 6,0 egzamin F
Narzedzia 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
Jezyk angielski 60 2,0 zaliczenie 0

Semestr 4

Przedmiot ;it;:;:‘ii :g:'s(ty \Il:v:err?fai‘kacji
Sieci komputerowe 60 5,0 egzamin 0]
Grafika komputerowa 60 6,0 egzamin 0]
Elektronika cyfrowa 45 4,0 egzamin 0
Algorytmy i struktury danych Il 60 5,0 egzamin 0]
Filozofia lub inny przedmiot humanistyczny lub spoteczny 60 5,0 zaliczenie 0]
Jezyk angielski 60 3,0 zaliczenie 0
Programowanie sieciowe 60 6,0 egzamin F
Systemy pomiarowo-kontrolne 60 6,0 egzamin F
Systemy czasu rzeczywistego 60 6,0 egzamin F
Rekonfigurowalne uktady FPGA 60 6,0 egzamin F
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Liczba Punkty Forma

Przedmiot godzin ECTS weryfikacji
Absolwent na rynku pracy 30 3,0 zaliczenie F
Wystgpienia 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 sygnatéw psychofizjologicznych 30 3,0 zaliczenie F

Semestr 5

Przedmiot Ig-ji:;:i: :g'?'s(ty \Il:v(:err?fai‘kacji
Bazy danych 60 5,0 egzamin
Teoria jezykéw formalnych i metody translacji 60 5,0 egzamin 0]
Interfejsy graficzne 60 6,0 egzamin
Semantyczny Internet 60 6,0 egzamin F
Wstep do telekomunikacji 30 4,0 zaliczenie F
Jezyk Python 60 5,0 zaliczenie F
Techniki WWW 60 6,0 egzamin F
Narzedzia obliczeniowe fizyki 60 5,0 egzamin F
Podstawy transmisji danych 60 6,0 egzamin F
Wprowadzenie do bicinformatyki 20 3,0 zaliczenie F
Wprowadzenie do analityki danych 60 6,0 egzamin F

Semestr 6

Przedmiot ;it;:;:‘ii :g:'s(ty \Il:v:err?fai‘kacji
Seminarium licencjackie 30 2,0 zaliczenie 0]
Filozofia lub inny przedmiot humanistyczny lub spoteczny 60 5,0 zaliczenie 0]
Programowanie sieciowe 60 6,0 egzamin
Systemy pomiarowo-kontrolne 60 6,0 egzamin F
Systemy czasu rzeczywistego 60 6,0 egzamin F
Rekonfigurowalne uktady FPGA 60 6,0 egzamin F
Absolwent na rynku pracy 30 3,0 zaliczenie F
Wystgpienia 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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Liczba Punkty Forma

Przedmiot godzin ECTS weryfikacji
Warsztat Praktyka Data Mining 30 3,0 zaliczenie F
Warsztat z analizy sygnatéw psychofizjologicznych 30 3,0 zaliczenie F

O - obowigzkowy
F - fakultatywny
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Analiza matematyczna |
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka stosowana 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIISTS.110.5cb0972c20c2b.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe
Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Dyscypliny
pierwszego stopnia Matematyka

Forma studiow Klasyfikacja ISCED
studia stacjonarne 0541Matematyka
Profil studiow Kod USOS
og6lnoakademicki WFAIS.IF-A201.1

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 1 egzamin punktow ECTS
6.0

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

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

uczenia sie Metody weryfikacji

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

definicje, twierdzenia oraz dowody kilku wybranych
twierdzen podanych w trakcie wykfadu. Student zna

wil wybrane metody obliczeniowe stosowane IST K1 W01
do rozwigzywania typowych zadan z zakresu rachunku
rézniczkowego i catkowego funkcji wielu zmienne;j

egzamin pisemny,
zaliczenie pisemne

Umiejetnosci - Student potrafi:

analizowac problemy i zna wybrane metody
obliczeniowe stosowane do rozwigzywania typowych
problemdw z zakresu rachunku rézniczkowego

i catkowego funkcji jednej zmiennej.

egzamin pisemny,

ul ) N
zaliczenie pisemne

IST K1_U01
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Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta . . "
na zrealizowane rodzaje zajec

wyktad 30
¢wiczenia 30
uczestnictwo w egzaminie 3
przygotowanie do ¢wiczen 62
przygotowanie do sprawdzianu 30
przygotowanie do egzaminu 25
taczny nakiad pracy studenta LiCZb?s%OdZin EGCiI)S
Liczba godzin kontaktowych LiczbaGgodzin EZCES

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
1. Granica funkgji, funkcje ciggte i ich wtasnosci.
2. Pochodna funkcji jednej zmiennej rzeczywistej, styczna do wykresu funkg;ji.
3. Twierdzenia o rézniczkowaniu sumy, iloczynu, ilorazu, ztozenia i funkg;ji
odwrotnej.
4. Twierdzenia Rolle'a i Lagrange'a, reguty de L'Hospitala. Pochodne wyzszych
rzedéw. Wzér Taylora.
5. Badanie wiasnosci funkcji, punkty ekstremalne, wartosci ekstremalne funkgji

1. ; . ; Wi, Ul
ciggtych na zbiorach domknietych.
6. Ciggi i szeregi. Wtasnosci ciggdw zbieznych. Szeregi liczbowe. Kryteria
zbieznosci szeregdw.
7. Szeregi potegowe. Szereg Taylora.
8. Rachunek catkowy funkcji jednej zmiennej. Funkcje pierwotne. Twierdzenie o
catkowaniu przez czesci i o catkowaniu przez podstawienie.
9. Catka Riemanna funkcji jednej zmienne;j.

Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
wyktad konwencjonalny, wyktad z prezentacjg multimedialna, rozwigzywanie zadan
Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktad egzamin pisemny
¢wiczenia zaliczenie pisemne
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Logika i teoria mnogosci
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka stosowana 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIISTS.110.5¢b0972c3a772.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe
Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski
Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
pierwszego stopnia Tak
Forma studiow Dyscypliny
studia stacjonarne Matematyka
Profil studiow Klasyfikacja ISCED
ogdlnoakademicki 0541Matematyka
Obligatoryjnos¢ Kod USOS
obowigzkowy WFAIS.IF-A202.0
Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 1 egzamin punktow ECTS
6.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 30, ¢wiczenia: 30
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Klerunkovye e.fekty Metody weryfikacji
uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
W1 stud.ent.ma wiedze w zakrgs_|e maﬂtematykl wyzszej IST K1 W01 egzamin pisemny,
obejmujaca elementy logiki i teorii mnogosci - - zaliczenie
W2 student zna p_o_d_stawq_we prawa | twierdzenia IST K1 WO1 €gzamin pisemny,
z obszaru logiki i teorii mnogosci. - zaliczenie
student zna definicje zbioru i podstawowe operacje cazamin pisemn
W3 na zbiorach i rodzinach zbioréw, funkcjach, obrazach, | IST K1_W01 9 P Y
. . ; - zaliczenie
przeciwobrazach i relacjach.
Umiejetnosci - Student potrafi:
Sylabusy 16 /141



stosowad wiedze matematyczng do formutowania,
Ul analizowania i rozwigzywania prostych zadan
zwigzanych z informatyka.

w sposdb zrozumiaty w mowie i w pismie przedstawic¢
u2 poprawne rozumowanie matematyczne, formutowac
definicje i twierdzenia.

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

odpowiednio zdefiniowac priorytety stuzace realizacji

K1 okreslonego przez siebie lub innych zadania.

K2 pracowa¢ indywidualnie i w grupie nad problemami.

IST K1_U01

IST_K1_U01

IST_K1_KO3

IST_K1_K01

Bilans punktow ECTS

Forma aktywnosci studenta
wyktad
¢wiczenia

samodzielna nauka dotyczaca tresci poruszanych
na zajeciach

przygotowanie do egzaminu
przygotowanie do ¢wiczen

rozwigzywanie zadan

taczny nakiad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Liczba godzin
150

Liczba godzin
60

Tresci programowe

Lp. Tresci programowe

Przedmiot logiki (Zrédfa historyczne, systemy logiczne, aspekty semantyczne i
syntaktyczne, rachunek zdan, rachunek predykatéw, logika matematyczna, teoria

1. mnogosci. Rachunek zdan - aspekty semantyczne (gramatyka, pojecia

semantyczne, funktory logiczne, prawa rachunku zdan, metody weryfikacji,
funkcje logiczne i zupetne ukfady spdjnikédw, semantyczne wnioskowanie).

Rachunek zdan - dowodzenie (systemy dowodzenia: hilbertowski i naturalnej
dedukcji, aksjomaty, reguty dowodzenia, twierdzenie o dedukcji, twierdzenie o
adekwatnosci i o petnosci systeméw dowodzenia). Rachunek predykatéw, niektére

tautologie, pojecia teorii i modelu, przyktady: grupy i algebry Boole'a.

Sylabusy

30

30

15

15

30

30

zaliczenie

egzamin pisemny

egzamin pisemny

zaliczenie

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajed

ECTS
6.0

ECTS
2.0

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

W1, U1, K1, K2

W1, W2, U1, U2, K1, K2
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Podstawy teorii mnogosci, operacje na zbiorach, zbiér potegowy, iloczyn
kartezjanski. Relacje i odwzorowania (relacje rwnowaznosci, klasy abstrakcji,
relacje porzadkujgce, odwzorowania, injekcje, surjekcje, bijekcje, obraz i
przeciwobraz odwzorowania, sktadanie odwzorowan).

W3, U2, K1, K2

Teoria mocy (réwnolicznos¢, liczby kardynalne, zbiory przeliczalne, moc
continuum, dziatania na liczbach kardynalnych, nieréwnosci dla liczb
kardynalnych, twierdzenie Cantora-Bernsteina, wtasnosci mocy continuum).
Relacje porzadkujace (czesciowy i liniowy porzadek, podobiefstwo porzadkdw,
typy porzadkowe, ograniczenia gérne i dolne, kres gérny i dolny, elementy
maksymalne, przedziaty poczatkowe).

W2, W3, U2, K1, K2

Induktywne rodziny zbioréw, zasada indukgcji, liczby naturalne. Liczby catkowite,
wymierne i liczby rzeczywiste (konstrukcje liczb wymiernych i rzeczywistych jako | W2, W3, U2, K1, K2
klas réwnowaznosci, definicje dziatan i relacji porzadkujacych.

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wyktad konwersatoryjny, rozwigzywanie zadan, ¢wiczenia przedmiotowe

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktad egzamin pisemny | Pozytywna ocena z czesci testowej i zadaniowej egzaminu.
Lo . . . Zaliczenie na podstawie rozwigzanych zadan w trakcie ¢wiczen lub
¢wiczenia zaliczenie
oddanych prowadzacemu.
Wymagania wstepne i dodatkowe
brak

Sylabusy
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Jezyk C

Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka stosowana 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIST00S.110.5¢a7569b0f851.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Dyscypliny

pierwszego stopnia Informatyka

Forma studiow Klasyfikacja ISCED

studia stacjonarne 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Profil studiow Kod USOS

og6lnoakademicki WFAIS.IF-A203.0

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 1 egzamin punktow ECTS
6.0

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

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Poznanie elementdw sktadniowych standardowego jezyka ANSI C; nauka podstaw programowania strukturalnego

C1 . o .
w tym jezyku, z naciskiem na czytelny styl programowania.
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Kler::zkeo:;lae ;;ekty Metody weryfikacji
Wiedzy - Student zna i rozumie:
student posiada wiedze w zakresie algorytmiki, IST K1 W03 egzamin pisemny

w1 ztozonosci obliczeniowej, jezykéw programowania oraz

pojecia sktadni | semantyki IST_K1_WO04, IST_K1_WO5 | zaliczenie na ocene

Sylabusy 19 /141



Umiejetnosci - Student potrafi:

biegle programowac w jezyku Ansi C oraz projektowac
ul algorytmy i dobiera¢ struktury danych dla konkretnych | IST K1 U04, IST K1_U05
problemdw z zakresu podstaw informatyki.

€gzamin pisemny,
zaliczenie na ocene

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

student rozumie potrzebe nieustannego rozszerzania
wiedzy informatycznej i podnoszenia umiejetnosci

K1l

programistycznych; potrafi krytycznie oceni¢, czy IST_K1 K01, IST_K1_K02,
umiejetnosci sa wystarczajace do realizacji IST_K1 K03

zaliczenie na ocene

konkretnego zadania informatycznego w rozsgdnym

czasie

Forma aktywnosci studenta
wyktad

¢wiczenia

przygotowanie projektu
przygotowanie do ¢wiczen

przygotowanie do egzaminu

taczny nakiad pracy studenta
Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Lp. Tresci programowe

Sylabusy

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zaje¢

30
30
30
60
30
Liczba godzin ECTS
180 6.0
Liczba godzin ECTS
60 2.0

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu
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Cechy Jezyka C na tle innych jezykéw programowania.

Reprezentacja liczbe w maszynie.

Jednostki leksykalne Jezyka C.

Operatory w Jezyku C.

Deklaracje i kwalifikatory; zasieg nazw.

Przeksztatcanie typéw (rzutowanie).

Operator i wyrazenia przypisanie; wyrazenie warunkowe.

Sterowanie.

Operator przecinkowy.

Funkcje w jezyku C (definicje i prototypy).

Struktura programu; programy wieloplikowe; polecenie make i pliki Makefile.
Inicjowanie zmiennych; klasy pamieci.

Rekurencja.

Preprocesor jezyka C; makrodefinicje.

Wskazniki i tablice; wskazniki jako argumenty funkciji.

Podstawowe algorytmy sortowania (bublesort, Shell-sort, quicksort).
Arytmetyka adreséw; funkcje operujgce na wskaznikach znakowych.
Operacje plikowe; pliki binarne i tekstowe.

Wejscie/wyjscie: znakowe, formatowane i plikowe.

Dynamiczny przydziat pamieci.

Argumenty wiersza polecen; parametry opcjonalne wywotania programu.
Podstawy obstugi bteddw.

Wskazniki do funkgji; uzycie wskaznikéw do funkcji jako argumentéw funkgcji i
zagadnienie redundancji kodu.

Struktury; funkcje operujgce na strukturach; wskazniki na struktury i tablice
struktur.

Struktury rekurencyjne: drzewa binarne i tablice mieszajace; przyktady
zastosowan.

W1, Ul, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektéw, wyktad konwencjonalny, wyktad z prezentacja multimedialna, rozwigzywanie zadan, ¢wiczenia
przedmiotowe

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktad egzamin pisemny, zaliczenie na ocene | Egzamin pisemny (test wyboru); zaliczenie na ocene
- . . . Zaliczenie na ocene wg warunkéw ustalonych przez
¢wiczenia zaliczenie na oceneg

prowadzacego.

Wymagania wstepne i dodatkowe

Znajomos¢ matematyki (w tym logiki, podstaw teorii mnogosci, i elementéw matematyki dyskretnej) na poziomie szkoty
$redniej.
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Wstep do architektury komputerow
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka stosowana 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIST00S.110.5cb0972c53¢4f.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Dyscypliny

pierwszego stopnia Informatyka

Forma studiow Klasyfikacja ISCED

studia stacjonarne 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Profil studiow Kod USOS

og6lnoakademicki WFAIS.IF-A204.0

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 1 zaliczenie punktow ECTS
5.0

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

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Celem wyktadu jest przedstawienie architektury i wewnetrznej budowy komputeréw. Wyktad daje podstawy

cl do zrozumienia zasad cyfrowego przetwarzania informacji przez proste i bardzo ztozone uktady komputerowe.
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Klerunkovye e.fekty Metody weryfikacji
uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
W1 architekture i wewnetrzng strukture uktadow IST K1_WO06 zaliczenie na ocene

komputerowych
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Umiejetnosci - Student potrafi:

projektowac uktady realizujace dana funkcje logiczna

ul y AN !
o minimalnej liczbie elementéw

potrafi wykonywa¢ dziatania matematyczne
u2 w reprezentacji binarnej oraz przygotowywac
programy w jezyku maszynowym

U3 zna podstawy struktury wewnetrznej komputeréw
U4 potrafi konfigurowac proste systemy komputerowe
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1 pracy zespotowej

IST_K1_U05

IST_K1_U02

IST K1_U02
IST_K1_U02

zaliczenie na ocene

zaliczenie na ocene

zaliczenie na ocene

zaliczenie na ocene

IST_K1 K01, IST_K1 KO3 | zaliczenie na ocene

Bilans punktéw ECTS

Forma aktywnosci studenta
wyktad

¢wiczenia

przygotowanie do egzaminu

przygotowanie do ¢wiczen

taczny nakiad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Liczba godzin

150

Liczba godzin

60

Tresci programowe

Lp. Tresci programowe

Sylabusy

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zaje¢

30
30
20
70
ECTS
5.0
ECTS
2.0

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu
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Sylabusy

Plan wyktadu:

1. Cyfrowe uktady logiczne

1.a Algebra Boole'a

1.b Podstawowe bramki logiczne

1.c Uktady kombinacyjne: multiplekser, demultiplekser, dekoder, tablice programowalne,
pamie¢ ROM, sumatory.

1.d Uktady sekwencyjne

1.e Przerzutniki: asynchroniczny i synchroniczny R-S, D, J-K.
1.f Rejestry: réwnolegty i przesuwajacy

1.9 Liczniki

2. Arytmetyka liczb binarnych

2.a Systemy zapisu liczb: dziesietny, binarny, oktalny, heksadecymalny, BDC.
2.b Kodowanie liczb i znakéw

2.c Reprezentacje binarne liczb ujemnych: znak-modut, uzupetnienie do dwdch.
2.d Konwersja miedzy réznymi dtugosciami bitowymi

2.e Zmiana znaku

2.f Dodawanie, reguta przepetnienia.

2.g Odejmowanie.

2.h Mnozenie: liczb beznakowych, w reprezentacji uzupetnienia do dwdch.
2.i Dzielenie: liczb beznakowych, w reprezentacji uzupetnienia do dwéch.
2.j Reprezentacja zmiennopozycyjna

2.k Arytmetyka zmiennopozycyjna.

3. Architektura komputera.

3.a Architektura von Neumanna.

3.b Dziatanie prostego komputera

3.c Cykl rozkazowy

3.d Przerwania.

4. Struktura komputera.

4.a Podstawowe moduty komputera

4.b Potaczenia magistralowe.

4.c Hierarchiczne struktury wielomagistralowe.

5. Pamiec

5.a Podstawowe charakterystyki systeméw pamieciowych
5.b Rodzaje dostepu do pamieci.

5.c Hierarchia pamieci.

5.d Pétprzewodnikowa pamie¢ gtéwna: DRAM, SRAM

5.e Struktura bloku pamieci.

5.f Korekcja btedéw, kody korekcyjne.

5.g Pamiec podreczna.

5.h Pamiec dyskowa.

5.i Pamiec RAID.

5.j Pamiec optyczna.

6. Urzadzenia zewnetrzne

6.2 Metoda tgczenia urzadzen zewnetrzch z magistralg systemowa.
6.b Struktura urzadzenia zewnetrznego.

6.c Klasyfikacja urzadzen wejscie-wyjscie

6.d Struktura i dziatanie modutu wejscie-wyjscie.

6.e Metody wykonywania operacji wejsScie-wyjscie.

6.f Bezposredni dostep do pamieci DMA.

6.9 Interfejsy zewnetrzne: szeregowe i rownolegte

6.h Interfejsy: RS232, USB, Centronics

7. Struktura i dziatanie jednostki centralnej.

7.a Zadania procesora.

7.b Wewnetrzna struktura procesora.

7.c Klasyfikacja rejestrow procesora.

8. Lista rozkazéw

8.a Rodzaje operacji: transfer danych, arytmetyczne, logiczne, przeniesienie sterowania,
wejscie-wyjscie

8.b Elementy rozkazu maszynowego, liczba adreséw

8.c Stos: organizacja, obliczanie wyrazen

8.d Adresowanie

9. Ewolucja komputeréw

9.a Intel 4004, 8080

9.b Komputery o zredukowanej liscie rozkazéw

9.c Potokowos¢

9.d Superskalarnos¢

9.e Procesory Pentium

9.f Instrukcje SIMD, MMX, SSE

10. Przetwarzanie wieloprocesorowe

10.a Uktady ze wspdlna pamiecia

10.b Systemu z rozproszong pamiecia

10.c Klastry

10.d GRID

10.e Ewolucja komputeréw o duzej mocy obliczeniowej

W1, U1, U2, U3, U4, K1

24 /141



Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wyktad z prezentacjg multimedialng, ¢wiczenia przedmiotowe, konsultacje

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktad zaliczenie na ocene zaliczenie testu kohcowego i zaliczenie ¢wiczen
¢wiczenia zaliczenie na ocene aktywne uczestnictwo w ¢wiczeniach

Wymagania wstepne i dodatkowe

znajomos¢ matematyki na poziomie "rozszerzonej" matury
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Podstawy informatyki
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow
informatyka stosowana
Sciezka

Jednostka organizacyjna
Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom ksztatcenia
pierwszego stopnia

Forma studiow
studia stacjonarne

Profil studiow
og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.110.5cb0972¢6dc08.20

Jezyki wyktadowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-A205.0

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba

Semestr 1 egzamin

punktow ECTS

6.0

Sposoéb realizacji i godziny zaje¢

wyktad: 30, ¢wiczenia: 30

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

C1

Zapoznanie studentéw z zagadnieniami jakimi zajmuje sie szeroko pojeta informatyka: informatyka teoretyczna,
inzynieria informatyczna oraz informatyka stosowana

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

W1 pojecie algorytmu i jego charakterystyki

Sylabusy

Kierunkowe efekty
uczenia sie

IST_K1_WO3, IST_K1_Wwo4 | S9z8min pisemny,
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W2

W3

W4

W5

W6

w7

w8

w9

pojecia modelu i struktury danych: modele oparte
na drzewach, listach, zbiorach, relacyjny i grafowy
model danych

problematyke wzorcéw oraz ich opis przy pomocy
automatéw, wyrazen regularnych oraz gramatyk

dostepne paradygmaty programowania i powigzane
Z nimi jezyki programowania

pojecie ztozonosci obliczeniowej algorytméw oraz
problem optymalizacji doboru struktury danych
i algorytméw.

podstawowe pojecia z teorii informacji: kodowanie
komunikatéw, entropia i redundancja kodowania

rozumie réznice pomiedzy jezykami réznych
poziomdw: od jezyka symbolicznego do jezyka
wysokiego poziomu

rozumie dziatanie maszyny Turinga oraz zna klasy
ztozonosci obliczeniowej

wie jakimi zagadnieniami zajmuje sie informatyka:
informatyka teoretyczna, inzynieria informatyczna
i informatyka stosowana

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul

U2

U3

u4

us

u6

potrafi projektowad (schematy blokowe i algografy)
proste algorytmy iteracyjne (np. sortowanie),
zachtanne (np. plecakowy), rekurencyjne (np. dziel
i zwyciezaj) oraz sprawdzi¢ ich poprawnos¢

zna i potrafi wskaza¢ zastosowanie typowych
algorytmdw dla modelu danych: lista (dodaj, usun,
znajdz element), zbiér (suma, réznica,przeciecie),
drzewa (przeszukiwanie, drzewa przeszukiwania
binarnego), grafy (spdjne sktadowe, najkrétsze sciezki,
uporzadkowanie topologiczne, przeszukiwanie,
minimalne drzewo rozpinajace).

zna i potrafi zaprojektowa¢ graf prostego automatu
deterministycznego, potrafi przeksztatci¢ automat
niedeterministyczny w deterministyczny metoda
konstrukcji podzbioru stanéw, rozumie pojecie
wyrazen regularnych i przejscie od wyrazenia
regularnego do automatu deterministycznego.
Rozumie pojecie gramatyki bez-kontekstowej i potrafi
przeprowadzi¢ analize poprawnosci tekstu z regutami
gramatycznymi. Rozumie pojecie drzewa rozbioru
analizy sktadniowe;.

zna pojecie i potrafi przeprowadzi¢ analize ztozonosci
obliczeniowej prostych algorytmdw iteracyjnych (bloki
sekwencyjne, bloki z rozgatezieniem) i rekurencyjnych.
Rozumie pojecie réwnania rekursji i zna metody jego
rozwigzywania.

potrafi odréznic i wskazac cechy charakterystyczne
réznych paradygmatéw programowania

potrafi zapisywac wyrazenia arytmetyczne w notacji
polskiej i odwrotnej notacji polskiej

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

Sylabusy

IST_K1_WO03, IST_K1_W04

IST K1_W10

IST K1_W05

IST K1_W04

IST_K1_W01

IST_K1_WO06, IST_K1_W10

IST_K1_wo1

IST K1_W11

IST_K1_U05

IST K1_U01, IST_K1_U05

IST K1_U01, IST K1_UO05,

IST K1_U10

IST K1_U01, IST_K1_U05

IST_K1_U05

IST_K1_U01, IST_K1_U02

egzamin pisemny,
zaliczenie na ocene

egzamin pisemny,
zaliczenie na ocene

egzamin pisemny,
zaliczenie na ocene

egzamin pisemny,
zaliczenie na ocene

egzamin pisemny,
zaliczenie na ocene

egzamin pisemny,
zaliczenie na ocene

egzamin pisemny,
zaliczenie na ocene

egzamin pisemny,
zaliczenie na ocene

egzamin pisemny,
zaliczenie na ocene

egzamin pisemny,
zaliczenie na ocene

egzamin pisemny,
zaliczenie na ocene

egzamin pisemny,
zaliczenie na ocene

€gzamin pisemny,
zaliczenie na ocene

egzamin pisemny,
zaliczenie na ocene
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dyskusji zastosowania algorytmoéw i modeli danych
do problemdéw z dziedziny tzw. "data science" , czyli
K1 analizy danych dla celéw znajdowania ich IST K1 K02, IST K1 KO3 | zaliczenie na ocene
charakterystycznych cech oraz n ich podstawie
przygotowania przewidywan.

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta . . L
na zrealizowane rodzaje zajec

wyktad 30
¢wiczenia 30
przygotowanie do ¢wiczen 60
przygotowanie do sprawdzianu 30
przygotowanie do egzaminu 30
taczny nakiad pracy studenta LiCZb?B%OdZin Eé:}')S
Liczba godzin kontaktowych Liczba6godzin EZCI)S

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu

Pojecie bazy danych i bazy wiedzy. Omdwienie pojecia architektury relacyjnej
1. bazy danych i zastosowania algebry relacyjnej. Przyktad: organizacja informacji W2, K1
dotyczacej procesu dydaktycznego studentéw wydziatu.

Przedstawienie i krétka charakterystyka zagadnien jakimi zajmuje sie

2. informatyka: informatyka teoretyczna, inzynieria informatyczna i informatyka W9
stosowana
3. Informacja, jej kodowanie i entropia W6

Pojecie algorytmu i sposoby zapisu (stowny, schematy blokowe, algografy).
4. Podstawowe typy algorytmdw: liniowy, z rozgatezieniem, z powrotami, oparty na | W1, Ul
programowaniu dynamicznym, dziel i zwyciezaj, zachtanny.

Maszyna Turinga, maszyna cyfrowa, ztozonos¢ obliczeniowa i klasy ztozonosci
5. obliczeniowej. Definicja poje¢: duze O, Omega, Theta. Réwnanie rekursji i metody | W5, W8, U4
jego rozwigzywania.

Paradygmaty programowania i jezyki programowania; od jezyka symbolicznego

do jezykdw wysokiego poziomu; notacja polska i odwrotna notacja polska wa, W7, Us, Ue

Pojecie indukcji, dowodu przez indukcje i rekurencji. Algorytmy: iteracyjne i
7. rekurencyjne. Omdwienie przyktaddw, analiza ztozonosci obliczeniowej. Algorytmy | W1, W5, U1, U4
sortujgce: iteracyjne i rekurencyjne, przykfady.
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Pojecie modeli danych. Oméwienie modeli danych:listy, zbiory, drzewa,grafy.
Oméwienie podstawowych algorytméw stosowanych do charakterystycznych
operacji dla nich stosowanych dla tych modelach. Oméwienie problemu doboru
8. modeli danych do operacji ktére chcemy na nich wykonywac. Wskazanie W2, W5, U2, U4, K1
problemu ztozonosci obliczeniowej algorytmoéw dla réznego modelu danych.
Przyktad: implementacja stownika przy pomocy listy, wektora wtasnego, drzewa
przeszukiwania binarnego, itd.

9. Pojecie rozpoznawania wzorcéw. Automaty, wyrazenia regularne, gramatyki. W3, U3

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wyktad z prezentacjg multimedialng, rozwigzywanie zadan, ¢wiczenia przedmiotowe

Rodzaj zaje¢ Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

Egzamin pisemny. Ocena punktowa za kazde pytanie. uzyskanie co
wyktad egzamin pisemny | najmniej 50% punktéw. Ocena z ¢wiczen uwzgledniona z waga 1/3 do
koncowej oceny.

Zaliczenie na podstawie 3 sprawdzianéw czesciowych. Rozwigzywanie
zadanh. Ocena na podstawie zebranych punktéw, wymagane zebranie co
najmniej 50% dostepnych punktéw. Do kohcowej oceny uwzgledniane
dodatkowe punkty za aktywnos$¢ na zajeciach.

¢wiczenia zaliczenie na ocene
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Analiza matematyczna Il
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka stosowana 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIISTS.120.5¢cb0972ce9e09.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe
Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Dyscypliny
pierwszego stopnia Matematyka

Forma studiow Klasyfikacja ISCED
studia stacjonarne 0541Matematyka
Profil studiow Kod USOS
og6lnoakademicki WFAIS.IF-A201.2

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 2 egzamin punktow ECTS
5.0

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

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

uczenia sie Metody weryfikacji

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

definicje, twierdzenia oraz dowody kilku wybranych
twierdzen podanych w trakcie wykfadu. Student zna

wil wybrane metody obliczeniowe stosowane IST K1 W01
do rozwigzywania typowych zadan z zakresu rachunku
rézniczkowego i catkowego funkcji wielu zmiennych.

egzamin pisemny,
zaliczenie pisemne

Umiejetnosci - Student potrafi:

analizowac problemy i zna wybrane metody
obliczeniowe stosowane do rozwigzywania typowych
problemdw z zakresu rachunku rézniczkowego

i catkowego funkcji wielu zmiennych.

egzamin pisemny,

ul ) N
zaliczenie pisemne

IST K1_U01
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Forma aktywnosci studenta
wyktad

¢wiczenia

uczestnictwo w egzaminie
przygotowanie do egzaminu
przygotowanie do ¢wiczen

przygotowanie do sprawdzianu

taczny nakiad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

na zrealizowane rodzaje zajec

30

30

25
40

22

Liczba godzin
150

Liczba godzin
60

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Lp. Tresci programowe

Tresci programowe

Przestrzenie metryczne i unormowane, metryki w R”~n. Odwzorowania liniowe i
ich wtasnosci, definicja rézniczki funkcji, pochodnych czastkowych, funkcji klasy
C1. Twierdzenie o lokalnym dyfeomorfizmie i funkcji uwiktanej. Rdzniczki

1. wyzszych rzedéw, wzor Taylora, warunki konieczne i dostateczne na ekstrema
funkcji, ekstrema warunkowe. Catka funkcji wielu zmiennych, twierdzenie
Fubiniego, twierdzenie o zamianie zmiennych. Calki krzywoliniowe i
powierzchniowe, klasyczne wersje twierdzenia Stokesa.

Metody nauczania:

Informacje rozszerzone

wyktad konwencjonalny, wyktad z prezentacjg multimedialna, rozwigzywanie zadan

ECTS
5.0

ECTS
2.0

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

W1, Ul

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktad egzamin pisemny
¢wiczenia zaliczenie pisemne

Wymagania wstepne i dodatkowe

zaliczenie przedmiotu Analiza matematyczna |

Sylabusy
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Algebra i geometria
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka stosowana 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIISTS.120.5cb0972d0f09e.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe
Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Dyscypliny
pierwszego stopnia Matematyka

Forma studiow Klasyfikacja ISCED
studia stacjonarne 0541Matematyka
Profil studiow Kod USOS

og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 2 egzamin punktow ECTS
5.0

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

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Cl Zapoznanie studentéw z podstawami algebry liniowej

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

Kod Efekty w zakresie uczenia sie Metody weryfikacji
Wiedzy - Student zna i rozumie:
W1 podstawowe pojecia kombinatoryczne IST K1 W01 egzamin ustny
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pojecia przestrzeni liniowej (wektorowej), liniowej

W2 niezaleznosci wektoréw, bazy, transformacji bazy,
operatoréw liniowych (hermitowskich i unitarnych)

W3 elementarne pojecia teorii grup

w4 wiasnosci krzywych stozkowych na ptaszczyznie

Umiejetnosci - Student potrafi:

Ul rozwigzac proste zagadnienia kombinatoryczne
rozwigzywac réwnania i uktady réwnan z zespolonymi

u2 niewiadomymi (w szczegdlnosci "pierwiastki
Z jedynki")
wykonywac rachunki na wektorach i macierzach,

U3 a w szczegdélnosci: szybkie i poprawne liczenie
wyznacznikéw, macierzy odwrotnych, rzedéw
macierzy

U4 rozwigzywac uktady réwnan liniowych: cramerowskie
oraz z nieskonczong iloscig rozwigzan

Us wyznaczac wektory i wartosci wiasne macierzy
(diagonalizacja macierzy)
operowac podstawowymi elementami geometrii

u6

analitycznej w tréjwymiarowej przestrzeni Euklidesa:
réwnaniami opisujacymi punkty, proste,, ptaszczyzny

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1

podjecia dalszej edukac;ji.

IST_K1_W01

IST_K1_Wo1
IST_K1_wo1

IST K1_U01

IST K1_U01

IST_K1_U01

IST K1_U01

IST_K1_U01

IST K1_U01

IST K1_K02

Bilans punktéw ECTS

Forma aktywnosci studenta
wyktad

¢wiczenia

przygotowanie do ¢wiczeh

przygotowanie do egzaminu

taczny nakiad pracy studenta
Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Sylabusy

egzamin ustny

egzamin ustny

egzamin ustny

egzamin pisemny,
zaliczenie na ocene

egzamin pisemny,
zaliczenie na ocene

egzamin pisemny,
zaliczenie na ocene

egzamin pisemny,
zaliczenie na ocene

egzamin pisemny,
zaliczenie na ocene

€gzamin pisemny,
zaliczenie na ocene

egzamin pisemny,
egzamin ustny,
zaliczenie na ocene

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

na zrealizowane rodzaje zaje¢

30
30
60

30

Liczba godzin
150

Liczba godzin
60

Tresci programowe

ECTS
5.0

ECTS
2.0
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Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
Wprowadzenie: funkcje, zasada indukcji, sumy i iloczyny o dowolnej liczbie
1. wyrazow, zagadnienia kombinatoryczne (permutacje, wariacje, kombinacje, wzory | W1, U1, K1
wielomianowe Newtona).
2. Grupy: definicja i przykfady. Podgrupy. Sktadanie permutacji, grupa permutac;ji. W1, W3, K1
Szkicowe omoéwienie ogdlnego schematu podstawowych struktur algebry: grup,
3. ; . W2, W3, K1
ciat, przestrzeni wektorowych.
4, Liczby zespolone i ich praktyczne zastosowania. U2, K1
5. Macierze i dziatania na macierzach. U3, K1
6 Teoria wyznacznika. Macierz odwrotna. Metody wyliczania wyznacznikéw, w U3. K1
' szczegélnosci metoda eliminacji Gaussa. '
7. Ukfady réwnan liniowych: wzory Cramera i twierdzenie Kroneckera-Capelliego. U4, K1
Przestrzenie liniowe. Baza i wymiar przestrzeni. Podprzestrzenie. Wektory,
8. 2 P L W2, K1
wspotrzedne wektoréw, iloczyny skalarne. Ortogonalizacja.
9 Odwzorowania (operatory) liniowe. Macierz operatora w bazie. Operator W2, K1
' sprzezony, operatory samosprzezone i unitarne. '
Wektory i wartosci wtasne macierzy. Diagonalizacja macierzy. Forma kwadratowa
10. i ; ; . U5, K1
zwigzana z metryka. Sprowadzanie formy kwadratowej do sumy kwadratow.
Wstep do geometrii analitycznej (w przestrzeni afinicznej), praktyczne
11. zastosowania: punkty, proste, ptaszczyzny; obliczanie odlegtosci, punktéw U6, K1
przeciecia; iloczyn skalarny, wektorowy, mieszany.
12, Szkicowe oméwienie krzywych stozkowych (na ptaszczyznie). W4, K1
Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
wyktad konwencjonalny, ¢wiczenia przedmiotowe
Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wykfad egzamin pisemny, egzamin ustny Zdanie egzaminu
¢wiczenia zaliczenie na ocene Zaliczenie materiatu ¢wiczen
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Systemy operacyjne
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow
informatyka stosowana
Sciezka

Jednostka organizacyjna
Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom ksztatcenia
pierwszego stopnia

Forma studiow
studia stacjonarne

Profil studiow
og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.120.5¢cb0972d27¢d2.20

Jezyki wyktadowe
Polski

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-A206.0

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba

Semestr 2 egzamin

punktow ECTS
5.0

Sposoéb realizacji i godziny zaje¢

wyktad: 30, laboratoria: 30

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Celem wyktadu jest zapoznanie studentéw z podstawowymi zagadnieniami teorii systeméw operacyjnych, takimi
jak: procesy, watki, wspétbieznos¢, zarzadzanie procesami i watkami, przetaczanie kontekstu, szeregowanie

C1

zadanh, wywilaszczanie, problemy zakleszczen i zagtodzenia, metody zarzadzania pamiecia i systemami plikéw,
zarzadzanie urzadzeniami wejscia-wyjscia, problematyka ochrony i bezpieczehstwa zasobdw, a takze

podstawowymi charakterystykami przyktadowych, popularnych systeméw operacyjnych (Linux, MS Windows,

FreeBSD, Solaris, ma0OS).

Celem ¢wiczen programistycznych prowadzonych w pracowni komputerowej jest zapoznanie studentéw
C2 z podstawowymi zagadnieniami komunikacji i synchronizacji proceséw/watkéw oraz nabycie przez nich
umiejetnosci praktycznego rozwigzywania odpowiednich probleméw programowania wspétbieznego.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Sylabusy
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Kierunkowe efekty

Kod Efekty w zakresie .
uczenia sie

Metody weryfikacji

Wiedzy - Student zna i rozumie:

podstawowe zagadnienia teorii systemoéw
operacyjnych, takie jak: procesy, watki,
wspotbieznos¢, zarzadzanie procesami i watkami,
przetaczanie kontekstu, szeregowanie zadan,
wywtaszczanie, problemy zakleszczen i zagtodzenia,
W1 metody zarzadzania pamiecia i systemami plikéw, IST_K1 W03, IST_K1_WO06 | egzamin pisemny
zarzadzanie urzadzeniami wejscia-wyjscia,
problematyka ochrony i bezpieczenstwa zasobdw,
a takze podstawowymi charakterystykami
przyktadowych, popularnych systeméw operacyjnych
(Linux, MS Windows, FreeBSD, Solaris, maQS).

Umiejetnosci - Student potrafi:

praktycznie rozwigzywaé podstawowe problemy
dotyczace tworzenia, uruchamiania, komunikacji

ul i synchronizacji wspétbieznych proceséw i watkow
w sytemach operacyjnych oraz implementowac je
w jezyku C.

IST K1_U02, IST_K1_U04,

IST K1_U10 zaliczenie na ocene

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

kreatywnego myslenia oraz nieustannego podnoszenia
K1 swoich kwalifikacji podazajac za szybkim rozwojem IST_K1 K01, IST_K1_K02
technologii informatycznych.

egzamin pisemny,
zaliczenie na ocene

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta . . "
na zrealizowane rodzaje zajec

wyktad 30

laboratoria 30

zapoznanie sie z e-podrecznikiem 10

programowanie 30

testowanie 15

samoplziglna nauka dotyczaca tresci poruszanych 5

na zajeciach

przygotowanie do egzaminu 28

uczestnictwo w egzaminie 2

taczny naktad pracy studenta LiCZb?S%OdZin ESC.-{)S
Liczba godzin kontaktowych Liczba6godzin E;:I)S
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Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin
praktycznym 30

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Lp.

Tresci programowe

Tresci programowe

Giéwne zagadnienia kursu:

. Wprowadzenie i przeglad systeméw komputerowych.

. Struktury systeméw operacyjnych.

. Procesy i watki.

. Planowanie przydziatu procesora.

. Synchronizacja proceséw.

. Zakleszczenia i metody postepowania z nimi.

. Zarzadzanie pamiecia.

. Pamie¢ wirtualna.

. System plikéw.

10. Systemy wejscia-wyjscia.

11. Struktura pamieci pomocniczej.

12. Ochrona i bezpieczenstwo zasobéw komputerowych.

13. Podstawowe charakterystyki systeméw operacyjnych UNIX/Linux.
14. Podstawowe charakterystyki systeméw operacyjnych MS Windows
XP/Vista/7/8/10.

15. Podstawowe charakterystyki mobilnych systemdéw operacyjnych na
przyktadzie systemu Android.

oo uUu b WNPRF

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

ECTS

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

W1, Ul, K1

metoda projektéw, wyktad z prezentacjg multimedialna, ¢wiczenia laboratoryjne, metody e-learningowe, konsultacje

Rodzaj zaje¢ Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wyktad

laboratoria

egzamin pisemny

zaliczenie na ocene

Wymagania wstepne i dodatkowe

Architektura komputeréw, Teoretyczne podstawy informatyki, Jezyk C.

Sylabusy

Pozytywna ocena koncowa z ¢wiczen laboratoryjnych oraz pozytywna
ocena z egzaminu pisemnego, tzn. kazda co najmniej dostateczna (3,0).

Uzyskanie sredniej wazonej ocen z ¢wiczeh programistycznych i
ewentualnych testédw teoretycznych co najmniej 3,0 (dostateczny).
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Kierunek studiow
informatyka stosowana

Sciezka

Jednostka organizacyjna
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Jezyk C++

Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe
Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ).WFAIIST00S.120.5¢cb0972d3fal3.20

Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia
pierwszego stopnia

Forma studiow
studia stacjonarne

Profil studiow
og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-A207.0

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 2 zaliczenie punktow ECTS
5.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
laboratoria: 45
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Klerunkovye e.fekty Metody weryfikacji
uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
W1 programowanie obiektowe IST K1 W02 zaliczenie na ocene
Umiejetnosci - Student potrafi:
ul napisac srednio zaawansowany program w C++ IST_K1_U02 zaliczenie na ocene
Bilans punktow ECTS
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Forma aktywnosci studenta

laboratoria

przygotowanie projektu

zbieranie informacji do zadanej pracy

taczny nakiad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

na zrealizowane rodzaje zaje¢

Liczba godzin
125

Liczba godzin

45
Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin
praktycznym 45

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Lp.

Tresci programowe

programowanie obiektowe
biblioteka STL

szablony

Metody nauczania:

Tresci programowe

Informacje rozszerzone

metoda projektéw, rozwigzywanie zadan, ¢wiczenia przedmiotowe, konsultacje

Rodzaj zaje¢

laboratoria

zaliczenie na ocene

Formy zaliczenia

Wymagania wstepne i dodatkowe

znajomosc systemu linux, jezyka C, bierna znajomosc j. angielskiego

Sylabusy

zaliczenie kollokwium

45

30

50

ECTS
5.0

ECTS

ECTS
1.7

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

w1
ul
ul

Warunki zaliczenia przedmiotu
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Matematyka dyskretna
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka stosowana 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIISTS.120.5¢b0972d58081.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe
Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski
Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
pierwszego stopnia Tak
Forma studiow Dyscypliny
studia stacjonarne Matematyka
Profil studiow Klasyfikacja ISCED
ogdlnoakademicki 0541Matematyka
Obligatoryjnos¢ Kod USOS
obowigzkowy WFAIS.IF-A208.0
Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 2 egzamin punktow ECTS
5.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 30, ¢wiczenia: 30
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty Metody weryfikacji

uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:

student ma ugruntowang wiedze w zakresie
W1 matematyki dyskretnej, zna podstawowe struktury, IST K1 W01, IST K1_W03
prawa, twierdzenia, wzory i metody.

egzamin pisemny,
zaliczenie na ocene

Umiejetnosci - Student potrafi:

stosowad wiedze matematyczng do formutowania,
ul analizowania i rozwigzywania zadah zwigzanych IST_K1_U01
z informatyka.

egzamin pisemny,
zaliczenie na ocene

Sylabusy 40 /141



Bilans punktéw ECTS

Forma aktywnosci studenta
wyktad

¢wiczenia

przygotowanie do ¢wiczen

przygotowanie do egzaminu

studiowanie literatury wskazanej przez prowadzgcego
zajecia

uczestnictwo w egzaminie

Liczba godzin

taczny naktad pracy studenta 150

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 60

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Lp. Tresci programowe

1. elementy teorii zbioréw, relacji, funkcji i graféw

2. metody obliczania sum skonczonych i rozwigzywania rekurencji
3. zasady zliczania i kombinatoryka

4. permutacje, nieporzadki, wspétczynniki multimianowe

5. liczby Stirlinga i liczby Bella

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

30

30

30

30

28

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec

ECTS
5.0

ECTS
2.0

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

W1, Ul
ul
ul
W1, Ul
W1, Ul

wyktad konwencjonalny, wyktad z prezentacjg multimedialna, analiza przypadkéw, rozwigzywanie zadan, ¢wiczenia

przedmiotowe, konsultacje

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wyktad egzamin pisemny | rozwigzanie 40% zadah na egzaminie

¢wiczenia zaliczenie na ocene kolokwia

Sylabusy

obecnos$¢ na zajeciach, wykonywanie zadan, pozytywne wyniki z 2 na 3
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Prawo internetu
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka stosowana 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIISTS.120.5¢cb0972d71f75.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe
Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Dyscypliny
pierwszego stopnia Nauki prawne
Forma studiow Klasyfikacja ISCED
studia stacjonarne 0421Prawo

Profil studiow Kod USOS
og6lnoakademicki WFAIS.IF-A209.0

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 2 zaliczenie punktow ECTS
2.0

Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 30

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Celem wyktadu jest przedstawienie podstawowych probleméw prawnych zwigzanych z funkcjonowaniem
Internetu w zyciu codziennym oraz obrocie gospodarczym, w szczegélnosci problematyki

Cl prawnoautorskiej. Tematyka zaje¢ obejmuje takze kwestie ochrony débr osobistych w internecie, problematyke
znakdéw towarowych i domen internetowych, zasad zawierania umoéw przez Internet, ochrony danych osobowych
w sieciach, oraz nieuczciwej konkurencji w Internecie.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

uczenia sie Metody weryfikacji

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:
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wil

w2

W3

W4

podstawowe zasady, instytucje i procedury w obszarze
prawa autorskiego i praw pokrewnych ze szczegdélnym
uwzglednieniem problematyki prawnoautorskiej

w $rodowisku cyfrowym. W szczegdlnosci student zna
zasady uzyskiwania ochrony, tres¢ praw osobistych

i majatkowych, podstawowe zatozenia obrotu
prawnego chronionymi utworami oraz konsekwencje
naruszenia prawa autorskiego i praw pokrewnych.

podstawowe zasady, instytucje i procedury w obszarze
prawa znakdéw towarowych i ochrony domen
internetowych.

zasady ochrony débr osobistych z uwzglednieniem
specyfiki ich ochrony w internecie.

zasady zwalczania nieuczciwej konkurencji
w internecie.

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1l

Forma aktywnosci studenta

wykfad

korzystania z internetu w celach zwigzanych
z prowadzeniem dziatalnosci gospodarczej.

IST_K1_W08

IST_K1_W08

IST K1_W08

IST_K1_W08

IST_K1_K01

Bilans punktéw ECTS

samodzielna nauka dotyczaca tresci poruszanych

na zajeciach

konsultacje

przygotowanie do egzaminu

uczestnictwo w egzaminie

taczny nakiad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Lp.

Sylabusy

Liczba godzin
55

Liczba godzin
30

Tresci programowe

Tresci programowe

30

12

Prawo autorskie - pojecie utworu, podmiot prawa, autorskie prawa osobiste, tres¢
autorskich praw majagtkowych, linkowanie, dozwolony uzytek, ochrona programu

komputerowego, umowy, srodki ochrony cywilnoprawnej, prawa pokrewne,

odpowiedzialnos¢ service provideréw.

zaliczenie na ocene

zaliczenie na ocene

zaliczenie na ocene

zaliczenie na ocene

zaliczenie na ocene

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec

ECTS
2.0

ECTS
1.0

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

W1, K1
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Prawo znakéw towarowych - pojecie znaku, bezwzgledne i wzgledne przestanki
rejestracji, tres¢ i ograniczenia prawa ochronnego na znak towarowy, kolizja
miedzy znakiem towarowym a zarejestrowang domeng internetowa.

ochrona débr osobistych - wskazanie konstrukcji oraz zasad ochrony, oméwienie
podstawowych débr osobistych, w tym zasad ich ochrony w internecie ze
szczegdlnym uwzglednieniem prawa do czci, prywatnosci oraz wizerunku.

ochrona danych osobowych - podstawowe informacje z zakresu RODO.

Prawo zwalczania nieuczciwej konkurencji na przyktadzie blokowania dostepu do
rynku on-line, spekulacyjnej rejestracji domen internetowych, reklamy
kontekstowej, spammingu, reklama za pomocg stéw kluczowych opowiadajgcych
cudzym, chronionym oznaczeniom.

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wyktad z prezentacjg multimedialna, dyskusja, analiza przypadkéw, rozwigzywanie zadan

Rodzaj zajec Formy zaliczenia

wyktad

Sylabusy

zaliczenie na ocene test, udziat w zajeciach

W2, K1

W3, K1

W3, K1

W4, K1

Warunki zaliczenia przedmiotu
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Absolwent na rynku pracy
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny

informatyka stosowana 2020/21

Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIST00S.12A0.5ca75696f1eef.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Dyscypliny

pierwszego stopnia Informatyka

Forma studiow Klasyfikacja ISCED

studia stacjonarne 0031Umiejetnosci osobowosciowe

Profil studiow Kod USOS

og6lnoakademicki WFAIS.IF-X210.0

Obligatoryjnos¢

fakultatywny

Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 2, Semestr 4, zaliczenie punktow ECTS
Semestr 6 3.0

Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
seminarium: 30
Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Cl Przygotowanie studentéw do zaplanowania Sciezki kariery

C2 Przygotowania swoich dokumentdéw aplikacyjnych

C3 Sprostanie oczekiwaniom rynku pracy

C4 Cwiczenie umiejetnosci spotecznych w grupie

Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Klerunkovye e.fekty Metody weryfikacji
uczenia sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:
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W1 jak poszukiwac staz czy prace IST K1 W08 zaliczenie na ocene

w2 jak ksztattuje sie sytuacja na lokalnym rynku pracy IST_K1_WO08 zaliczenie na ocene
W3 specyfike rozmowy kwalifikacyjnej IST_K1 W08 zaliczenie na ocene
w4 w*ggﬁiajbiﬁzgﬁi?wy | podstawy zwigzane z zatozeniem IST K1 W08 zaliczenie na ocene
W5 elementy prawa pracy i form zatrudnienia IST_K1_WO08 zaliczenie na ocene
Umiejetnosci - Student potrafi:

ul napisa¢ dobrze CV i list motywacyjny IST_K1_UO08, IST_K1_U09 | zaliczenie na ocene
u2 radzi¢ sobie z trudnymi pytaniami IST_K1 UO08, IST_K1_U09 | zaliczenie na ocene
U3 wyznaczac cele i motywowac siebie IST K1 UO08, IST K1 _U09 | zaliczenie na ocene

opowiedzie¢ o sobie na spotkaniu networkingowym

U4 : oo
czy rozmowie rekrutacyjnej

IST_K1 UO08, IST K1 _U09 | zaliczenie na ocene

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

student gotéw jest do zaprezentowania sie na forum z

K1 X L IST K1 K01 zaliczenie na ocene
zachowaniem zasad savoir vivre -

K2 student gotéw jest do wspbtpracy w zespole IST_K1 K01, IST K1 _KO02 | zaliczenie na ocene
student gotéw jest do statego rozwoju i obserwowania | IST K1 K01, IST K1 K02, . .

K3 zaliczenie na ocene

rynku IST_K1_K04

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta na zrealizowane rodzaje zajec

seminarium 30
przygotowanie sie do sprawdzianu zaliczeniowego 25
wykonanie ¢wiczeh 25
Przygotowanie prac pisemnych 10
taczny naktad pracy studenta Liczbaggodzin E??I)S
Liczba godzin kontaktowych LiczbaBgodzin Eﬂ')S

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Lp. Treéci programowe Efekty uczenia sie dla

przedmiotu
1. Planowanie swojej kariery: od wizji po rezultaty W1, W2, U3, K3
2. Rynek lokalny: oferty pracy, oczekiwania pracodawcéw W1, W2, U1, U4, K1

Sylabusy 46 /141



3. Napisanie dobrego CV i listu motywacyjnego W1, W2, U1, K1

4. Rozmowa rekrutacyjna i doswiadczenie z Assessment Center W3, U1, U2, K1, K3

5. Autoprezentacja i wspotpraca w zespole W3, U2, U4, K1, K2, K3
6. Umiejetnosci samoorganizacji W1, W3, U3, K1, K3

7. Model biznesowy i jak zaktada sie firme \Iivzl’lgz’ Wa, W3, U3, K1,
8. Podstawy prawa pracy i formy zatrudnienia w pigutce W5, U2, K3

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektéw, seminarium, Metoda sytuacyjna, inscenizacja, burza mézgéw, wyktad z prezentacjg multimedialng,
dyskusja, gra dydaktyczna, grywalizacja, konsultacje

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

Frekwencja, zaangazowanie podczas zaje¢ (¢wiczenia indywidualne i
seminarium zaliczenie na ocene | grupowe), przygotowanie CV i listu motywacyjnego, autoprezentacja, test
z wiedzy zdobytej podczas zajec.
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Kierunek studiow
informatyka stosowana

Sciezka

Jednostka organizacyjna
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Wystgpienia publiczne
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe
Cykl dydaktyczny

2020/21

Kod przedmiotu

UJ.WFAIIST00S.12A0.5¢b0972def924.20

Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia
pierwszego stopnia

Forma studiow
studia stacjonarne

Profil studiow
og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢

fakultatywny

Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie
Semestr 2, Semestr 4, zaliczenie

Semestr 6

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED

0031Umiejetnosci osobowosciowe

Kod USOS
WFAIS.IF-X211.0

Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
seminarium: 15

cl na audytorium
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Klerunkovye e.fekty
uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
W1 czym jest wystgpienie publiczne IST K1 W08
W2 strukture prezentacji i narracji IST_K1_WO08

Sylabusy

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Liczba
punktow ECTS
2.0

Przygotowanie studentéw do rozwoju swoich zdolnosSci autoprezentacji i wywierania pozytywnego wrazenia

Metody weryfikacji

zaliczenie na ocene

zaliczenie na ocene
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W3 mowe ciafa i komunikacje niewerbalng IST K1 W08 zaliczenie na ocene
w4 jak zaprojektowac prezentacje IST_K1_WO08 zaliczenie na ocene
W5 student poznaje sposoby radzenia sobie z trema IST_K1 W08 zaliczenie na ocene

Umiejetnosci - Student potrafi:

Ul przygotowad dobre wystgpienie IST_K1_U09 zaliczenie na ocene
U2 f]\i/ver\;gzragalfr\:vaage na mowe ciata i stosowaé komunikacje IST K1_U09 zaliczenie na ocene
U3 przekazywac informacje zwrotng IST_K1_U09 zaliczenie na ocene
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1 pogtebiania umiejetnosci komunikacyjnych IST K1 K02 zaliczenie na ocene
K2 wystapien ad hoc IST_K1 K01, IST_K1 K02 | zaliczenie na ocene

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta . . "
na zrealizowane rodzaje zajec

seminarium 15
przygotowanie projektu 25
przygotowanie do zajec 20
taczny naktad pracy studenta LlczbaGgodzm EZCBS
Liczba godzin kontaktowych L|czbalgodzm E((): 'gS

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Lp. Treéci programowe Efekty uczenia sie dla

przedmiotu
1. Przygotowanie do prezentacji, czyli jak zosta¢ dobrym méwca \L,Jvlll\JAéZUV;BKYV?(zWS
2. Struktura prezentacji, czyli co warto zastosowaé, by inni nas stuchali W2, W4, U1, K1, K2
3. Komunikacja niewerbalna i mowa ciata W3, W5, U2, K1, K2
4, Dbanie o wiasciwg narracje (opowies¢, storytelling) W4, Ul, U2, K1, K2
5. Udzielanie informacji zwrotnej W1, U3, K1
6. Podstawy przezwyciezania tremy W5, U1, U3, K1, K2
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Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

seminarium, Metoda sytuacyjna, inscenizacja, dyskusja, analiza przypadkéw, konsultacje

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

Frekwencja, zaangazowanie podczas zaje¢, wykorzystanie zdobytej

seminarium zaliczenie na ocene wiedzy w przygotowanym finatowym wystgpieniu publicznym.
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Podstawy pracy w systemie Linux
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu

UJ.WFAIIST00S.12A0.5¢cb87a0e14853.20

Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia

pierwszego stopnia

Forma studiow
studia stacjonarne

Profil studiow
og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED

0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

fakultatywny
Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie
Semestr 2, Semestr 4, zaliczenie
Semestr 6
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 15, laboratoria: 45
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Klerunkovye e.fekty
uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
Student zna i rozumie podstawy konstrukcji systemu
Wi typu GNU/Linux IST_K1_W06
Umiejetnosci - Student potrafi:
U1 Student.p,otraﬁ pracowac z vyykorzystamem typowych IST K1 U02
narzedzi srodowiska typu Unix -
Kompetencji spotecznych - Student jest gotow do:
K1 Student jest gotédw do poszerzania swojej wiedzy IST K1_K02

Sylabusy

i znajomosci technologii uniksowe;j

Liczba
punktow ECTS
5.0

Metody weryfikacji

zaliczenie na ocene

zaliczenie na ocene

brak zaliczenia
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Bilans punktéw ECTS

Forma aktywnosci studenta

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec

wyktad 15
laboratoria 45
przygotowanie do ¢wiczen 30
przygotowanie do sprawdzianu 30
samodzielna nauka dotyczaca tresci poruszanych 30
na zajeciach
taczny nakiad pracy studenta Liczba godzin ECTS
150 5.0
Liczba godzin kontaktowych LlczbaGgodzm E;:'(I;S
Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin ECTS
praktycznym 45 1.7
* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
Tresci programowe
- Efekty uczenia sie dla
Lp. Tresci programowe przedmiotu
1. Architektura i konstrukcja systemu W1
2. Podstawy pracy w systemie Ul
3. Podstawy administrowania systemem wil
4. Elementy programowania w $rodowisku typu Unix Ul, K1
5. Elementy bezpieczehstwa pracy W1, Ul
Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
¢wiczenia laboratoryjne, wyktad konwersatoryjny
Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktad brak zaliczenia
. . . uczestnictwo w laboratoriach i aktywne wykonywanie ¢wiczen
laboratoria zaliczenie na ocene

Wymagania wstepne i dodatkowe

potwierdzone zaliczeniem kolokwiéw pisemnych

Podstawowa znajomos$¢ pracy komputerem. Zalecana znajomos¢ wiecej niz jednego systemu operacyjnego.

Sylabusy
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Rachunek prawdopodobienstwa i statystyka
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka stosowana 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIISTS.140.5cb0972e574fc.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
pierwszego stopnia Tak

Forma studiow Dyscypliny

studia stacjonarne Matematyka

Profil studiow Klasyfikacja ISCED

ogdlnoakademicki 0542Statystyka

Obligatoryjnos¢ Kod USOS

obowigzkowy WFAIS.IF-M102.0

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 3 zaliczenie punktow ECTS

4.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 30, ¢wiczenia: 30

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Cl Zapoznanie studentéw z podstawowymi pojeciami z zakresu prawdopodobienstwa i statystyki.

Przygotowanie studentéw do poprawnego stosowania statystycznych metod w zyciu codziennym,

C2 P . !
a w szczegolnosci w analizie danych pomiarowych.
3 Przekazanie studentom podstaw numerycznych symulacji zwigzanych z liczbami pseudolosowymi,
w szczegdlnosci z generatorami liczb pseudolosowych oraz metodami symulacji Monte Carlo.
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty Metody weryfikacji

uczenia sie
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Wiedzy - Student zna i rozumie:

elementy matematyki wyzszej obejmujace
zagadnienia kombinatoryki, metod probabilistycznych
wil i statystyki (ze szczegblnym uwzglednieniem metod IST_K1 W01, IST_K1 W11 | zaliczenie na ocene
dyskretnych) oraz odpowiednich metod
numerycznych.

Umiejetnosci - Student potrafi:

stosowac wiedze matematyczng do formutowania,
analizowania i rozwigzywania prostych zadan

ul z zakresu rachunku prawdopodobienstwa i statystyki, IST_K1_U01, IST_K1_U10 | zaliczenie na oceng
zwigzanych z informatyka.

u2 napisac wtasny generator liczb pseudolosowych IST K1_U02, IST K1 U05 | zaliczenie na ocene
0 zadanym rozktadzie prawdopodobienstwa.

u3 wykpnac analizg statystyczng zbioru danych IST K1 U011 zaliczenie na ocene
wejsciowych - =

U4 zbada¢ metodami statystyki badang hipoteze IST K1_U01 zaliczenie na ocene

wzgledem hipotezy alternatywnej
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

stosowania metod statystyki w analizie danych
K1 spotykanych w zyciu codziennym, a zatem IST K1 K01 zaliczenie na ocene
do krytycznej analizy naptywajacych informacji

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta . . L
na zrealizowane rodzaje zajec

wyktad 30
¢wiczenia 30
przygotowanie do ¢wiczen 30
przygotowanie do sprawdzianu 15
programowanie 15
taczny nakiad pracy studenta LiCZbTZ%OdZin Eﬂ;s
Liczba godzin kontaktowych Liczba6godzin EZCI)S

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
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Elementy teorii prawdopodobienstwa: definicje podstawowych poje¢, aksjomaty
teorii prawdopodobienstwa, kombinatoryka, wiasnosci prawdopodobienstwa,
prawdopodobienstwo geometryczne, prawdopodobienstwo warunkowe,
twierdzenie Bayesa, niezaleznos¢ zdarzen)

Zmienne losowe i ich ilosciowy opis: definicja zmiennej losowej, dystrybuanta i jej
wtasnosci, rozktad prawdopodobienstwa i jego wtasnosci, funkcja gestosci
prawdopodobienstwa i jej wtasnos$ci. Odwracanie dystrybuanty jako metoda
generacji liczb pseudolosowych. Charakterystyki: kwantyl, mediana, moda,
wartos¢ oczekiwana, wariancja, odchylenie standardowe, asymetria, kurtoza,
momenty. Transformacje zmiennych losowych (dyskretnych i ciagtych).
Twierdzenia graniczne.

Rozktady dyskretne (dwumianowy, geometryczny, Poissona i inne). Préba
Bernoulliego. Rozktady ciagte (wyktadniczy, Weibulla, normalny, Pareto, t-
Studenta, chi-kwadrat, F-Fishera, Cauchy'ego i inne).

Podstawy rachunku btedéw pomiaru bezposredniego i posredniego, btad
statystyczny.

Wielowymiarowe zmienne losowe: definicja i wtasnosci zmiennych, tacznego
rozktadu prawdopodobienstwa, brzegowego rozktadu prawdopodobiefstwa,
tacznej funkcji gestosci prawdopodobienstwa, brzegowej funkcji gestosci
prawdopodobienstwa, dystrybuanty, rozktadéw warunkowych, funkcji regresji,
wielowymiarowy rozktad normalny, wektor wartosci oczekiwanych, macierz
kowariancji, wspétczynnik korelacji, macierze kowariancji i korelacji, elipsoida
kowariancji, prawo przenoszenia bteddw. Wtasnosci wspétczynnika korelacji.
Transformacje wektoréw losowych (w tym transformacja Box-Mullera).

Estymacja: ogdlne metody szukania zgodnych estymatoréw w estymacji
punktowej: metoda momentéw, metoda najwiekszej wiarygodnosci, metoda
najmniejszych kwadratéw. Estymacja punktowa wartosci oczekiwanej, wariancji i
odchylenia standardowego i wspotczynnika korelacji. Estymacja przedziatowa
wartosci oczekiwanej, wariancji i odchylenia standardowego dla zmiennych o
rozktadzie normalnym. Regresja liniowa. Regresja nieliniowa.

Testowanie hipotez statystycznych: podstawowe pojecia ( hipoteza statystyczna,
zerowa, alternatywna, prosta, ztozona, parametryczna, btad pierwszego i drugiego
rodzaju, poziom istotnosci, moc testu, wartos¢ P), schemat postepowania przy
testowaniu hipotez, testy normalnosci rozktadu ( test zerowania sie wspétczynnika
asymetrii i kurtozy, test zgodnosci lambda Kotmogorowa, test zgodnosci
Andersona-Darlinga, test chi-kwadrat Pearsona, wykres kwantyl-kwantyl dla
rozktadu normalnego ), testy hipotez dotyczacych wartosci oczekiwanej (
poréwnanie wartosci oczekiwanej z liczba , poréwnanie wartosci oczekiwanych
dwu populacji, test normalny i test Studenta ), testy hipotez dotyczacych warianc;ji
(poréwnanie wariancji z liczba, test chi-kwadrat, poréwnanie wariancji dwu
populacji, test F. Fishera-Snedecora), hipoteza zerowania sie wspétczynnika
korelacji, analiza wariancji ( ANOVA - podstawy ).

Generatory liczb pseudolosowych o réznych rozktadach prawdopodobiefistwa.
Cechy okreslajace jakos$¢ dobrego generatora. Metoda Monte Carlo ( liczenie catek
metodg Monte Carlo, zmniejszanie btedu catki, symulacja proceséw
przyrodniczych ).

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

W1, Ul

W1, Ul, U2

W1, K1

W1, U3, K1

W1, Ul, U3

W1, U1, U3, K1

W1, U1, U3, U4, K1

W1, U2

wyktad konwencjonalny, wyktad z prezentacjg multimedialng, rozwigzywanie zadan, metody e-learningowe

Rodzaj zajec Formy zaliczenia

Sylabusy

Warunki zaliczenia przedmiotu

55/141



Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

Zaliczenie (podczas ¢wiczen) kartkdwek z czesci teoretycznej. Zaliczenie
wyktad zaliczenie na ocene | ¢wiczen. Na ocene bardzo dobra obowigzkowe jest rozwigzanie
probleméw komputerowych (napisanie zadanych kodéw).

Zaliczenie ¢wiczen nastepuje na podstawie kolokwidw z zadan,
¢wiczenia zaliczenie na ocene | aktywnosci przy rozwigzywaniu zadan zadanych na dane zajecia,
przygotowaniu do zaje¢. Obecnos¢ na zajeciach.

Wymagania wstepne i dodatkowe

Podstawowe umiejetnosci matematyczne i podstawowa znajomos$¢ programowania. Obecnos¢ obowigzkowa na ¢wiczeniach.
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Fizyka

Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka stosowana 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIISTS.140.5ca756a27cfle.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe
Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski
Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
pierwszego stopnia Tak
Forma studiow Dyscypliny
studia stacjonarne Nauki fizyczne
Profil studiow Klasyfikacja ISCED
ogdlnoakademicki 0533Fizyka
Obligatoryjnos¢ Kod USOS
obowigzkowy WFAIS.IF-C120.0
Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 3 egzamin punktow ECTS
5.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 30, ¢wiczenia: 30
Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty Metody weryfikacji

uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:

posiada wiedze z zakresu podstawowych dziatdw fizyki
umozliwiajacg rozumienie zjawisk i proceséw

W1 fizycznych w przyrodzie, w tym: Zna podstawowe IST_K1 W09
pojecia i prawa z zakresu fizyki klasycznej: mechaniki
i elektromagnetyzmu (w tym zjawiska falowe)

egzamin pisemny,
zaliczenie na ocene

Umiejetnosci - Student potrafi:
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potrafi postugiwa¢ sie metodami matematycznymi
w fizyce, posiada umiejetnos¢ opisu matematycznego
Ul zjawisk i proceséw fizycznych oraz zdolnos¢ IST K1 _U10
abstrakcyjnego rozumienia probleméw z zakresu
fizyki.

egzamin pisemny,
zaliczenie na ocene

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

absolwent jest gotéw do krytycznej oceny poprawnosci
zastosowanego modelu matematycznego w opisie

K1 zjawiska fizycznego. Wykorzystujac na przyktad prawa | IST_K1_KO03
zachowania, moze sprawdzi¢ poprawnos¢
numerycznego rozwigzania problemu.

egzamin pisemny,
zaliczenie na ocene

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta . . "
na zrealizowane rodzaje zajec

wyktad 30
¢wiczenia 30
uczestnictwo w egzaminie 3
przygotowanie do egzaminu 20
przygotowanie do ¢wiczeh 32
przygotowanie do sprawdzianu 15
rozwigzywanie zadan 20
taczny nakiad pracy studenta Liczb?S%odzin E;:I)S
Liczba godzin kontaktowych Liczba6godzin EZCI)S

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Lp. Tresci programowe Efekty uczenia sie dla

przedmiotu
Podstawowe wielkosci fizyczne i ich jednostki. Uktady wspétrzednych
(kartezjanski, biegunowy). Ruch, pojecie wektora potozenia, predkosci,
przyspieszenia. Dynamika punktu materialnego. Prawa Newtona I/1l/Ill. Rozktady
1 sit, sumowanie sit, przyktady ruchéw przyspieszonych. W1 UL K1

Sity fundamentalne : grawitacyjne, elektromagnetyczne, stabe i silne

Sity ,,empiryczne" (np. sprezystosci, tarcia).

Prawo zachowania pedu.

Sity bezwtadnosci (Coriolisa, odsrodkowa). Ziemia jako uktad nieinercjalny

Sylabusy 58 /141



Pojecia energii kinetycznej, pracy, energii potencjalnej. Sity zachowawcze. Zasada

zachowania energii mechaniczne;j.

Zderzenia sprezyste i niesprezyste. Moment pedu sity centralne. W1, Ul, K1
Przyktady waznych ruchéw w przyrodzie: Ruch w polu sit centralnych: prawa

Keplera i model atomu. Oscylator harmoniczny.

Formalizm Lagrange’a, Przyktady funkcji Lagrange'a. Modelowanie prostych
uktadéw mechanicznych z wykorzystaniem formalizmu Lagrange'a w programie W1, U1, K1
Mathematica(R)

Podstawowe pojecia z zakresu elektrostatyki. Zastosowania prawa Gaussa.
Pojemnos¢ elektryczna. Kondensatory. Dipol elektryczny. Pole elektryczne w
materii.

Prad elektryczny i przeptyw pradu w przewodnikach. Pojecie sity
elektromotorycznej. Natezenie pradu i prawo Ohma. Prawa Kirchhoffa (1,1l). Moc i
praca pradu. taczenie opornikéw.

W1, U1, K1

Pole magnetyczne. Ruch tadunku w polu magnetycznym - sita Lorentza i sita
elektrodynamiczna. Prawo Ampere'a i jego zastosowania. Prawo Biota-Savarta.

Dipol magnetyczny. Pole magnetyczne w materii. W1, U1, K1
Indukcja elektromagnetyczna. Obwody pradu zmiennego. Réwnania Maxwella jako
podsumowanie elektromagnetyzmu.

Podstawowe informacje o zjawiskach falowych. Rodzaje fal. Réwnanie falowe,
warunki brzegowe i poczatkowe. Przyktady rozwigzan réwnania falowego.
Zastosowania programu Mathematica(R) do ilustracji fal rozchodzacych sie w
jednym i w dwéch wymiarach przestrzennych.

W1, Ul, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wyktad z prezentacjg multimedialng, analiza przypadkdéw, rozwigzywanie zadan, ¢wiczenia przedmiotowe, konsultacje

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wyktad

¢wiczenia

Sylabusy

Obecnos¢ na wyktadach jest obowigzkowa. Mozna mieé co najwyzej
cztery nieusprawiedliwione nieobecnosci. Na ¢wiczeniach
przeprowadzonych zostanie kilka sprawdzianéw z podstawowych
informacji podanych na wyktadzie. Sprawdziany beda zapowiedziane z
tygodniowym wyprzedzeniem. W ramach sprawdzianu trzeba bedzie
odpowiedzie¢ na pie¢ pytan. Warunkiem uzyskania zaliczenia z wyktadu
jest odpowiednia liczba obecnosci oraz Srednia ocena ze sprawdzianéw
wieksza lub réwna dst (3).

egzamin pisemny

Obecnos¢ na ¢wiczeniach jest obowigzkowa i mozna mie¢ co najwyzej
dwie nieusprawiedliwione nieobecnosci. Prowadzacy ¢wiczenia moze
jednak wprowadzi¢ wiasne reguty i podac je na poczatku zaje¢. Na
¢wiczeniach odbedg sie trzy lub cztery sprawdziany z rozwigzywania
zadan (takich samych lub bardzo zblizonych do tych) omawianych
wczesniej na zajeciach. Sprawdziany beda zapowiedziane z tygodniowym
wyprzedzeniem. Z obecnosci na sprawdzianie zwalnia jedynie choroba

zaliczenie na ocene | (konieczne jest zwolnienie lekarskie) lub inny (obiektywnie) wazny
powdd. Warunkiem uzyskania zaliczenia z ¢wiczen jest odpowiednia
liczba obecnosci oraz srednia ocena ze sprawdzianéw z zadah wieksza
lub réwna dst (3). Przygotowanie do zaje¢ i aktywno$¢ na ¢wiczeniach
beda takze brane pod uwage przy ustalaniu oceny z ¢wiczeh. Osoby,
ktére nie beda miaty problemu z obecnosciami, ale nie uzyskaja
zaliczenia w pierwszym terminie, beda mogty starac sie o zaliczenie w
drugim terminie.
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Wymagania wstepne i dodatkowe

Podstawowe wiadomosci z analizy matematycznej i algebry. Pomocne beda wiadomosci z fizyki na poziomie szkoty Sredniej.
Obecnos¢ na zajeciach jest obowigzkowa.
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Jezyk Java

Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka stosowana 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIST00S.140.5¢b0972e7156d.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Dyscypliny

pierwszego stopnia Informatyka

Forma studiow Klasyfikacja ISCED

studia stacjonarne 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Profil studiow Kod USOS

og6lnoakademicki WFAIS.IF-K215

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 3 egzamin punktow ECTS
5.0

Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 30, laboratoria: 30

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Cl zapoznanie studentéw z jezykiem Java
C2 omdwienie wybranych elementéw standardowej biblioteki Javy
C3 przedstawienie przyktadowych zastosowan jezyka Java

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

uczenia sie Metody weryfikacji

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:
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zaliczenie na ocene,

W1 sktadnie jezyka Java IST_K1_WO02, IST_K1_W03 Lo
- - - - egzamin pisemny / ustny
IST_K1_W02,
IST_K1_WO3, zaliczenie na ocene
W2 wybrane elementy standardowej biblioteki Javy :g_ﬁ_wgg egzamin pisemny / ustny

IST_K1_W07, IST_K1_W11
Umiejetnosci - Student potrafi:

IST K1_U01, IST K1_U02,
IST_K1_U04, IST K1_UO05,
IST K1_U10

zaliczenie na ocene,
egzamin pisemny / ustny

wykorzystac jezyk Java do tworzenia réznorodnego

Ul .
oprogramowania

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

IST K1 K01, IST K1 K02, | zaliczenie na ocene,

K1 pracy z wykorzystaniem jezyka Java IST_K1_KO03 egzamin pisemny / ustny

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta . . e
y na zrealizowane rodzaje zajec

wykfad 30

laboratoria 30

wykonanie ¢wiczeh 10

programowanie 80

taczny naktad pracy studenta LiCZb?S%OdZin ESCBS
Liczba godzin kontaktowych LiczbaGgodzin Eg{)s
Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin ECTS
praktycznym 30 1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu

1. Wprowadzenie wil

2. Przeglad biblioteki standardowej Javy W1, W2, Ul

3. wybrane przyktady zastosowan jezyka Java W1, W2, U1, K1

Informacje rozszerzone
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Metody nauczania:

metoda projektéw, wyktad z prezentacjg multimedialna, rozwigzywanie zadan, grywalizacja, ¢wiczenia przedmiotowe,
konsultacje

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

praktyczna i teoretyczna znajomos¢ materiatu prezentowanego w

wyktad egzamin pisemny / ustny trakcie zaje

laboratoria zaliczenie na ocene wykonywanie zadan zleconych przez prowadzacego ¢wiczenia

Wymagania wstepne i dodatkowe

Znajomos¢ dowolnego obiektowego jezyka programowania, np. C++
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Inzynieria oprogramowania
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka stosowana 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIST00S.140.5cb0972e8b85d.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Dyscypliny

pierwszego stopnia Informatyka

Forma studiow Klasyfikacja ISCED

studia stacjonarne 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Profil studiow Kod USOS

og6lnoakademicki WFAIS.IF-C107

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 3 zaliczenie punktow ECTS
4.0

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

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Cl uswiadomienie stuchaczom specyfiki produktu jakim jest oprogramowanie
C2 uswiadomienie stuchaczom specyfiki procesu tworzenia oprogramowania i zarzadzania nim
C3 zapoznanie studentéw z réznymi metodykami prowadzenia projektéw informatycznych

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

uczenia sie Metody weryfikacji

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:
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rézne metodyki zarzadzania projektami

W1l . .
informatycznymi

Umiejetnosci - Student potrafi:

IST_K1_W02, IST_K1_W05

IST_K1_U02, IST_K1_U09,

ul wskazad i zamodelowa¢ wymagania funkcjonalne IST K1_U10

u2 dokonac¢ refaktoryzacji kodu IST_K1_UO05

U3 mf(l)(:)r;zayt?tcazc'n;?nrzedzia do zarzadzania projektem IST K1_U03
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1 formutowania i analizy probleméw informatycznych IST_K1 K01, IST_K1 K03

Bilans punktéw ECTS

Forma aktywnosci studenta

wyktad

¢wiczenia

przygotowanie projektu
przygotowanie do ¢wiczen

przygotowanie sie do sprawdzianu zaliczeniowego

Liczba godzin

taczny naktad pracy studenta 120

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 60

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Lp. Tresci programowe

1. Tworzenie oprogramowania

2. Najlepsze praktyki IO

3. Inzynieria wymagan

4. Technologia obiektowa i jezyk UML

Techniki 10
Metodyki zwinne

Refaktoryzacja

® | N[ w

Mierzenie oprogramowania

Sylabusy

30

30

30

15

15

zaliczenie pisemne

zaliczenie pisemne,
projekt

zaliczenie pisemne

projekt

projekt

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zaje¢

ECTS
4.0

ECTS
2.0

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

wil

W1, U3, K1
W1, U1, U3, K1
W1, Ul, U3, K1
W1, U1, U3, K1
W1, U1, U3, K1
W1, U2, K1
W1, U3, K1

65/141



9. Jakos$¢ oprogramowania W1, U3, K1
10. Programowanie strukturalne W1, U1, U3, K1
11. Wprowadzenie do testowania W1, U3, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektéw, wyktad z prezentacja multimedialna, rozwigzywanie zadan, ¢wiczenia przedmiotowe, konsultacje

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

uzyskanie zaliczenia z ¢wiczeh oraz uzyskanie co najmniej 50%

wyktad zaliczenie pisemne 2 : .
punktéw z testu zaliczeniowego

obecnos¢ na zajeciach, zaliczenie projektu grupowego, uzyskanie

cwiczenia zaliczenie pisemne, projekt | ., najmniej 50% punktéw z kazdego kolokwium
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Algorytmy i struktury danych |

Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu

UJ.WFAIIST00S.140.5cb0972ea4df2.20

Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia
pierwszego stopnia

Forma studiow
studia stacjonarne

Profil studiow
og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi

Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED

0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-C105.1

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie
Semestr 3 zaliczenie

Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 30, laboratoria: 30

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Liczba
punktow ECTS
4.0

Celem kursu jest zapoznanie studentéw z podstawowymi strukturami danych, algorytmami oraz analiza

C1

algorytmu.

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

Sylabusy

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

uczenia sie

algorytméw. Po ukorczeniu kursu student powinien posiada¢ umiejetnos¢ doboru struktury danych i algorytmu
do rozwigzania problemu oraz potrafi¢ zaimplementowa¢, sprawdzi¢ poprawnosc i obliczy¢ ztozonos¢ wybranego

Metody weryfikacji
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wil

W2

W3

pojecie algorytmu oraz metody projektowania
algorytmoéw

metody obliczania ztozonosci czasowej i pamieciowej
algorytméw oraz sprawdzania ich poprawnosci

podstawowe struktury danych i algorytmy sortujace

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul

u2

U3

efektywnie dobiera¢ odpowiednig reprezentacje oraz
jej implementacje dla podstawowych struktur danych

obliczy¢ ztozonos$¢ czasowg i pamieciowq oraz
sprawdzi¢ poprawnos¢ algorytmu

implementowac proste algorytmy

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1

K2

Forma aktywnosci studenta

wyktad

laboratoria

adaptowania swojej wiedzy i praktycznych
umiejetnosci do do zmian zachodzacych
w informatyce

precyzyjnego formutowania pytan i odpowiedniego
ustalenia priorytetéw, aby znalez¢ rozwigzanie
problemu

IST_K1_W03

IST_K1_W04

IST_K1_W03

IST K1_U01

IST_K1_U05

IST K1_U05

IST_K1_K03

IST_K1_K01

Bilans punktéw ECTS

przygotowanie do ¢wiczen

przygotowanie sie do sprawdzianu zaliczeniowego

przygotowanie projektu

taczny nakiad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze
praktycznym

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Lp.

Sylabusy

Liczba godzin
120

Liczba godzin
60

Liczba godzin
30

Tresci programowe

Tresci programowe

30

30

20

10

30

zaliczenie

zaliczenie

zaliczenie

projekt, zaliczenie

projekt, zaliczenie

projekt, zaliczenie

projekt

projekt, zaliczenie

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajed

ECTS
4.0

ECTS
2.0

ECTS

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu
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0. Projektowanie algorytmoéw: metoda dziel i zwyciezaj, algorytmy zachtanne,
programowanie dynamiczne

1. Analiza algorytmoéw (obliczanie ztozonosci: w tym obliczanie ztozonosci funkcji
rekurencyjnych przez rozwigzywanie prostych réwnan rekurencyjnych;
poprawnos¢ algorytmow)

2. Algorytmy sortowania (proste wstawianie, prosta zamiana, bgbelkowe, przez
scalanie, szybkie, stogowe, )

3. ADT LIST - reprezentacja wskaznikowa listy
4. ADT LIST - reprezentacja tablicowa listy

5. ADT LIST - lista podwojnie wigzana W1, W2, W3, UL, U2, U3,

6. Tablice haszujace K1, K2

7. ADT STACK - wskaznikowa i tablicowa reprezentacja stosu, Odwrotna Notacja
Polska

8. ADT Queue - kolejka cykliczna
9. ADT Queue - wskaznikowa reprezentacja kolejki

10. ADT Tree - wskaZnikowa reprezentacja drzewa binarnego wraz z operacjami:
inorder, preorded, postorder

11. Drzewa BST

12. Drzewa AVL

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

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

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktad zaliczenie znajomos¢ problematyki wyktadu

obecnos¢ na zajeciach, zaliczenie kolokwidw, zaliczenie projektu,

laboratoria projekt zaliczenie matych projektéw wykonanych w trakcie ¢wiczen

Wymagania wstepne i dodatkowe

zaliczone kursy: Jezyk C, Jezyk C++, Teoretyczne podstawy informatyki
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Metody numeryczne
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.140.5ca7569b14ac4.20

Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom ksztatcenia
pierwszego stopnia

Forma studiow
studia stacjonarne

Profil studiow
og6lnoakademicki

Polski

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Obligatoryjnos¢ Kod USOS
obowigzkowy
Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba

Semestr 3 egzamin

punktow ECTS

5.0

Sposoéb realizacji i godziny zaje¢

wyktad: 30, ¢wiczenia: 30

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

C1

Zapoznanie studentéw z najwazniejszymi algorytmami numerycznymi oraz ich zastosowaniami w obliczeniach
naukowych i inzynierskich i zagadnieniach bardziej zaawansowanych, jak uczenie maszynowe

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie
Wiedzy - Student zna i rozumie:

w1l . o A
ztozonosci obliczeniowej

Sylabusy

student zna Zrddta btedéw numerycznych i pojecie

Kierunkowe efekty
uczenia sie

IST_K1_WO01, IST K1_Wo4  S92amin ustny,
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Metody weryfikacji

zaliczenie na ocene



w2

W3

w4

W5

W6

W7

student zna pojecie uwarunkowania, zna algorytmy
rozwigzywania ukfadéw réwnan liniowych

student zna algorytmy rozwigzywania réwnan
i uktadéw réwnan nieliniowych

student zna algorytmy minimalizacji jedno-
i wielowymiarowej

student zna algorytmy interpolacji i oparte na nich
algorytmy catkowania numerycznego

student zna podstawowe algorytmy aproksymacji
punktowej i ciggtej

student zna podstawowe algorytmy obliczania
wartosci wtasnych macierzy

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul

u2

dobrac i zaimplementowac algorytm wtasciwy dla
danego problemu obliczeniowego, w zaleznosci
od struktury i rozmiaréw tego problemu

przeanalizowad, wtasciwie zaprezentowad
i zinterpretowa¢ wyniki przeprowadzonych obliczen

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1l

K2

Forma aktywnosci studenta

wyktad

¢wiczenia

student zdaje sobie sprawe z koniecznosci ciggtego
uzupetniania i aktualizowania wiedzy i umiejetnosci
z zakresu algorytmdw obliczeniowych

, Za pomoca argumentacji, uzasadni¢ dobér
algorytmdw i narzedzi informatycznych, wtasciwych
dla danego problemu obliczeniowego

IST_K1_WO01,
IST_K1_WO03, IST_K1_W04

IST_K1_WO01,
IST_K1_W03, IST_K1_W04

IST_K1_W01,
IST_K1_W03, IST_K1_W04

IST K1_Wo01,
IST_K1_WO03, IST_K1_W04

IST_K1_WO01,
IST_K1_W03, IST_K1_W04

IST_K1_WO01,
IST_K1_WO03, IST_K1_W04

IST K1_U01, IST K1_U04,
IST_K1_U05, IST_K1_U10

IST K1_U01, IST K1_U02,
IST_K1_UO05, IST_K1_U10

IST_K1_K02, IST_K1_K03

IST K1_KO03

Bilans punktéw ECTS

programowanie

rozwigzywanie zadan

taczny nakiad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Sylabusy

30
30
60

30

Liczba godzin
150

Liczba godzin
60

Tresci programowe

egzamin ustny,
zaliczenie na ocene

egzamin ustny,
zaliczenie na ocene

egzamin ustny,
zaliczenie na ocene

egzamin ustny,
zaliczenie na ocene

egzamin ustny,
zaliczenie na ocene

egzamin ustny,
zaliczenie na ocene

zaliczenie na ocene

zaliczenie na ocene

egzamin ustny

egzamin ustny

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zaje¢

ECTS
5.0

ECTS
2.0
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Lp.

Tresci programowe

Zrédta btedéw numerycznych; normy wektoréw i macierzy; uwarunkowanie,
wspotczynnik uwarunkowania macierzy, w tym macierzy symetrycznej,
rzeczywistej

Eliminacja Gaussa, backsubstitution, wybdér elementu podstawowego - czesciowy i
petny (pivoting), ztozonos¢ obliczeniowa metody, réwnania macierzowe, jawna
konstrukcja macierzy odwrotnej (i dlaczego nie nalezy jej przeprowadzac);
faktoryzacja LU, algorytmy Doolittle'a i Crouta; faktoryzacja Cholesky'ego i LDL,
macierze rzadkie i problem wypetnienia, faktoryzacja QR, transformacja
Householdera i obroty Givensa, wzdr Shermana-Morrisona; metody iteracyjne:
Jacobiego i Gaussa-Seidela; algebraiczna metoda gradientéw sprzezonych;
prewarunkowanie, Incomplete Cholesky Preconditioner; metody dla macierzy
niesymetrycznych i nieokreslonych dodatnio; Singular Value Decomposition

Rozwiazywanie réwnan algebraicznych (metody bisekcji, regula falsi, siecznych,
Newtona, metody wykorzystujace drugg pochodng, uktady réwnanh
algebraicznych: wielowymiarowa metoda Newtona, metoda globalnie zbiezna,
metoda Broydena); miejsca zerowe wielomianéw

Minimalizacja: funkcje jednej zmiennej (wstepna lokalizacja minimum, metoda
ztotego podziatu, metoda Brenta, metody wykorzystujgce pochodna);
minimalizacja: funkcje wielu zmiennych (minimalizacja wielowymiarowa jako cigg
minimalizacji jedowymiarowych, metody najszybszego spadku, gradientéw
sprzezonych, zmiennej metryki, Powella, Levenberga-Marquardta), Stochastic
Gradient Descent; uwagi o minimalizacji globalnej (algorytm Monte Carlo,
algorytmy genetyczne, Particle Swarm Optimization)

Interpolacja (Lagrange'a, Hermite'a, splajny, algorytm Floatera i Hormana) i
rézniczkowanie numeryczne; catkowanie numeryczne (metoda trapezéw,
Simpsona, kwadratury ztozone, ekstrapolacja Richardsona i metoda Romberga,
kwadratury adaptacyjne, catkowanie wielowymiarowe - triangulacje i kwadratury
adaptacyjne w dwu wymiarach)

Aproksymacja punktowa (liniowe zgagadnienie najmniejszych kwadratéw,
kryterium Akaike, nieliniowe zagadnienie najmniejszych kwadratéw,
pseudolinearyzacja); Przyblizenia Pade

Numeryczne zagadnienie wtasne, algorytm PageRank, metoda potegowa,
transformacje podobienstwa, algorytm QR, redukcja do postaci tréjdiagonalnej i
Hessenberga, wartosci wiasne macierzy hermitowskiej, rezolwenta, uogélnione
wartosci wiasne

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wyktad z prezentacjg multimedialna, rozwigzywanie zadan, ¢wiczenia przedmiotowe

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

W1, W2

W1, W2, U1, U2, K1, K2

W1, W3, U1, U2, K1, K2

W1, W4, U1, U2, K1, K2

W1, W5, U1, U2, K1, K2

W1, W6, U1, U2, K1, K2

W1, W7, U1, U2, K1, K2

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wyktad

¢wiczenia

egzamin ustny

napisanie, uruchomienie i poprawne wykonanie ponad potowy
zaliczenie na ocene | programéw zaliczeniowych; rozwigzywanie zadan teoretycznych na

zajeciach; obecnos¢ na zajeciach

Wymagania wstepne i dodatkowe

Dwa semestry kursu analizy matematycznej oraz Algebra i geometria MT lub Algebra i geometria MS

Sylabusy
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Interfejsy graficzne
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka stosowana 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIST00S.1140.5cd4095d3e95e.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
pierwszego stopnia Tak

Forma studiow Dyscypliny

studia stacjonarne Informatyka

Profil studiow Klasyfikacja ISCED

ogdlnoakademicki 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Obligatoryjnos¢ Kod USOS

fakultatywny WFAIS.IF-X201.0

Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 3, Semestr 5 egzamin punktow ECTS

6.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 30, laboratoria: 30

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Zapoznanie studentéw z metodami i technikami projektowania, implementacji, testowania i oceny interfejséw

cl uzytkownika
2 Zapoznanie studentéw z najczesciej popetnianymi btedami, metodami ich unikania i dobrymi praktykami
projektowymi i implementacyjnymi w zakresie interfejséw uzytkownika.
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty Metody weryfikacji

uczenia sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:
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wybrane metody projektowania interfejséw
uzytkownika, jest w stanie charakteryzowad elementy
interfejséw, wskazac problemy jakie mogg sie
pojawiac oraz metody ich rozwigzania.

W1 IST_K1_ W11 egzamin pisemny

podstawowe style interfejsdw, typy prototypéw oraz
W2 jest w stanie wymienic i objasni¢ wybrane metody IST K1 W11
analizy i oceny interfejséw uzytkownika

€gzamin pisemny,
zaliczenie pisemne

narzedzia stosowane do projektowania

w3 i prototypowania interfejséw uzytkownika

IST_K1_W02, IST_K1_W11 | projekt

Umiejetnosci - Student potrafi:

postuzy¢ sie narzedziami informatycznymi oraz
ul bibliotekami wspomagajgcymi implementacje IST_K1_U02, IST_K1_UO03 | projekt
interfejséw uzytkownika oraz wzorcami projektowymi

zaprojektowad, zaimplementowac , przetestowaé oraz
u2 oceni¢ interfejs uzytkownika dostosowujac go
do konkretnej sytuacji i docelowego uzytkownika

IST_K1_U02, IST_K1_U03,

ST K1_U09, IST K1 U10 | Projekt, prezentacja

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

dziatah pozwalajacych mu wyszukac , opracowad
K1 i przedstawi¢ zagadnienia dotyczace interakgji IST_K1 K01 prezentacja
cztowiek-komputer

Bilans punktow ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta . . .
na zrealizowane rodzaje zajec

wyktad 30

laboratoria 30

przygotowanie projektu 45

przygotowanie prezentacji multimedialnej 15

przygotowanie do egzaminu 20

przygotowanie do zajec 15

taczny naktad pracy studenta Liczb?S%odzin EEI)S
Liczba godzin kontaktowych Liczbaﬁgodzin Eggs
Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin ECTS
praktycznym 30 1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe
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Tresci Efekty uczenia sie dla
resci programowe ]
przedmiotu

. Typy i wykorzystanie interfejséw uzytkownika

. Analiza uzytkownikéw i pojecie persony

. Analiza zadan

. Style interfejséw

. Modele wejscia-wyjscia

. Architektura interfejsu uzytkownika

. Percepcja i jej wptyw na projektowanie interfejséw
. Wzorce projektowe

. Metody oceny interfejséw

10. Testowanie interfejséw

11. Narzedzia informatyczne w projektowaniu interfejséw
12. prototypy i narzedzia do ich budowy

W1, W2, W3, Ul, U2, K1

OCoNOOUTE WN -

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektéw, wyktad z prezentacjg multimedialna, ¢wiczenia laboratoryjne

Rodzaj zaje¢ Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
Warunkiem dopuszczenia do egzaminu jest zaliczenie
wyktfad egzamin pisemny laboratorium, na egzaminie nalezy uzyskac co najmniej 60%
punktow
Student jest obecny na zajeciach i nie opuszcza wiecej niz 2
zajed. Student bierze czynny udziat w projekcie grupowym i
laboratoria zaliczenie pisemne, projekt, | wykonuje przypadajaca na niego cze$¢ pracy. Student

prezentacja przygotowuje jedna prezentacjg dotyczaca zagadnien
interfejséw uzytkownika Nalezy takze uzyskaé¢ co najmniej 60%
punktéw na kazdym kolokwium.

Wymagania wstepne i dodatkowe

Umieeetno$¢ programowania,

Sylabusy
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Semantyczny Internet
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow
informatyka stosowana

Sciezka

Jednostka organizacyjna
Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom ksztatcenia
pierwszego stopnia

Forma studiow
studia stacjonarne

Profil studiow
og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
U).WFAIIST00S.1140.5cd4095d5€ee8a.20

Jezyki wyktadowe
Polski

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

fakultatywny WFAIS.IF-X202.0

Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba

Semestr 3, Semestr 5 egzamin punktow ECTS
6.0

Sposoéb realizacji i godziny zaje¢

wyktad: 30, laboratoria: 30

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

c1 do Internetu

Zapoznanie studentéw z narzedziami, metodami i praktycznymi zastosowaniami semantycznego podejscia

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

zatozenia semantycznego Internetu, model

Wi warstwowy, oraz ogdlny model dokumentéw.

Sylabusy

Kierunkowe efekty

uczenia sie Metody weryfikacji

zaliczenie pisemne,

IST K1 W11 L
-= egzamin pisemny / ustny
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metody pozwalajace opisa¢ podstawowe elementy
jezykéw stosowanych w semantycznym Internecie
(RDF, RDFS, OWL, SPARQL itp.), wie do czego stuzg
i jakie sg ich wad i zalety

zaliczenie pisemne,

IST K1 W11 L
- egzamin pisemny / ustny

Umiejetnosci - Student potrafi:

opracowac i zrealizowac prostg aplikacje korzystajace | IST K1 _U02, IST K1_U04,

ul z dostepnych danych, oraz udokumentowac ja IST K1 _U10 projekt
ppsfuzyc sie narzed2|am| |nfor'rr'1atycznym| oraz o1 U02, IST K1 U04, .
u2 bibliotekami wspomagajacymi implementacje aplikac;ji — 1T - - projekt
IST K1 _U10
semantycznego Internetu - =
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:
K1 rozumienia szybkiego rozwoju technologii i potrafi IST K1_K02 projekt

korzystac¢ z nowoczesnych zZrédet informacji.

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta na zrealizowane rodzaje zajec

wykfad 30
laboratoria 30
przygotowanie projektu 30
przygotowanie do egzaminu 30
przygotowanie do ¢wiczeh 30

taczny nakiad pracy studenta Liczba godzin ECTS
150 6.0
Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin ECTS
60 2.0
Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin ECTS
praktycznym 30 1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Lp. Tresci programowe

Sylabusy

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu
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. Co to jest semantyczny internet?

. Reprezentacja wiedzy

. Model warstwowy semantycznego internetu

. Struktura XML/XSD

. Model RDF i jego serializacja (XML/RDF, i inne metody)

. Struktura RDFS

. Ontologia - podstawy W1, W2, U1, U2, K1
. Ontologia - metody konstrukgji

. Ontologia - narzedzia informatyczne wspomagajace budowe i weryfikacje
10. Ontologia - biblioteki programistyczne

11. Logika i wnioskowanie

12. Zastosowania ontologi obliczeniowych

13. Otwarte zbiory danych

OCooNOUTR WNPKF

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektéw, wyktad z prezentacja multimedialna, ¢wiczenia laboratoryjne

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wyktad

laboratoria

Warunkiem dopuszczenia do egzaminu jest uzyskanie zaliczenia z
egzamin pisemny / ustny laboratoriéw, na egzaminie nalezy uzyska¢ co najmniej 60%
punktéw

Nalezy oddac w terminie wszystkie projekty wykonywane na
zaliczenie pisemne, projekt | laboratoriach. Nalezy uzyska¢ co najmniej 60% punktéw ze
wszystkich kolokwidw.

Wymagania wstepne i dodatkowe

Umiejetnos$¢ programowania

Sylabusy
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Wstep do telekomunikacji
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka stosowana 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIST00S.1140.5cd4095d7db6b.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
pierwszego stopnia Tak

Forma studiow Dyscypliny

studia stacjonarne Informatyka

Profil studiow Klasyfikacja ISCED

ogdlnoakademicki 0612Projektowanie i administrowanie baz danych i sieci
Obligatoryjnos¢ Kod USOS

fakultatywny WFAIS.IF-X203.0

Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 3, Semestr 5 zaliczenie punktow ECTS

4.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
laboratoria: 30

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

zapoznanie Studentéw z technologiami naziemnej telekomunikacji bezprzewodowej, ktéra generuje trwaty postep

cl techniczny

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

uczenia sie Metody weryfikacji

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:
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W1 podstawy fizyczne transmisji cyfrowe;j

zasady dziatania i technologie historycznych
i obecnych systeméw telekomunikacyjnych

W2
Umiejetnosci - Student potrafi:

ul oblicza¢ rézne parametry tramisyjne

analizowa¢ dokumentacje techniczna sieci

U2 telekomunikacyjnych/transmisyjnych

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1 nieustannego samoksztatcenia

IST_K1_WO01,
IST_K1_WO06,
IST_K1_W07,

IST_K1_WO09, IST_K1_W11

IST_K1_WO01,
IST_K1_W07,
IST_K1_W08,

IST_K1_WO09, IST K1_W11

IST K1_U01, IST K1_U06,
IST_K1_U07, IST K1_U09,

IST K1_U10

IST_K1_U01, IST_K1_U02,
IST_K1_U03, IST_K1_U06,
IST_K1_U07, IST_K1_U08,
IST_K1_U09, IST K1_U10

IST K1 K01, IST K1_K02,

IST_K1_K03, IST_K1_K04

Bilans punktéw ECTS

Forma aktywnosci studenta

laboratoria

przygotowanie prezentacji multimedialnej
przygotowanie do zajec

rozwigzywanie zadah problemowych

przygotowanie sie do sprawdzianu zaliczeniowego

taczny nakiad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze
praktycznym

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Liczba godzin
115

Liczba godzin
30

Liczba godzin
30

Tresci programowe

Lp. Tresci programowe
1. Wstep do telekomunikacji
2. Media transmisyjne

Sylabusy

30

30

20

30

zaliczenie na ocene

zaliczenie na ocene

zaliczenie na ocene

zaliczenie na ocene

zaliczenie na ocene

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zaje¢

ECTS
4.0

ECTS
1.0

ECTS
1.0

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

W1, W2
W1, W2, U1, U2
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10.
11.
12.
13.
14,

Decybele

Sieci i ustugi telekomunikacyjne
Sygnalizacja

Przetaczanie

Numeracja/adresacja

Sieci inteligentne

Telekomunikacja klasyczna i telekomunikacja ruchoma | generacji
Telekomunikacja ruchoma Il generacji
Telekomunikacja ruchoma Ill generacji
Telekomunikacja ruchoma IV generacji
Telekomunikacja ruchoma V generacji

Ewolucja sieci i ustug telekomunikacyjnych

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

ul, U2

W1, W2, U1, U2, K1
W1, W2, U1, U2, K1
W1, W2, U1, U2, K1
W1, W2, U1, U2, K1
W1, W2, U1, U2, K1
W1, W2, U1, U2, K1
W1, W2, U1, U2, K1
W1, W2, U1, U2, K1
W1, W2, U1, U2, K1
W1, W2, U1, U2, K1
W1, W2, U1, U2, K1

wyktad z prezentacjg multimedialna, rozwigzywanie zadan, ¢wiczenia laboratoryjne, metody e-learningowe, ¢wiczenia
przedmiotowe

Rodzaj zajec

laboratoria

Sylabusy

Formy zaliczenia

zaliczenie na ocene

Warunki zaliczenia przedmiotu

Dopuszczalna nieobecnos¢ do 26,7% czasu zaje¢ (8x45min, w tym
4x45min nieusprawiedliwione, 4x45min usprawiedliwione)
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Jezyk Python

Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow
informatyka stosowana

Sciezka

Jednostka organizacyjna
Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom ksztatcenia
pierwszego stopnia

Forma studiow
studia stacjonarne

Profil studiow
og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.1140.1557393152.20

Jezyki wyktadowe
Polski

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

fakultatywny WFAIS.IF-X204.0
Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 3, Semestr 5 zaliczenie punktow ECTS
5.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 30, laboratoria: 30
Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Cl Zapoznanie studentéw z jezykiem Python.

Cc2 .
nienumerycznych.

c3 prototypow.

c4

programdw, tworzenie dokumentacji.

Wykorzystanie Pythona do tworzenia wybranych struktur danych, do implementacji wybranych algorytméw

Wdrozenie do samodzielnego szukania rozwigzanh réznych problemdédw metoda tworzenia i udoskonalania

Wyrobienie umiejetnosci stosowania dobrych praktyk programowania, m. in. pisanie czytelnego kodu, testowanie

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Sylabusy
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Kod

Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

w1

w2

W3

W4

W5

W6

Student zna wbudowane typy danych, instrukcje
i moduty jezyka Python.

Student zna koncepcje programowania
zorientowanego obiektowo.

Student zna podstawowe algorytmy do sortowania,
wyszukiwania.

Student zna struktury danych, takie jak listy
powigzane, drzewa binarne, sterty.

Student zna abstrakcyjne typy danych, takie jak stosy,
kolejki, kolejki priorytetowe, grafy.

Student zna technike algorytméw z powrotami, dziel
i zwyciezaj, programowanie dynamiczne.

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul

u2

u3

U4

Student potrafi tworzy¢ klasy, stosowa¢ metody
specjalne do przecigzania operatoréw.

Student potrafi korzysta¢ z wyjatkow.

Student potrafi napisa¢ modut jezyka Python.

Student potrafi tworzy¢ iteracyjne i rekurencyjne
wersje algorytméw.

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1l

K2

Forma aktywnosci studenta

wyktad

laboratoria

Student rozumie potrzebe tworzenia czytelnych
i wydajnych programéw.

Student rozumie role testowania programoéw.

Kierunkowe efekty
uczenia sie

IST_K1_W02, IST_K1_W06

IST_K1_W02, IST_K1_W05

IST_K1_WO03, IST_K1_W04

IST_K1_W02, IST_K1_W03

IST_K1_W02, IST_K1_W03
IST_K1_W02,
IST_K1_W03, IST_K1_W04
IST_K1_U01, IST_K1_U04,
IST_K1_U05

IST_K1_U01, IST_K1_U05

IST K1_U03, IST K1_U04,
IST_K1_U05

IST_K1_U05

IST K1_K04

IST K1_K04

Bilans punktow ECTS

przygotowanie do ¢wiczen

przygotowanie projektu

taczny nakiad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

Sylabusy

30
30
30

60

Liczba godzin
150

Liczba godzin
60

Metody weryfikacji

zaliczenie na ocene,
projekt

zaliczenie na ocene,
projekt

zaliczenie na ocene

zaliczenie na ocene

zaliczenie na ocene,
projekt

zaliczenie na ocene

zaliczenie na ocene,
projekt

zaliczenie na ocene,
projekt

zaliczenie na ocene,
projekt

zaliczenie na ocene

zaliczenie na ocene,
projekt

zaliczenie na ocene,
projekt

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec

ECTS

ECTS
2.0
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Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze

Liczba godzin

praktycznym 30

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Lp.

A Bl I

10.

11.
12.

13.

14,

15.

Tresci programowe

Tresci programowe

Wprowadzenie do Pythona - charakterystyka jezyka, zastosowania, praca w trybie

interaktywnym i skryptowym, IDLE.

Typy i operacje - liczby, tancuchy znakéw, listy, krotki, stowniki, pliki.
Instrukcje i sktadnia - przypisania, instrukcje sterujgce.

Funkcje - zakresy, przekazywanie argumentéw, wyrazenie lambda.
Moduty - biblioteka standardowa, tworzenie modutdw.

Klasy i programowanie zorientowane obiektowo - tworzenie klas, metody,
dziedziczenie, przeciagzanie operatoréw.

Wyijatki - tworzenie, wywotywanie, przechwytywanie wyjatkéw.
Wprowadzenie do algorytmoéw - klasyfikacja, analiza, ztozonos¢ algorytméw.

Struktury danych - listy powigzane, drzewa binarne, sterty.

Abstrakcyjne typy danych - stosy, kolejki, kolejki priorytetowe.

Sortowanie - metody proste i zaawansowane.

Wyszukiwanie - liniowe, binarne, minimax, lider, moda.

Algorytmy z powrotami - silnia, liczby Fibonacciego, wieze Hanoi, droga skoczka

szachowego, problem osmiu hetmanéw, problem doktadnego pokrycia.

Algorytmy grafowe - reprezentacja grafu, wyznaczanie najkrotszej Sciezki,
przechodzenie przez graf, sortowanie topologiczne, kolorowanie graféw.

Algorytmy grup permutacji - wyznaczanie rzedu grupy, problem nalezenia do
grupy.

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

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

wyktfad

laboratoria

Rodzaj zajec

Formy zaliczenia

ECTS

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

wil

W1, K1
W1, K1
W1, K1
W1, U3, K1, K2

W1, W2, U1, U3, K1, K2

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

W1, We, U3, K1

W1, W2, w4, U1, U3, K1,
K2

W1, W2, W5, U1, U3, K1,
K2

W1, W3, W6, U3, K1, K2
W1, W3, U3, U4, K1, K2

W1, W6, U3, U4, K1, K2

W1, W2, W5, We, U1, U3,
K1, K2

W1, W2, U1, U3, K1, K2

Warunki zaliczenia przedmiotu

projekt Przygotowanie projektu zaliczeniowego. Zaliczenie laboratorium.

zaliczenie na ocene | Obecnos¢ na zajeciach, wykonanie zadah programistycznych.

Wymagania wstepne i dodatkowe

Znajomos¢ podstaw informatyki i systemu Linux/UNIX.

Sylabusy
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Techniki WWW

Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka stosowana 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIST00S.1140.5cd4095d9f61f.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
pierwszego stopnia Tak

Forma studiow Dyscypliny

studia stacjonarne Informatyka

Profil studiow Klasyfikacja ISCED

ogdlnoakademicki 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Obligatoryjnos¢ Kod USOS

fakultatywny WFAIS.IF-X205.0

Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 3, Semestr 5 egzamin punktow ECTS

6.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 30, laboratoria: 30
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Cele ksztatcenia dla przedmiotu

C1 Zapoznanie studentéw z historig rozwoju Internetu i tworzenia ustug www.

C2 Zapoznanie studentéw z technikami tworzenia nowoczesnych stron internetowych.

Przekazanie wiedzy z zakresu tworzenia serwisu internetowego opartego o jezyk HTML w wersji 5 oraz przy

C3 | Uzyciu CCS (Kaskadowych Arkuszy Styléw).
ca Uswiadomienie stuchaczom probleméw zwigzanych z dostosowaniem wyswietlenia strony internetowej
na dowolnym urzadzeniu.
5 Przekazanie wiedzy z zakresu charakterystyki oraz podstawowych mechanizmdéw programowania w jezyku
JavaScript.
Cé6 Opanowanie umiejetnosci projektowania stron internetowych statycznych i dynamicznych.
C7 Opanowanie umiejetnosci tworzenia stron internetowych wg. architektury MVC przy uzyciu technologii Node.js.
8 Opanowanie umiejetnosci wykorzystania bazy danych jako miejsca utrwalania informacji prezentowanych
na stronach internetowych.
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty Metody weryfikacji

Wiedzy - Student zna i rozumie:

wil

w2

W3

student zna podstawowe zasady tworzenia stron
internetowych statycznych i dynamicznych.

student posiada wiedze na temat architektury stron
internetowych.

student zna podstawowe jezyki skryptowe stuzace
do implementac;ji stron internetowych.

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul

U2

postugiwac sie jezykami, technologiami internetowymi
typu HTML, CSS, JavaScript, jQuery.

zaprojektowac i zaimplementowadé dynamiczng
witryne internetowa przy wykorzystaniu jezyka
skryptowego oraz dostosowac wyglad do projektu
graficznego.

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1

Forma aktywnosci studenta

wykfad

Sylabusy

student umie przedstawi¢ wykonany projekt w sposéb
komunikatywny oraz potrafi okresli¢ warunki jego
wdrozenia.

uczenia sie

IST_K1_W02, IST_K1_W07

IST_K1_W02,
IST_K1_WO06, IST_K1_W07

IST_K1_W02, IST_K1_W05

IST_K1_U02, IST_K1_U04,
IST_K1_U09

IST K1_U02, IST K1_U04,
IST K1_U10

IST_K1_KO1, IST K1_K02,
IST_K1_K03, IST_K1_K04

Bilans punktéw ECTS

30

egzamin pisemny,
zaliczenie ustne, projekt

egzamin pisemny,
zaliczenie ustne, projekt

egzamin pisemny,
zaliczenie ustne, projekt

egzamin pisemny,
zaliczenie ustne, projekt

egzamin pisemny,
zaliczenie ustne, projekt

zaliczenie ustne, projekt

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zaje¢

86/141



laboratoria 30

przygotowanie projektu 90

uczestnictwo w egzaminie 2

analiza problemu 8

przygotowanie do egzaminu 10

poprawa projektu 10

taczny naktad pracy studenta LiCZb?S%OdZin EgI)S
Liczba godzin kontaktowych Liczba6godzin EZCI)S
Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin ECTS
praktycznym 30 1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
1 Wstep do technologii projektowania i modelowania stron oraz aplikacji W1
‘ internetowych wraz z ttem historycznym.

Podstawy jezyka znacznikéw HTML (w wersji 5) oraz Kaskadowych Arkuszy Styléw

2. W3, Ul
(CSS).

3 Wprowadzenie do JavaScript jako rozszerzenie funkcjonalnosci i atrakcyjnosci W1, W2, UL, U2
stron www.

Podejscie obiektowe do tworzenia aplikacji internetowych z wykorzystaniem

4 JavaScriptu oraz biblioteki jQuery. W1, W2, W3, U1, U2

5. Srodowisko NODE.JS jako serwer www, przyktady tworzenia ustug webowych. W1, W2, W3, U2

6. Ustugi bazodanowe w aplikacjach internetowych z wykorzystaniem NODE.JS. W1, W2, W3, U1, U2

7. Komunikacja asynchroniczna - problemy, trudnosci 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 projektéw, seminarium, burza mézgéw, wyktad konwencjonalny, wyktad konwersatoryjny, wykfad z prezentacja
multimedialng, dyskusja, analiza przypadkdw, metody e-learningowe, ¢wiczenia przedmiotowe, konsultacje

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wykfad egzamin pisemny Uzyskanie z egzaminu pisemnego powyzej 50% mozliwych punktéw.
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Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

Przygotowanie projektu wykorzystujac techniki tworzenia stron
internetowych omawianych na zajeciach. Prezentacja ustana
projektu - oméwienie jego najwazniejszych elementéw technicznych
i funkcjonalnych.

laboratoria zaliczenie ustne, projekt

Wymagania wstepne i dodatkowe

Ogodlna wiedza o budowie i dziataniu komputera, wstep do programowania.
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Narzedzia obliczeniowe fizyKki
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow
informatyka stosowana
Sciezka

Jednostka organizacyjna
Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom ksztatcenia
pierwszego stopnia

Forma studiow
studia stacjonarne

Profil studiow
og6lnoakademicki

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.1140.5cb097408924f.20

Jezyki wyktadowe
Polski

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Obligatoryjnos¢ Kod USOS
fakultatywny
Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 3, Semestr 5 egzamin punktow ECTS
5.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 15, laboratoria: 45
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Klerunkovye e.fekty Metody weryfikacji
uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
student zna podstawowe metody rachunkowe saliczenie na ocen

wil z zakresu analizy i algebry w zastosowaniu do obszaru | IST K1 W09, IST K1 W11 &

nauk fizycznych.

student posiada wiedze z zakresu podstaw metod
w2 obliczeniowych oraz oprogramowania uzytkowego IST_K1_W09, IST K1_W11
pozwalajaca na ich stosowanie w fizyce.

Umiejetnosci - Student potrafi:

Sylabusy

zaliczenie

zaliczenie na ocene,
zaliczenie
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zastosowac formalizm matematyczny do prostych
zagadnien réznych dziatéw fizyki oraz posiada
umiejetnos¢ abstrakcyjnego podejscia do problemoéw

Ul fizycznych w sformalizowanym jezyku IST K1 UO01, IST K1 _U10

matematycznym. Student posiada umiejetnos¢
stosowania metod obliczeniowych oraz
oprogramowania uzytkowego w fizyce.

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

absolwent jest gotéw do samodzielnego wyboru
K1 wlasciwego narzedzia obliczeniowego w celu IST_K1 K03
rozwigzania zadanego problemu.

Bilans punktéw ECTS

Forma aktywnosci studenta
wyktad

laboratoria

przygotowanie projektu
przygotowanie do zajec
przygotowanie do sprawdzianu
poprawa projektu

testowanie

studiowanie literatury wskazanej przez prowadzgcego
zajecia

rozwigzywanie zadan

taczny nakiad pracy studenta L|czb?5%odzm

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin

60
Naktad pracy zwiagzany z zajeciami o charakterze Liczba godzin
praktycznym 45

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
Tresci programowe

Lp. Tresci programowe
1. Podstawowe wiadomosci o programie Mathematica(R)
2. Zastosowanie programu Mathematica(R) w zagadnieniach analizy matematycznej

Sylabusy

15

45

20

30

10

10

10

zaliczenie na ocene,
zaliczenie

zaliczenie na ocene,
zaliczenie

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec

ECTS

ECTS
2.0

ECTS
1.7

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

W1, W2, U1, K1
W1, W2, U1, K1
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Zastosowanie programu Mathematica(R) w zagadnieniach algebry liniowej

Rozwigzywanie réwnan rézniczkowych przy pomocy programu Mathematica(R)

Modelowanie prostych uktaddw fizycznych w oparciu o formalizm Lagrange'a przy

pomocy programu Mathematica(R)

Programowanie w jezyku Wolfram

Wprowadzenie do innych narzedzi stuzacych do obliczen i prezentacji uzyskanych

wynikéw: Maxima, Octave, Gnuplot i LaTeX

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

W1, W2, U1, K1
W1, W2, U1, K1

W1, W2, U1, K1

W1, W2, U1, K1

W1, W2, Ul, K1

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

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wyktad

laboratoria

Obecnos¢ na wyktadach jest obowigzkowa. Zaplanowano tylko OSIEM
wyktadéw, dlatego mozna miec co najwyzej dwie nieusprawiedliwione

zaliczenie

nieobecnosci. Po zakonczeniu wyktadéw na ¢wiczeniach odbedzie sie
sprawdzian z podstawowych wiadomosci podanych na wyktadzie.
Warunkiem uzyskania zaliczenia z wykfadu jest pozytywna ocena z tego
sprawdzianu oraz odpowiednia liczba obecnosci.

Obecnos¢ na ¢wiczeniach jest obowigzkowa. Mozna mie¢ co najwyzej
dwie nieusprawiedliwione nieobecnosci, jesli prowadzacy ¢wiczenia nie

zdecyduje inaczej. W zaleznosci od decyzji prowadzacego ¢wiczenia, na

zajeciach moga odbywac sie sprawdziany z probleméw omawianych na
¢wiczeniach. Moga by¢ takze wymagane i oceniane rozwigzania zadan

zaliczenie na ocene

domowych. Dodatkowym warunkiem uzyskania zaliczenia z ¢wiczen jest
przygotowanie prostego projektu (zwykle w postaci notatnika programu

Mathematica®) oraz krétkiej dokumentacji tego projektu przy pomocy
LaTeXa. Zasadnicza czes¢ projektu ma by¢ przygotowana w czasie

¢wiczen. Przy wystawieniu oceny koncowej z przedmiotu brane beda pod
uwage: ocena ze sprawdzianu z wyktadu, oceny uzyskane na ¢wiczeniach

oraz ocena z projektu.

Wymagania wstepne i dodatkowe

Podstawowe wiadomosci z matematyki na poziomie matury. Obecnos¢ na zajeciach jest obowigzkowa.

Sylabusy
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Podstawy transmisji danych

Kierunek studiow
informatyka stosowana

Sciezka

Jednostka organizacyjna

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom ksztatcenia
pierwszego stopnia

Forma studiow
studia stacjonarne

Profil studiow
og6lnoakademicki

Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ).WFAIIST00S.1140.5cd4095dc37e5.20

Jezyki wyktadowe
Polski

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0612Projektowanie i administrowanie baz danych i sieci

Obligatoryjnos¢ Kod USOS
fakultatywny
Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 3, Semestr 5 egzamin punktow ECTS
6.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 30, laboratoria: 30
Cele ksztatcenia dla przedmiotu
Cl Zapoznanie studentéw z podstawami fizycznymi, kodowaniem informacji i protokotowymi przeptywu danych
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Klerunkovye e.fekty Metody weryfikacji
uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
IST_K1_Wo1, zaliczenie na ocen

W1 fizyke medium transmisyjnego IST K1 W06, &

Sylabusy

IST K1 W07, IST K1 wog  €97amin pisemny /ustny
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W2 poziomy i rodzaje kontroli transmisji danych

W3 rodzaje kodowania danych

Umiejetnosci - Student potrafi:

wyprowadzi¢ rachunkowo proste zjawiska medium

Ul L

transmisyjnego
u2 oblicza¢ rézne parametry transmisyjne
U3 kodowac dane

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1 ciagtego podnoszenia poziomu wiedzy i kompetencji

IST_K1_WO01,
IST_K1_W07,
IST_K1_WO09, IST_K1_W11

IST_K1_WO01,
IST_K1_W07,
IST_K1_WO09, IST K1_W11

IST K1_U07, IST K1_U09,
IST K1_U10

IST_K1_U01, IST_K1_U02,
IST_K1_U05, IST_K1_UO06,
IST_K1_U07, IST_K1_U09,
IST_K1_U10

IST_K1_U01, IST K1_U02,
IST_K1_U03, IST K1_U04,
IST_K1_U05, IST_K1_U06,
IST_K1_U07, IST_K1_U10

IST_K1_KO1, IST K1_K02,
IST_K1_K03, IST_K1_K04

Bilans punktow ECTS

Forma aktywnosci studenta
wyktad

laboratoria

uczestnictwo w egzaminie
przygotowanie do egzaminu

przygotowanie do zajec

rozwigzywanie testéw i zadan zamieszczonych na platformie
zdalnego nauczania

przygotowanie sie do sprawdzianu zaliczeniowego

taczny nakiad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze
praktycznym

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Sylabusy

30

30

20

30

25

20

Liczba godzin
157

Liczba godzin
60

Liczba godzin
30

zaliczenie na ocene,
egzamin pisemny / ustny

zaliczenie na ocene,
egzamin pisemny / ustny

zaliczenie na ocene,
egzamin pisemny / ustny

zaliczenie na ocene,
egzamin pisemny / ustny

zaliczenie na ocene,
egzamin pisemny / ustny

zaliczenie na ocene,
egzamin pisemny / ustny

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec

ECTS
6.0

ECTS

ECTS
1.0
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Lp.

oV |lwWDN

10.
11.
12.
13.
14.
15.
16.
17.
18.
19.

20.

Tresci programowe

Wprowadzenie do transmisji danych

Modele odniesienia
Sygnaty

Widmo sygnatu

Media transmisyjne
Decybele

Linia dtuga

Kable miedziane
Swiattowody

Anteny

Parametry transmisyjne
Kodowanie Zrédtowe
Kodowanie transmisyjne
Rozpraszanie widma
Modulacje

Btedy

Synchronizacja
Przecigzania

tacze danych

Wybrane interfejsy tacza danych

Metody nauczania:

Tresci programowe

Informacje rozszerzone

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

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

W2, W3

W1, W2, U1, U2

W1, W2, U1, U2

W1, W2, U1, U2, K1

ul, Uz, U3

W1, W2, U1, U2

W1, W2, U1, U2

W1, W2, U1, U2

W1, W2, U1, U2

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

W2, W3, U2, U3

W2, W3, U2, U3

W2, W3, U2, U3

W1, W2, W3, U2, U3
W2, W3, U2, U3

W1, W2, W3, U1, U2, U3

W1, W2, W3, U1, U2, U3,
K1l

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

Rodzaj zajec

wyktad

laboratoria

Sylabusy

egzamin pisemny / ustny

zaliczenie na ocene

Formy zaliczenia

Warunki zaliczenia przedmiotu

dopuszczalne maksymalnie cztery nieobecnosci (dwie
usprawiedliwione i dwie nieusprawiedliwione)

94 /141



ege.sy

G

PR UNIWERSYTET
A&l IAGIELLONSKI

I

2 W KRAKOWIE

Wprowadzenie do bioinformatyki
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka stosowana 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIST00S.1140.5cd4095de538b.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
pierwszego stopnia Tak

Forma studiow Dyscypliny

studia stacjonarne Informatyka

Profil studiow Klasyfikacja ISCED

ogdlnoakademicki 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Obligatoryjnos¢ Kod USOS

fakultatywny WFAIS.IF-X213.0

Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 3, Semestr 5 zaliczenie punktow ECTS

3.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 20

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Wprowadzenie do zagadnien bioinformatyki w relacji do tradycyjnych dyscyplin eksperymentalnych
Cl ze wskazaniem metod matematycznych stuzacych do analiz na poziomie genomiki, proteomiki, projektowania
lekéw oraz biologii systemoéw.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

Kod Efekty w zakresie uczenia sie Metody weryfikacji
Wiedzy - Student zna i rozumie:
W1 zna tematyke i zasady doboru specjalistycznych IST K1 W01 zaliczenie pisemne

metod badawczych w dziedzinie bioinformatyki
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Umiejetnosci - Student potrafi:

potrafi dobra¢ odpowiednie narzedzia dla osiggniecia
ul celéw stawianych przez specjalistéw w dziedzinach IST_K1_UO02, IST_K1_U10 | zaliczenie pisemne, esej
bio-.

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1 wspdtpracy w zespole interdyscyplinarnym. IST_K1 K01 zaliczenie pisemne

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta . . L
na zrealizowane rodzaje zajec

wyktad 20
uczestnictwo w egzaminie 2
przygotowanie do egzaminu 15
analiza problemu 10
zapoznanie sie z e-podrecznikiem 10

samodzielna nauka dotyczaca tresci poruszanych

o 20
na zajeciach
taczny nakiad pracy studenta L|czba7?odzm Eg-(l;s
Liczba godzin kontaktowych L|czbazgodzm Eggs

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
Tresci obejmuja zakres zawarty w dogmacie biologicznym: genomike, proteomike
1. . . P ) y W1, U1, K1
oraz dodatkowo projektowanie lekdw i biologie systemdw.
Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
wyktad konwencjonalny
Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktad zaliczenie pisemne, esej ocena pozytywna egzaminu pisemnego
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Wymagania wstepne i dodatkowe

Podstawowa znajomos$¢ tematyki bio- na poziomie szkoty Sredniej.
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Wprowadzenie do analityki danych
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka stosowana 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIST00S.1140.5cd3fbae72d55.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Angielski

Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
pierwszego stopnia Tak

Forma studiow Dyscypliny

studia stacjonarne Informatyka

Profil studiow Klasyfikacja ISCED

ogdlnoakademicki 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Obligatoryjnos¢ Kod USOS

fakultatywny WFAIS.IF-X214.0

Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 3, Semestr 5 egzamin punktow ECTS

6.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 30, laboratoria: 30

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Celem kursu jest przekazanie studentom podstawowych wiadomosci i umiejetnosci z zakresu analizy danych
Cl metodami uczenia maszynowego: eksploracja danych, metody klasyfikacji, regresji, grupowania, wnioskowanie
statystyczne. Cwiczenia sg realizowane z wykorzystaniem standardowych bibliotek i jezyka Python.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

uczenia sie Metody weryfikacji

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:
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metody eksploracji danych: wizualizacja, obliczanie
W1 réznych statystycznych wskaznikéw (eksploracyjna IST K1 W01, IST K1_WO03 | projekt
analiza danych).

metody uczenia maszynowego: klasyfikacja, regresja,
W2 grupowanie. Umie wybra¢ i zastosowa¢ metode dla
konkretnego problemu.

IST_K1_WO01,

IST K1 W03, IST K1 w11 | Z3liczenie pisemne

Umiejetnosci - Student potrafi:

wykonac prosta analize eksploracyjna (statystyczna)
i wizualizacje danych dostepnych w formatach
obstugiwanych przez przeznaczone do tego biblioteki
i narzedzia w jezyku Python.

Ul IST_K1_U02, IST_K1_U10 | projekt

wykonac analize danych metodami: regresji, IST K1_U01, IST K1_U02,

U2 kIasyﬁkgcp lub grupowania, dobra¢ metode IST K1 U10 projekt
do rozwigzywanego problemu. - =
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:
dyskusji wyboru wiasciwej metody dla postawionego
K1 problemu. Pracy zespotowej nad rozwigzaniem IST_K1 K01, IST K1 K03 | zaliczenie pisemne

problemu.

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta . . "
na zrealizowane rodzaje zajec

wyktad 30

laboratoria 30

przygotowanie projektu 80

przygotowanie do egzaminu 20

przygotowanie prezentacji multimedialnej 20

taczny naktad pracy studenta LiCZb?s%OdZin Eg:’)S
Liczba godzin kontaktowych LiczbaGgodzin E;:I)S
Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin ECTS
praktycznym 30 1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Lp. Treéci programowe Efekty uczenia sie 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 projektéw, wyktad z prezentacja multimedialna, dyskusja, ¢wiczenia przedmiotowe

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktad zaliczenie pisemne | Pisemny test sprawdzajacy + prezentacja wybranego projektu.
laboratoria projekt Realizacja 5-ciu projektéw w jezyku Python o réznym stopniu trudnosci.

Wymagania wstepne i dodatkowe

Studenci powinni mie¢ zaliczony kurs z rachunku prawdopodobienstwa i/lub statystki matematycznej ewentualnie kurs
opracowywania pomiaréw doswiadczalnych. Wymagana jest rowniez umiejetnos¢ programowania.
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Sieci komputerowe
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom ksztatcenia
pierwszego stopnia

Forma studiow
studia stacjonarne

Profil studiow
og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Okres
Semestr 4

C1

Kod

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.180.5cb0972f131d1.20

Jezyki wyktadowe
Polski

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0612Projektowanie i administrowanie baz danych i sieci

Kod USOS

Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba

egzamin

punktow ECTS
5.0

Sposoéb realizacji i godziny zaje¢

wyktad: 15, laboratoria: 45

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Celem zajec jest zdobycie ogélnej wiedzy o protokotach i technologiach uzywanych w Internecie, oraz zdobycie
umiejetnosci konfiguracji podstawowych urzadzenh sieciowych.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

wil

Sylabusy

adresacje IPv4

Kierunkowe efekty

uczenia sie Metody weryfikacji

IST K1 W01, zaliczenie na ocene,
IST K1 WO07, IST K1_W11 | egzamin pisemny / ustny
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IST_K1_WO01,

W2 podstawowe protokoty i ustugi sieciowe IST K1 W06,

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul analizowac dziatanie ustug, protokotoéw i routingu IST_K1_U08, IST_K1_U09,
IST _K1_U10
IST_K1_U02, IST_K1_U06,
u2 konfigurowac sieciowo terminal, przetacznik, i router IST_K1_UO07, IST_K1_U09,

IST_K1_WO07, IST_K1_W11

IST_K1_U01, IST_K1_U03,
IST_K1_U06, IST_K1_U07,

IST K1_U10

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1 ciagtego zdobywania wiedzy

Forma aktywnosci studenta
wykfad

laboratoria

uczestnictwo w egzaminie
przygotowanie do sprawdzianu
konsultacje

analiza problemu
przygotowanie do zajec

rozwigzywanie zadah problemowych

taczny nakiad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

IST K1_KO1, IST K1_K02,

IST_K1_KO03, IST_K1_K04

Bilans punktéw ECTS

zaliczenie na ocene,
egzamin pisemny / ustny

zaliczenie na ocene,
egzamin pisemny / ustny

zaliczenie na ocene,
egzamin pisemny / ustny

egzamin pisemny / ustny

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

na zrealizowane rodzaje zajec

Liczba godzin
127

Liczba godzin

60
Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin
praktycznym 45

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Lp. Tresci programowe

Tresci programowe

1. Wprowadzenie, modele odniesienia

Sylabusy

15

45

10

10

15

15

15

ECTS

ECTS
2.0

ECTS
1.7

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

W2, U1, K1
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2. Media i urzadzenia sieciowe W2, U1, U2

3. Adresacja IPv4 W1, Ul

4. Standard Ethernet W2, U1, U2

5. Ramki Ethernet, VLAN W2, U1, U2

6. Protokét IPv4 w2, Ul

7. Protokét ICMP W2, Ul

8. Protokét ARP i Proxy-ARP W2, Ul

9. Pozyskiwanie IP W1, W2, U1, U2

10. Protokét: TCP, UDP W2, U1, U2

11. NAT W1, W2, U1, U2, K1
12. Przetaczanie W2, U1, U2

13. Routing W1, W2, Ul

14. Protokét RIP W1, W2, U1, U2

15. Protokdt OSPF W1, W2, U1, U2

16. Protok6t 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:

wyktad konwencjonalny, ¢wiczenia laboratoryjne, metody e-learningowe

Rodzaj zaje¢ Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktad egzamin pisemny / ustny | Dopuszczalna nieobecnos¢ do 26,7% czasu zajec (4x45min)

Dopuszczalna nieobecnos¢ do 26,7% czasu zaje¢ (12x45min, w tym

laboratoria zaliczenie na ocen o S ; A
& 6x45min nieusprawiedliwione, 6x45min usprawiedliwione)
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Grafika komputerowa
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka stosowana 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIST00S.180.5ca75b584b2¢8.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Dyscypliny

pierwszego stopnia Informatyka

Forma studiow Klasyfikacja ISCED

studia stacjonarne 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Profil studiow Kod USOS

og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 4 egzamin punktow ECTS
6.0

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

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

Kod Efekty w zakresie uczenia sie Metody weryfikacji
Wiedzy - Student zna i rozumie:
W1 podstawowe zagadnienia grafiki komputerowej IST K1 W01, IST K1 W11 | egzamin ustny

Umiejetnosci - Student potrafi:

uzywac narzedzia do tworzenia i obrébki grafiki

ul komputerowej

IST_K1_UO02, IST_K1_U10 | zaliczenie na ocene

Bilans punktow ECTS
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Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta . . o,
na zrealizowane rodzaje zajec

wykfad 30
¢wiczenia 30
przygotowanie do ¢wiczen 40
przygotowanie do egzaminu 30

samodzielna nauka dotyczaca tresci poruszanych

na zajeciach 20
taczny nakiad pracy studenta Liczba godzin ECTS
150 6.0
Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin ECTS
60 2.0
* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
Tresci programowe
L. Efekty uczenia sie dla
Lp. Tresci programowe przedmiotu
1 Urzadzenlia rastrowe W1, Ul
Obrazy pikselowe
2 Podstawy widzenia barw Wil
' Addytywny i subtraktywny model koloru
3. Grafika wektorowa Wi, Ul
Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
wyktad konwencjonalny, ¢wiczenia przedmiotowe
Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktad egzamin ustny
¢wiczenia zaliczenie na ocene
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Elektronika cyfrowa
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe
Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.180.5cb0972f2d1b5.20

Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia
pierwszego stopnia

Forma studiow
studia stacjonarne

Profil studiow
og6lnoakademicki

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0714Elektronika i automatyka

Obligatoryjnos¢ Kod USOS
obowigzkowy
Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 4 egzamin punktow ECTS
4.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 15, ¢wiczenia: 30
Cele ksztatcenia dla przedmiotu
Cl poznanie podstaw elektroniki analogowej i cyfrowej
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Klerunkovye e.fekty Metody weryfikacji
uczenia sie
Umiejetnosci - Student potrafi:
zbudowad i testowad podstawowe bierne uktady . .
ul elektroniczne IST_K1_U02 zaliczenie na ocene
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zbudowad i testowad uktady elektroniczne na bazie

U2 . ! IST K1 U02 zaliczenie na ocene
wzmacniacza operacyjnego - -

U3 zbudowgc i testowac podstawowe uktady elektroniki IST K1_U02 zaliczenie na ocene
cyfrowej

Ua padac dziatanie konwerteréw analogowo-cyfrowych IST K1 U02 zaliczenie na ocene
i cyfrowo-analogowych - -

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1l pracy zespotowej IST_K1_KO02, IST_K1_KO3 | zaliczenie na ocene

Bilans punktow ECTS

Forma aktywnosci studenta
wyktad

¢wiczenia

przygotowanie do ¢wiczen

przygotowywanie sprawozdan z ¢wiczen laboratoryjnych

Liczba godzin

taczny nakiad pracy studenta 120

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 45

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Lp. Tresci programowe

Sylabusy

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajed

15
30
30
45
ECTS
4.0
ECTS
1.7

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu
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1.Sygnaty elektryczne analogowe i cyfrowe.

2.Dwdéjniki: liniowe i stacjonarne, bierne i czynne.

3.Twierdzenia Thevenina i Nortona.

4.Czworniki bierne, uktady: rézniczkujacy, catkujacy, Wiena.

5.Linia dtuga.

6.Wzmacniacz operacyjny

7.Sprzezenie zwrotne.

8.Wzmacniacz operacyjny w ukfadach z ujemnym sprzezeniem zwrotnym.
9.Przerzutnik bistabilny.

10. Przerzutnik astabilny.

1. 11.Generatory sinosoidalne Ul, U2, U3, U4, K1
12.Uktady realizujace podstawowe dziatania logiczne.
13.Bloki funkcjonalne: ukt. kombinacyjne i sekwencyjne.

14. Przerzutniki: R-S, J-K, D, T.

15. Rejestry, multipleksery, demultipleksery i dekodery.
16. Sumator n-bitowy.

17 Klasyfikacja przetwornikéw.

18. Przetworniki cyfrowo-analogowe.

19. Uktady prébkujace.

20. Komparatory napieciowe.

21.Przetworniki analogowo-cyfrowe.

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wyktad z prezentacjg multimedialng, ¢wiczenia laboratoryjne, konsultacje

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktad zaliczenie na ocene zaliczenie szesciu ¢wiczen laboratoryjnych
¢wiczenia zaliczenie na ocene wykonanie szesciu ¢wiczen laboratoryjnych

Wymagania wstepne i dodatkowe

znajomos¢ podstaw fizyki w zakresie elektrycznosci
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Kierunek studiow
informatyka stosowana

Sciezka

Jednostka organizacyjna
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Algorytmy i struktury danych I

Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.180.5cb0972f46b25.20

Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom ksztatcenia
pierwszego stopnia

Forma studiow
studia stacjonarne

Profil studiow
og6lnoakademicki

Polski

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

Obligatoryjnos¢

obowigzkowy

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 4 egzamin punktow ECTS
5.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 30, ¢wiczenia: 30
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Klerunkovye e.fekty Metody weryfikacji
uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
W1 definicje z/algorytmu oraz metody projektowania IST K1 W03 egz.amin pisemny,
algorytméw - - projekt

W2 algorytmy grafowe, tekstowe, geometryczne, IST K1_W03, IST K1 W11 egzamin pisemny,

ewolucyjne, mréwkowe, symulowanego wyzarzania

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul

Sylabusy

efektywnie dobra¢ odpowiednia reprezentacje dla
struktur danych oraz jg zaimplementowacd

projekt

egzamin pisemny,

IST K1 UO1, IST K1 U05 !
- - = projekt
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zaprojektowad i zaimplementowac struktury danych
u2 z wykorzystaniem wzorcéw projektowych (iterator, IST K1 UO05
wizytator) oraz hierarchii klas

implementowac algorytmy tekstowe, grafowych

u3 .
i geometryczne

IST_K1_U05

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:
do adaptowania swojej wiedzy i praktycznych

K1 umiejetnosci do do zmian zachodzacych IST_K1 K01
w informatyce

precyzyjnego formutowania pytan i odpowiedniego

K2 ustalenia priorytetéw , aby znalez¢ rozwigzanie IST_K1 K01, IST_K1 K03

problemu

Bilans punktow ECTS

Forma aktywnosci studenta

wyktad

¢wiczenia

przygotowanie do ¢wiczen

przygotowanie sie do sprawdzianu zaliczeniowego
przygotowanie do egzaminu

uczestnictwo w egzaminie

przygotowanie projektu

Liczba godzin

taczny nakiad pracy studenta 150

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 60

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Lp. Tresci programowe

Sylabusy

30

30

20

10

28

30

egzamin pisemny,
projekt

egzamin pisemny,
projekt

projekt

egzamin pisemny

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajed

ECTS
5.0

ECTS

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu
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ADT SET- implementacja z wykorzystaniem wzorcéw
projektowych i hierarchii klas

2. ADT Priority Queue- implementacja z wykorzystaniem wzorcéw
projektowych i hierarchii klas

3. Grafy - podstawowe definicje

4. ADT Graph - reprezentacja za pomocg macierzy sgsiedztwa.
Implementacja z wykorzystaniem wzorcéw projektowych i
hierarchii klas

5. ADT Graph - reprezentacja za pomoca list sasiedztwa. W1, W2, UL, U2, U3, K1,

Implementacja z wykorzystaniem wzorcéw projektowych i hierarchii klas K2

6. Algorytmy grafowe: DFS, BFS, sortowanie topologiczne

7. Algorytmy grafowe: badanie spéjnosci grafu, cyklicznosci grafu

8. Algorytmy grafowe: najkrétsze Sciezki, przechodnie domkniecie

9. Algorytmy grafowe: drzewa rozpinajgce graf

10. Algorytmy geometryczne: przecinanie sie zbioru punktéw,najmniej odlegta

para punktéw, wypukfa otoczka

11. Algorytmy tekstowe
12. Ztozonos¢ obliczeniowa: problemy NP-zupetne
13. .Algorytmy ewolucyjne, mréwkowe, symulowanego wyzarzania

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektéw, wyktad z prezentacja multimedialna, rozwigzywanie zadan, ¢wiczenia laboratoryjne, konsultacje
Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktad egzamin pisemny

obecnos¢ na zajeciach, zaliczenie kolokwidw, zaliczenie projektu,

cwiczenia projekt zaliczenie matych projektéw wykonanych w trakcie ¢wiczen

Wymagania wstepne i dodatkowe

zaliczenie kurséw: jezyk C, jezyk C++, Teoretyczne Podstawy Informatyki, Algorytmy i Struktury Danych |
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Programowanie sieciowe
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka stosowana 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIST00S.1280.5¢b0972d8b9ba.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Dyscypliny

pierwszego stopnia Informatyka

Forma studiow Klasyfikacja ISCED

studia stacjonarne 0612Projektowanie i administrowanie baz danych i sieci
Profil studiow Kod USOS

og6lnoakademicki WFAIS.IF-X206.0

Obligatoryjnos¢

fakultatywny

Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 4, Semestr 6 egzamin punktow ECTS

6.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 30, laboratoria: 30

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z wykorzystywanymi w Internecie mechanizmami pozwalajacymi
programom komunikowac sie ze soba. Obejmuje to klasyczne gniazdka TCP/IP i UDP/IP oraz przesytanie danych

Cl wewnatrz potgczen HTTP i HTTPS. Oméwione zostang réwniez standardy i biblioteki pozwalajgce wznies¢ sie
na wyzszy poziom abstrakcji: Sun RPC, JSON-RPC, Java RMI, itd.
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty Metody weryfikacji

uczenia sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:
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Student zna wiasciwosci gtéwnych protokotéw
W1 transportowych wykorzystywanych w Internecie oraz IST K1 W07
ich miejsce w modelu warstwowym.

zaliczenie na ocene,
egzamin pisemny / ustny

Student zna ogélne zasady dziatania protokotu HTTPS,
w2 rozumie jaka role petnig certyfikaty, klucze prywatne, | IST_K1_WO07
jednorazowe klucze symetryczne, itd.

zaliczenie na ocene,
egzamin pisemny / ustny

Student zna gtéwne standardy serializacji danych
i wywotywania ustug sieciowych.

zaliczenie na ocene,

W3 Lo
egzamin pisemny / ustny

IST_K1_W07, IST_K1_W11

Umiejetnosci - Student potrafi:

Student potrafi zaimplementowa¢ w $rodowisku
systemu POSIX programy komunikujgce sie przy

Ul pomocy TCP/IP albo UDP/IP zgodnie z przyjetym IST K1 UO5, IST K1 _U06 | zaliczenie na ocene
wczesniej protokotem.

U2 Student potrafi wykorzysta¢ narzedzia utatwiajace IST_K1_U06, IST K1 _U07, saliczenie na ocen
tworzenie systemoéw klient-serwer. IST K1 _U10 &
Student potrafi zaimplementowa¢ program IST_K1_U06, IST_K1_UO07, . .

U3 — 1 - - zaliczenie na ocene

wywotujgcy zdalna ustuge z uzyciem tzw. Web API. IST_K1_U1l0
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

Student jest gotéw do ciggtego podnoszenia poziomu
K1 wiedzy i kompetencji w zakresie aktualnie IST K1 K02
wykorzystywanych w przemysle protokotéw i narzedzi.

zaliczenie na ocene

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta . . L
na zrealizowane rodzaje zajec

wyktad 30
laboratoria 30
studiowanie literatury wskazanej przez prowadzgcego 30
zajecia

samodzielna nauka dotyczaca tresci poruszanych 15
na zajeciach

rozwigzywanie zadan 45
przygotowanie do egzaminu 15

taczny naktad pracy studenta Liczba godzin ECTS
165 6.0
Liczba godzin kontaktowych L|czba6godzm E2C 'gS
Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin ECTS
praktycznym 30 1.0
* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
1 Historia sieci komputerowych i protokotéw komunikacyjnyc’h. Koncepcyjny model W1
ISO/OSI a rzeczywisty model internetowego stosu protokotdw.
2. Mechanizmy we-wy w systemach POSIX. Gniazdka sieciowe. W1, Ul
3. Przeglad wybranych protokotéw internetowych. Rola IETF i dokumentéw RFC. Ul, K1
4. Protokét HTTP. W2
5. Protokét TLS. W2
6. Model zdalnego wywotania procedury. Serializacja argumentéw i wynikéw. W3, U2
7. Przeglad standardéw RPC: Sun RPC, XML-RPC, JSON-RPC, i inne. W3, U2
8. Zdalne obiekty: Java RMI, CORBA. W3, U2
9. Przyktady Web API. Architektura REST. U2, U3, K1
Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
wyktad konwencjonalny, dyskusja, rozwigzywanie zadan, ¢wiczenia laboratoryjne, konsultacje
Rodzaj zaje¢ Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktad egzamin pisemny / ustny
laboratoria zaliczenie na ocene

Wymagania wstepne i dodatkowe

Wczesniejsze lub réwnolegte uczeszczanie na przedmiot ,Sieci komputerowe”. Znajomos¢ jezykéw C i C++. Znajomosc
podstaw jezykdw Python i Java silnie zalecana, ale nie niezbedna. Umiejetno$¢ pracy w srodowisku systemu Linux, w tym w
trybie znakowego wiersza polecen.

Sylabusy
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Systemy pomiarowo-kontrolne
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka stosowana 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIST00S.1280.5cb0972da5d69.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Dyscypliny

pierwszego stopnia Informatyka

Forma studiow Klasyfikacja ISCED

studia stacjonarne 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Profil studiow Kod USOS

og6lnoakademicki WFAIS.IF-X207.0

Obligatoryjnos¢

fakultatywny

Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 4, Semestr 6 egzamin punktow ECTS

6.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 30, laboratoria: 30

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Celem wyktadu/¢wiczen jest zapoznanie sie ze wspoétczenymi systemami pomiarowo-kontrolnymi, w ktérych

cl centralng role odgrywaja programowalne mikroprocesory i mikrokontrolery.
C2 Nauka programowania mikrokontroleréw.
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty Metody weryfikacji

uczenia sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:
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W1

budowe i dziatanie mikrokontroleréw, sposoby
transmisji danych, protokoty transmisji danych,
budowe i dziatanie przetwornikéw,

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul

programowac/sterowac uktadami opartymi

o mikrokontrolery, realizowac akwizycje danych
z zewnetrznych czujnikéw, wyprowadzad

i prezentowacd informacje np. na wyswietlaczu.

IST_K1_WO01,
IST_K1_W02,
IST_K1_W03,
IST_K1_W08,
IST_K1_WO09, IST K1_W10

egzamin pisemny

IST_K1_U01, IST_K1_U02,

|ST_K1_U03 zaliczenie na oceng

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1 samodzielnego programowania hardwar-owego.

Forma aktywnosci studenta
wyktad

laboratoria

przygotowanie do ¢wiczen

przygotowanie do egzaminu

taczny nakiad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

Naktad pracy zwiagzany z zajeciami o charakterze

praktycznym

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Bilans punktow ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajed

IST_K1_KO1, IST_K1_K02

zaliczenie na ocene

30
30
60
30
Liczba godzin ECTS
150 6.0
Liczba godzin ECTS
60 2.0
Liczba godzin ECTS
30 1.0

Tresci programowe

Lp.

Sylabusy

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu
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1. Wprowadzenie
- pomiar, sterowanie, testowanie, opracowanie wynikéw, uktady testujace i sprawdzajace on-line,
- komputerowe uktady peryferyjne,
- podstawy przetwornikéw wielkosci: mechanicznej(M), analogowej(A), cyfrowej(D) i czasu(T),
-analiza wynikéw pomiaréw, symulacja eksperymentu.
2. Czujniki pomiarowe - SENSORY
-czujniki dwustanowe, czujniki wielostanowe, czujniki analogowe
-pomiar potozenia, kata, ci$nienia, przyspieszenia, przeptywu,
-ekrany dotykowe, myszki,
-programowane czujniki,
-przetworniki cyfrowo-mechaniczne,
-silniki krokowe, ukfady serwo
-bezprzewodowe sieci sensorowe
3. Przetworniki - KONWERTERY
-bloki przetwornikéw, Zrédta, komparatory, uktady prébkujaco - pamietajgce, wiasnosci przetwornikéw
-przetworniki elektro - mechaniczne, DAC, ADC i TDC
-metody przetwarzania,
-przetworniki inteligentne
4. Procesory w przetwarzaniu danych
1. W1, U1, K1
-struktura i architektura procesoréw,
-mikrokontrolery, procesory sygnatu
-uktady sprzegajace, uktady serwo, uktady bezprzewodowe - transpondery
5. Transmisja danych
-przewodowa
-bezprzewodowa
-Swiattowodowa
6. Moduty wejs¢ i wyjs¢ cyfrowych
-wejscia bezposrednie, bramy,
-metody asynchronicznej organizacji czasowej transferu danych,
-przegladanie zgtoszen
-przerwania
-DMA
7. Podstawowe elementy uktadéw pomiarowych
-magistrale komputerowe, magistrale pomiarowe, magistrale szeregowe
-uktady sprzegajgce magistrale
-moduty programowalne
8. Technologia wykonania uktadéw scalonych

9. Roboty

Sylabusy 117 /141



Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektéw, wyktad z prezentacja multimedialna, ¢wiczenia laboratoryjne, ¢wiczenia przedmiotowe

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

Wymagania wstepne i dodatkowe

Znajomos¢ C/C++ (opcjonalnie asemblera)
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Systemy czasu rzeczywistego
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka stosowana 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIST00S.1280.5cb0972dbelac.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
pierwszego stopnia Tak

Forma studiow Dyscypliny

studia stacjonarne Informatyka

Profil studiow Klasyfikacja ISCED

ogdlnoakademicki 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Obligatoryjnos¢ Kod USOS

fakultatywny WFAIS.IF-X208.0

Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 4, Semestr 6 egzamin punktow ECTS

6.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 30, laboratoria: 30

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Zapoznanie studentéw z metodami tworzenia systeméw dziatajgcych w rezymie czasu rzeczywistego.
Uswiadomienie mozliwych probleméw zwigzanych z szeregowaniem zadan, ktérych przyczyna jest dostep

cl do zasobdw oraz przeciazenie systemu. Wprowadzenie w srodowisko programistyczne LabVIEW i wykorzystanie
go do tworzenia aplikacji pracujacych w rezymie czasu rzeczywistego.
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty Metody weryfikacji

uczenia sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:
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systemy wbudowane i czasu rzeczywistego (RT);
Systemy operacyjne RT; Obiekty systeméw RT -
zadania i watki, semafory, kolejki komunikatéw,
potoki, rejestry zdarzen, sygnaty i zmienne warunkowe
oraz typowe przyktady ich zastosowan; Ustugi
systeméw RT - wyjatki i przerwania, kontrola czasu,
W1 system wejscia/wyjscia wraz z podstawami teorii IST K1 W06, IST K1_W11
kolejkowania, zarzagdzanie pamiecia - typowe
przyktady zastosowan. Szeregowanie zadan
w systemach zadan periodycznych i systemach
opartych na priorytetach. Problemy zakleszczen,
odwrdcenia priorytetéw i przecigzenia systemu -
metody wykrywania i usuwania.

egzamin ustny,
zaliczenie

$rodowisko programistyczne LabVIEW oraz metody
W2 umozliwiajgce programowanie w rezymie czasu
rzeczywistego.

IST K1 W03, egzamin ustny,
IST_K1_WO06, IST_K1_W11 | zaliczenie

Umiejetnosci - Student potrafi:

uzywac programowania sprzetowego oraz analizy
ul sygnatéw w pakiecie programistycznym LabVIEW, IST_K1_U04 zaliczenie
réwniez z wykorzystaniem kodu w jezyku C.

stworzy¢ projekt wykonujacy zdefiniowane zadania,
w szczegdélnosci odbierania i analizowania sygnatéw.

U2 Student otrzymuje przewodnik dla danej pracowni: IST_K1_U02, IST_K1_U03, saliczenie
zadanie, metody i narzedzia i konstruuje projekt. Z IST_K1_U1l0
pracowni na pracownie wymagana jest coraz wieksza
samodzielnos¢ studenta.

U3 dokonac analizy dziatania oprogramowania IST K1 U10 saliczenie

na poziomie systemu RT i jego optymalizacji.
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

pracy z najnowszym oprogramowaniem i sprzetem
uzywanym w nauce i przemysle do kontrolowania
uktadéw pomiarowych; w szczegdlnosci z pakietem
programistycznym LabVIEW.

egzamin ustny,

K1 ) .
zaliczenie

IST K1_K02

prowadzacy pomaga indywidualnie kazdemu
studentowi; stad student moze i powinien pytac
K2 i przedyskutowad z prowadzgcym szczegéty IST K1 K03, IST K1 K04 | zaliczenie
tworzonego projektu, co umozliwi mu podja¢ podobne
dziatania w grupie i zaktadzie pracy.

bardziej zaawansowane projekty rozciggniete sa
na dwie pracownie, ich realizacja wymaga planowanie
K3 i korzystania z wczesniej wykonanych zadan, ich IST_K1_KO1, IST_K1_KO04 | zaliczenie
wykonywanie jest czesciowo przeprowadzane
w grupach, do czego student jest przygotowywany.

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta . . "
na zrealizowane rodzaje zajec

wyktad 30
laboratoria 30
programowanie 30

Sylabusy 120/ 141



przygotowanie projektu 15
przygotowanie do egzaminu 20

uczestnictwo w egzaminie 1

samodzielna nauka dotyczaca tresci poruszanych

na zajeciach 25
taczny nakiad pracy studenta Liczba godzin ECTS
151 6.0
Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin ECTS
60 2.0
Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin ECTS
praktycznym 30 1.0
* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
Tresci programowe
- Efekty uczenia sie dla
Lp. Tresci programowe przedmiotu
1 Informacje wstepne dotyczace systeméw czasu rzeczywistego oraz systeméw W1
' wbudowanych.
2 Obiekty i ustugi oferowane przez systemy operacyjne, umozliwiajace tworzenie W1 Ul

aplikacji pracujacych w rezymie czasu rzeczywistego.

3 Metody szeregowania watkéw oraz problemy zwigzane z szeregowaniem

e N A~ P . L W1, U1, U2, U3, K1
wynikajace z przecigzenia, dostepem do zasobdw i odwrdceniem priorytetéw.

4. Tworzenie prostych aplikacji dziatajacych w oparciu o pakiet LabVIEW. W2, U3, K1, K2

Tworzenie projektéw dziatajacych na komputerach gtéwnym (interfejs
5. uzytkownika) i wbudowanym (aplikacja dziatajaca w rezymie czasu
rzeczywistego).

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

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektéw, wyktad konwencjonalny, dyskusja, analiza przypadkéw, ¢wiczenia laboratoryjne, konsultacje
Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wyktad egzamin ustny Ocena z laboratorium * 0,33 + ocena z egzaminu ustnego * 0.67.

Wykonanie zleconych aplikacji / projektéw (maks.brak dwéch ¢wiczen jest
laboratoria zaliczenie dopuszczalny), ktére sg oceniane. Ocena kohcowa musi by¢ pozytywna,
by méc uzyskaé pozytywna ocene koncowa.

Wymagania wstepne i dodatkowe

Podstawowa wiedza dotyczaca programowania, architektury komputera oraz systeméw operacyjnych.
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Rekonfigurowalne uktady FPGA

Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka stosowana 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIST00S.1280.5cb0972dd7b44.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe
Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski
Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
pierwszego stopnia Tak
Forma studiow Dyscypliny
studia stacjonarne Informatyka
Profil studiow Klasyfikacja ISCED
ogdlnoakademicki 0714Elektronika i automatyka
Obligatoryjnos¢ Kod USOS
fakultatywny WFAIS.IF-X209.0
Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 4, Semestr 6 egzamin punktow ECTS
6.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 30, laboratoria: 30
Cele ksztatcenia dla przedmiotu
C1 Zapoznanie sie z architekturg uktadéw FPGA
C2 Przekazanie wiedzy z zakresu programowania w jezyku VHDL
C3 Zapoznanie z narzedziami do symulacji i kompilacji kodu napisanego w jezyku VHDL
Cc4 Uswiadomienie jak jako$¢ kodu VHDL wptywa na wyniki kompilacji
C5 Zapoznanie z instrukcjami zawartymi w plikach constraint
Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty Metody weryfikacji

uczenia sie
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Wiedzy - Student zna i rozumie:

w1 architekture uktadéw FPGA IST_K1_WO06
W2 potokowos¢ i réwnolegtos¢ obliczen IST K1 W04
W3 jezyk VHDL IST K1 W03
W4 ?I:elgélfcgvgzsail)ern;:g;);ézavﬁi)tektoniczne uktadéw FPGA IST K1 W06
W5 transmisje gigabitowa przy uzyciu uktadéw FPGA IST K1 W06
Umiejetnosci - Student potrafi:

Ul napisa¢ samodzielnie program w jezyku VHDL IST_K1_U04
u2 uzy¢ narzedzi do symulacji kodu VHDL IST K1 U02
u3 taczy¢ sie z urzadzeniami peryferyjnymi uktadu FPGA | IST K1 U02, IST K1_U05
u4 uzy¢ synchronicznej maszyny stanéw IST K1 _UO05
us przekracza¢ domeny czasow w uktadzie FPGA IST_K1_UO05
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1 wspdtpracy w grupie IST K1 K01

Bilans punktéw ECTS

Forma aktywnosci studenta

wykfad

laboratoria

przygotowanie projektu
przygotowanie do egzaminu

przygotowanie do ¢wiczeh

studiowanie literatury wskazanej przez prowadzacego
zajecia

programowanie

wykonanie ¢wiczen

taczny nakiad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze
praktycznym

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Sylabusy

egzamin ustny, projekt
egzamin ustny, projekt

egzamin ustny, projekt
egzamin ustny, projekt

egzamin ustny

egzamin ustny, projekt
egzamin ustny, projekt
egzamin ustny, projekt
egzamin ustny, projekt

egzamin ustny, projekt

projekt

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

na zrealizowane rodzaje zajec

Liczba godzin
180

Liczba godzin
60

Liczba godzin
30

30

30

30

30

15

15

15

15

ECTS
6.0

ECTS
2.0

ECTS
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Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
1 bramki logiczne, przerzutniki, zatrzask, rejestry, liczniki, multiplekser, pamieci i W1 Wa
LUT w utadach FPGA '
2. Potokowos¢ i réwnolegtos¢ obliczen w uktadach FPGA W2, Ul
obiekty, typy i podtypy danych, atrybuty, logiczne i arytmetyczne operatory,
3. symulacja, operatory warunkowe, maszyny stanéw, typy, komponenty, jednostki | W3, U2, U4
projektowe, procedury, funkcje,biblioteki
4, dedykowane elementy architektoniczne W4, W5
5. przekraczanie domen w FPGA z réznymi czestotliwosciami pracy W4, Ul, U5
6. Pliki constarint W1, U3, U5
7. meta stabilnos¢ W1, W3, U3, U5
8. Optymalizacja kodu VHDL W1, W3, w4
9. wspdtpraca z peryferiami W5, U3, K1
Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
wyktad konwencjonalny, ¢wiczenia laboratoryjne
Rodzaj zaje¢ Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktad egzamin ustny
laboratoria projekt
Wymagania wstepne i dodatkowe
Podstawowa wiedza z zakresu elektroniki cyfrowej.
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Wizualizacja danych
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka stosowana 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIST00S.180.1584603510.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe
Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski
Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
pierwszego stopnia Tak
Forma studiow Dyscypliny
studia stacjonarne Informatyka
Profil studiow Klasyfikacja ISCED
ogdlnoakademicki 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Obligatoryjnos¢ Kod USOS
fakultatywny
Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 4, Semestr 6 zaliczenie punktow ECTS
6.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 30, laboratoria: 30
Cele ksztatcenia dla przedmiotu
Cl Zapoznanie studentéw z metodami wizualizacji danych
C2 Zapoznanie studentéw z nowoczesnymi narzedziami do wizualizacji danych
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Klerunkovye e_fekty Metody weryfikacji
uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
w1l podstawowe metody wizualizacji danych IST K1 W11 projekt, raport
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sposoby przetwarzania, przechowywania

W2 ; . . IST K1 W11
i pozyskiwania danych -
Umiejetnosci - Student potrafi:
Ul projektowac efektywne wizualizacje pozwalajace IST_K1_UO01, IST K1 _U02,
pokazacd istotne informacje z danych IST_K1_UO03, IST K1 _U10
U2 pozyskac i wybra¢ odpowiednie dane stuzace IST K1_U02, IST K1_U03

do opracowania wizualizacji

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

kreatywnego spojrzenia na dane pozwalajacego
K1 przedstawi¢ je w sposéb wiasciwy dla okreslonego IST K1 K01

odbiorcy

Forma aktywnosci studenta

wykfad

laboratoria

przygotowanie projektu
przygotowanie raportu

zbieranie informacji do zadanej pracy

samodzielna nauka dotyczaca tresci poruszanych

na zajeciach

taczny nakiad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

Bilans punktéw ECTS

projekt, raport

projekt

projekt

projekt

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

na zrealizowane rodzaje zajec

30
30
60
15
15

20

Liczba godzin
170

Liczba godzin

60
Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin
praktycznym 30

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Lp. Tresci programowe

Sylabusy

Tresci programowe

ECTS
6.0

ECTS
2.0

ECTS
1.0

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu
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Cele wizualizacji danych

Narzedzia wizualizacji danych
Komponenty wizualne

Wizualna reprezentacja danych

Typy wykreséw

Wizualizacja danych ilosciowych
Wizualizacja danych jakosciowych W1, W2, U1, U2, K1
Wizualizacja danych geograficznych
Inne typy danych

Wizualizacja danych na stronach WWW
Dobieranie typu wizualizacji do odbiorcy
Przyktady wizualizacji

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

¢wiczenia laboratoryjne, analiza przypadkéw, wyktad z prezentacjg multimedialng, metoda projektéw

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktad raport Oddanie w terminie raportu koficowego z projektu indywidualnego
laboratoria projekt, raport Przygotowanie dwéch projektdw dotyczacych wizualizacji danych.

Opracowanie raportow

Wymagania wstepne i dodatkowe

Podstawowa umiejetno$¢ programowania.
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Warsztat Praktyka Data Mining
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka stosowana 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ).WFAIIST00S.1280.1584604034.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Dyscypliny

pierwszego stopnia Informatyka

Forma studiow Klasyfikacja ISCED

studia stacjonarne 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Profil studiow Kod USOS

og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢

fakultatywny
Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 4, Semestr 6 zaliczenie punktow ECTS

3.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
laboratoria: 30

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Celem kursu jest przekazanie praktycznej wiedzy z obszaru odkrywania wiedzy i uczenia statystycznego

cl z wykorzystaniem otwartych narzedzi programistycznych
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Klerunkovye e.fekty Metody weryfikacji
uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
W1 Student zna matematyczne podstawy metod IST K1 W01 zaliczenie na ocene

odkrywania wiedzy i uczenia maszynowego
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w2

W3

w4

Student zna i rozumie proces tworzenia modeli

. ! ) N IST K1 W02
uczenia maszynowego i modeli odkrywania wiedzy. -
. - . IST_K1 W02,
Student zna najpopularniejsze algorytmy grupowania IST K1 W03, IST K1 W11
Student zna najpopularniejsze metody klasyfikacji IST_K1_ W02,
i regresji IST_K1_WO03, IST_K1_W11

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul

u2

U3

Forma aktywnosci studenta

laboratoria

Student potrafi odpowiednio wykorzystac¢ algorytmy

odkrywania wiedzy zaimplementowane w réznych IST_K1_U02, IST_K1_U10

frameworkach

Student potrafi przygotowa¢ dane i zaprojektowac
proces uczenia dla zadan odkrywania wiedzy i uczenia
maszynowego

Student potrafi oceni¢ jako$¢ modeli z wykorzystaniem
odpowiednich metryk

Bilans punktéw ECTS

rozwigzywanie zadan

studiowanie literatury wskazanej przez prowadzacego

Zajecia

przygotowanie do zajec

taczny nakiad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze
praktycznym

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Lp.

Sylabusy

Liczba godzin
84

Liczba godzin
30

Liczba godzin
30

Tresci programowe

Tresci programowe

IST_K1_U01, IST_K1_U02,
IST_K1_U10

IST_K1_U01, IST_K1_U09

30

30

10

14

1. Podstawy Data Mining. Podstawowe pojecia, etapy budowania modelu, rodzaje

zadan

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 regut asocjacyjnych

5. Regresja liniowa

6. Klasyfikacja: regresja logitowa, drzewa decyzyjne, SVM

zaliczenie na ocene

zaliczenie na ocene

zaliczenie na ocene

zaliczenie na ocene

zaliczenie na ocene

zaliczenie na ocene

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zaje¢

ECTS
3.0

ECTS
1.0

ECTS
1.0

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

W1, W2, W3, W4
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. Wprowadzenie do Pandas, Numpy i sklearn w Pythonie

. Przetwarzanie, wizualizacja transformacja danych

. Klasteryzacja

. Regresja Liniowa

. Ridge i Lasso Ul, Uz, U3
. Regresja logistyczna

. Support Vector Machines

. Drzewa decyzyjne

. Reguty asocjacyjne

N
OCooNOUTR WNPKF

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

¢wiczenia laboratoryjne

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria zaliczenie na ocene
Wymagania wstepne i dodatkowe

1. Znajomos¢ Python w stopniu Sredniozaawansowanym
2. Znajomos¢ podstaw statystyki
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Warsztat z analizy sygnatow psychofizjologicznych
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka stosowana 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ).WFAIIST00S.1280.1584604370.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
pierwszego stopnia Tak

Forma studiow Dyscypliny

studia stacjonarne Informatyka

Profil studiow Klasyfikacja ISCED

ogdlnoakademicki 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Obligatoryjnos¢ Kod USOS

fakultatywny
Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 4, Semestr 6 zaliczenie punktow ECTS

3.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
laboratoria: 30

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Zapoznanie studentéw z praktyka przeprowadzania eksperymentdw wykorzystujacych wybrane sygnaty
Cl psychofizjologiczne (EMG, EDA, EKG, EEG, ekspresje mimiczne twarzy): od projektowania eksperymentu, przez
prowadzenie badan i zbieranie sygnatéw, po analize danych i interpretacje wynikéw

Przekazanie wiedzy dotyczacej najwazniejszych charakterystyk wybranych sygnatéw psychofizjologicznych:
C2 aktywnosci miesniowej (EMG), reakcji skdrno-galwanicznej (EDA/GSR), akcji serca (EKG), aktywnosci mdzgowej
(EEG) i ekspresji mimicznych twarzy

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

Kod Efekty w zakresie .
uczenia sie

Metody weryfikacji
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Wiedzy - Student zna i rozumie:

w1

w2

W3

Student zna i rozumie zasady projektowania procedur
eksperymentalnych.

Student zna i rozumie charakterystyke i metody
przetwarzania wybranych sygnatéw
psychofizjologicznych.

Student zna i rozumie metody analizy danych
zebranych w eksperymentach psychofizjologicznych:
metody czyszczenia sygnatu, metody statystyczne,
metody uczenia maszynowego (regresja, klasyfikacja),
metody analizy szeregéw czasowych.

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul

u2

U3

Student potrafi przygotowaé, zaimplementowad
i przeprowadzi¢ eksperyment, ktérego celem jest
zebranie danych psychofizjologicznych.

Student potrafi przygotowa¢ sygnat
psychofizjologiczny do dalszych analiz: oceni¢
poprawnos¢ zebranego sygnatu, dobra¢ odpowiednie
metody czyszczenia i filtrowania, wyekstrahowa¢
charakterystyczne jego cechy.

Student potrafi wybrac i zastosowa¢ odpowiednig
metode analizy danych (metody statystyczne, metody
uczenia maszynowego, metody analizy szeregéw

czasowych) dla konkretnej hipotezy eksperymentalne;.

Potrafi przyjrzec sie krytycznie otrzymanym wynikom,
zinterpretowac je i zaprezentowad.

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1l

K2

Forma aktywnosci studenta

laboratoria

Student jest gotéw do wspétpracy

w interdyscyplinarnym zespole wykorzystujagcym
sygnaty psychofizjologiczne w badaniach / systemach
informatycznych (np. typu biofeedback,
neurofeedback).

Student jest gotéw do poznawania nowych metod
analizy sygnatéw ciagtych i ich krytycznej ewaluacji.
Jest gotéw do poddawania analizie innych sygnatéw
ciggtych i do wyboru odpowiednich metod analizy dla
tych sygnatéw.

IST K1_W11

IST K1_W11

IST K1_W03

IST K1_U02

IST_K1_U01, IST_K1_U10

IST_K1_U01, IST_K1_U09,
IST_K1_U10

IST_K1_K01

IST K1 K01, IST K1_K02,
IST K1_KO03

Bilans punktéw ECTS

przygotowanie do zajec

przygotowywanie sprawozdan z ¢wiczen laboratoryjnych

przygotowanie projektu

Sylabusy

30

30

15

15

projekt, zaliczenie

projekt, zaliczenie

projekt, zaliczenie

projekt, zaliczenie

projekt, zaliczenie

projekt, zaliczenie

projekt

projekt, zaliczenie

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec
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taczny naktad pracy studenta Liczba godzin ECTS

90 3.0
Liczba godzin kontaktowych Llczba3godzm Ef-(l;s
Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin ECTS
praktycznym 30 1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu

Blok I. Metodologia badan eksperymentalnych:
1. 1. Wprowadzenie do metodologii badan eksperymentalnych W1, Ul, K1
2. Implementacja procedur eksperymentalnych

Blok II. Charakterystyka sygnatéw psychofizjologicznych

. Konwersja analogowo-cyfrowa

. Metody filtrowania sygnatéw

. Charakterystyka sygnatu aktywnosci miesniowej (EMG)
. Charakterystyka reakcji skdrno-galwanicznej (EDA/GSR)
. Charakterystyka sygnatu akcji serca (EKG)

. Charakterystyka sygnatu aktywnosci mézgowej (EEG)

. Charakterystyka ekspresji mimicznych twarzy

W2, W3, U2, K1, K2

~No U WN -

Blok Ill. Modele statystyczne i uczenia maszynowego
1. Testy statystyczne
3. 2. Korelacja i regresja W3, U3, K2
3. Klasyfikacja
4. Analiza szeregéw czasowych

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wyktad konwersatoryjny, udziat w badaniach, ¢wiczenia laboratoryjne, wyktad z prezentacjg multimedialng

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

Obecnos$¢ na laboratoriach jest obowigzkowa. Mozna miec co najwyzej
dwie nieusprawiedliwione nieobecnosci. Warunkiem uzyskania zaliczenia
jest ukonczenie wszystkich obowigzkowych zadan (i przestanie
sprawozdania) z kazdych zaje¢ laboratoryjnych oraz wziecie udziatu w
projekcie grupowym (przygotowanie i przeprowadzenie eksperymentu z
pomiarem psychofizjologicznym, a nastepnie analiza zebranych danych).

laboratoria projekt, zaliczenie

Wymagania wstepne i dodatkowe

® Znajomos¢ jezyka angielskiego pozwalajgca na czytanie literatury przedmiotu
e Znajomos¢ podstaw statystyki
e Znajomos¢ jezyka Python (biblioteki pandas, scikit-learn) pozwalajgca na samodzielne tworzenie kodu w czasie zajec¢
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Bazy danych

Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka stosowana 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIST00S.1100.5cb0972fa6f41.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
pierwszego stopnia Tak

Forma studiow Dyscypliny

studia stacjonarne Informatyka

Profil studiow Klasyfikacja ISCED

ogdlnoakademicki 0612Projektowanie i administrowanie baz danych i sieci
Obligatoryjnos¢ Kod USOS

obowigzkowy WFAIS.IF-K104.0

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 5 egzamin punktow ECTS

5.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 30, ¢wiczenia: 30

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z problematyka wspétczesnych baz danych oraz z powigzanymi

C1 o oot .
Z nimi zagadnlenlaml sieciowymi

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

uczenia sie Metody weryfikacji

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

egzamin ustny,
zaliczenie na ocene

student zna problematyke, klasyfikacje i terminologie

Wi wspdtczesnych baz danych

IST_K1_WO06, IST_K1_W11
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W2

W3

W4

W5

W6

W7

student zna teoretyczne podstawy relacyjnych baz
danych, w tym zasady normalizacji i zasady
przeprowadzania ztgczen

student zna jezyk SQL

student zna zasady transakcji ACID

student zna zagadnienia sieciowe wtasciwe dla
problematyki rozproszonych baz danych

student zna zasady tworzenia i stosowania indekséw

student zna zasady i zastosowanie hurtowni danych
i baz OLAP

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul

u2

u3

zaprojektowac relacyjng baze danych i przeprowadzic¢
jej normalizacje

student zna jezyk SQL w stopniu zaawansowanym,
umie tworzy¢ proste i ztozone zapytania, procedury
sktadowane, kursory i wyzwalacze

przeanalizowa¢ rozproszony system bazodanowy
z punktu widzenia wtasciwych dla niego zagadnien
sieciowych

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1l

K2

Forma aktywnosci studenta

student zdaje sobie sprawe z aktualizowania swojej
wiedzy i umiejetnosci w zakresie baz danych

zarekomendowac system bazodanowy wtasciwy dla
danej problematyki i uzasadni¢ ten wybér

IST_K1_WO01,
IST_K1_WO06, IST_K1_W11

IST_K1_W05

IST_K1_WO05, IST_K1_W07

IST_K1_W07

IST_K1_WO06, IST_K1_W11

IST_K1_WO06, IST_K1_W11

IST_K1_U01, IST_K1_U02,
IST_K1_U10

IST_K1_U02, IST_K1_U04,
IST_K1_U05

IST K1_U02, IST_K1_U06

IST_K1_K02

IST_K1_K01, IST_K1_K03

Bilans punktow ECTS

egzamin ustny,
zaliczenie na ocene

egzamin ustny,
zaliczenie na ocene

egzamin ustny,
zaliczenie na ocene

egzamin ustny,
zaliczenie na ocene

egzamin ustny,
zaliczenie na ocene

egzamin ustny

zaliczenie na ocene

zaliczenie na ocene

egzamin ustny,
zaliczenie na ocene

egzamin ustny

egzamin ustny

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

na zrealizowane rodzaje zajed

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

taczny nakiad pracy studenta Liczba godzin ECTS
150 5.0
Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin ECTS
60 2.0
* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
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Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu

Architektura klient-serwer, schemat i instancja bazy, skalowanie pionowe i
1. poziome, prawo Amdahla, bazy relacyjne i NoSQL, modelowanie danych, zbiory wil
zwiazkdw encji, typy zwigzkéw miedzy danymi, integralnos¢ referencyjna

Relacyjny model baz danych, tabele - atrybuty i krotki, metadane, 12 zasad
Codda; operatory algebry relacji, wielozbiory; ztaczenia, ztgczenia naturalne,
algorytmy realizacji ztaczen - nested loops, hash join, sort and merge; zaleznosci
funkcyjne, aksjomaty Armstronga i dodatkowe reguty wnioskowania; domkniecie

2 zbioru zaleznosci funkcyjnych, algorytm poszukiwania domknie¢; baza zbioru

' zaleznosci funkcyjnych; klucze; anomalie baz danych: redundancji, modyfikacji,

dotaczania i usuwania, normalizacja relacyjnych baz danych, bezstratne ztaczenie
i twierdzenie Heatha; pierwsza, druga, trzecia posta¢ normalna, zaleznosci
cykliczne, posta¢ normalna Boyce'a-Codda (PNBC, ang. BCNF); czwarta postac
normalna; normalizacja baz danych a wydajnos¢

W1, W2, U1, K1, K2

SQL: Zapytania CREATE TABLE, INSERT, UPDATE, DELETE, SELECT. Ztaczenia (w
3 tym: naturalne, zewnetrzne prawe i lewe, typy ztgczen, samozigczenie i aliasy,
’ podzapytania (operatory IN, ANY, ALL, EXISTS, podzapytania skorelowane).
Grupowanie. Klucze obce. Widoki i wyzwalacze, procedury sktadowane i kursory.

W3, U2, K1

Transakcje: zasady ACID, poziomy izolacji, algorytmy 2PL i OCC, WAL, protokét

2PC w4, W5, U2, U3, K1, K2

Indeksowanie - b-drzewa (definicja, wtasnosci b-drzew, algorytmy wyszukiwania,
5. wstawiania, usuwania i réwnowazenia); indeksy w SQL, indeksy i zapytanie W6, U2, U3, K1
UPDATE, wymuszanie indekséw; wyszukiwanie petnotekstowe

Hurtownie danych: bazy OLTP i OLAP, fakty i wymiary, kostka danych, factless
6. facts, wymiary wolnozmienne i szybkozmienne, struktura gwiazdy i ptatka Sniegu, | W7, K2
kolumnowe bazy danych, wykorzystanie widokéw zmaterializowanych, proces ETL

Systemy rozproszone, twierdzenie CAP (spéjnos¢, dostepnosé, odpornosé na
7 partycjonowanie sieci; systemy CP, AP i pokrewne), problem Bizantynskich
' Generatéw; bazy danych NoSQL - zasady BASE i podstawowe typy; Blockchain
jako rozproszony system uwierzytelniania.

W1, W5, U3, K1, K2

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

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

Rodzaj zaje¢ Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wykfad egzamin ustny
- . . . obecnos¢ na zajeciach; rozwigzywanie zadanh projektowych i
cwiczenia zaliczenie na ocene

praktycznych

Wymagania wstepne i dodatkowe

Algorytmy i struktury danych | oraz Il
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Teoria jezykdéw formalnych i metody translacji
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka stosowana 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIST00S.1100.5¢cb0972fbfd6b.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Dyscypliny

pierwszego stopnia Informatyka

Forma studiow Klasyfikacja ISCED

studia stacjonarne 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Profil studiow Kod USOS

og6lnoakademicki WFAIS.IF-N611

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 5 egzamin punktow ECTS
5.0

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

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Zapoznanie studentéw z réznymi typami gramatyk z hierarchii Chomsky’ego oraz wtasnosciami jezykéw

cl formalnych generowanych przez te gramatyki.
C2 Zapoznanie studentéw z réznymi rodzajami automatéw rozpoznajacych jezyki formalne.
C3 Zapoznanie studentéw z budowg i sposobami konstrukcji modutéw translatora.
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty Metody weryfikacji

uczenia sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:
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réznice miedzy typami jezykéw formalnych
W1 generowanych na podstawie gramatyk o réznej IST K1 W10
sktadni

podstawy teorii automatéw i potrafi rozpoznawac
w2 klasy jezykéw akceptowanych przez automaty IST_K1_W10
deterministyczne i niedeterministyczne.

architekture automatéw wykorzystywanych
W3
w translatorach.
Umiejetnosci - Student potrafi:

konstruowac¢ gramatyki generujace rézne typy
ul jezykdéw formalnych, automatéw skonczonych IST K1 U02
i automatéw skonczonych ze stosem.

wybrac i zastosowac wtasciwy rodzaj automatu

u2 do rozpoznawania okreslonej klasy jezykéw IST K1 U02, IST K1 U10

formalnych.

zaprojektowac i zrealizowa¢ analizator leksykalny

U3 i analizatory sktadni typu LL(1) i LALR(1).

IST_K1_U02

Bilans punktéw ECTS

Forma aktywnosci studenta
wyktad

¢wiczenia

przygotowanie do egzaminu
przygotowanie do ¢wiczen
uczestnictwo w egzaminie

przygotowanie sie do sprawdzianu zaliczeniowego

samodzielna nauka dotyczaca tresci poruszanych
na zajeciach

Liczba godzin

taczny naktad pracy studenta 150

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 60

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Lp. Tresci programowe

1. Wiadomosci wstepne - pojecie jezyka formalnego i gramatyki

Sylabusy

IST_K1_W10, IST_K1_W11

30

30

28

30

15

15

egzamin pisemny

egzamin pisemny

egzamin pisemny

zaliczenie na ocene

zaliczenie na ocene

zaliczenie na ocene

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zaje¢

ECTS

ECTS
2.0

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

wil
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10.
11.
12.
13.
14.

Hierarchia Chomsky’ego - klasyfikacja gramatyk
Gramatyki rozstrzygalne i gramatyki jednoznaczne
Wyrazenia, gramatyki i jezyki regularne.

Automaty skonczone deterministyczne i niedeterministyczne, automaty
dwukierunkowe.

Minimalizacja automatéw skonczenie stanowych. Algorytmy decyzyjne dla zbioréw
regularnych.

Gramatyki i jezyki bezkontekstowe

Deterministyczne i niedeterministyczne automaty ze stosem
Algorytmy decyzyjne dla jezykéw bezkontekstowych

Jezyki kontekstowe i rekurencyijnie przeliczalne

Automat ograniczony liniowo

Maszyna Turinga, konstruowanie i modyfikacje

Struktura i konstrukcja translatora. Analiza leksykalna.

Analiza syntaktyczna i semantyczna. Generacja i optymalizacja kodu.

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wyktad konwencjonalny, rozwigzywanie zadan, ¢wiczenia przedmiotowe

W1
wil
W1, Ul

W2, U1, U2

w2, Ul

W1, Ul

W2, Ul, U2

w1
W1, Ul

W2, U1, U2

W2, U1, U2

W3, U3
W3, U3

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wykfad egzamin pisemny zdany egzamin
¢wiczenia zaliczenie na ocene obecnos¢ na zajeciach, zaliczenie kolokwium

Wymagania wstepne i dodatkowe

znajomos¢ podstaw informatyki, obecnos¢ na zajeciach jest obowigzkowa

Sylabusy
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Seminarium licencjackie
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka stosowana 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIST00S.1200.5ca756a3de0d9.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Dyscypliny

pierwszego stopnia Informatyka

Forma studiow Klasyfikacja ISCED

studia stacjonarne 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Profil studiow Kod USOS

og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 6 zaliczenie punktow ECTS
2.0

Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
¢wiczenia: 30

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

c1 Zapoznanie studentéw z aktualnymi badaniami i zaawansowanymi narzedziami dotyczacymi zastosowan

informatyki
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Klerunkovye e.fekty Metody weryfikacji
uczenia sie
Umiejetnosci - Student potrafi:
U1 zebrac i opracowac materiaty dotyczace IST K1_U09 prezentacja

wspdtczesnych zastosowan informatyki
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u2

przedstawi¢ wybrane zagadnienia dotyczace

zastosowan informatyki w zrozumiaty sposdéb. IST_K1_U03 prezentacja
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:
zbierania i przekazywania informacji dotyczacych IST K1 K02 prezentacja

K1

nowoczesnych technologii.

Forma aktywnosci studenta

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec

¢wiczenia 30
przygotowanie prezentacji multimedialnej 30
taczny nakiad pracy studenta L|czba6(g)jodzm EgES
Liczba godzin kontaktowych L|czba3godzm Ef.{)s

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
1. Prezentacje przygotowanych przez studentéw tematéw Ul, U2, K1
Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
seminarium
Rodzaj zaje¢ Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

¢wiczenia

Brak

Sylabusy

Przygotowanie i wygtoszenie 3 prezentacji multimedialnych na okoto

prezentacja 20-30 minut.

Wymagania wstepne i dodatkowe
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Spis tresci

Charakterystyka kierunku
Nauka, badania, infrastruktura
Program

Efekty uczenia sie

Plany studiow

Sylabusy

O N o U w
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Charakterystyka kierunku

Informacje podstawowe

Nazwa wydziatu: Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej
Nazwa kierunku: informatyka stosowana

Poziom: drugiego stopnia

Profil: ogdlnoakademicki

Forma: studia stacjonarne

Jezyk studiéw: polski

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

Informatyka 100%

Charakterystyka kierunku, koncepcja i cele ksztatcenia

Charakterystyka kierunku

Kierunek Informatyka Stosowana skierowany jest do absolwentéw studiéw | stopnia progangcych poszerzy¢ wiedze w
zakresie metod i narzedzi programistycznych stosowanych w réznych dziedzinach informatyki. Studenci nabeda tez
praktyczne umiejetnosci pozwalajace stosowad nabytg wiedze w praktyce zawodowej w wielu réznych dziedzinach. W
poréwnaniu do kierunku Informatyka na Wydziale Matematyki i Informatyki, nie rezygnujac z zapewnienia studentom
solidnych podstaw matematycznych, wiekszy nacisk potozony jest na zastosowania praktyczne, programowanie sprzetowe i
niskopoziomowe, mniejszy na przedmioty matematyczne. Jest to odzwierciedlone w planie studiéw oraz ofercie przedmiotéw
fakultatywnych. W stosunku do kierunku Informatyka Gier Komputerowych kierunek Informatyka Stosowana odréznia sie
bardziej zréznicowana ofertg przedmiotéw fakultatywnych i obowigzkowych.

Koncepcja ksztatcenia

Studia Il stopnia maja zindywidualizowany charakter. Oferowane sg rézne $ciezki ksztatcenia powigzane z aktualnymi
trendami na rynku pracy i réznymi zawodami zwigzanymi z informatyka takimi jak programista, tworca interfejsu
uzytkownika, programista aplikacji internetowych i mobilnych, analityk danych. Podstawowy nacisk ktadzie sie na nauke
tworczego rozwigzywania problemdw, umiejetnosci budowania uogdlnien i stawiania pytan. Absolwenci studiéw Il stopnia
potrafia zaplanowa¢ projekt, podzieli¢ zadania i prowadzi¢ dokumentacje. Beda osobami umiejagcymi podejmowad
odpowiedzialne decyzje w procesie projektowania systeméw informatycznych. Posiadaja wiedze i umiejetnosci niezbedne do
podejmowania decyzji dotyczacych doboru narzedzi i rozwigzah na kazdym etapie procesu tworzenia systemu
informatycznego. Nabywajg sprawnos¢ w postugiwaniu sie wybranymi narzedziami informatycznymi. Potrafig wykorzystywac
zdobyta wiedze i umiejetnosci takze w zastosowaniach niezwigzanych ze studiowang dyscypling, na przyktad w
interdyscyplinarnych zespotach badawczych. Koncepcja ksztatcenia zgodna jest z misja i z celami strategicznymi U) poprzez
wytyczanie nowych kierunkéw rozwoju mysli poprzez najwyzszej jakosci badania i nauczanie.
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Cele ksztatcenia

Absolwent powinien posiada¢ wiedze i umiejetnosci niezbedne do podejmowania decyzji dotyczacych doboru narzedzi i
rozwigzan kazdym etapie tworzenia ztozonego systemu informatycznego

Potrafi podejmowac odpowiedzialne decyzje w procesie projektowania systemdw informatycznych

Posiada praktyczng znajomos¢ réznych jezykédw programowania, doswiadczenie z jezykami skryptowym, jezykami
przeznaczonymi dla srodowisk internetowych i mobilnych a takze znajomos¢ odpowiednich narzedzi programistycznych.
Potrafi pozyskiwa¢ informacje z réznych Zrddet, takze w jezyku angielskim, wtasciwie je interpretowad i wycigga¢ wnioski w
zakresie zastosowan informatyki w réznych dziedzinach oraz porozumiewac sie w srodowisku zawodowym.

Potrafi rozwigzywac ztozone problemy informatyczne, dobiera¢ dla nich modele a takze stosowa¢ odpowiednie dla problemu
narzedzia informatyczne.

Potrzeby spoteczno-gospodarcze

Wskazanie potrzeb spoteczno-gospodarczych utworzenia kierunku

Obecnie istnieje bardzo duze zapotrzebowanie na osoby posiadajgce przygotowanie w zakresie informatyki i potrafigce
stosowa¢ metody informatyczne w réznych dziedzinach. Absolwentéw takich poszukujg zaréwno firmy z szeroko
rozumianego sektora IT jak réwniez bardzo wiele innych firm, w ktérych potrzebni sa pracownicy posiadajacy odpowiednig
wiedze i potrafigcy jg stosowac w praktyce. Zapewnienie odpowiedniej liczby takich oséb jest istotnym czynnikiem rozwoju
gospodarczego zardwno w regionie jak i w catym kraju.

Wskazanie zgodnosci efektow uczenia sie z potrzebami spoteczno-gospodarczymi

Przewidziane dla kierunku Informatyka stosowana efekty uczenia sie pozwalajg na wyksztatcenie 0séb posiadajacych
pogtebiong wiedze o wielu réznych zagadnieniach informatycznych oraz potrafigcych te wiedze stosowaé w praktyce. W
szczegélnosci absolwenci beda przygotowani do pracy w charakterze programistéw a takze jako osoby programujace i
zarzadzajgce bazami danych, sieciami komputerowymi.
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Nauka, badania, infrastruktura

Gtéwne kierunki badan naukowych w jednostce

W Zespole Zaktadow Informatyki Stosowanej prowadzone s badania dotyczace szeroko rozumianych systemow
inteligentnych, w szczegdlnosci: stosowana analiza danych, uczenie maszynowe, rozpoznawanie wzorcéw, pozyskiwanie i
generowanie wiedzy, sieci przypadkowe, biometria, inteligentne systemy w bioinformatyce, transformacje grafowe,
algorytmy ewolucyjne, innowacyjne projektowanie inzynierskie wspomagane komputerowo, ocena / klasyfikacja projektéw
na podstawie struktur grafowych, jezyki wizualne i wnioskowanie w projektowaniu, algorytmy automatycznej hp-adaptacji,
interfejsy bezdotykowych (BCI), programowaniem kart graficznych, gry powazne, symulacje fizyki czasu rzeczywistego,
informatyka afektywna, interakcja cztowiek-komputer.

Zwiazek badan naukowych z dydaktyka

Badania naukowe w dyscyplinie informatyka techniczna i telekomunikacja prowadzone na WFAIS sg zbiezne z obszarami
ksztatcenia na kierunku, za$ uzyskane wyniki tych badan na biezaco wprowadzane sg jako nowe tresci programowe,
poszerzajac i aktualizujgc oferte ksztatcenia. Badanie te pozwalajg na przekazywanie studentom wiedzy zwigzanej z
aktualnymi trendami w IT. W szczegélnosci prowadzone badania wykorzystywane sg w ramach przedmiotéw fakultatywnych
oraz seminariéw. Ponadto prace magisterskie s czesto powigzane z prowadzonymi badaniami. Takze uzyskane wyniki
naukowe, zaréwno publikacje jak i np. powstate w ramach prac aplikacje sa wykorzystywane w procesie dydaktycznym.
Aparatura zakupiona do projektéw naukowych, po ich zakonczeniu, wzbogaca infrastrukture dydaktyczng Wydziatu

Opis infrastruktury niezbednej do prowadzenia ksztatcenia

Wydziat posiada 9 laboratoriéw komputerowych wyposazonych w komputery z systemem Windows oraz Linux potgczone w
sie¢ komputerowa. Laboratoria te zapewniajg tacznie 183 miejsca do zaje¢ praktycznych. W szczegélnosci jedno z
laboratoriéw wyposazone jest w specjalistyczny sprzet 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). Dostepne
jest takze wyspecjalizowane laboratorium do zaje¢ z sieci komputerowych oraz telekomunikacji. Wydziat posiada dwa
laboratoria gier i laboratorium interfejséw (okoto 60 stacji graficznych z dwoma monitorami przy stanowisku, najnowsze
karty graficzne, 10 telewizoréw full hd, okoto 30 smartfondw, okoto 50 tabletéw, zestawy gtosnikéw i stuchawek, studio
fotograficzne, studio motio capture, studio dzwiekowe, kostium mocap XSENS, sprzet EEG, sprzet EKG, eyetrackery, opaski z
czujnikami, czepki z czujnikami, gogle VR, aparaty i kamery cyfrowe, oprogramowanie na wymienione urzadzenia, pakiety
Adobe Macromedia, pakiety Autodesk 3dsMax/Maia, pakiety Intel Parallel Studio, konsole XBox, urzadzenia sterujace do
gier). Ponadto na wydziale dostepne sg nowoczesne sale wyktadowe pozwalajgce na prowadzenie wyktadédw z
wykorzystaniem metod audiowizualnych, mniejsze sale pozwalajace na prowadzenie ¢wiczeh. Wiele z tych sale oraz
wszystkie laboratoria komputerowe wyposazone sg w rzutniki multimedialne.
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Program

Podstawowe informacje

Klasyfikacja ISCED: 0613
Liczba semestrow: 4
Tytut zawodowy nadawany absolwentom: magister

Opis realizacji programu:

W ramach toku studidéw student realizuje przedmioty zwigzane z zaawansowanymi zagadnieniami informatycznymi, szeroki
wybor przedmiotéw fakultatywnych pozwala na indywidualny dobdr przedmiotéw. Studenci majg takze mozliwos¢
korzystania z przedmiotéw oferowanych na kierunku Informatyka Gier Komputerowych

Liczba punktow ECTS

konieczna do ukonhczenia studiow 120

w ramach zaje¢ prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli akademickich 100
lub innych oséb prowadzacych zajecia

ktérg student musi uzyskaé w ramach zajec z zakresu nauki jezykéw obcych 5
ktéra student_ musi uzyska¢ w ramach modutéw realizowanych w formie 68
fakultatywnej

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

nauk spotecznych

Liczba godzin zajec

taczna liczba godzin zaje¢: 1214

Praktyki zawodowe

Wymiar, zasady i forma odbywania praktyk zawodowych

nie jest wymagana

Ukonczenie studiow

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

Przygotowanie pracy dyplomowej i zdanie egzaminu dyplomowego.
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Wiedza
Kod

IST_K2_Wo1

IST_K2_WO02

IST_K2_W03

IST_K2_W04

IST_K2_WO05

IST_K2_WO06

IST_K2_W07

IST_K2_W08

Umiejetnosci

Kod

IST_K2_U01

IST K2_U02

IST K2_U03

IST_K2_U04

IST_K2_U05

IST_K2_U06

IST_K2_U07

IST_K2_U08

Efekty uczenia sie

Efekty uczenia sie

Tresé

Absolwent zna i rozumie w stopniu poszerzonym zagadnienia dotyczace metod
matematycznych niezbednych do modelowania i analizy zjawisk w rzeczywistosci

Absolwent zna i rozumie zaawansowane metody i narzedzia informatyczne
stosowane do rozwigzywania ztozonych problemdw informatycznych

Absolwent zna i rozumie w stopniu zaawansowanym i pogtebionym zagadnienia z
zakresu szeroko rozumianych systemdw informatycznych, podstaw ich tworzenia
oraz metod, narzedzi i srodowisk programistycznych stosowanych do ich
implementac;ji

Absolwent zna i rozumie w stopniu poszerzonym zagadnienia dotyczace sprzetu i
oprogramowania

Absolwent zna i rozumie wybrane, biezace osiggniecia z zakresu informatyki i
pokrewnych dziedzin

Absolwent zna i rozumie zaawansowane metody i techniki rozwigzywania ztozonych
probleméw informatycznych w wybranym obszarze informatyki

Absolwent zna i rozumie problemy zwigzane z rozwojem indywidualnej
przedsiebiorczosci

Absolwent zna i rozumie w stopniu poszerzonym zagadnienia etyczne w zawodzie
informatyka oraz problemy dotyczace bezpieczenstwa w systemach informatycznych,
a takze podstawowe zasady prawa autorskiego

Tresé

Absolwent potrafi postugiwac sie zaawansowanymi metodami, technikami i
narzedziami informatycznymi do rozwigzywania ztozonych probleméw
informatycznych oraz planowa¢ i wykonywac eksperymenty w tej dziedzinie

Absolwent potrafi wykorzystywa¢ nowe technologie w informatyce oraz integrowac
wiedze z réznych dziedzin

Absolwent potrafi pozyskiwac informacje z réznych zrédet, takze w jezyku angielskim,
wiasciwie je interpretowad i wyciggac¢ wnioski w zakresie dziedziny informatyka oraz
porozumiewac sie w Srodowisku zawodowym

Absolwent potrafi opracowad i przedstawi¢ zagadnienia dotyczace badan naukowych
w wybranym obszarze informatyki oraz je zaprezentowa¢ w jezyku polskim i obcym

Absolwent potrafi kierowad i pracowaé w zespotach projektowych oraz prowadzi¢
samodzielnie proste projekty

Absolwent potrafi wskaza¢ kierunki i obszary dalszego uczenia sie

Absolwent potrafi postugiwac sie jezykiem angielskim w zakresie informatyki zgodne
z wymaganiami okreslonymi dla poziomu B2+ Europejskiego Systemu Opisu
Ksztatcenia Jezykowego

Absolwent potrafi przeprowadzi¢ analize ekonomicznga realizowanych zadan
informatycznych

PRK

P7U_W, P7S_WG

P7U_W, P7S_WG

P7U_W, P7S_WG

P7U_W, P7S_WG

P7U_W, P7S_WG

P7U_W, P7S_WG

P7U_W, P7S_WK

P7U_W, P7S_WK

PRK

P7U_U, P7S_UW

P7U_U, P7S_UW

P7U_U, P7S_UK

P7U_U, P7S_UK

P7U_U, P75_UO

P7U_U, P7S_UU

P7U_U, P7S_UK

P7U_U, P7S_UW
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Kod Tresé PRK

Absolwent potrafi krytycznie oceni¢ istniejgce systemy informatyczne i zaproponowacd

IST_K2_U09 ich modyfikacje P7U_U, P7S_UW
IST K2 U10 Absglyvent potrafi rozwigzywac z’rozqne zadania z zakresu informatyki wykorzystujac P7U U, P7S UW
- = wtasciwe metody, techniki i narzedzia - -

Kompetencje spoteczne

Kod Tres¢ PRK

IST K2 KO1 Ab.solwenlt J.e.st gotoéw do zrozumienia pogatechmcznych aspektow i skutkdw P7U K, P7S KR
- = dziatalnosci informatyka i jej wptywu na srodowisko - -

IST K2 K02 Absplwent jest gOtO\f\I dg pracy w zespole interdyscyplinarnym, okreslania priorytetéw P7U K, P7S KK
- = realizowanych zadan, kierowania tym zespotem - -

IST K2 KO3 Absolwent .Jest gotow .do przek@zywanla informacji dotyczacych réznych aspektow P7U K, P7S KR
- - informatyki w zrozumiaty sposéb - -

IST K2_K04 Absolwent jest gotéw do dziatania zgodnie z zasadami przedsiebiorczosci P7U_K, P7S_KO

innowacyjnej i myslenia kreatywnego
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Plany studiow

Studenci majg obowigzek zaliczy¢ jeden z przedmiotdw z grupy M., pozostate przedmioty moga by¢ zaliczane jako
przedmioty fakultatywne. Studenci musza uzyska¢ z przedmiotéw fakultatywnych co najmniej 48 ECTS (i dodatkowo 20
ECTS za Pracownie magisterska). Za zgoda kierownika studiéw Informatyka Gier Komputerowych oraz w miare wolnych
miejsc mozliwe jest takze zaliczenie przedmiotdw fakultatywnych z tego kierunku. Nie mozna zalicza¢ przedmiotéw
fakultatywnych przeznaczonych dla studentéw studiéw | stopnia. Ponadto do konhca 4 semestru studiéw studenci maja
obowigzek uzyska¢ co najmniej 5ECTS za przedmioty humanistyczne lub spoteczne ogdlnouniwersyteckie oraz zaliczy¢ co
najmniej jeden przedmiot kierunkowy prowadzony w jezyku angielskim. Zaliczenie pracowni magisterskiej odbywa sie po
uzyskaniu przez studenta pozytywnej oceny pracy magisterskie. W wyjgtkowych sytuacjach przedmioty fakultatywne moga
by¢ oferowane w innym semestrze niz przewidziane w planie studiéw. W przypadku zbyt matej liczby o0séb lub w innych
wyjatkowych sytuacjach moga nie by¢ w danym semestrze uruchomione wszystkie przedmioty z powyzszej listy.W
wyjatkowych sytuacjach przedmioty fakultatywne moga by¢ oferowane w innym semestrze niz przewidziane w planie
studiéw. W przypadku zbyt matej liczby oséb lub w innych wyjatkowych sytuacjach moga nie by¢ w danym semestrze
uruchomione wszystkie przedmioty z powyzszej listy.

Semestr 1

Przedmlot ;i:;:ia:\ :ggty \ll:vzrrl;‘failkacji
Projektowanie wspomagane komputerem 60 6,0 egzamin 0]
Zarzadzanie projektami 30 4,0 zaliczenie 0
Seminarium specjalistyczne | 30 2,0 zaliczenie 0]
Pracownia jezykéw skryptowych 30 4,0 zaliczenie 0
Programowanie rozproszone i réwnolegte 60 6,0 egzamin 0]
Szkolenie BHK 4 - zaliczenie 0
Sieci rozlegte 60 6,0 egzamin F
Projektowanie sieci komputerowych 60 6,0 egzamin F
Bezpieczenstwo 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
Gtebokie sieci neuronowe 60 6,0 zaliczenie F
Kryptografia 60 6,0 egzamin F
Narzedzia obliczeniowe fizyki 60 5,0 zaliczenie F
Financial instruments and pricing 60 6,0 egzamin F
Przedmiot humanistyczny lub spoteczny 60 5,0 egzamin 0]
Grupa M (0]
Studenci majg obowigzek zaliczy¢ jeden z przedmiotdw z grupy M., pozostate przedmioty moga by¢ zaliczane jako
przedmioty fakultatywne.

Geometria 3D dla projektantéw gier wideo 60 6,0 egzamin F

Metody statystyczne 60 6,0 egzamin F
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Liczba Punkty Forma

Przedmiot godzin ECTS weryfikacji
Komputerowa analiza zagadnien rézniczkowych 60 6,0 egzamin F
Jezyk angielski 30 2,0 zaliczenie (0]
Semestr 2
Przedmiot ;i:;:i?\ :ggls(ty \ll:vzrrr;l‘fai‘kacji
Warsztaty programowania zespotowego 60 5,0 zaliczenie 0]
Seminarium specjalistyczne Il 30 2,0 zaliczenie 0
Projektowanie aplikacji internetowych 60 5,0 zaliczenie (0]
E-biznes 30 4,0 zaliczenie 0
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 komérkowe 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 szeregéw czasowych 30 4,0 egzamin F
Technologie ATM, FR 30 4,0 zaliczenie F
Warsztaty programistyczne MPLS 30 4,0 zaliczenie F
Jezyk angielski 30 3,0 egzamin 0]
Jezyk 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 spoteczny 60 5,0 egzamin 0]
Risk management 60 6,0 egzamin F
Warsztat sztucznej inteligenciji | 60 6,0 zaliczenie F
Semestr 3
Przedmiot ;i:;:ian :ggls(ty \I:v(;rrr;‘f?kacji
Seminarium magisterskie | 30 2,0 zaliczenie 0]
Sieci rozlegte 60 6,0 egzamin F
Projektowanie sieci komputerowych 60 6,0 egzamin F
Bezpieczenstwo w sieciach 60 6,0 egzamin F
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Przedmiot Liczb_a Punkty Forma_t -
godzin ECTS weryfikacji
Zaawansowana grafika komputerowa 60 6,0 egzamin F
Biometria 60 6,0 egzamin F
Hackathon 24 1,0 zaliczenie F
Gtebokie sieci neuronowe 60 6,0 zaliczenie F
Kryptografia 60 6,0 egzamin F
Narzedzia obliczeniowe fizyki 60 5,0 zaliczenie F
Przedmiot humanistyczny lub spoteczny 60 5,0 egzamin (0]
Financial instruments and pricing 60 6,0 egzamin F
Warsztaty sztucznej inteligencji Il 60 6,0 zaliczenie F
Semestr 4
Przedmiot ;i:;:ii :g'?'s(ty \I:vc:errr;‘f?kacji
Seminarium magisterskie Il 30 2,0 zaliczenie 0]
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 komérkowe 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 szeregéw czasowych 30 4,0 egzamin F
Technologie ATM, FR 30 4,0 zaliczenie F
Warsztaty programistyczne MPLS 30 4,0 zaliczenie F
Jezyk 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 0]
Przedmiot humanistyczny lub spoteczny 60 5,0 egzamin 0
Risk management 60 6,0 egzamin F
Zaawansowane metody sztucznej inteligenc;ji 60 6,0 egzamin F
O - obowigzkowy
F - fakultatywny
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Projektowanie wspomagane komputerem
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka stosowana 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIST00S.210.5¢b09731b62b6.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
drugiego stopnia Tak

Forma studiow Dyscypliny

studia stacjonarne Informatyka

Profil studiow Klasyfikacja ISCED

ogdlnoakademicki 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Obligatoryjnos¢ Kod USOS

obowigzkowy WFAIS.IF-D201.0

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 1 egzamin punktow ECTS

6.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 30, ¢wiczenia: 30

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Celem wyktadu jest zaznajomienie studentdéw z podstawowymi pojeciami zwigzanymi ze wspétczesng praktyka
projektowa, przedstawienie metod i modeli projektowania oraz odpowiadajacych im narzedzi i systeméw

cl komputerowych oraz zaprezentowanie réznych dziedzin zastosowan systeméw komputerowych wspomagajacych
projektowanie.
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty Metody weryfikacji

uczenia sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:
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wil

W2

W3

metody i modele projektowania oraz odpowiadajace
im systemy komputerowe

terminy dotyczace procesu projektowego i narzedzia
wykorzystywane w projektowaniu

sposoby reprezentowania i generowania
projektowanych obiektéw oraz wnioskowania
o wtasnosciach projektow

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul

u2

u3

Forma aktywnosci studenta

wyktad

¢wiczenia

postuzy¢ sie poznanymi metodami i narzedziami
wiasciwymi dla CAD-u

opracowac i zaimplementowac interaktywny system
modelujgcy obiekty i sceny

pozyskiwac i interpretowac informacje z literatury
w jezyku polskim i angielskim oraz korzystac bibliotek
wspomagajacych implementacje

IST_K2_W02

IST_K2_W03

IST_K2_WO05

IST_K2_U01, IST_K2_U10

IST_K2_U01, IST_K2_U10

IST K2_U03

Bilans punktéw ECTS

zbieranie informacji do zadanej pracy

przygotowanie projektu

taczny nakiad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Lp.

Sylabusy

30
30
30

60

Liczba godzin
150

Liczba godzin
60

Tresci programowe

Tresci programowe

Podstawy wspétczesnej praktyki projektowej - charakterystyka procesu

projektowego

Model projektowania z bazg wiedzy
* stownik, wiedza, interpretacja, opis
* rodzaje akcji projektowych

* kreatywnos¢ w projektowaniu

* diagram projektowy

Projektowanie wizualne, jezyki wizualne

egzamin ustny,
zaliczenie na ocene

egzamin ustny,
zaliczenie na ocene

egzamin ustny,
zaliczenie na ocene

egzamin ustny,
zaliczenie na ocene

zaliczenie na ocene

zaliczenie na ocene

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zaje¢

ECTS

ECTS
2.0

Efekty uczenia sie dla

przedmiotu
w2
w1
w2
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Sztuka i estetyka komputerowa

4. * kierunki w sztuce komputerowe;j W2
* proces projektowy tworzenia grafik komputerowych
Edytory funkcyjno-strukturalne, interakcyjny system wspomagania projektowania i
5. d . o . W1, W2, Ul
wnioskowania z uzyciem edytora graficznego
6. Projektowanie z wykorzystaniem gramatyk ksztattu i stochastycznych gramatyk W3, U2, U3
ksztattu
Projektowanie koncepcyjne z uzyciem struktur grafowych
7 . reprezentac;la dwupoziomowa W3, U2, U3
* transformacje grafowe
* interpretacja struktur grafowych
Projektowanie z uzyciem graféw hierarchicznych; przyktady: projektowanie
8. P ; . W3, Ul
budynkdéw wielopietrowych, mostéw
9. Projektowanie z wykorzystaniem L-systemdw i stochastycznych L-systeméw W3
Algorytmy ewolucyjne - symulacja procesu projektowego:
* reprezentacja populacji
10. . operaltory genetyczlne W3, U2, U3
* funkcja dopasowania
* sztuka ewolucyjna
* projektowanie ewolucyjne
Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
metoda projektéw, wyktad z prezentacjg multimedialng, analiza przypadkéw
Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktfad egzamin ustny zaliczenie na ocene, ocena podsumowujgca
¢wiczenia zaliczenie na ocene projekt

Sylabusy
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Zarzadzanie projektami
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka stosowana 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIST00S.210.5¢810f42¢2322.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Dyscypliny

drugiego stopnia Informatyka

Forma studiow Klasyfikacja ISCED

studia stacjonarne 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Profil studiow Kod USOS

og6lnoakademicki WFAIS.IF-DF202.0

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 1 zaliczenie punktow ECTS
4.0

Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 15, ¢wiczenia: 15

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Cl Omawia sie podstawowe pojecia, parametry, klasyfikacje projektéw oraz opis procesu zarzadzania projektem.

C2 Przedstawia sie podstawy klasycznych metod zarzadzania projektami.

3 Przgdstawia sie zagadnienia dotyczace organizacji prac projektowych, budowy i dziatania efektywnego zespotu
projektowego.

C4 Omawia sie podstawy elastycznych technik zarzadzania projektem, oparte na manifescie Agile.

C5 Cwiczenia: elastyczne techniki zarzadzania projektami oparte na manifescie Agile.

Cé Cwiczenia: biznesplan nowego przedsiewziecia biznesowego.
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Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

Kod Efekty w zakresie . -
uczenia sie

Metody weryfikacji

Wiedzy - Student zna i rozumie:

student ma mozliwos$¢ pogtebienia wiedzy w zakresie
w1l procesu przedsiebiorczosci indywidualnej (od pomystu | IST_K2_WO07
do uruchomienia biznesu).

zaliczenie pisemne,
projekt, prezentacja

student uzyskuje mozliwo$¢ pogtebienia wiedzy
w zakresie roli przywddcy i lidera zespotu oraz funkcji
W2 petionych przez innych cztonkéw zespotu IST K2 W07 zaliczenie pisemne
projektowego w ramach réznych technik zarzadzania
projektami informatycznymi.

Umiejetnosci - Student potrafi:

student uzyskuje mozliwos¢ pogtebienia wiedzy
dotyczacej typologii zespotdw, jak réwniez
umiejetnosci budowania oraz zasad wspoétpracy
w zespotach projektowych.

ul IST_K2_UO05 zaliczenie pisemne

student ma mozliwos¢ pozyskania praktycznych
umiejetnosci w zakresie przeprowadzania
u2 ekonomicznej analizy informatycznych oraz innych IST_K2_U08
przedsiewzie¢ biznesowych (¢wiczenia w zakresie
biznesplanu).

zaliczenie pisemne,
projekt, prezentacja

student uzyskuje mozliwos$¢ pogtebienia wiedzy

i umiejetnosci w zakresie przywddztwa oraz roli lidera
w pracach zespotowych prowadzonych w ramach
réznych technik zarzadzania projektami
informatycznymi (¢wiczenia: techniki zarzadzania
projektami opartymi na manifescie Agile).

U3 IST K2 _UO05 zaliczenie pisemne

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

student ma mozliwos¢ pozyskania kompetenc;ji
w zakresie nawigzywania i pogtebiania wspétpracy
w zespole interdyscyplinarnym, uwarunkowanh
K1 niezbednych do osiggania efektu synergii, IST_K2_K02 zaliczenie pisemne
poprawnego okreslania celéw zespotu, sposobdéw ich
osiggania oraz roli lidera zespotu
interdyscyplinarnego.

student ma mozliwos$¢ pozyskania i pogtebienia
kompetencji w zakresie jednoznacznego

K2 komunikowania sie ze srodowiskiem spoteczno - IST_K2_K03
gospodarczym w zakresie prowadzonych projektéw
informatycznych.

zaliczenie pisemne,
projekt, prezentacja

student uzyskuje mozliwos¢ pogtebienia wiedzy
K3 i kompetencji w zakresie innowacji, jako narzedzia IST K2 K04
przedsiebiorczosci informatycznej.

zaliczenie pisemne,
projekt, prezentacja

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta . . L
na zrealizowane rodzaje zajec

wyktad 15
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¢wiczenia 15

przygotowanie projektu 25
przygotowanie prezentacji multimedialnej 5
uczestnictwo w egzaminie 2
przygotowanie do egzaminu 20
przygotowanie sie do sprawdzianu zaliczeniowego 10
studiowanie literatury wskazanej przez prowadzgcego 15
zajecia

samodzielna nauka dotyczaca tresci poruszanych 8

na zajeciach

konsultacje 5
taczny nakiad pracy studenta Liczba godzin ECTS
120 4.0
Liczba godzin ECTS

Liczba godzin kontaktowych 30 1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Lp. Treéci programowe Efekty uczenia sie dla

przedmiotu
1 Cele i zakres tematyczny modutu oraz szczegétowe omdwienie warunkéw jego W1
‘ zaliczenia.
2. Proces przedsiebiorczosci indywidualne;. W1
Podstawowe pojecia, parametry, klasyfikacje projektéw. Wybrane metody i
3. s : ! ; W2
techniki klasycznego zarzadzania projektami.
4 Organizacja prac projektowych. Role cztonkéw zespotu, lideréw oraz przetozonych W2
' funkcyjnych w zarzadzaniu pracami projektowymi.
5. Zasady budowy i dziatalnosci efektywnego zespotu projektowego. ul, U3
6 Biznesplan dla nowych przedsiewzie¢ informatycznych oraz innych - analiza U2
’ finansowo - ekonomiczna przedsiewziecia biznesowego.
7. Wspétpraca w interdyscyplinarnym zespole. K1
8 Komunikacja w zawigzywaniu wspoétpracy projektowej ze srodowiskiem spoteczno K2
' - gospodarczym.
9. Innowacje w projektach informatycznych. K3
10 Podstawy elastycznych technik zarzadzania projektem opartych na manifescie W2. U3

Agile.
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Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

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

przedmiotowe, konsultacje, praca grupowa

Rodzaj zaje¢ Formy zaliczenia
wykfad zaliczenie pisemne
. . zaliczenie pisemne,
¢wiczenia aliczenie pisemne

projekt, prezentacja

Warunki zaliczenia przedmiotu

Zaliczenie modutu obejmuje: zaliczenie ¢wiczen oraz pisemny
egzamin koncowy. Warunkiem przystgpienia do pisemnego
egzaminu koncowego modutu jest zaliczenie ¢wiczen.
Szczegobtowe warunki zaliczenia modutu s3 oméwione na
pierwszych zajeciach.

Zaliczenie ¢wiczen - obowigzkowa obecnos$¢ na zajeciach,
wykonanie i prezentacja na zajeciach grupowych prac
projektowych oraz kolokwium zaliczeniowe. Warunkiem
dopuszczenia do kolokwium zaliczeniowego ¢wiczen jest
wykonanie i prezentacja prac projektowych w wyznaczonym
terminie.

Wymagania wstepne i dodatkowe

Studenci powinni posiada¢ znajomos$¢ podstawowych zagadnien w zakresie: ¢ teorii organizacji i zarzadzania, ¢ cyklu zycia
produktu, ¢ teorii innowacji, * zarzadzania finansami w przedsiebiorstwie, * zmiennosci otoczenia spoteczno -
gospodarczego w szczegdlnosci w kontekscie zmian technologicznych, ¢ zastosowania ICT w dziatalnosci biznesowej, *
umiejetnosci podejmowania decyzji, * koncepcji zarzadzania ryzykiem, ¢ przeprowadzania analiz z zastosowaniem statystyki

opisowe;.

Sylabusy
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Seminarium specjalistyczne |
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka stosowana 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIST00S.210.5ca756¢c7192a.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
drugiego stopnia Tak

Forma studiow Dyscypliny

studia stacjonarne Informatyka

Profil studiow Klasyfikacja ISCED

ogdlnoakademicki 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Obligatoryjnos¢ Kod USOS

obowiazkowy WEFAIS.IF-D203.0, WFAIS.IF-D203.1

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 1 zaliczenie punktow ECTS

2.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
seminarium: 30

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Zapoznanie studentéw z aktualnymi badaniami i zaawansowanymi narzedziami w réznych dziedzinach

cl zastosowan informatyki.
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Klerunkovye e.fekty Metody weryfikacji
uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
W1 aktualne badania i zaawansowane badania w réznych IST K2 W01 prezentacja

dziadzinach zastosowan informatyki.
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Umiejetnosci - Student potrafi:

zebrac i opracowadé materiaty dotyczace

ul b g : IST_K2_UO03, IST_K2_U06
wspdtczesnych zastosowan informatyki. - = - =
przedstawi¢ zagadnienia dotyczgce metod, narzedzi

u2 i/lub zastosowan informatyki w jasny i precyzyjny IST_K2_U04, IST_K2_U06

sposob
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

przekazania informacji w zrozumiaty sposéb

K1 z uwzglednieniem ich kontekstu spotecznego

IST_K2_KO01, IST_K2_K03

Bilans punktow ECTS

Forma aktywnosci studenta

seminarium 30

przygotowanie prezentacji multimedialnej 30

Liczba godzin

taczny nakiad pracy studenta 60

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 30

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

prezentacja

prezentacja

prezentacja

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajed

ECTS
2.0

ECTS
1.0

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
1. W trakcie zaje¢ przedstawiane s prezentacje. W1, U1, U2, K1
Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
seminarium
Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
seminarium prezentacja
Wymagania wstepne i dodatkowe

Brak
Sylabusy 21/135
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Pracownia jezykdw skryptowych
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka stosowana 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIST00S.210.5¢b09731d5152.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Dyscypliny

drugiego stopnia Informatyka

Forma studiow Klasyfikacja ISCED

studia stacjonarne 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Profil studiow Kod USOS

og6lnoakademicki WFAIS.IF-D204.0

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 1 zaliczenie punktow ECTS
4.0

Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
laboratoria: 30

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Celem kursu jest zdobycie umiejetnosci programowania w powtoce, perlu i pythonie na poziomie

cl umozliwiwajacym. Modyfikacje cudzych programéw i pisanie swoich.
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty Metody weryfikacji

uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:

niektdre jezyki skryptowe w stopiu conajmniej

Wi srednim.

IST_K2_WO02, IST_K2_WO03 | zaliczenie na ocene
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Umiejetnosci - Student potrafi:

czyta¢ cudze programy i programowac w tych

ul jezykach skryptowych.

IST_K2_U02, IST K2 _U03 | zaliczenie na ocene

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta . . "
na zrealizowane rodzaje zajec

laboratoria 30

programowanie 90

taczny nakiad pracy studenta Liczba godzin ECTS
120 4.0
Liczba godzin kontaktowych L|czba3godzm Ef-gs
Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin ECTS
praktycznym 30 1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
1. jezyki skryptowe W1, Ul
Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
rozwigzywanie zadan, ¢wiczenia przedmiotowe
Rodzaj zaje¢ Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

Obecnos¢ na zajeciach (dla idacych trybem zwyktym) i zaliczenie

laboratoria zaliczenie na ocen s ; . AR
& projektéw zaliczeniowych na conajmniej 3.0

Wymagania wstepne i dodatkowe

Pozadana, ale nie konieczna jest znajomos¢ jakiegos jezyka programowania i podstawowych pojec z algorytméw. Obecnos¢
na zajeciach jest obowigzkowa dla zaliczajacych zajecia w trybie zwyktym, w trybie eksternistycznym nie.
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Programowanie rozproszone i réwnolegte
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow
informatyka stosowana
Sciezka

Jednostka organizacyjna
Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom ksztatcenia
drugiego stopnia

Forma studiow
studia stacjonarne

Profil studiow
og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ).WFAIIST00S.210.5¢cb09731ee641.20

Jezyki wyktadowe
Polski

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS
WFAIS.IF-D205.0

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba

Semestr 1 egzamin

punktow ECTS

6.0

Sposoéb realizacji i godziny zaje¢

wyktad: 30, ¢wiczenia: 30

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Uswiadomienie stuchaczom faktu iz programowanie réwnolegte jest nieuniknione ze wzgledu na sposéb

cl konstrukcji wspétczesnych procesoréw.

C2 Zapoznanie studentéw z réznymi technikami programowania rozproszonego i réwnolegtego.

3 ngozngnie s’lcudent()w. z problemam_i wynikajacymi ze wspé%piegnego pr;e_twarzania danych. Uswiadomienie
niebezpieczenstw wynikajgcych ze zjawisk hazardu czy bteddw zywotnosci.

C4 Uswiadomienie stuchaczom kiedy sprawdza sie dana technika programoania.

C5 Prezentacja sposobéw modyfikacji kodu w celu poprawy przyspieszenia i efektywnosci.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Sylabusy
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Kod

Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

rézne techniki programowania rozproszonego

w1 D
i rownolegtego.
podstawowe prawa pozwalajgce na obliczenie

W2 przyspieszenia obliczen réwnolegtych, efektu
niebalansowania obciagzenia, efektywnosci pracy
programu.

W3 techniki programowania rozproszonego i réwnolegtego
w jezyku Java.

wWa techniki programowania rozproszonego i rownolegtego
w jezyku C/C++

W5 spos6b uzycia kart graficznych do akceleracji obliczen.

Umiejetnosci - Student potrafi:

za pomocg dostepnych narzedzi sprawdzic¢

Ul efektywnos¢ pracy aplikacji réwnolegte;.

U2 napisa¢ program poprawnie i efektywnie dziatajacy
w Srodowisku wsp6tbieznym.

U3 uzy¢ metod programowania réwnolegtego w celu
skrécenia czasu wykonania otrzymanego kodu.

U4 oceni¢ rézne sposoby realizacji programu

wspdthbieznego pod wzgledem efektywnosci dziatania.

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1l

K2

Forma aktywnosci studenta

uzasadnienia dlaczego stosowane s rozwigzania typu
klastry obliczeniowe oraz procesory wielordzeniowe

podejmowania decyzji 0 rozwoju oprogramowania
W oparciu o rozwigzania wspotbiezne i rozproszone.

Kierunkowe efekty
uczenia sie

IST_K2_WO04, IST_K2_W06

IST_K2_Wo1

IST_K2_WO04, IST_K2_W06

IST_K2_W04, IST_K2_W06

IST_K2_W04, IST_K2_W06

IST_K2_U01, IST_K2_U08

IST_K2_U01, IST_K2_U02,
IST_K2_U03, IST_K2_U08

IST_K2_U01, IST_K2_U02,
IST_K2_U03, IST_K2_U08

IST K2_U08

IST_K2_KO01, IST_K2_K03

IST K2_K02, IST K2_K03

Bilans punktéw ECTS

wyktad

¢wiczenia
programowanie
testowanie
przygotowanie do zajec
wykonanie ¢wiczen

analiza wymagan

Sylabusy

30

30

20

25

10

15

15

Metody weryfikacji

egzamin pisemny,
zaliczenie na ocene

egzamin pisemny,
zaliczenie na ocene

egzamin pisemny,
zaliczenie na ocene

€gzamin pisemny,
zaliczenie na ocene

egzamin pisemny

zaliczenie na ocene

zaliczenie na ocene

zaliczenie na ocene

zaliczenie na ocene

egzamin pisemny

egzamin pisemny

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zaje¢
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przygotowanie do egzaminu 15

uczestnictwo w egzaminie 2
konsultacje 4
projektowanie 4
taczny nakiad pracy studenta Liczb?%odzin EEI)S
Liczba godzin kontaktowych Liczba6godzin E;:BS

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu

Architektury systemdéw komputerowych. Systemy z pamiecig wspétdzielong i
1. lokalng. Wyznaczanie przyspieszenie i efektywnosci pracy programu. W2, U1, U3, U4, K1, K2
Wyznaczanie niebalansowania obcigzenia.

W1, W3, Ul, U2, U4, K1,

2. Programowanie réwnolegte i rozproszone w jezyku Java. Technologia RMI. K2
3 Programowanie réwnolegte i rozproszone w jezyku C++ z zastosowaniem MPI i W1, W4, U1, U2, U3, U4,
' OpenMP. K2

4. Programowanie kart graficznych. W5, K2

5. Jezyk programowanie UPC. W1

6. Serwisy REST, RPC i gRPC. W1, K2

Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
wyktad z prezentacjg multimedialng, analiza przypadkdéw, ¢wiczenia laboratoryjne, konsultacje
Rodzaj zaje¢ Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

Egzamin jest testem jednokrotnego wyboru. Aby méc zdawaé egzamin

wyktad egzamin pisemn . PR 4
y 9 P y nalezy wczesniej zaliczy¢ ¢wiczenia.

Wymagane jest wykonanie okreslonej liczby projektéw i uzyskanie za nie

¢wiczenia zaliczenie na ocen A 2
& odpowiedniej liczby punktow.

Wymagania wstepne i dodatkowe

Umiejetnos¢ programowania w jezyku C/C++ oraz Java. Umiejetnos¢ pracy w systemie Linux. Umiejetnos¢ uzycia zdalnego
systemu Linux za pomoca terminala, Wyktad - obecno$¢ nieobowigzkowa. Cwiczenia - obecnos¢ obowigzkowa.
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Sieci rozlegte
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka stosowana 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIST00S.250.5¢cb0973fde98f.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe
Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski
Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
drugiego stopnia Tak
Forma studiow Dyscypliny
studia stacjonarne Informatyka
Profil studiow Klasyfikacja ISCED
ogdlnoakademicki 0612Projektowanie i administrowanie baz danych i sieci
Obligatoryjnos¢ Kod USOS
fakultatywny WFAIS.IF-X0302.0
Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 1, Semestr 3 egzamin punktow ECTS
6.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 30, laboratoria: 30
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty Metody weryfikacji

Wiedzy - Student zna i rozumie:

w1 protokot rutingu OSPFv2

w2 podstawy protokotu rutingu IS-IS

W3 protokdt rutingu BGP

w4 podstawy protokotu MPLS, VPN-I3, VPN-I2

Umiejetnosci - Student potrafi:

konfigurowac protokét OSPFv2 w wielu obszarach

ul na urzgdzeniach wybranego producenta

Sylabusy

uczenia sie

IST_K2_WO04, IST_K2_WO06
IST_K2_WO04, IST_K2_WO05
IST_K2_WO04, IST_K2_W05
IST_K2_WO04, IST_K2_WO05

IST_K2_U06, IST_K2_U10

egzamin pisemny
egzamin pisemny
egzamin pisemny

egzamin pisemny

zaliczenie na ocene
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konfigurowad protokét BGP na urzgdzeniach

U2 wybranego producenta

IST_K2_U06, IST_K2_U09 | zaliczenie na ocene

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

pracy w zespole i wspétpracy z innymi zespotami,
ktérych zadaniem jest tworzenie i utrzymanie
potaczen sieciowych wewnatrz sieci operatora

i zestawiania potaczen miedzy operatorami

K1 IST_K2 K02, IST_K2_KO03 | brak zaliczenia

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta . . L
na zrealizowane rodzaje zajec

wyktfad 30

laboratoria 30

wykonanie ¢wiczen 10

przygotowanie do sprawdzianu 20

uczestnictwo w egzaminie 2

przygotowanie do egzaminu 20

samoplziglna nauka dotyczaca tresci poruszanych 20

na zajeciach

przygotowanie sie do sprawdzianu zaliczeniowego 20

taczny nakiad pracy studenta Licszngodzin Eg:’)S
Liczba godzin kontaktowych LiczbaGgodzin ES‘)S
Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin ECTS
praktycznym 30 1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
Komunikacja w Internecie. Dostarczyciele Internetu. Systemy autonomiczne.
Polityki rutingu. Protokoty rutingu IGP (OSPF, IS-IS). Skalowanie protokotu OSPF i
1 IS-IS Zasady dziatania protokotu BGP (EBGP i IBGP). Atrybuty BGP. Skalowanie W1, W2, W3, w4, U1, U2,
' protokotu BGP (route-reflector, confederation). Polityki importu i eksportu tras. K1

Filtrowanie tras. Podstawy MPLS. Mechanizmy QoS: IntServ, DiffServ. Klasyfikacja
BA i MF. Zasady dziatania transmisji multicast. Protokoty IGMP, PIM.
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Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wyktad konwencjonalny, ¢wiczenia laboratoryjne, konsultacje

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
. zdobycie odpowiedniej ilosci punktéw z testu
wyktad egzamin pisemny
teoretycznego
laboratoria zaliczenie na ocene, brak zaliczenia poprawna konfiguracja fragmentow sieci zgodnie z

wytycznymi przedstawionymi przez prowadzacego

Wymagania wstepne i dodatkowe

zaliczony kurs technologie sieciowe lan
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Kierunek studiow
informatyka stosowana

Sciezka

Jednostka organizacyjna
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Projektowanie sieci komputerowych

Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu

UJ.WFAIIST00S.250.5cb09740061d1.20

Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia
drugiego stopnia

Forma studiow
studia stacjonarne

Profil studiow
og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢
fakultatywny

Okresy
Semestr 1, Semestr 3

Sylabusy

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED

0612Projektowanie i administrowanie baz danych i sieci

Kod USOS
WFAIS.IF-X0303.0

Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie
egzamin

Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 30, laboratoria: 30

Liczba
punktow ECTS
6.0
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Cl

C2

C3

C4

c5
C6

C7

C8

c9

C10

Kod

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Zapoznanie studentéw z zaletami poprawnego projektowania sieci komputerowych. Zalecana jest metoda top-
down - od ogétu do szczegédtu. Najpierw model logiczny sieci a nastepnie model fizyczny.

Przedstawienie zalet ptyngcych z modularyzacji, agregacji tras, monitorowania pracy sieci w trakcie jej pracy
i stosowania redundancji.

Nakierowanie sposobu myslenia na przygotowanie projektu uzytecznego dla klienta z uwzglednieniem jego
ograniczeh. Oméwienie znaczenia personelu.

Uswiadomienie studentom, Zze problem wyliczenia kosztéw inwestycji musi uwzglednia¢ wiele aspektéw (np.
zmiany Srodowiskowe czy szkolenia) oraz, ze dziatajgca sie¢ wymaga ciggtego finansowania.

Poszerzenie umiejetnosci konfiguracji sprzetu sieciowego w ramach zaje¢ praktycznych.
Omowienie powoddw niepowodzen projektu. W tym powoddéw nietechnicznych.

Zapoznanie studentéw ze sposobem projektowania sieci o duzej dostepnosci oraz budowy infrastruktury
brzegowej sieci.

Uswiadomienie studentom znaczenia zagadnien bezpieczehstwa oraz monitorowania dziatania sieci. Oméwienie
idei dogtebnej ochrony bezpieczehstwa. Wskazanie koniecznosci identyfikacji aktywdw sieciowych oraz
opracowania polityki bezpieczehstwa.

Przekazanie podstawowej wiedzy z zakresu systemdw kolejkowych i wskazanie mozliwosci ich uzycia
do szacowania parametréw projektowane;j sieci.

Przedstawienie wad i zalet r6znego sposobu konfiguracji routingu.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

Efekty w zakresie Metody weryfikacji

uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
w jaki sposéb systemy kolejkowe i statystyka moga
by¢ uzyte do szacowania pewnych parametréw sieci IST_K2_WO01 egzamin pisemny

W1

w2

W3

W4

W5

komputerowe;.

dlaczego sieci komputerowe sg budowane,
rozbudowywane i modyfikowane. | dlaczego firmy IST_K2_WO07 egzamin pisemny
decyduja sie na takie inwestycje.

dlaczego metodg stepujaca (_top-dowq) Jgst . IST K2 WO7 egzamin pisemny
preferowang metodg dla projektowania sieci. - =
dlaczego dostep zdalny i bezpieczenstwo sieci sg

waznymi elementami projektu sieci komputerowe;j. IST_K2_W07 €gzamin pisemny

dlaczego jedynym pewnym elementem jest
koniecznos¢ wprowadzania kolejnych zmian zaréwno | IST_K2_WO07
w projekcie jak i potem w dziatajacej sieci.

egzamin pisemny,
zaliczenie na ocene

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul

u2

u3

badad istniejaca sie¢ komputerowa, analizowad ruch
w sieci i jego zrédta.

egzamin pisemny,

IST_K2_U01, IST_K2_U02 . .
- - - zaliczenie na ocene

egzamin pisemny,
zaliczenie na ocene

wskazac tzw. "waskie gardfa" w sieci komputerowej,

. X . . .| IST_K2_U01, IST_K2_U09
czy elementy, ktdre sg pojedynczymi punktami awarii. - = - -

samodzielnie konfigurowac urzadzenia sieciowe. IST_K2_U02, IST_K2_UO03 | zaliczenie na ocene
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znajgc zalecenia dla poszczegdlnych warstw sieci
potrafi stworzy¢ projekt sieci komputerowej. Potrafi
dobrac rodzaj urzadzenia do oczekiwanej
funkcjonalnosci.

u4 IST_K2_UO01, IST_K2_U02 | egzamin pisemny

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

wskazania elementéw, ktére nalezy uwzgledni¢
K1 w projekcie sieci oraz w kosztorysie. Uwzglednic IST_K2_ K01, IST_K2_KO02 | egzamin pisemny
w projekcie zasoby ludzkie.

samodzielnej analizy gotowego projektu sieci oraz

K2 . ; )
Zaproponowania W’fasnego rozwigzania.

IST_K2_KO03 egzamin pisemny

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta . . L
na zrealizowane rodzaje zajec

wyktad 30

laboratoria 30

uczestnictwo w egzaminie 2

przygotowanie do egzaminu 30

przygotowanie do ¢wiczen 30

przygotowanie do sprawdzianu 16

przygotowanie do zajec 20

samodzielna nauka dotyczaca tresci poruszanych 10

na zajeciach

taczny nakiad pracy studenta Liczba godzin ECTS
168 6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin ECTS
60 2.0

Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin ECTS

praktycznym 30 1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
1. Cykl zycia sieci, analiza celédw i ograniczen projektu. Granice sieci. W2, W5
2 Pojecia dostepnosci i wydajnosci sieci. Badanie istniejacej sieci i urzadzen Ul U2

sieciowych. Spotecznosci uzytkownikdw i strumienie ruchu.
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Topologia sieci, sieci wirtualne, przydziat hostéw do sieci wirtualnych Logiczny
3 projekt sieci. Adresacja IP, agregacja, podsieci, nadsieci, DHCP, nazewnictwo DNS
' Zaawansowana translacja adreséw sieciowych: przekazywanie ustug, problem
zmiany ISP. Tunelowanie IP.

Ul, K2

Hierarchiczny model projektowy: warstwa szkieletu, dystrybucji, dostepu -
4. wytyczne. Bezpieczenstwo i zarzadzanie siecia. Projekt fizyczny: okablowanie W3, W4, U1, U2, K1, K2
strukturalne, wybdr sprzetu sieciowego,

Redundancja a koszty projektu. Redundancja w warstwie sieci i tgcza danych.

5. Redundancja bramy domysinej. Propozycje topologii dla sieci wysokiej U2, K1, K2
dostepnosci.
6 Zaawansowane algorytmy poprawiajace wydajnos¢ urzadzen. Systemy kolejkowe. W1

Notacja Kendalla. Srednie op6znienia pakietéw w sieci.

Routing dynamiczny, budowa tablic routingu na podstawie informacji z wielu
Zrédet, filtrowanie Zrédet informacji. Routing w oparciu o reguty. OSPF: obszary,

7. routery desygnowane, OSPF wieloobszarowy, sumaryzacja tras K2
miedzyobszarowych i zewnetrznych, obszary STUB i NSSA, wymiana informacji z
innymi protokotami routingu dynamicznego. Protokét EIGRP

8. Szacowanie kosztéw, rézne rodzaje kosztow. W2, K1

9. Konfiguracja urzadzen sieciowych. U3, u4

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wyktad z prezentacjg multimedialng, analiza przypadkéw, ¢wiczenia laboratoryjne

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wvkiad eazamin pisemn Egzamin jest testem jednokrotnego wyboru. Aby przystapi¢ do egzaminu
y 9 P y nalezy wczesniej zaliczy¢ ¢wiczenia.
laboratoria zaliczenie na ocene

Wymagania wstepne i dodatkowe

Ukonhczony kurs sieci komputerowych.
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Bezpieczenstwo w sieciach
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka stosowana 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIST00S.250.5¢b097401f6d2.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Angielski

Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
drugiego stopnia Tak

Forma studiow Dyscypliny

studia stacjonarne Informatyka

Profil studiow Klasyfikacja ISCED

ogdlnoakademicki 0612Projektowanie i administrowanie baz danych i sieci
Obligatoryjnos¢ Kod USOS

fakultatywny WFAIS.IF-X0304.0

Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 1, Semestr 3 egzamin punktow ECTS

6.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 30, laboratoria: 30

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Zapoznanie studentéw z wiedzag na temat bezpieczehstwa cyfrowego: rodzajami zagrozen i ochrong (sprzet,

a1 technologie, rozwigzania).
2 Wyrobienie praktycznych umiejetnosci konfiguracji przetacznikdw, routeréw i firewalli w zakresie bezpieczehstwa
sieci.
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty Metody weryfikacji

uczenia sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:
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wil

W2

podatnosci systemdw komputerowych i sieci

na zagrozenia réznego typu: penetracja, naduzywanie
protokotéw komunikacyjnych, ztosliwe
oprogramowanie, inzynieria spoteczna, (D)DoS

podstawowe kategorie bezpieczenstwa oraz
algorytmy, urzadzenia, technologie i metodyke
zapewnienia bezpieczenstwa komputerom i sieci
komputerowej

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul

u2

konfigurowac firewalle Juniper

zaprojektowac metodyke, protokoty i urzadzenia dla
zapewnienia zadanego scenariusza bezpieczenstwa

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1l

Forma aktywnosci studenta

wyktad

laboratoria

Ciagtego poszerzania swojej wiedzy i umiejetnosci
w zakresie zagrozeh cyfrowych

IST_K2_W03,

IST_K2_WO05, IST_K2_W08

IST_K2_W02,
IST_K2_W03,

IST_K2_WO04, IST_K2_W08

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

IST_K2_U02, IST_K2_U03,
IST_K2_U05, IST_K2_U06,
IST_K2_U07, IST_K2_U08,
IST_K2_U09, IST_K2_U10

IST K2_K02, IST K2_K03

Bilans punktéw ECTS

przygotowanie do egzaminu

uczestnictwo w egzaminie

samodzielna nauka dotyczaca tresci poruszanych

na zajeciach

przygotowanie sie do sprawdzianu zaliczeniowego

analiza problemu

taczny nakiad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze
praktycznym

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Sylabusy

Liczba godzin
177

Liczba godzin
60

Liczba godzin
30

30

30

20

30

20

45

egzamin pisemny / ustny

egzamin pisemny / ustny

zaliczenie na ocene

zaliczenie na ocene

zaliczenie na ocene,
egzamin pisemny / ustny

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zaje¢

ECTS
ECTS
2.0
ECTS
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10.
11.
12.

Tresci programowe

Tresci programowe

Wstep

Polityki bezpieczehstwa
Firewalle

Kryptografia

Ataki

(D)DoS

Ztosliwe oprogramowanie
Inzynieria spoteczna
Systemy IDS/IPS

Tunele

Bezpieczenstwo sieci bezprzewodowych

Ustugi bezpieczenstwa

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

W1, w2

W1, W2, K1

W1, W2, U1, U2, K1
W2, Ul, U2, K1
W1, W2, U1, U2, K1
W1, W2, U1, U2, K1
W1, W2, U1, U2, K1
W1, W2, K1

W1, W2, U1, U2, K1
W1, W2, U1, U2, K1
W1, W2, U1, U2, K1
W1, W2, U1, U2, K1

wyktad konwencjonalny, wyktad z prezentacja multimedialna, analiza przypadkéw, ¢wiczenia laboratoryjne, metody e-
learningowe, konsultacje

Wymagania wstepne i dodatkowe

Rodzaj zajec Formy zaliczenia
wyktad egzamin pisemny / ustny
laboratoria zaliczenie na ocene

Sieci lokalne.

Sylabusy

Warunki zaliczenia przedmiotu

Dopuszczalna nieobecnos¢ do 27,8% czasu zajed (dla zajed
18x45min dopuszczalna nieobecnos¢ = 5x45min)

Dopuszczalna nieobecno$¢ do 27,8% czasu zajec (dla zajed
18x45min dopuszczalna nieobecnosé = 5x45min)
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Zaawansowana grafika komputerowa
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka stosowana 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIST00S.250.5¢b09740395f2.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
drugiego stopnia Tak

Forma studiow Dyscypliny

studia stacjonarne Informatyka

Profil studiow Klasyfikacja ISCED

ogdlnoakademicki 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Obligatoryjnos¢ Kod USOS

fakultatywny WFAIS.IF-X0305.0

Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 1, Semestr 3 egzamin punktow ECTS

6.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 30, laboratoria: 30

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Przedmiot poswiecony jest bibliotekom i narzedziom stuzacym do przetwarzania i analizy obrazéw rastrowych

cl oraz do generowania grafiki 2D i 3D.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

uczenia sie Metody weryfikacji

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:
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Student rozumie sposéb dziatania omawianych

na zajeciach algorytméw analizujacych

wil . . . IST_K2_W01
i przetwarzajgcych obrazy rastrowe oraz zna ich - =
typowe zastosowania.
Student wie czym jest rasteryzacja prymitywéw

W2 graﬁcznych. Zna tez ‘mechamzmy alfceleraql IST K2 WO5
sprzetowej udostepniane przez wspotczesne karty - =
graficzne.
Student zna pojecie grafu sceny i wie jak dziatajg

w3 biblioteki korzystajace z takich graféw. IST_K2_W02

Umiejetnosci - Student potrafi:
Student zna typy narzedzi uzywanych do tworzenia

Ul |.przetwar.zan|,a grafiki komputerowej oraz umie IST K2 U01
sie postugiwaé wybranymi narzedziami - =
poszczegdinych typdw.
Student potrafi zaprojektowad i zaimplementowaé

u2 program przetwarzajacy pliki rastrowe w celu IST K2_U10
osiggniecia zatozonego z géry efektu.
Student potrafi zaprojektowac i zaimplementowa¢

U3 interaktywny program generujacy grafike 2D i/lub 3D | IST_K2_U10

W czasie rzeczywistym.

Bilans punktéw ECTS

Forma aktywnosci studenta

wyktad

laboratoria
przygotowanie do zajec
przygotowanie projektu

przygotowanie do egzaminu

samodzielna nauka dotyczaca tresci poruszanych
na zajeciach

taczny nakiad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze
praktycznym

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

egzamin ustny

egzamin ustny

egzamin ustny

zaliczenie na ocene

zaliczenie na ocene

zaliczenie na ocene

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

na zrealizowane rodzaje zaje¢

Liczba godzin
180

Liczba godzin
60

Liczba godzin
30

Tresci programowe

Sylabusy

30

30

30

60

15

15

ECTS
6.0

ECTS
2.0

ECTS
1.0
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Tresci programowe

Przypomnienie podstawowych wiadomosci o grafice rastrowej i wektorowej.

Obraz rastrowy jako macierz prébek. Wybrane algorytmy analizy i przetwarzania
takich macierzy: histogram, resampling, filtry konwolucyjne, przeksztatcenia
morfologiczne, itd.

MATLAB (albo Octave) i OpenCV jako narzedzia pozwalajace tatwo wykonaé
powyzsze operacje.

Wyswietlanie grafiki wektorowej: algorytmy rasteryzacji prymitywdw, macierze
transformacji uktadu wspétrzednych.

Cairo jako przyktad biblioteki implementujacej postscriptowy model rasteryzac;ji.

Przypomnienie podstawowych wiadomosci o akceleratorach grafiki 3D. Historia

rozwoju OpenGL i pokrewnych standardéw (OpenGL ES, WebGL, DirectX, Vulkan).

Pojecie grafu sceny. Biblioteki 3D oparte o taka strukture danych.

OpenSceneGraph jako przyktad biblioteki implementujacej graf sceny.

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

ul

wil

ul, U2

W2
ul, u3
w2

W3
ul, u3

metoda projektéw, wyktad konwersatoryjny, rozwigzywanie zadan, ¢wiczenia laboratoryjne, konsultacje

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wyktad

laboratoria

egzamin ustny wymagane wczesniejsze zaliczenie laboratorium

zaliczenie na ocen T ) :
& projektéw zaliczeniowych

Wymagania wstepne i dodatkowe

obecnos¢ na zajeciach laboratoryjnych, oddanie zadah domowych i

Znajomos¢ jezykéw C i C++. Umiejetnos¢ pracy w Srodowisku systemu Linux. Pozgdana wstepna znajomos¢ podstawowych
zagadnien grafiki komputerowej.

Sylabusy
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Biometria
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka stosowana 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIST00S.250.5¢b0974052f9d.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Dyscypliny

drugiego stopnia Informatyka

Forma studiow Klasyfikacja ISCED

studia stacjonarne 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Profil studiow Kod USOS

og6lnoakademicki WFAIS.IF-X0306.0

Obligatoryjnos¢

fakultatywny

Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 1, Semestr 3 egzamin punktow ECTS

6.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 30, laboratoria: 30

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Studenci zapoznaja sie z urzadzeniami do pobierania cech biometrycznych, a takze realizujg algorytmy
przetwarzania i analizy danych biometrycznych za pomoca wybranych srodowisk obliczeniowych (na przyktad

Cl MATLAB lub SCILAB), a takze poprzez tworzenie wtasnych programéw w wybranym jezyku oprogramowania (na
przyktad C++, JAVA, Pyton). Praca jest samodzielna, studenci zachecani sg do proponowania wtasnych
modyfikacji istniejacych rozwiazan, a takze wtasnych pomystéw analizy danych biometrycznych.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

Kod Efekty w zakresie P
uczenia sie

Metody weryfikacji

Wiedzy - Student zna i rozumie:
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wil

w2

W3

w4

posiada wiedze dotyczacg statystycznych metod
wnioskowania pozwalajaca na wycigganie wnioskéw
na podstawie danych pomiarowych

zna metody analizy danych biometrycznych.

zna budowe i zastosowania podstawowych systeméw
biometrycznych.

zna podstawowe metody klasyfikacji sygnatéw
i obrazéw uzywane w biometrii.

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul

u2

potrafi stosowadé podstawowe metody, techniki oraz
dobiera¢ narzedzia odpowiednie do rozwigzywania
probleméw zwigzanych z biometryczna weryfikacja
tozsamosci.

potrafi interpretowac dane w systemach
biometrycznej identyfikacji/weryfikacji tozsamosci.

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1l

K2

Forma aktywnosci studenta

wyktad

laboratoria

jest gotéw do wdrazania systeméw biometrycznych

w réznych srodowiskach (w zaktadzie pracy i w domu).

zapewnienia bezpieczehstwa danych i ich
przetwarzania.

IST_K2_W01,
IST_K2_W02,
IST_K2_W03,
IST_K2_WO04, IST_K2_WO06

IST_K2_WO01,
IST_K2_W02,
IST_K2_W03,
IST_K2_WO04,
IST_K2_WO05, IST_K2_W06

IST_K2_WO01,
IST_K2_W02,
IST_K2_W03,
IST_K2_W04,
IST_K2_WO5, IST_K2_W06

IST K2_Wo01,
IST K2_W02,
IST_K2_WO03,
IST_K2_W04,
IST_K2_WO05, IST_K2_W06

IST K2_U01, IST_K2_U02,
IST_K2_U10

IST K2_U01, IST K2_U02,
IST_K2_U08, IST K2_U09,
IST K2_U10

IST K2_KO1, IST K2_K03,
IST_K2_K04

IST_K2_KO01, IST_K2_K03

Bilans punktéw ECTS

przygotowanie projektu

zbieranie informacji do zadanej pracy

przygotowanie do ¢wiczen

analiza i przygotowanie danych

przygotowanie prezentacji multimedialnej

Sylabusy

30

30

60

10

20

15

10

egzamin ustny, projekt,
prezentacja

egzamin ustny, projekt

egzamin ustny

egzamin ustny

egzamin ustny, projekt,
prezentacja

egzamin ustny, projekt,
prezentacja

projekt

egzamin ustny, projekt,
prezentacja

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajed
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przygotowanie raportu 5

taczny naktad pracy studenta Liczba godzin ECTS
180 6.0
Liczba godzin kontaktowych Llczba6godzm E2C 1(;5
Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin ECTS
praktycznym 30 1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
1. Przeglad metod biometrycznych. W1, W2, W3
2. Przetwarzanie obrazéw i sygnatéw biometrycznych W2, U1, K2
3. Ekstrakcja cech sygnatéw biometrycznych oraz algorytmy klasyfikacji. W1, W2, W3, w4, U1, U2
4 Analiza odciskdw palcdw. Rozpoznawanie ukfadu naczyn krwionosnych - W1, W2, W3, U1, U2, K1,
‘ technologia VeinID. Rozpoznawanie ksztattéw dtoni. K2
5 Rozpoznawanie twarz W1, W2, W3, Wa, UL, Uz,
' P y K1, K2
6. Rozpoznawanie teczédwki oka. W1, W2, W3, wa, U1, Uz,
K1, K2
o . _ . W1, W2, W3, W4, U1, U2,
7. Analiza i rozpoznawanie mowy. Identyfikacja rozmdwcy. K1 K2
8. Zagadnienia bezpieczenstwa, standaryzacja, zagadnienia prawne W1, W2, W3, W4, U1, U2,

K1, K2

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektéw, wyktad z prezentacja multimedialna, analiza przypadkéw, ¢wiczenia przedmiotowe

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktad egzamin ustny Zaliczenie ¢wiczen, realizacja mini-projektu.

W ramach mini-projektu studenci tworza wtasna baze danych
laboratoria projekt, prezentacja | obrazowych, wybieraja metode ekstrakcji cech oraz klasyfikator.
Konieczne jest stworzenie wtasnego programu komputerowego !

Wymagania wstepne i dodatkowe

umiejetnos¢ programowania C++ , Java lub Pyton znajomos¢ podstaw grafiki komputerowej znajomos¢ podstaw baz danych
umiejetnosc postugiwania sie pakietem Matlab
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Hackathon
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka stosowana 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIST00S.2F0.5cb0973213730.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Dyscypliny

drugiego stopnia Informatyka

Forma studiow Klasyfikacja ISCED

studia stacjonarne 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Profil studiow Kod USOS

og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢

fakultatywny
Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 1, Semestr 2, zaliczenie punktow ECTS
Semestr 3, Semestr 4 1.0

Sposoéb realizacji i godziny zaje¢

laboratoria: 24

Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Klerunkovye e.fekty Metody weryfikacji
uczenia sie

Umiejetnosci - Student potrafi:
U1 pracowac w zespole biorgcym udziat w maratonie IST K2_U05 projekt, prezentacja

programowania

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta na zrealizowane rodzaje zajec
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laboratoria 24

przygotowanie do zajec 6

taczny nakiad pracy studenta Llczba3godzm Ef-(l;s

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin ECTS
24 0.9

Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin ECTS

praktycznym 24 0.9

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu

1. Wykonanie projektu w maratonie programowania (hackatonie) Ul

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektéw, burza mézgéw

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria projekt, prezentacja Zaliczenie projektu na podstawie jego prezentac;ji
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Gtebokie sieci neuronowe
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow
informatyka stosowana

Sciezka

Jednostka organizacyjna
Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom ksztatcenia
drugiego stopnia

Forma studiow
studia stacjonarne

Profil studiow
og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ).WFAIIST00S.250.5¢cb097406dfbe.20

Jezyki wyktadowe
Angielski

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kod USOS

fakultatywny WFAIS.IF-X0321.0
Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 1, Semestr 3 zaliczenie punktow ECTS
6.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 30, laboratoria: 30
Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty Metody weryfikacji

Wiedzy - Student zna i rozumie:

w1l S
sieci neuronowych.

Umiejetnosci - Student potrafi:

student korzystajac z dostepnych narzedzi potrafi
zaprojektowac, zaprogramowacd oraz wyuczy¢ réznego
rodzaju sieci neuronowe. Potrafi w prawidtowy sposéb
ocenic jako$¢ koncowego efektu nauczania.

ul

Kompetencji spotecznych - Student jest gotow do:

Sylabusy

student zna zasade dziata i uczenia réznych typow

uczenia sie

IST_K2_WO1, IST K2 W02 | oo ecia

IST K2_U01, IST K2_U02,
IST_K2_U03, IST K2_U05, | projekt
IST K2_U10
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student rozumie ograniczenia i niebezpieczenstwa

K1 . o
uzywania sieci neuronowych.

IST_K2_K01

Bilans punktéw ECTS

Forma aktywnosci studenta

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zaje¢

wyktad 30
laboratoria 30
przygotowanie projektu 90
przygotowanie prezentacji multimedialnej 15

prezentacja

taczny nakiad pracy studenta Liczba godzin ECTS
165 6.0
Liczba godzin kontaktowych LlczbaGgodzm E;:':’)S
Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin ECTS
praktycznym 30 1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Lp.

Sylabusy

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Tresci programowe .
prog przedmiotu

Podstawy gtebokich sieci neuronowych:

Narzedzie do tworzenia sieci neuronowych, tensory, Graf obliczeh i automatycznie
rézniczkowanie,

Perceptron wielowarstwowy, Uczenie, Funkcja btedu, Stochastycznie zejscie
gradientowe, propagacja wsteczna,

Nadmierne i niedostateczne dopasowanie, walidacja i testowanie.

W1, Ul

Gtebokie sieci konwolucyjne

Pojecia fundamentalne: konwolucje (sploty), nowoczesne funkcje aktywacji,
pooling, regularyzacja, batch normalization i dropout, wariacje SGD,
réwnomiernos¢ klas.

Mechanizm automatytcznego tworzenia cech w sieci konwolucyjnej, wizualizacja
warstw cech, klasyfikacja.

Ograniczenia i wyzwania w rozpoznawaniu obrazu. Niezmienniczosci i
wzbogacanie zbioréw danych.

Definiowanie i nauczanie wiodacych modeli konwolucyjnych sieci gtebokich.
Resnet i reprezentacja jednosci.

Wykorzystywanie sieci pretrenowanych i uczenie z transferem.

W1, Ul

Sieci rekurencyjne

Struktura i uczenie sieci rekurencyjnej. Problemy statyczne kontra sekwencyjne.
Pamied.

Architektury LSTM i GRU, Clockwork-RNN

Przewidywanie sekwencji i szeregéw czasowych.

W1, Ul
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Modele generatywne

4 Sieci GAN Wi, Ul
Autoencodery

Ograniczenia uczenia gtebokiego. Przyktady przeciwstawne (Adversarial

5. examples) W1, U1, K1
Problemy etyczne

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wyktad z prezentacjg multimedialng, ¢wiczenia laboratoryjne, konsultacje
Rodzaj zaje¢ Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wyktfad zaliczenie na ocene | Test dotyczacy poje¢ wprowadzonych na wyktadzie.

Zgromadzenie odpowiedniej liczby punktéw za oddawane projekty. Na
laboratoria projekt, prezentacja | podstawie jednego z projektéw nalezy przygotowac prezentacje
multimedialna.

Wymagania wstepne i dodatkowe

Student powinien umie¢ programowac oraz zna¢ podstawy statystyki i rachunku prawdopodobienstwa.
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Kryptografia

Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka stosowana 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIST00S.250.5cb09733flace.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Dyscypliny

drugiego stopnia Informatyka

Forma studiow Klasyfikacja ISCED

studia stacjonarne 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Profil studiow Kod USOS

og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢

fakultatywny
Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 1, Semestr 3 egzamin punktow ECTS
6.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 30, laboratoria: 30
Cele ksztatcenia dla przedmiotu
Cl Celem przedmiotu jest zapoznanie studenta z teorig oraz wybranymi algorytmami kryptografii
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Klerunkovye e.fekty Metody weryfikacji
uczenia sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:
W1 podstawowe pojecia kryptografii i kryptoanalizy IST K2 _WO01, IST K2_WO02 | egzamin pisemny / ustny

sposdb dziatania najwazniejszych algorytméw

w2 kryptografii symetrycznej, asymetrycznej i kwantowej

IST_K2_WO01, IST_K2_WO05 | egzamin pisemny / ustny
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student zna narzedzia i protokoty, wykorzystujgce IST K2_W03, IST K2_W06 zaliczenie na ocene,

w3 w sposob praktyczny algorytmy kryptograficzne. egzamin pisemny / ustny

Umiejetnosci - Student potrafi:

U1 postugiwac sie gotowymi narzedziami szyfrujacymi lub | o > o1, IST K2 U3 | zaliczenie na ocene
generujacymi podpis elektroniczny - = 0=

opracowa¢ wybrane zagadnienia z tematyki

U2 kryptografii

IST_K2_U04, IST_K2_UO5 | zaliczenie na ocene

dobrac istniejace narzedzia i algorytmy
u3 kryptograficzne w zaleznosci od potrzeb i obszaru IST_K2_UQ9, IST K2 _U10 | egzamin pisemny / ustny
zastosowah

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:
K1 wyjasniania innym potrzeby zapewnienia IST K2_KO1, IST_K2_KO3 | egzamin pisemny / ustny
bezpieczenstwa i poufnosci informacji - - =

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta . . "
na zrealizowane rodzaje zajec

wyktad 30

laboratoria 30

przygotowanie do zajec 30

przygotowanie do egzaminu 90

taczny naktad pracy studenta LiCZbTS%OdZin Eg.-{)s
Liczba godzin kontaktowych Liczba6godzin EZCI)S
Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin ECTS
praktycznym 30 1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu

Wprowadzenie do kryptografii. Podstawowe pojecia kryptografii i kryptoanalizy. W1 U2, K1

1 Réznica pomiedzy kodowaniem a szyfrowaniem.
Formalna definicja systemu kryptograficznego. Klasyfikacja i omdwienie atakéw
2. na systemy kryptograficzne. Praktyczne bezpieczenstwo systeméw W1, U2

kryptograficznych.

Historia i rozwdj kryptografii i kryptoanalizy. Historyczne systemy kryptograficzne.
3. Szyfr Cezara, szyfr Vigenere'a, szyfr Vernama. Wirnikowe maszyny szyfrujace. W1, U2
Kryptoanaliza Enigmy.
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Podstawy teoretyczne kryptografii, teoria informacji, teoria ztozonosci
obliczeniowej, teoria liczb. Teoria informacji Shannona: ilo$¢ informacji, entropia
wiadomosci, nadmiarowos¢ jezyka. Teoretyczne bezpieczenstwo systemu

4, . . S . ; . Wi, Ul
kryptograficznego. Ztozonos¢ obliczeniowa algorytmu. Bezpieczenstwo systemu
kryptograficznego z punktu widzenia teorii ztozonosci obliczeniowej. Teoria liczb.
Liczby pierwsze. Arytmetyka modularna. Ciata Galois. Krzywe eliptyczne.
Algorytmy kryptografii symetrycznej. Kryptografia z kluczem tajnym. Algorytmy

5 strumieniowe i blokowe, np. RC4, DES, 3DES, AES, Blowfish. Budowa szyfréw W2 W3, U3, K1

' strumieniowych. Generatory liczb losowych. S-boksy. Sie¢ Feistela. Tryby pracy T

algorytméw blokowych.
Algorytmy kryptografii asymetrycznej. Klucz publiczny i klucz prywatny.

6 Kryptografia z kluczem publicznym. Podpis elektroniczny. Protokét wymiany W3. UL U2 U3. K1

' kluczy Diffiego-Hellmana. System kryptograficzny RSA. Kryptografia krzywych o

eliptycznych. System kryptograficzny ElGamal.

7. Funkcje skrétu i kody uwierzytelnienia wiadomosci. Protokét TLS. ul, U2

8. tancuchy blokéw (blockchain) i kryptowaluty. W1, W3, U2, K1
Kryptografia i kryptoanaliza kwantowa. Wybrane algorytmy kwantowe. Kwantowa

9. . . W1, U2, K1
dystrybucja klucza. Kryptografia postkwantowa.

Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
wyktad z prezentacjg multimedialng, dyskusja, ¢wiczenia przedmiotowe, konsultacje
Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktad egzamin pisemny / ustny | zaliczenie laboratorium i pozytywna ocena z egzaminu
laboratoria zaliczenie na ocene obecnos$¢ na laboratoriach i aktywne uczestnictwo w laboratoriach

Wymagania wstepne i dodatkowe

Logika i teoria mnogosci; Podstawy informatyki; Matematyka dyskretna
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Narzedzia obliczeniowe fizyKki
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow
informatyka stosowana
Sciezka

Jednostka organizacyjna
Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom ksztatcenia
drugiego stopnia

Forma studiow
studia stacjonarne

Profil studiow
og6lnoakademicki

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.250.5cb097408924f.20

Jezyki wyktadowe
Polski

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Obligatoryjnos¢ Kod USOS
fakultatywny
Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 1, Semestr 3 zaliczenie punktow ECTS
5.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 15, laboratoria: 45
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Klerunkovye e.fekty Metody weryfikacji
uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
student zna podstawowe metody rachunkowe saliczenie na ocen

W1 z zakresu analizy i algebry w zastosowaniu do obszaru | IST_K2_WO01 &

nauk fizycznych.

student posiada wiedze z zakresu podstaw metod
w2 obliczeniowych oraz oprogramowania uzytkowego IST_K2_W01
pozwalajaca na ich stosowanie w fizyce.

Umiejetnosci - Student potrafi:

Sylabusy

zaliczenie

zaliczenie na ocene,
zaliczenie
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zastosowac formalizm matematyczny do prostych
zagadnien réznych dziatéw fizyki oraz posiada
umiejetnos¢ abstrakcyjnego podejscia do problemoéw
Ul fizycznych w sformalizowanym jezyku IST K2 _U02
matematycznym. Student posiada umiejetnos¢
stosowania metod obliczeniowych oraz
oprogramowania uzytkowego w fizyce.

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

absolwent jest gotéw do samodzielnego wyboru
K1 wlasciwego narzedzia obliczeniowego w celu IST_K2_K04
rozwigzania zadanego problemu.

Bilans punktéw ECTS

Forma aktywnosci studenta
wyktad

laboratoria

poprawa projektu

przygotowanie projektu

studiowanie literatury wskazanej przez prowadzgcego
zajecia

przygotowanie do sprawdzianu
przygotowanie do zajec
rozwigzywanie zadan

testowanie

taczny nakiad pracy studenta L|czbii\5%odzm

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin

60
Naktad pracy zwiagzany z zajeciami o charakterze Liczba godzin
praktycznym 45

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
Tresci programowe

Lp. Tresci programowe
1. Podstawowe wiadomosci o programie Mathematica(R)
2. Zastosowanie programu Mathematica(R) w zagadnieniach analizy matematycznej

Sylabusy

15

45

25

10

20

10

10

10

zaliczenie na ocene,
zaliczenie

zaliczenie na ocene,
zaliczenie

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec

ECTS

ECTS
2.0

ECTS
1.7

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

W1, W2, U1, K1
W1, W2, U1, K1
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Zastosowanie programu Mathematica(R) w zagadnieniach algebry liniowej

Rozwigzywanie réwnan rézniczkowych przy pomocy programu Mathematica(R)

Modelowanie prostych uktaddw fizycznych w oparciu o formalizm Lagrange'a przy

pomocy programu Mathematica(R)

Programowanie w jezyku Wolfram

Wprowadzenie do innych narzedzi stuzacych do obliczen i prezentacji uzyskanych

wynikéw: Maxima, Octave, Gnuplot i LaTeX

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

W1, W2, U1, K1
W1, W2, U1, K1

W1, W2, U1, K1

W1, W2, U1, K1

W1, W2, Ul, K1

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

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wyktad

laboratoria

Obecnos¢ na wyktadach jest obowigzkowa. Zaplanowano tylko OSIEM
wyktadéw, dlatego mozna miec co najwyzej dwie nieusprawiedliwione

zaliczenie

nieobecnosci. Po zakonczeniu wyktadéw na ¢wiczeniach odbedzie sie
sprawdzian z podstawowych wiadomosci podanych na wyktadzie.
Warunkiem uzyskania zaliczenia z wykfadu jest pozytywna ocena z tego
sprawdzianu oraz odpowiednia liczba obecnosci

Obecnos¢ na ¢wiczeniach jest obowigzkowa. Mozna mie¢ co najwyzej
dwie nieusprawiedliwione nieobecnosci, jesli prowadzacy ¢wiczenia nie

zdecyduje inaczej. W zaleznosci od decyzji prowadzacego ¢wiczenia, na

zajeciach moga odbywac sie sprawdziany z probleméw omawianych na
¢wiczeniach. Moga by¢ takze wymagane i oceniane rozwigzania zadan

zaliczenie na ocene

domowych. Dodatkowym warunkiem uzyskania zaliczenia z ¢wiczen jest
przygotowanie prostego projektu (zwykle w postaci notatnika programu

Mathematica®) oraz krétkiej dokumentacji tego projektu przy pomocy
LaTeXa. Zasadnicza czes¢ projektu ma by¢ przygotowana w czasie

¢wiczen. Przy wystawieniu oceny koncowej z przedmiotu brane beda pod
uwage: ocena ze sprawdzianu z wyktadu, oceny uzyskane na ¢wiczeniach

oraz ocena z projektu

Wymagania wstepne i dodatkowe

Podstawowe wiadomosci z matematyki na poziomie matury. Obecnos¢ na zajeciach jest obowigzkowa.

Sylabusy
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Financial instruments and pricing
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow
informatyka stosowana

Sciezka

Jednostka organizacyjna
Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom ksztatcenia
drugiego stopnia

Forma studiow
studia stacjonarne

Profil studiow

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.250.1559210559.20

Jezyki wyktadowe
Angielski

Dyscypliny
Matematyka

Klasyfikacja ISCED
0588Interdyscyplinarne programy i kwalifikacje
obejmujace nauki przyrodnicze, matematyke i

og6lnoakademicki statystyke
L Kod USOS
Obligatoryjnosc¢
fakultatywny
Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 1, Semestr 3 egzamin punktow ECTS

6.0

Sposoéb realizacji i godziny zaje¢

wyktad: 30, laboratoria: 30

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Zapoznanie studentéw kierunkéw scistych i przyrodniczych z problematyka modelowania finansowego. Przedmiot

C1

"Instrumenty finansowe i ich wycena" jest pierwszym z cyklu 3 wyktaddw z ¢wiczeniami w ramach sciezki
"Modelowanie ilosciowe w finansach" dedykowanej dla 0s6b rozwazajacych przysztg kariere w finansach

i bankowosci. Wiecej informacji na stronie: http://cs.if.uj.edu.pl/finance

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

Sylabusy

Kierunkowe efekty

uczenia sie Metody weryfikacji
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gtéwne instrumenty finansowe i sposoby ich wyceny egzamin pisemny,

wil . . ; IST K2 W01 . .

w oparciu o modele deterministyczne i stochastyczne - zaliczenie na ocene
Umiejetnosci - Student potrafi:

stosowad reguty matematyczne i metody inzynierii

finansowej do konstrukcji i wyceny gtéwnych IST_K2_U02, IST_K2_UO05, | egzamin pisemny,
ul . P Ay . ) .

instrumentéw finansowych przy uzyciu narzedzi IST_K2_U06 zaliczenie na ocene

analitycznych i numerycznych
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

student posiada kompetencje przydatne
K1 informatykowi do pracy w instytucjach zwigzanych IST_K2_KO02, IST_K2_KO04
z rynkiem finansowym

egzamin pisemny,
zaliczenie na ocene

Bilans punktow ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta . . "
na zrealizowane rodzaje zajec

wyktad 30

laboratoria 30

przygotowanie projektu 15

przygotowanie do zajec 15

rozwigzywanie zadan problemowych 30

przygotowanie do egzaminu 30

studiowanie literatury wskazanej przez prowadzgcego 30

zajecia

taczny nakiad pracy studenta Liczba godzin ECTS
180 6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin ECTS
60 2.0

Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin ECTS

praktycznym 30 1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
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Podstawy matematyki finansowe;j

a) Wartos¢ pienigdza w czasie (przeptywy pieniezne, kapitalizacja, dyskontowanie,
)

b) Efektywna stopa procentowa (stopa nominalna, inflacja, realne stopy
procentowe, procent prosty i ztozony, kapitalizacja ciggta, raty ptatnosci,
konwencje ptatnosci odsetkowych, IRR, ...)

) Struktura czasowa stép procentowych (stopa zero-kuponowa, bootstraping,
krzywa dochodowosci, ...)

W1, Ul, K1

Definicje i przyktady podstawowych instrumentéw oraz rynkéw finansowych

a) Podstawowe instrumenty rynku spot: akcje i towary (akcje, towary, indeksy
gietdowe, ...), instrumenty dtuzne i waluty (depozyty, kredyty, obligacje, bony
skarbowe, obligacje zero-kuponowe, obligacje zmiennokuponowe/indeksowane,
krzywa LIBOR, waluty,....), instrumenty ryzyka kredytowego (obligacje
korporacyjne/samorzadowe, rating, CDOs, CDS, ....)

b) Instrumenty pochodne (forwardy, futures, FRA, swapy, IRS, CIRS, opcje, opcje
europejskie/amerykanskie, cap, floor, collar, swaption, przyktady opcji
egzotycznych, np. bermudzkich, azjatyckich, lookback, barierowych, binarnych,
ztozonych, koszykowych, rainbow, quanto, przyktady produktéw
strukturyzowanych...)

c) Rynki finansowe (rynki pieniezne/kapitatowe, rynki pierwotne/ wtdérne, rynki
OTC vs. rynki regulowane, przyktady czotowych gietd, podstawowe zasady handlu
i rozliczen transakcji, ...)

W1, Ul, K1

Podstawowe metody wyceny
a) Rachunki dot. depozytéw i kredytéw
b) Wycena obligacji (cena brudna/czysta, naroste odsetki, YTM, duration,
3. convexity, konstrukcja i wycena z uzyciem krzywych zero-kuponowych, ...) W1, U1, K1
¢) Wycena podstawowych instrumentéw pochodnych (forward, parytet forward-
spot, swapy, idea zabezpieczenia i wyceny arbitrazowej, granice cen opcji, parytet
put-call, ...

Wycena opgcji

a) Rachunek stochastyczny (procesy stochastyczne, proces dwumianowy, proces
Wienera, martyngaty, catka Ito, lemat Ito, pochodna Randona-Nikodema,
twierdzenie Girsanova, twierdzenie o reprezentacji martyngatowej, formuta
Feynmana-Kaca)

b) Model dwumianowy (wyprowadzenie dla opcji europejskich/amerykanskich z
wykorzystaniem zaleznosci arbitrazowych, koncepcja wyceny "bez ryzyka",...)

4, ¢) Model Blacka-Scholesa (geometryczny proces Wienera, wyprowadzenie W1, U1, K1
réwnania Blacka Scholesa z wykorzystaniem zaleznosci arbitrazowych, wzér B-S
dla opcji europejskich, zwiazki z modelem dwumianowym, ...)

d) Wycena z uzyciem metod Monte-Carlo (idea wyceny "bez ryzyka", przyktady
dla opcji egzotycznych, ...)

e) Dyskusja strategii zabezpieczajacych (delta-hedging, implied volatility, Greeks,
zabezpieczenie portfeli opcyjnych, testowanie strategii zabezpieczajacych z
uzyciem metod Monte-Carlo, ...)

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

konsultacje, ¢wiczenia przedmiotowe, metody e-learningowe, ¢wiczenia laboratoryjne, rozwigzywanie zadan, dyskusja,
wyktad z prezentacjg multimedialna, wyktad konwencjonalny, metoda projektéw

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

Konieczne wczesniejsze zaliczenie ¢wiczeh. Ocena kohcowa z
wykfadu sktada sie z: 50% oceny z ¢wiczen + 50% oceny z
egzaminu.

egzamin pisemny, zaliczenie

wyktad na oceneg
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Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

Warunkiem zaliczenia jest regularne uczestnictwo w
¢wiczeniach/warsztatach. Ocena z ¢wiczen zalezy od

laboratoria zaliczenie na ocene zaangazowania studenta w trakcie pracy w 2-4 osobowych
grupach oraz oddawania rozwigzah zadan w ramach projektéw
grupowych opracowywanych w trakcie zajec.

Wymagania wstepne i dodatkowe

Znajomos¢ jezyka angielskiego. Znajomos¢ podstaw analizy matematycznej i algebry oraz podstaw rachunku
prawdopodobienstwa. Podstawowa umiejetnos$¢ programowania np. w Mathematica / MatLab / Maple/Python/... lub podobne.
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Geometria 3D dla projektantow gier wideo
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka stosowana 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIST00S.210.5cb09736€957b.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Dyscypliny

drugiego stopnia Informatyka

Forma studiow Klasyfikacja ISCED

studia stacjonarne 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Profil studiow Kod USOS

og6lnoakademicki WFAIS.IF-F206.0

Obligatoryjnos¢

fakultatywny

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 1 egzamin punktow ECTS

6.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 30, laboratoria: 30

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Uzupetnienie wiedzy dotyczacej narzedzi matematycznych, przedstawienie podstawowych algorytméw i bibliotek
Cl programistycznych zwigzanych z modelowaniem i obliczeniami dla potrzeb tworzenia gier wideo i pokrewnych
aplikacji czasu rzeczywistego.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

uczenia sie Metody weryfikacji

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:
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W1

W2

W3

Zaawansowane pojecia i metody geometrii
obliczeniowej niezbedne do modelowania obiektéw
i proceséw

zaawansowane metody, algorytmy i narzedzia
informatyczne stosowane do rozwigzywania ztozonych
probleméw zwigzanych z aplikacjami czasu
rzeczywistego z tréjwymiarowa wizualizacjg

trendy rozwojowe i nowe osiggniecia metod geometrii
obliczeniowej i grafiki komputerowej w aplikacjach
Czasu rzeczywistego.

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul

u2

postugiwac sie zaawansowanymi metodami,
technikami i narzedziami geometrii obliczeniowej

i grafiki komputerowej do projektowania i tworzenia
aplikacji czasu rzeczywistego z tréjwymiarowa
wizualizacjg

postugiwac sie zaawansowanymi metodami,
technikami i narzedziami informatycznymi

do rozwigzywania ztozonych probleméw
geometrycznych narzedziami informatycznymi oraz
wykorzystywad te umiejetnosci w analizie,
projektowaniu i tworzeniu aplikacji czasu
rzeczywistego z tréjwymiarowa wizualizacja.

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1

Forma aktywnosci studenta

wyktad

laboratoria

krytycznej oceny odbieranych tresci, uznawania
znaczenia wiedzy z zakresu geometrii obliczeniowej

i pokrewnych zagadnien w rozwigzywaniu probleméw
poznawczych i praktycznych

IST_K2_WO01, IST_K2_W02

IST_K2_W02,
IST_K2_W03,

IST_K2_WO04, IST_K2_WO06

IST_K2_W03,
IST_K2_W04,

IST_K2_WO05, IST_K2_W06

IST_K2_U01, IST_K2_U02

IST_K2_U01, IST_K2_U02,

IST_K2_U10

IST K2_KO03

Bilans punktow ECTS

uczestnictwo w egzaminie

przygotowanie do ¢wiczeh

Przygotowanie do sprawdzianéw

przygotowanie do egzaminu

taczny nakiad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze
praktycznym

Sylabusy

Liczba godzin
180

Liczba godzin
60

Liczba godzin
30

30

30

62

16

40

egzamin pisemny

egzamin pisemny

egzamin pisemny

egzamin pisemny,
zaliczenie na ocene

egzamin pisemny,
zaliczenie na ocene

egzamin pisemny

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec

ECTS
ECTS
2.0
ECTS
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* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu

Punkty (wektory afiniczne) i kierunki (wektory liniowe) we wspétrzednych
jednorodnych. Ortogonalizacja Grama-Schmidta. Uktady wspétrzednych i
transformacje wierzchotkowe. Proste i ptaszczyzny w 3D, réwnania funkcyjne i
réwnania parametryczne. Algorytmy obliczajgce odlegtosci i miejsca
1. geometryczne. ,Znakowana” odlegto$¢ punktu od ptaszczyzny. Transformacje W1, W2, W3, U1, K1
liniowe prostych i ptaszczyzn. Macierze. Podstawowe algorytmy macierzowe.
Zagadnienia liniowe. Diagonalizacja macierzy. Obroty, odbicia, skalowania,
rzutowania, $cinania. Wspoétrzedne jednorodne. Kwaterniony. Algorytmy
interpolacji kwaternionowej.

Modele w grafice komputerowej. Biblioteki do obstugi modeli. Potok graficzny we
wspdtczesnych kartach graficznych. Obstuga renderowania w silnikach gier.
Rasteryzacja i operacje na fragmentach. Aplikacje demonstrujace transformacje
(przesuniecia, obrotu, odbicia, skalowania, rzutowania) na siatkach obiektéw
wykonywane na procesorze gtéwnym (CPU) albo wykonywane na karcie graficznej
(GPU). Zréwnoleglanie obliczeh zwigzanych z transformacjami na siatkach
obiektéw. Biblioteki programistyczne do obstugi obliczen i operacji na punktach,
wektorach, macierzach, prostych, ptaszczyznach. Intergracja tych bibliotek z
silnikiem gier. Aplikacje umozliwiajace rysowanie. Obstuga kamery. Manipulacje
bryta widzenia.

W2, W3, U1, U2, K1

Bryta widzenia. Rzutowania ortogonalne perspektywiczne. Znormalizowane
wspdtrzedne urzadzenia (NDC). Triki w grafice komputerowej zwigzane z
manipulacja transformacjami rzutowania. Algorytmy wyznaczania pierwiastkdw
réwnan algebraicznych. Algorytm Newtona-Raphsona. Sledzenie promieni (ray
tracing). Algorytmy promien-tréjkat, promien-wielokat, promien-pudetko.
Wyznaczanie przecie¢ promienia ze sfera, elipsoida, walcem i torusem.
Wyznaczanie wektoréw normalnych dla powierzchni. Wyznaczanie promieni
odbitych i zatamanych. Wyznaczanie obszaru widocznos$ci. Wolumeny okalajace.
Metoda PCA (Principal Component Analysis). Konstrukcja i testy okalajacego
pudetka, sfery, elipsoidy lub walca.

W2, W3, U1, U2, K1

Model RGB i inne modele koloru. Podstawowe operacje na kolorach. Modelowanie
Zrédet Swiatta. Model oswietlenia Blinna-Phonga. Odwzorowania tekstur.
Filtrowanie i mipmaping. O$wietlanie tekstury swiattem otoczenia, dyfuzyjnym i
4. lustrzanym. Cieniowanie Gouraud. Cieniowanie Phonga. Mapowanie wypuktosci. W2, W3, U1, U2, K1
Fizyczne modele odbi¢ Swiatta. Dwukierunkowa funkcja rozkfadu odbicia (BRDF).
Model Cooka - Torrance’a z mapami tekstury i potysku.Odbicie fresnelowskie.
Poréwnanie réznych modeli oswietlenia.

Krzywe kubiczne. Krzywe Hermite'a. Reparametryzacja krzywych i sklejanie
krzywych. Krzywe Beziera. Splajny Catmulla-Roma. B-Splajny. Replikacja punktéw
5. kontrolnych. Globalizacja B-splajnu. Algorytm Coxa - de Boora. Nieréwnomierne B- | W1, W2, W3, U1, U2, K1
Splajny. NURBS-y. Tréjscian Freneta. Platy 3D wielomianowe. Ptaty bikubiczne.
Ptaty Beziera. Wektory styczne i normalne dla ptatéw bikubicznych. Ptaty NURBS.

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

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

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
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Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

. Egzamin pisemny sktadajacy sie z dwéch czesci: zadah rachunkowych
wykiad €gzamin pISEMNy | ;o7 testu wyboru wiasciwych odpowiedzi.

Zaliczenie na podstawie czastkowych ocen zwigzanych ze sprawdzaniem

laboratoria zaliczenie na ocen e . .
& réznych umiejetnosci.

Wymagania wstepne i dodatkowe

Brak
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Metody statystyczne
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka stosowana 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIST00S.210.5cac67bcf31ba.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe
Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski
Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
drugiego stopnia Tak
Forma studiow Dyscypliny
studia stacjonarne Informatyka
Profil studiow Klasyfikacja ISCED
ogdlnoakademicki 0542Statystyka
Obligatoryjnos¢ Kod USOS
fakultatywny WFAIS.IF-X0323.0
Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 1 egzamin punktow ECTS
6.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 30, ¢wiczenia: 30
Cele ksztatcenia dla przedmiotu
Cl Przekazanie wiedzy z zakresu proceséw stochastycznych i ich zastosowan w informatyce.
C2 Zapoznanie studentéw ze sposobami numerycznych symulacji proceséw stochastycznych.
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty Metody weryfikacji

uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:

egzamin ustny,
zaliczenie na ocene

studenta zna i rozumie podstawowe pojecia z zakresu

Wi proceséw stochastycznych

IST_K2_WO1, IST_K2_W02
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Umiejetnosci - Student potrafi:

zbadac istnienie stanu stacjonarnego procesu
stochastycznego i jesli ono istnieje znalez¢ je.

egzamin ustny,

Ul ; ;
zaliczenie na ocene

IST K2_U01

okresli¢ rézne typy proceséw stochastycznych, podac

U2 réznice pomiedzy nimi oraz przyktady ich zastosowan.

IST_K2_U02 egzamin ustny

zastosowac formalizm proceséw stochastycznych
U3 do analizy i symulacji proceséw w systemach IST_K2_U01, IST_K2_U02
informatycznych i zyciu codziennym.

egzamin ustny,
zaliczenie na ocene

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

stosowania metod statystyki w analizie danych
K1 spotykanych w zyciu codziennym, a zatem IST K2 K01 egzamin ustny
do krytycznej analizy naptywajacych informac;ji.

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta na zrealizowane rodzaje zajec

wykfad 30
¢wiczenia 30
przygotowanie do egzaminu 30
przygotowanie do ¢wiczen 15
programowanie 75
taczny naktad pracy studenta LiCZb?8%°dZin Eé:I)S
Liczba godzin kontaktowych LiczbaGgodzin EZCI)S

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu

Procesy stochastyczne - ogdlne wprowadzenie, definicja, przyktady, proces
Markowa, tancuch Markowa, réwnanie Chapmanna-Kotomogorowa, funkcja
autokorelacji, macierz przejscia, stany stacjonarne (istnienie, znajdowanie -
metody ogélne analityczne i metody numeryczne).

W1, Ul

Procesy liczace: Procesy Bernoulliego - definicja, wtasnosci, przyktady, macierz
przejscia, ztozenie i dekompozycja proceséw Bernoulliego. Procesy Poissona -
definicja, wlasnosci, przyktady, macierz przejscia, ztozenie i dekompozycja
procesoéw Poissona. Zasady symulacje komputerowych obu tych proceséw.

W1, U2, U3, K1
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Systemy kolejkowe - definicja i przyktady, prawo Little'a. Proces kolejkowy
Bernoulliego z pojedynczym serwerem - definicja, macierz przejscia przykifad,
3 zagadnienie skoficzonej pojemnosci systemu. Procesy kolejkowe z czasem

. SN R’ W1, U1, U3, K1
ciggtym - definicje roznych przypadkow, prawa przejsc, przyktady, stany
stacjonarne. Systemy ze wspétdzieleniem procesora. Zasady symulacje systeméw
kolejkowych.
4. Algorytm PageRank - zasada i jego zwigzek z procesami stochastycznymi. ul, U3
Ukryte fancuchy Markowa - definicja, zastosowania, przyktad (kodowanie i
5. . W1, U3
dekodowanie z szumem).
Procesy gatazkowe - definicja, przyktady, funkcja generujaca
6. prawdopodobienstwo, przewidywanie ewolucji procesu (prawdopodobiehstwo W1, U3
wymarcia)
Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
wyktad konwencjonalny
Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktad egzamin ustny Zdanie egzaminu ustnego oraz zaliczenie ¢wiczeh

Wykonanie projektéw komputerowych zadanych przez prowadzacego.

¢wiczenia zaliczenie na ocene Obecnodé na éwiczeniach

Wymagania wstepne i dodatkowe

Podstawowe umiejetnosci matematyczne i podstawowa znajomos$¢ programowania
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Komputerowa analiza zagadnien rézniczkowych
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka stosowana 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIST00S.210.5¢b09737158af.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
drugiego stopnia Tak

Forma studiow Dyscypliny

studia stacjonarne Informatyka

Profil studiow Klasyfikacja ISCED

ogdlnoakademicki 0541Matematyka

Obligatoryjnos¢ Kod USOS

fakultatywny

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 1 egzamin punktow ECTS

6.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 30, ¢wiczenia: 30

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Celem kursu jest zapoznanie studentéw z algorytmami numerycznymi rozwigzywania uktadéw réwnan

cl rézniczkowych zwyczajnych i zagadnieniami pokrewnymi

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

uczenia sie Metody weryfikacji

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:
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wil

student zna numeryczne algorytmy rozwigzywania
ukfaddéw rézniczkowych zwyczajnych, dwupunktowych
probleméw brzegowych, uktadéw algebraiczno-
rézniczkowych, stochastycznych réwnan
rézniczkowych oraz algorytmy réznicowe
rozwigzywania réwnan rézniczkowych czastkowych

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul

dobra¢ efektywny algorytm numeryczny wtasciwy dla
danego typu réwnania, napisaé, uruchomié

i przetestowac kod implementujacy ten algorytm

w wybranym jezyku programowania oraz
zinterpretowac uzyskane wyniki obliczen

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1l

K2

Forma aktywnosci studenta

wykfad

¢wiczenia

student zdaje sobie sprawe z koniecznosci
aktualizowania i rozszerzania swojej wiedzy z zakresu
zaawansowanych metod numerycznych.

przedstawic i zinterpretowa¢ wyniki ztozonych,
wieloetapowych obliczen w postaci wystgpienia
ustnego lub zaawansowanej formy pisemnej,

z zastosowaniem odpowiednich narzedzi

do wizualizacji i prezentacji danych

IST_K2_WO1, IST_K2_W02

IST K2_U01, IST K2_U03,
IST_K2_U07, IST_K2_U10

IST_K2_K01

IST_K2_K03

Bilans punktéw ECTS

programowanie

przygotowanie do egzaminu

taczny nakiad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Lp.

Sylabusy

30
30
90

30

Liczba godzin
180

Liczba godzin
60

Tresci programowe

Tresci programowe

Podstawowe twierdzenia matematyczne o istnieniu i jednoznacznosci rozwigzanh
uktadéw réwnan rézniczkowych zwyczajnych; réwnania liniowe; przyktady
typowych réwnan nieliniowych; punkty state i ich klasyfikacja, bifurkacje i cykle

graniczne

Algorytmy Rungego-Kutty (jawne i niejawne i ich stabilno$¢, metoda diagramowa,

metody zagniezdzone, zmiana kroku)

egzamin ustny,
zaliczenie na ocene

egzamin ustny,
zaliczenie na ocene

egzamin ustny

zaliczenie na ocene

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec

ECTS
6.0

ECTS
2.0

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

W1, K1

W1, U1, K1, K2
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3. Algorytmy symplektyczne; algorytmy Verleta W1, U1, K1, K2

Algorytmy dla dwupunktowych probleméw brzegowych, dla réwnanh z

4 niezmiennikami i dla uktadéw algebraiczno-rézniczkowych W1, UL K1, K2
5 Stochastyczne réwnania rozniczkowe, interpretacja Ito i Stratonowicza procesow W1, UL, K1, K2
stochastycznych
6. Algorytmy réznicowe dla réwnanh rézniczkowych czastkowych W1, U1, K1, K2
7. Algorytmy wielokrokowe i ich wiasnosci; algorytmy typu predictor-corrector W1, U1, K1, K2
Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
metoda projektéw, wyktad z prezentacja multimedialna, ¢wiczenia przedmiotowe, konsultacje
Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktfad egzamin ustny
éwiczenia zaliczenie na ocene Napisane, uruchomienie i wykonanie obliczen w zakresie ponad potowy

programdw zaliczeniowych; obecnos¢ na zajeciach

Wymagania wstepne i dodatkowe

Analiza matematyczna; Algebra i geometria, Metody numeryczne (lub kursy réwnowazne)
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Warsztaty programowania zespotowego
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka stosowana 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIST00S.220.5¢b097326¢37d.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Dyscypliny

drugiego stopnia Informatyka

Forma studiow Klasyfikacja ISCED

studia stacjonarne 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Profil studiow Kod USOS

og6lnoakademicki WFAIS.IF-D206.0

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 2 zaliczenie punktow ECTS
5.0

Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
laboratoria: 60

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Cl prezentacja najpopularniejszych metodyk wytwarzania oprogramowania
C2 omdwienie kolejnych etapéw wytwarzania oprogramowania
C3 zapoznanie ze specyfikg pracy zespotowej

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

uczenia sie Metody weryfikacji

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:
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IST K2 W02,
IST K2 W03,
W1 popularne metodyki wytwarzania oprogramowania IST K2 _WO05, zaliczenie na ocene
IST K2 W06,
IST K2 W07, IST K2 W08

Umiejetnosci - Student potrafi:

zrealizowa¢ projekt informatyczny w ramach wybranej IST_K2_U01, IST_K2_U02,
IST_K2_UO03, IST_K2_U05,

metodyki zaliczenie na ocene
y IST_K2_UQ9, IST_K2_U10

ul

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1 pracy w zespole informatycznym IST_K2 K02, IST_K2_K03, zaliczenie na ocene
IST_K2_K04

Bilans punktow ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta . . "
na zrealizowane rodzaje zajec

laboratoria 60

przygotowanie projektu 90

taczny nakiad pracy studenta Liczba godzin ECTS
150 5.0

Liczba godzin kontaktowych Llczba6godzm EZCBS

Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin ECTS

praktycznym 60 2.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu

Przygotowanie projektu informatycznego w ramach wybranych metodyk W1 Ul K1
wytwarzania oprogramowania T

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

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

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

zrealizowanie projektu w ramach wybranej metodyki wytwarzania

laboratoria zaliczenie na ocene :
oprogramowania
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Wymagania wstepne i dodatkowe

Praktyczna umiejetnos¢ programowania
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Seminarium specjalistyczne Il
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka stosowana 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIST00S.220.5ca756¢cf123e.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Dyscypliny

drugiego stopnia Informatyka

Forma studiow Klasyfikacja ISCED

studia stacjonarne 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Profil studiow Kod USOS

og6lnoakademicki WFAIS.IF-D203.2

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 2 zaliczenie punktow ECTS
2.0

Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
seminarium: 30

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Zapoznanie studentéw z aktualnymi badaniami i zaawansowanymi narzedziami w réznych dziedzinach

cl zastosowan informatyki

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

uczenia sie Metody weryfikacji

Kod Efekty w zakresie

Umiejetnosci - Student potrafi:

zebrac i opracowaé materiaty dotyczace

Ul wspdtczesnych zastosowan informatyki

IST_K2_UO03, IST_K2_U06 | prezentacja
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przedstawi¢ zagadnienia dotyczace metod, narzedzi
u2 i/lub zastosowan informatyki w jasny i precyzyjny IST_K2_U04, IST K2 _U06
sposéb.

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

przekazywania informacji w zrozumiaty sposéb

K1 z uwzglednieniem ich kontekstu spotecznego

IST_K2_K01, IST_K2_K03

Bilans punktéw ECTS

Forma aktywnosci studenta
seminarium 30

przygotowanie prezentacji multimedialnej 30

Liczba godzin

taczny nakiad pracy studenta 60

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 30

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

prezentacja

prezentacja

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec

ECTS
2.0

ECTS
1.0

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
1. W trakcje zaje¢ przedstawiane sg prezentacje. U1, U2, K1
Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
seminarium
Rodzaj zaje¢ Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
L . Przedstawienie dwdch prezentacji multimedialnych (trwajacych 30-45
seminarium prezentacja minut)
Wymagania wstepne i dodatkowe

Brak

Sylabusy
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Projektowanie aplikacji internetowych
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka stosowana 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

UJ.WFAIIST00S.220.5¢b0973284¢56.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
drugiego stopnia Tak

Forma studiow Dyscypliny

studia stacjonarne Informatyka

Profil studiow Klasyfikacja ISCED

ogdlnoakademicki 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Obligatoryjnos¢ Kod USOS

obowigzkowy WFAIS.IF-D207.0
Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 2 zaliczenie punktow ECTS

Cl

C2

C3

C4

C5

C6

C7

5.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 30, laboratoria: 30

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Zapoznanie studentéw z podstawowymi technikami procesu projektowania aplikacji internetowe;.

Przekazanie wiedzy z zakresu metodologii analizy probleméw biznesowych i przetozenia ich na funkcjonalnosci
aplikacji internetowe;j.

Zapoznanie studentéw ze srodkami technicznymi wykorzystywanymi do projektowania aplikacji internetowych
w zgodzie z zaleceniami web-usability.

Zapoznanie studentéw z architektura aplikacji internetowych opartych o serwisy funkcjonalne.

Przekazanie wiedzy z zakresu tworzenia aplikacji internetowych zgodnych z architektura zorientowanga na ustugi
SOA.

Zapoznanie studentéw z technologia Node.js/Express.js umozliwiajacg tworzenie aplikacji internetowych opartych
o serwisy funkcjonalne oraz zorientowanych na ustugi.

Przekazanie wiedzy z zakresu tworzenia aplikacji internetowych w opartych o model komunikacyjny REST.
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Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

student zna podstawowe zasady metodologi analizy
W1 problemu biznesowego oraz projektowania aplikacji
internetowych.

student zna podstawowe skfadniki Srodowiska

w2 Node.js/Express.js.

student zna podstawowe elementy oraz potrafi
W3 scharakteryzowad aplikacje zorientowang na ustugi
w modelu architektury SOA.

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul postugiwac Srodowiskiem Node.js/Express.js.

zaprojektowac i zaimplementowad aplikacje
u2 internetowa oparta o model architektury
zorientowanej na ustugi SOA.

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

student umie przedstawi¢ wykonana aplikacje
K1 internetowa w sposdb komunikatywny oraz potrafi
okresli¢ warunki jej wdrozenia i komercjalizacji.

Kierunkowe efekty
uczenia sie

IST_K2_Wo02,
IST_K2_W03,
IST_K2_WO05,
IST_K2_W06,
IST_K2_WO07, IST_K2_WO08

IST_K2_W02,
IST_K2_W03,
IST_K2_Wo04,
IST_K2_WO05, IST_K2_WO06

IST_K2_W02,
IST_K2_W03,
IST_K2_W04,
IST_K2_WO05, IST_K2_W06

IST K2_U02, IST_K2_U03,
IST_K2_U04, IST_K2_UO05,
IST_K2_U06, IST_K2_U07,
IST_K2_U08, IST K2_U10

IST_K2_U02, IST_K2_U03,
IST_K2_U04, IST_K2_UO05,
IST_K2_U06, IST K2_U07,
IST_K2_U08, IST_K2_U09,
IST_K2_U10

IST_K2_KO1, IST K2_K02,
IST_K2_K03, IST_K2_K04

Bilans punktéw ECTS

Forma aktywnosci studenta
wyktad

laboratoria

przygotowanie projektu
przygotowanie do zajec
poprawa projektu

analiza problemu

przygotowanie prezentacji multimedialnej

Sylabusy

30

30

55

10

10

Metody weryfikacji

zaliczenie ustne,
zaliczenie na ocene,
projekt, prezentacja

zaliczenie ustne,
zaliczenie na ocene,
projekt, prezentacja

zaliczenie ustne,
zaliczenie na ocene,
projekt, prezentacja

zaliczenie ustne,
zaliczenie na ocene,
projekt, prezentacja

zaliczenie ustne,
zaliczenie na ocene,
projekt, prezentacja

zaliczenie ustne,
zaliczenie na ocene,
projekt, prezentacja

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zaje¢
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przygotowanie dokumentac;ji

taczny naktad pracy studenta Liczba godzin ECTS
150 5.0
Liczba godzin kontaktowych L|czba6godzm E2C -(I;S
Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin ECTS
praktycznym 30 1.0
* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut
Tresci programowe
, . Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
1. Omoéwienie ogdinych zasad projektowania aplikacji internetowych. W1

Podstawy analizy biznesowej: identyfikacjg potrzeby biznesowej klienta,
2. identyfikacja funkcjonalnosci biznesowych, identyfikacja technologii, W1, W3, U2

przygotowanie harmonogramu implementacji, przygotowanie wdrozenia.

Wprowadzenie do zaawansowanych technik tworzenia aplikacji internetowych z
3. . . . . W2, W3, Ul

wykorzystaniem technologi Node.js/Express.js.

Charakterystyka aplikacji internetowych opartych o architekture zorientowang na
4, . W3, U2

ustugi SOA.
5 Metodyka tworzenia aplikacji o internetowych zorientowanych na ustugi opartych W1, W2, W3, UL, U2, K1

Metody nauczania:

na modelu komunikacji REST z wykorzystaniem technologi Node.js/Express.js

Informacje rozszerzone

metoda projektéw, burza médzgdéw, wyktad konwencjonalny, wyktad konwersatoryjny, wyktad z prezentacjg multimedialna,
dyskusja, analiza przypadkéw, metody e-learningowe, ¢wiczenia przedmiotowe, konsultacje

Rodzaj zaje¢

wyktad

laboratoria

Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

OdpowiedzZ na pytania dotyczace zagadnien

zaliczenie ustne, zaliczenie na ocene . X
omawianych na wyktadzie.

Wykonanie projektu wg. ustalonej specyfikacji
technicznej wraz z dokumentacja projektowa.
Prezentacja projektu wraz z oméwieniem jego
najwazniejszych elementéw i funkcjonalnosci.

zaliczenie na ocene, projekt,
prezentacja

Wymagania wstepne i dodatkowe

Ogdlna wiedza zwigzana z metodologia tworzenia statycznych stron WWW z wykorzystaniem technologii HTML, CSS,

JavaScript.

Sylabusy
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E-biznes
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka stosowana 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIST00S.220.5cb097329¢e7aa.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Dyscypliny

drugiego stopnia Informatyka

Forma studiow Klasyfikacja ISCED

studia stacjonarne 0413Zarzadzanie i administracja
Profil studiow Kod USOS

og6lnoakademicki WFAIS.IF-D208.0

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 2 zaliczenie punktow ECTS
4.0

Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
laboratoria: 30

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Cl Umiejetnos¢ tworzenia ztozonych aplikacji tgczacych wiele technologii

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

uczenia sie Metody weryfikacji

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

IST_K2_W02,

IST_K2 W03, IST K2_Wog | 23liczenie pisemne

w1 jezyk Scala
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w2 jezyk JavaScript oraz biblioteke React

W3 pojecie kontereryzacji

jak poprawnie zaimplementowa¢ komunikacje

w4 . . . . TR
pomiedzy wieloma niezaleznymi aplikacjami

Umiejetnosci - Student potrafi:

Ul stworzy¢ obrazy oraz kontenery za pomoca Dockera

zaimplementowac¢ aplikacje serwerowg za pomoca

U2 jezyka Scala oraz frameworka Play

U3 zbudowaé modele bazy danych oraz serializowac je
do formatu JSON

ud implementowad widoki za pomoca biblioteki React

Us zaimplementowa¢ hybrydowa aplikacje mobilng

za pomocg React Native
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1 tworzenia ztozonych aplikacji internetowych

IST_K2_W02,

IST_K2_WO03, IST_K2_W06

IST_K2_W02,

IST_K2_W03, IST_K2_W06

IST_K2_Wo02,

IST_K2_W03, IST_K2_W06

IST_K2_U01, IST_K2_U02,
IST_K2_U03, IST_K2_U09,

IST_K2_U10

IST K2_U01, IST_K2_U02,
IST_K2_U03, IST_K2_U09,

IST_K2_U10

IST K2_U01, IST K2_U02,
IST_K2_U03, IST K2_U09,

IST K2_U10

IST_K2_U01, IST_K2_U02,
IST_K2_U03, IST_K2_U09,

IST_K2_U10

IST K2_U01, IST_K2_U02,
IST_K2_U03, IST_K2_U09,

IST_K2_U10

IST K2_K03

Bilans punktéw ECTS

Forma aktywnosci studenta

laboratoria

przygotowanie projektu

przygotowanie do sprawdzianu

taczny nakiad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze
praktycznym

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Liczba godzin
110

Liczba godzin
30

Liczba godzin
30

Tresci programowe

Sylabusy

30

60

20

zaliczenie pisemne

zaliczenie pisemne

zaliczenie pisemne

projekt

projekt

projekt

projekt

projekt

zaliczenie pisemne,

projekt

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec

ECTS
4.0

ECTS
1.0

ECTS
1.0
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Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
1. Wprowadzenie do konteryzacji za pomocg Dockera W3, UL, K1
2. Wykorzystanie kubernetes do zarzgdzania wieloma instancjami konteneréw W3, U1, K1
3. Wprowadzenie do jezyka Scala W1, U2, K1
4, Wzorce projektowe w jezyku 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 zarzadzania stanami w JavaScript W2, U3, U4, K1
10. Autentykacja za pomoca oauth2 \Iivlll W2, W4, Uz, U3, Ua,
11. Tworzenie aplikacji mobilnych za pomoca React Native \6V51'|¥¥2' Wa, Uz, U3, U4,
Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
metoda projektéw, ¢wiczenia laboratoryjne, ¢wiczenia przedmiotowe
Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

Zaliczenie skfada sie z kolokwium zaliczeniowego (min. 75% do
laboratoria zaliczenie pisemne, projekt | zaliczenia). Nalezy réwniez oddac projekt zaliczeniowy kohcowy,
oraz projekty zaliczeniowe czastkowe w terminie.

Wymagania wstepne i dodatkowe

Znajomos¢ jezyka obiektowego
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Projektowanie obiektowe
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow
informatyka stosowana
Sciezka

Jednostka organizacyjna
Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom ksztatcenia
drugiego stopnia

Forma studiow
studia stacjonarne

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.2A0.5cb09740f0€29.20

Jezyki wyktadowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Profil studiow Kod USOS

og6lnoakademicki WFAIS.IF-N108

Obligatoryjnos¢

fakultatywny

Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 2, Semestr 4 egzamin

punktow ECTS

6.0

Sposoéb realizacji i godziny zaje¢

wyktad: 30, ¢wiczenia: 30

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

cl w oparciu o jezyki obiektowe

Zapoznanie ze znajomoscia wzorcow projektowych, refaktoryzacji oraz dobrych praktyk przy tworzeniu aplikacji

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

W1 obiektowe wzorce projektowe

Sylabusy

Kierunkowe efekty

uczenia sie Metody weryfikacji
IST_K2_W02,
IST_K2_W03, egzamin pisemny

IST_K2_WO05, IST_K2_W06
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W2

W3

W4

W5

W6

w7

funkcjonalne wzorce projektowe

antywzorce projektowe

wzorce architektury

dobre praktyki tworzenia kodu

metody refaktoryzacji

wzorce testowania

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul

U2

u3

U4

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1

K2

implementowac wzorce projektowe

unika¢ stosowania antywzorcéw

refakrotyzowa¢ kod do wzorcéw

implementowad wzorce testowania

implementacji ztozonych aplikacji w oparciu o wzorce

projektowe

pracy z kodem zastanym (ang. legacy code)

IST_K2_W02,
IST_K2_W03,
IST_K2_WO05, IST_K2_W06

IST_K2_W02,
IST_K2_W03,
IST_K2_WO05, IST_K2_W06

IST_K2_W02,
IST_K2_W03,
IST_K2_WO05, IST_K2_W06

IST K2_Wo02,
IST_K2_WO03,
IST_K2_WO05, IST_K2_W06

IST_K2_W02,
IST_K2_W03,
IST_K2_WO05, IST_K2_W06

IST_K2_W02,
IST_K2_W03,
IST_K2_WO05, IST_K2_W06

IST_K2_U01, IST_K2_U02,
IST_K2_U03, IST_K2_U05,
IST_K2_U06, IST_K2_U09,
IST_K2_U10

IST_K2_U01, IST_K2_U02,
IST_K2_U03, IST_K2_U05,
IST_K2_U06, IST_K2_U09,
IST_K2_U10

IST_K2_U01, IST_K2_U02,
IST_K2_U03, IST_K2_U05,
IST_K2_U06, IST_K2_U09,
IST_K2_U10

IST_K2_U01, IST_K2_U02,
IST_K2_U03, IST_K2_U05,
IST_K2_U06, IST_K2_U09,
IST_K2_U10

IST_K2_KO01, IST_K2_K03

IST_K2_KO01, IST_K2_K03

Bilans punktéw ECTS

Forma aktywnosci studenta

wykfad

¢wiczenia

przygotowanie projektu

Sylabusy

30

30

70

egzamin pisemny

egzamin pisemny

egzamin pisemny

egzamin pisemny

egzamin pisemny

egzamin pisemny

projekt

projekt

projekt

projekt

egzamin pisemny,
projekt

€gzamin pisemny,
projekt

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec
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uczestnictwo w egzaminie 2

zbieranie informacji do zadanej pracy 28
przygotowanie do egzaminu 20
taczny naktad pracy studenta L|czb?8%odzm Eg.(l;s
Liczba godzin kontaktowych LlczbaGgodzm E2C'(I;S

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe 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 wspéthieznosci 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 projektéw, wyktad konwencjonalny, rozwigzywanie zadan, ¢wiczenia laboratoryjne, ¢wiczenia przedmiotowe

Rodzaj zaje¢ Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktad egzamin pisemny | Uzyskanie minimum 75% punktédw na egzaminie pisemnym.
¢wiczenia projekt Oddanie kilku projektéw zaliczeniowych w terminie.

Wymagania wstepne i dodatkowe

Znajomos$¢ podstaw jednego jezyka obiektowego
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Uczenie maszynowe
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka stosowana 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIST00S.2A0.5cb097411679b.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe
Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Angielski
Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
drugiego stopnia Tak
Forma studiow Dyscypliny
studia stacjonarne Informatyka
Profil studiow Klasyfikacja ISCED
ogdlnoakademicki 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Obligatoryjnos¢ Kod USOS
fakultatywny WFAIS.IF-X0307.0
Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 2, Semestr 4 zaliczenie punktow ECTS
6.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 30, laboratoria: 30
Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty Metody weryfikacji

uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:

zaliczenie na ocene,
prezentacja

student zna rézne metody uczenia maszynowego i zna

wil ; : ; :
ich zalety i ograniczenia.

IST_K2_WO1, IST_K2_W02

Umiejetnosci - Student potrafi:

wybra¢ metode uczenia maszynowego, odpowiednia
do danego problemu. Potrafi przygotowa¢ dane i

ul zastosowac wybrana metode wykorzystujac istniejace
narzedzia, lub samodzielng implementacje. Potrafi
oceni¢ jako$ uzyskanych wynikéw

IST K2_U02, IST_K2_U03,

IST_K2_U04, IST K2_U10 | Projekt prezentacja

Kompetencji spotecznych - Student jest gotow do:
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student zdaje sobie sprawe z ograniczen

i niebezpieczenstw wynikajacych z zastosowania
metod nauczania maszynowego w praktyce
spoteczne;j.

K1 IST_K2_KO01 prezentacja

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta . . .
na zrealizowane rodzaje zajec

wyktad 30

laboratoria 30

przygotowanie projektu 90

przygotowanie prezentacji multimedialnej 20

taczny nakiad pracy studenta Liczb?7goodzin Eg{)S
Liczba godzin kontaktowych LiczbaGgodzin E;‘:’)S
Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin ECTS
praktycznym 30 1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Lp. Tresci programowe Efekty uczenia sie dla

przedmiotu
1. Podstawy uczenia maszynowego W1, U1, K1
2. Klasyfikacja W1, Ul, K1
3. Regresja W1, U1, K1
4. Klastrowanie W1, U1, K1
5. Redukcja wymiarowa W1, U1, K1
6. Metody oparte na zespotach, "boosting". W1, U1, K1
Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
metoda projektéw, wyktad z prezentacjg multimedialna, ¢wiczenia laboratoryjne, konsultacje
Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktad zaliczenie na ocene | Test sprawdzajacy zdobyta wiedze.
laboratoria projekt, prezentacja Zdobycie odpowiedniej liczby puntéw poprzez oddawanie projektow.

Multimedialna prezentacja wynikéw jednego z projektéw.
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Wymagania wstepne i dodatkowe

Student powinien umie¢ programowa¢, oraz zna¢ podstawy statystyki i rachunku prawdopodobienstwa.
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Symulacje Monte Carlo i superkomputery
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka stosowana 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIST00S.2A0.5cb097414d7d1.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe
Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Angielski
Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
drugiego stopnia Tak
Forma studiow Dyscypliny
studia stacjonarne Informatyka
Profil studiow Klasyfikacja ISCED
ogdlnoakademicki 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Obligatoryjnos¢ Kod USOS
fakultatywny WFAIS.IF-X0309.0
Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 2, Semestr 4 egzamin punktow ECTS
6.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 30, ¢wiczenia: 30
Cele ksztatcenia dla przedmiotu
Cl zapoznanie studentéw z nowoczesnymi technikami symulacji Monte Carlo uktadéw statystycznych
C2 pomoc studentom w samodzielnym przeprowadzeniu symulacji Monte Carlo prostych uktadéw statystycznych
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Klerunkovye e_fekty Metody weryfikacji
uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
w1l podstawy matematyczne symulacji Monte Carlo IST_K2_W01 prezentacja
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praktyczne algorytmy implementujgce symulacje
Monte Carlo

W2
W3 elementy analizy statystycznej wynikéw
Umiejetnosci - Student potrafi:

ul opisac poszczegdlne kroki symulacji Monte Carlo

samodzielnie napisa¢ kod komputerowy niezbedny

U2 do przeprowadzenia symulacji Monte Carlo

samodzielnie przeprowadzi¢ i zinterpretowac

U3 numeryczne wyniki symulacji Monte Carlo

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1 zespotowego tworzenia kodu komputerowego

IST_K2_W02

IST_K2_W01

IST K2_U01

IST K2_U02

IST_K2_U04, IST_K2_U05

IST K2_K02

Bilans punktow ECTS

Forma aktywnosci studenta

wyktad

¢wiczenia

przygotowanie projektu

przygotowanie prezentacji multimedialnej
programowanie

testowanie

taczny nakiad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Liczba godzin
180

Liczba godzin
60

Tresci programowe

Lp. Tresci programowe

wprowadzenie do modelu Isinga, opis statystyczny modelu Isinga, catkowanie

metoda Monte Carlo, implementacja tancucha Markowa, statystyczne metody

analizy nieskorelowanych danych, definicja korelacji pomiedzy danymi,

statystyczne metody analizy skorelowanych danych

Informacje rozszerzone

Sylabusy

30

30

30

30

30

30

prezentacja

prezentacja

raport

raport

raport

raport

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec

ECTS

ECTS
2.0

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

W1, W2, W3, U1, U2, U3,
K1l
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Metody nauczania:

metoda projektéw, wyktad z prezentacja multimedialna, ¢wiczenia laboratoryjne

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

prezentacja wynikéw przedstawionych w raport
wyktad prezentacja opisujagcymzaimplementowane i przeprowadzone symulacje Monte Carlo
prostego uktadu statystycznego

raport opisujacy zaimplementowane i przeprowadzone symulacje Monte

cwiczenia raport Carlo prostego uktadu statystycznego

Wymagania wstepne i dodatkowe

podstawowa znajomosc jezyka programowania wysokiego poziomu
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Sieci mobilne i komoérkowe WLAN
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka stosowana 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIST00S.2A0.5cb0974167e7e.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe
Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski
Poziom ksztatcenia Dyscypliny
drugiego stopnia Informatyka
Forma studiow Klasyfikacja ISCED
studia stacjonarne 0612Projektowanie i administrowanie baz danych i sieci
Profil studiow Kod USOS
og6lnoakademicki WFAIS.IF-X0310.0
Obligatoryjnos¢
fakultatywny
Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 2, Semestr 4 egzamin punktow ECTS
6.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 30, laboratoria: 30
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Klerunkovye e.fekty Metody weryfikacji
uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
. o . . egzamin pisemny,
W1 zasady dziatania sieci komérkowej IST_K2_WO05 zaliczenie na ocene
W2 techniki wielodostepu w sieciach komoérkowych IST_K2_W05 egzamin pisemny

2G/3G/4G/5G

co to sa kanaty fizyczne i logiczne na przyktadzie sieci
W3 GSM, Zna podstawowe fakty dotyczagce struktury IST_K2_WO05 egzamin pisemny
kanatéw w 3G/4G.
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urzadzenia wystepujace w sieciach komérkowych,

w4 zaréwno w radiowej sieci dostepowej jak czesci

szkieletu sieci state;j.

Umiejetnosci - Student potrafi:

Ul opisac zasady zestawiania potgczen w sieci 2G

u2 konfigurowac siecci WLAN

U3 urzadzen bezprzewodowych

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

dziatania w projektach, w ktérych wymagane jest

wspétdziatanie systemoéw informatycznych
wykorzystujgcych funkcjonalnosci sieci
bezprzewodowych.

K1l

przeprowadza¢ podstawowy bilans energetyczny dal

IST_K2_WO05

IST_K2_U02, IST_K2_U06

IST K2_U02

IST_K2_U02

IST K2_K03

Bilans punktéw ECTS

Forma aktywnosci studenta

wyktad

laboratoria

uczestnictwo w egzaminie
przygotowanie do egzaminu

przygotowanie do ¢wiczen

studiowanie literatury wskazanej przez prowadzgacego
Zajecia

przygotowanie sie do sprawdzianu zaliczeniowego

samodzielna nauka dotyczaca tresci poruszanych
na zajeciach

konsultacje

taczny nakiad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze
praktycznym

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

egzamin pisemny

egzamin pisemny

zaliczenie na ocene

zaliczenie na ocene

egzamin pisemny

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

na zrealizowane rodzaje zaje¢

Liczba godzin
151

Liczba godzin
60

Liczba godzin
30

Tresci programowe

Sylabusy

30

30

10

30

10

15

20

ECTS
6.0

ECTS
2.0

ECTS
1.0
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Lp.

Efekty uczenia sie dla

Tresci programowe .
prog przedmiotu

Hiistoria rozwoju cyfrowej telefonii bezprzewodowej. Struktura sieci komdérkowe;j
(sieci transportowe, technologia, protokoty, opis i charakterystyka elementéw
sieci GSM,). Struktura tacza radiowego (modulacja cyfrowa, metody wielodostepu
do facza radiowego, przydziat zasobéw radiowych w sieci komérkowe;j - frequency
reuse patern, problemy zwigzane z transmisjg radiowg, kodowanie mowy,
kod.owar‘ne danych, kodovyanle kana%owe, rozwigzania problemovy transmisji W1, W2, W3, W4, UL, K1
radiowej, struktura kanatéw logicznych w GSM, schematy komunikacji w sieci
GSM). Transmisja pakietowa w sieci GSM. Ewolucja systemu GSM (HSCSD, GPRS,
EDGE). Sieci trzeciej generacji (wielodostep CDMA, struktura sieci statej, struktura
kanatéw logicznych). Podstawowe zagadnienia zwigzane z telefonig 4 generacji
(LTE). Rozwigzania chmurowe stosowne w sieciach telefonii komérkowe;.
Podstawowe informacje o sieciach 5G.

W ramach pracowni przewidziane sg ¢wiczenia rachunkowe zwigzane z

zagadnieniami wielodrogowosci, obrazujace wykorzystanie kodéw OVSF,

wykorzystanie technik FHSS, DSSS, wielodostepu CDMA, technik kodowania i W2, U2, U3, K1
dekodowania splotowego. W ramach praktycznych zajec studenci zajmujg sie

konfiguracja sieci WLAN.

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

analiza tekstéw, wyktad konwencjonalny, rozwigzywanie zadanh, ¢wiczenia laboratoryjne, konsultacje

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktad egzamin pisemny zdanie egzaminu
laboratoria zaliczenie na ocene uzyskanie pozytywnej oceny z laboratorium

Wymagania wstepne i dodatkowe

Zaliczony kurs sieci lan

Sylabusy
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Zaawansowane interfejsy graficzne
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka stosowana 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIST00S.2A0.5cb0974183551.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe
Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski
Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
drugiego stopnia Tak
Forma studiow Dyscypliny
studia stacjonarne Informatyka
Profil studiow Klasyfikacja ISCED
ogdlnoakademicki 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Obligatoryjnos¢ Kod USOS
fakultatywny WFAIS.IF-X0311.0
Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 2, Semestr 4 zaliczenie punktow ECTS
5.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 30, laboratoria: 30
Cele ksztatcenia dla przedmiotu
Cl Zapoznanie studentéw z nowoczesnymi metodami interakcji cztowiek-komputer
C2 Zapoznanie studentéw z nowoczesnymi narzedziami do projektowania i implementacji interfejséw uzytkownika
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty Metody weryfikacji

uczenia sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:
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W1

W2

student zna narzedzia i biblioteki wykorzystywane
do programowania interfejséw graficznych

student zna nowoczesne metody projektowania
i analizy interfejséw uzytkownika

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul

u2

wykorzysta¢ zaawansowane narzedzia informatyczne
przeznaczone do projektowania interfejséw
uzytkownika oraz wykorzysta¢ co najmniej dwa rézne
jezyki programowania i/lub docelowe platform

student umie zaprojektowaé, zaimplementowac oraz
przetestowad interaktywny interfejs uzytkownika
uwzgledniajgc wymagania projektowe

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1

Forma aktywnosci studenta

wyktad

laboratoria

student jest Swiadom zmian zachodzacych
w informatyce i koniecznosci dostosowywanie swoje;j
wiedzy i umiejetnosci

IST_K2_W02,
IST_K2_W03,

IST_K2_WO05, IST_K2_W06

IST_K2_WO02, IST_K2_W04

IST_K2_U01, IST_K2_U09,

IST K2_U10

IST K2_U01, IST_K2_U02,

IST_K2_U10

IST K2_KO01

Bilans punktéw ECTS

przygotowanie projektu

przygotowanie prezentacji multimedialnej

taczny nakiad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze
praktycznym

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Lp.

Sylabusy

Liczba godzin
135

Liczba godzin
60

Liczba godzin
30

Tresci programowe

Tresci programowe

30

30

60

15

zaliczenie na ocene,
projekt

zaliczenie na ocene,
projekt

projekt

projekt

zaliczenie na ocene

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zaje¢

ECTS

ECTS
2.0

ECTS
1.0

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu
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1. Zasady tworzenia graficznego interfejsu uzytkownika przy pomocy wybranych

narzedzi
2. Zaawansowane zagadnienia programowania w C#
3. Komponenty WPF
L 4. Metody testowania aplikac;ji W1, W2, U1, U2, K1
5. Model MVVM
6. Biblioteki do budowy interfejséw uzytkownika
7. Zasady tworzenia interfejséw mobilnych

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektéw, wyktad z prezentacja multimedialna, ¢wiczenia laboratoryjne

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktad zaliczenie na ocene | Wykonanie projektu semestralnego i jego prezentacja
laboratoria projekt Wykonanie projektéw na laboratoriach i oddanie ich w terminie

Wymagania wstepne i dodatkowe

Umiejetnosc programowania
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Zaawansowane techniki programowania obiektowego w C++
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka stosowana 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIST00S.2A0.5cc6f4810598d.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
drugiego stopnia Tak

Forma studiow Dyscypliny

studia stacjonarne Informatyka

Profil studiow Klasyfikacja ISCED

ogdlnoakademicki 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Obligatoryjnos¢ Kod USOS

fakultatywny WFAIS.IF-X0313.0

Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 2, Semestr 4 zaliczenie punktow ECTS

4.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
laboratoria: 30

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Przekazanie wiedzy z zakresu zaawansowanego programowania w jezyku C++ oraz uswiadomienie

cl wystepowania mozliwych do wykorzystania technik programistycznych.
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty Metody weryfikacji

uczenia sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:
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student posiada zaawansowang wiedze w zakresie
jezyka C++, w szczegdlnosci uogdlnionych
algorytmdw i struktur danych, funktoréw, oraz
metaprogramowania.

zaliczenie ustne,

IST K2 W02 .
- = prezentacja

Umiejetnosci - Student potrafi:

student biegle programuje w C++ wykorzystujgc
ul szablony funkgji i klas oraz techniki IST_K2_U02
metaprogramowania

zaliczenie ustne,
prezentacja

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

student zdaje sobie sprawe z koniecznosci
ustawicznego poszerzania swojej wiedzy, w tym
K1 zapoznawania sie z nowymi standardami jezyka C++; | IST_K2_KO04
potrafi precyzyjnie formutowad pytania stuzace
pogtebieniu wtasnego zrozumienia tematu.

zaliczenie ustne,
prezentacja

Bilans punktow ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta . . "
na zrealizowane rodzaje zajec

laboratoria 30

studiowanie literatury wskazanej przez prowadzacego 60

zajecia

rozwigzywanie zadan 30

taczny nakiad pracy studenta Liczba godzin ECTS
120 4.0

Liczba godzin kontaktowych L|czba3godzm Ef-gs

Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin ECTS

praktycznym 30 1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu

Szablony. Istota wykorzystania szablondw funkcji oraz klas. Sposoby organizacji
1. kodu do pracy z szablonami. Pozatypowe parametry szablondw klas oraz szablony | W1, Ul
parametréw szablondw.

Programowanie uogélnione. Polimorfizm statyczny vs. dynamiczny. Pojecie

2. konceptu na przyktadzie standardowej biblioteki STL. Wi, U1
3 Klasy cech. Dostarczanie dodatkowych informacji o danym typie. Parametryzacja W1 Ul
' klasami cech. '
Funkcje typdw. Szablony i mozliwos¢ interpretowania ich jako funkcji typéw:
4. ; ) P . P .. | W1, Ul
funkcje ktdrych argumentem sg typy, a wartoscia zwracang typ lub jakas wartosc.
5 Klasy wytycznych (policy classes) jako sposéb parametryzowania zachowania W1 Ul

innych klas.
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Metaprogramowanie. Wykonywanie obliczeh za pomocg szablonéw. Generowanie

6. w trakcie kompilacji skomplikowanych fragmentéw kodu. Wi, Ul
7 Szablony wyrazen. Technika pisania kodu za pomoca ktérej mozna istotnie W1 UL K1
' przyspieszy¢ program oraz zwiekszy¢ jego przejrzystosé. U
8 Inteligentne wskazniki. Uzyskanie kontroli nad operacjami kopiowania, W1 Ul
' przypisywania i niszczenia wskaznika. '
9. Funktory. Programowanie uogélnione z wykorzystaniem funktoréw. W1, Ul
10. Wyijatki. Wykrywanie i obstuga bteddéw. W1, Ul
Zarzadzanie pamiecig. Dynamiczna alokacja pamieci. Przetadowywanie
11. . . Wi, Ul
operatoréw new i delete.
12, Kompletny przeglad nowych elementdéw jezyka C++17 (w trakcie omawiania W1, U1, K1

biezacego standardu).

Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
burza mézgdéw, wyktad z prezentacjg multimedialna, dyskusja, analiza przypadkéw, rozwigzywanie zadan

Rodzaj zaje¢ Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria zaliczenie ustne, prezentacja | Rozwigzanie przynajmniej potowy zadan z zadanych zestawow

Wymagania wstepne i dodatkowe

Podstawowa wiedza o programowaniu oraz znajomos¢ Srodowisk programistycznych umozliwiajgcych kompilowanie
programéw w C++. Obecnos¢ obowigzkowa.
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Analiza szeregéw czasowych
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka stosowana 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIST00S.2A0.5cb09741d48de.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Angielski

Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
drugiego stopnia Tak

Forma studiow Dyscypliny

studia stacjonarne Informatyka

Profil studiow Klasyfikacja ISCED

ogdlnoakademicki 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Obligatoryjnos¢ Kod USOS

fakultatywny WFAIS.IF-X0314.0

Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 2, Semestr 4 egzamin punktow ECTS

4.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 30

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

The goal of the course is to present methods of practical Time Series Analysis, as they are used in natural and

Gl . .
social sciences.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

uczenia sie Metody weryfikacji

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:
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student knows mathematical basis of Time Series
Analysis: Discrete Fourier Transform, a Fast Fourier

W1 Transform algorithm, the periodogram, Wiener-

IST K2 _WO01, IST K2_WO02 | egzamin ustny

Khinchin Theorem, and the Discrete Wavelet

Transform.

w2 Time Series.

W3
Processes

Umiejetnosci - Student potrafi:

student can fit an appropriate stochastic model to

student knows the principles of stochastic modelling of

student knows quantities characterizing Long Memory

IST_K2_WO01, IST_K2_WO02 | egzamin ustny, projekt

IST_K2_WO01, IST_K2_WO02 | egzamin ustny, projekt

IST K2_U01, IST_K2_U03,

Ul a given set of data, justify their choice of the model projekt
. e IST _K2_U07
nad perform smoothing and denoising of the data. - =
U2 student can apply techniques of the Time Series IST_K2_U01, IST_K2_U03, roiekt
Analysis to digital images. IST_K2_U07 pro)
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:
K1 student regllzes t.he n_eed for a constant refreshing IST K2 K04 egzamin ustny
and updating their skills. -
K2 student can apply techniques of Time Series Analysis IST K2_KO1, IST K2_K04 | egzamin ustny

Forma aktywnosci studenta

wyktad

przygotowanie projektu

in various branches of economy.

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zaje¢

30

60

przygotowanie do egzaminu

taczny nakiad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Lp.

Sylabusy

Tresci programowe

30

Liczba godzin
120

Liczba godzin
30

Tresci programowe

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),

a-stable distributions

ECTS
4.0

ECTS
1.0

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

W1, K1
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Digital linear filters in the time and Fourier domains; the Wiener filter; basic
2. stochastic models: AR, MA, ARMA, ARIMA, ARCH, GARCH, IGARCH; multivariate W2, U1, K1, K2
models.

Long memory processes: Joseph effect, Hurst exponent, Detrended Fluctuation
3. Analysis, fractional ARFIMA, FIGARCH, EGARCH models; financial time series: W3, U1, K1, K2
volatility and heteroscedasticity.

Wavelets, multiresolution analysis, wavelet denoising, application of wavelets in
o . W1, U1, U2, K1
digital images analysis.

5. Takens Theorem and elements of Nonlinear Time Series Analysis W1, K1, K2

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektéw, wyktad z prezentacja multimedialng

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

Completing five mini-projects involving fitting appropriate models to

wyktad egzamin ustny, projekt given sets of data; attendance at the lectures

Wymagania wstepne i dodatkowe

Linear algebra; elements of Probability and Stochastic Processes
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Technologie ATM, FR

Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka stosowana 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIST00S.2A0.5cb09741f041b.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Dyscypliny

drugiego stopnia Informatyka

Forma studiow Klasyfikacja ISCED

studia stacjonarne 0612Projektowanie i administrowanie baz danych i sieci
Profil studiow Kod USOS

og6lnoakademicki WFAIS.IF-X0315.0

Obligatoryjnos¢

fakultatywny
Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 2, Semestr 4 zaliczenie punktow ECTS

4.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
laboratoria: 30
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Klerunkovye e.fekty Metody weryfikacji
uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
W1 podstawy protokotu Frame-Relay IST_K2_WO04, IST_K2_WO05 | zaliczenie na ocene
W2 podstawy protokotu ATM IST_K2_WO04, IST_K2_WO05 | zaliczenie na ocene
w3 VPN-12, pofaczenia circuit-cross-connect (ccc), IST_K2_WO04, IST_K2_WO5 | zaliczenie na ocene
transaction-cross-connect (tcc) -= -
w4 vPLS IST K2 W04 zaliczenie na ocene

Umiejetnosci - Student potrafi:
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konfigurowad potaczenia Frame-Relay na urzadzeniach

Ul wybranych producentéw

IST_K2_U02, IST_K2_U06 | zaliczenie na ocene

konfigurowa¢ VPN-I2 realizujgce potaczenia typu ccc IST_K2_U02, IST_K2_U06,

U2 i tcc na urzadzeniach wybranych producentéw IST_K2_U09

zaliczenie na ocene

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1 dziata¢ zespotowo IST_K2_K04 brak zaliczenia

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta . . L
na zrealizowane rodzaje zajec

laboratoria 30

przygotowanie do ¢wiczen 10

konsultacje 15

studiowanie literatury wskazanej przez prowadzacego 20

zajecia

samodzielna nauka dotyczaca tresci poruszanych 5

na zajeciach

przygotowanie sie do sprawdzianu zaliczeniowego 10

rozwigzywanie zadan problemowych 10

taczny nakiad pracy studenta Liczba godzin ECTS
100 4.0

Liczba godzin kontaktowych L|czba3godzm E;:'(I;S

Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin ECTS

praktycznym 30 1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu

Zasada dziatania i konfiguracja potaczen z wykorzystaniem technologii Frame-

Relay. Podstawy dziatania protokotu ATM. Zasady dziatania technologi VPN-I2. W1, W2, W3, W4, U1, U2,
1. 2 ,

Metody zestawiania potgczen VPN-I2. K1

Zasady dziatania VPLS. Konfiguracja wybranych zagadnien na urzadzeniach.

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

dyskusja, ¢wiczenia laboratoryjne, konsultacje
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Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

Uzupetnienie istniejacej konfiguracji na podstawie
laboratoria zaliczenie na ocene, brak zaliczenia | wytycznych prowadzacego, ocena na podstawie ilosci i
zakresu zrealizowanych wytycznych

Wymagania wstepne i dodatkowe

zaliczony kurs warsztaty MPLS
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Warsztaty programistyczne MPLS

Karta opisu

przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow
informatyka stosowana

Sciezka

Jednostka organizacyjna
Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom ksztatcenia
drugiego stopnia

Forma studiow
studia stacjonarne

Profil studiow
og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.2A0.5¢b0974217a50.20

Jezyki wyktadowe
Polski

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Tak

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0612Projektowanie i administrowanie baz danych i sieci

Kod USOS

fakultatywny WFAIS.IF-X0316.0
Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 2, Semestr 4 zaliczenie punktow ECTS
4.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
laboratoria: 30
Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty Metody weryfikacji

Wiedzy - Student zna i rozumie:

w1 protokét MPLS
W2 protokét RSVP
W3 zasady dziatania technologii VPN-I3

Umiejetnosci - Student potrafi:

konfigurowac sie¢ tunele MPLS z wykorzystaniem
protokotu RSVP na urzadzeniach wybranych
producentéw

ul

Sylabusy

uczenia sie
IST_K2_WO04, IST_K2_WO05 | zaliczenie na ocene
IST_K2_WO04, IST_K2_WO05 | zaliczenie na ocene

IST_K2_WO04, IST_K2_WO05 | zaliczenie na ocene

IST_K2_UO02, IST_K2_U06 | zaliczenie na ocene
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konfigurowa¢ VPN-I3 na urzadzeniach wybranych IST_K2_U02, IST_K2_U06,

U2 producentéw IST K2 _U09

zaliczenie na ocene

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1 dziata¢ zespotowo IST_K2_K04 brak zaliczenia

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta . . "
na zrealizowane rodzaje zajec

laboratoria 30

przygotowanie do ¢wiczeh 10

konsultacje 15

studiowanie literatury wskazanej przez prowadzacego 5

zajecia

przygotowanie sie do sprawdzianu zaliczeniowego 10

samodzielna nauka dotyczaca tresci poruszanych 30

na zajeciach

taczny nakiad pracy studenta Liczba godzin ECTS
100 4.0

Liczba godzin kontaktowych Llczba3godzm Ef.:;s

Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin ECTS

praktycznym 30 1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu

Konfiguracja sciezek MPLS: statycznie, z wykorzystaniem protokotu RSVP, z
wykorzystaniem protokotu LDP. Inzynieria ruchu, rezerwacja zasobéw,
1. Kolorowanie $ciezek. Konfiguracja Sciezek strict i loose. Tworzenie Sciezek W1, W2, W3, U1, U2, K1
redundantnych. Konfiguracja free BGP core. Konfiguracja VPN-13. VPN hub and
spoke, full-mesh. Ruting wewnatrz sieci VPN-I3.

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

dyskusja, ¢wiczenia laboratoryjne, konsultacje

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
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Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

konfiguracja przyktadowej sieci posiadajacej wskazane

laboratoria zaliczenie na ocene, brak zaliczenia ? P " ;
funkcjonalnosci i uzyskanie pozytywnej oceny

Wymagania wstepne i dodatkowe

zaliczony kurs sieci rozlegte
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Jezyk Fortran 90/95

Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka stosowana 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIST00S.2A0.5cb0974233e21.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe
Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski
Poziom ksztatcenia Dyscypliny
drugiego stopnia Informatyka
Forma studiow Klasyfikacja ISCED
studia stacjonarne 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Profil studiow Kod USOS
og6lnoakademicki WFAIS.IF-X0317.0
Obligatoryjnos¢
fakultatywny
Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 2, Semestr 4 zaliczenie punktow ECTS
5.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 30, laboratoria: 30
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Klerunkovye e.fekty Metody weryfikacji
uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
W1 zna skfadnie i semantyke jezyka Fortran IST_K2_W02 zaliczenie na ocene

potrafi wyrazi¢ algorytm rozwigzania problemu
w2 obliczeniowego w jezyku Fortran 90/95. Potrafi oceni¢ | IST K2 W03 zaliczenie na ocene
ztozonos$¢ obliczeniowa problemu

potrafi wykorzysta¢ dostepna dokumentacje jezyka IST K2_ W06

w3 oraz bibliotek oprogramowania

zaliczenie na ocene

Umiejetnosci - Student potrafi:
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potrafi wyrazi¢ algorytm rozwigzania problemu

Ul : . . IST K2 U011 zaliczenie na ocene
obliczeniowego w jezyku Fortran -

U2 potraﬁ. wykorzystac dostepna.dokumentaqe jezyka IST K2 U02 saliczenie
oraz bibliotek oprogramowania - =

U3 potrafi wykorzystac dostepna angielskojezyczna | o > o4, IST K2 UO7 | zaliczenie
dokumentacje jezyka oraz bibliotek oprogramowania - - - -

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:
absolwent jest gotéw do pracy w zespole

K1 interdyscyplinarnym, okreslania priorytetéw IST_K2_K02 zaliczenie
realizowanych zadan, kierowania tym zespotem
absolwent jest gotéw do przekazywania informacji

K2 dotyczacych réznych aspektéw informatyki IST K2 _K03 zaliczenie
w zrozumiaty sposéb
absolwent jest gotéw do dziatania zgodnie z zasadami

K3 przedsiebiorczosci innowacyjnej i myslenia IST_K2_K04 zaliczenie
kreatywnego

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta . . "
na zrealizowane rodzaje zajec

wyktad 30
laboratoria 30
programowanie 30
wykonanie ¢wiczeh 30
przygotowanie do ¢wiczen 30

taczny naktad pracy studenta Liczba godzin ECTS
150 5.0
Liczba godzin kontaktowych LlczbaGgodzm E;:'(I;S
Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin ECTS
praktycznym 30 1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
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FORTRAN 90/95

. Reprezentacja danych, typy zmiennych

. Bloki strukturalne programu

. Zarzadzanie kolejnoscig wykonywania instrukcji

. Konstrukcje cykliczne, petle

. Wprowadzenie do macierzy

. Kontrola wejscia i wyjscia

. Pliki, rekordy, przechowywanie danych

. Metody numeryczne - precyzja, zaokraglenia,
uwarunkowania stabilnosci

9. Procedury wewnetrzne, rekurencyjne, pogrupowane -
wielowariantowe

10. Tworzenie wiasnego Srodowiska przy pomocy modutéw
11. Zaawansowane operacje na catych macierzach

12. Parametryzacja typdw zmiennych, ustawianie precyzji
13. Rozszerzone mozliwosci operacji wejscia i wyjscia, operacje
na plikach

14, Wskazniki i dynamiczne struktury danych

15. Dane globalne, sposoby alokacji pamieci

16. Zaawansowane metody numeryczne

17. Uruchamianie programéw, wykrywanie btedéw

18. Przetadowanie operatoréw, wielopostaciowos¢

19. Architektura réwnolegta, komputery wieloprocesorowe

o~NOOUTEAE WN

Potrafi wyrazi¢ algorytm rozwigzywania problemu obliczeniowego w jezyku

FORTRAN

Potrafi wykorzysta¢ oprogramowanie o otwartych licencjach

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

W1, W2, W3

ul, Uz, u3

K1, K2, K3

wyktad z prezentacjg multimedialng, rozwigzywanie zadan, ¢wiczenia laboratoryjne, metody e-learningowe, ¢wiczenia

przedmiotowe

Rodzaj zajec Formy zaliczenia
wykfad zaliczenie
laboratoria zaliczenie na ocene

obecno$¢ na z

Sylabusy

Wymagania wstepne i dodatkowe

ajeciach laboratoryjnych obowigzkowa

Warunki zaliczenia przedmiotu
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Informatyka kwantowa
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka stosowana 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIST00S.2A0.5cb097424fe3f.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe
Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski
Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
drugiego stopnia Tak
Forma studiow Dyscypliny
studia stacjonarne Informatyka
Profil studiow Klasyfikacja ISCED
ogdlnoakademicki 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Obligatoryjnos¢ Kod USOS
fakultatywny WFAIS.IF-X0318.0
Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 2, Semestr 4 egzamin punktow ECTS
6.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 30, ¢wiczenia: 30
Cele ksztatcenia dla przedmiotu
Cl zapoznanie z podstawami teorii informacji kwantowe;j
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Klerunkovye e.fekty Metody weryfikacji
uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
W1 podstawy mechaniki kwantowej niezbedne IST K2_W05 egzamin ustny,

w badaniach nad informacja kwantowa zaliczenie

Umiejetnosci - Student potrafi:

Sylabusy 109 /135



zrozumiec kluczowe problemy kwantowej teorii egzamin ustny,

ul . - IST K2 _U03 . .
informacji - zaliczenie

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1 podjecia dyskusji na temat przyszlosci komputerow IST K2_K03 egzamin ustny

kwantowych

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta . . "
na zrealizowane rodzaje zajec

wyktad 30
¢wiczenia 30
przygotowanie do ¢wiczen 80
przygotowanie do egzaminu 25
taczny naktad pracy studenta Liczb?ﬁ%odzin Eg:’)S
Liczba godzin kontaktowych LiczbaGgodzin EZCI)S

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
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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.
1. 6. No clonning theorem W1, U1, K1
7 Kwantowe geste kodowanie. Kwantowa teleportacja.
8. Kwantowa kryptografia
9. Algorytm Shore'a: badanie okresowosci funnkg;ji
Przyklad algorytmu faktoryzac;ji.
10. Algorytmy kwantowe: Deutsch-Jozsa
Poszukiwanie elementu znaczonego - algorytm Grovera.
11. Twierdzenie Shannona, kwantowa informacja
macierze gestosci, Kompresja Schumachera

12 kwantowa korekta bledooow

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wyktad konwencjonalny, rozwigzywanie zadan, ¢wiczenia przedmiotowe

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktad egzamin ustny
¢wiczenia zaliczenie dwa kolokwia + obecnosc na zajeciach + zadania domowe

Wymagania wstepne 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 studiow Cykl dydaktyczny
informatyka stosowana 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIST00S.2A0.5cb097426a352.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Angielski

Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
drugiego stopnia Tak

Forma studiow Dyscypliny

studia stacjonarne Informatyka

Profil studiow Klasyfikacja ISCED

ogdlnoakademicki 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Obligatoryjnos¢ Kod USOS

fakultatywny WFAIS.IF-X0319.0
Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 2, Semestr 4 zaliczenie punktow ECTS

4.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
laboratoria: 45

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Cl Zapoznanie z systemem Arduino i architekturg uktadu uktadu ATmega328P
C2 Zapoznanie z Raspbery Pi i architekturg uktadéw ARM
C3 Zapoznanie sie z uktadami FPGA i programowaniem ich w jezyku C/C++

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

Kod Efekty w zakresie uczenia sie

Metody weryfikacji

Wiedzy - Student zna i rozumie:

wil architektura systemdéw wbudowanych IST_K2_WO02, IST_K2_WO04 | projekt
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rézne typy jezykéw uzywanych na réznych .
w2 platformach (C, C++, Python, VHDL...) IST_K2_W02, 1ST_K2_W04 | projekt

Umiejetnosci - Student potrafi:

IST_K2_U01, IST_K2_U02,
Ul pracowac z réznymi platformami sprzetowymi IST_K2_UO03, IST_K2_UO05, | projekt
IST_K2_UO07, IST_K2_U10

IST K2_U01, IST K2_U02,
IST_K2_U05, IST K2_U07, | projekt
IST_K2_U09, IST_K2_U10

czytanie ze zrozumieniem dokumentacji technicznej

U2 zaawansowanych uktadéw elektronicznych

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1 wspdtpraca w grupie IST_K2_K02 projekt

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta . . o
y na zrealizowane rodzaje zajec

laboratoria 45

przygotowanie projektu 20

samodzielna nauka dotyczaca tresci poruszanych 10

na zajeciach

zbieranie informacji do zadanej pracy 5

przygotowanie do ¢wiczen 5

studiowanie literatury wskazanej przez prowadzacego 10

zajecia

przygotowanie dokumentag;ji 5

wykonanie ¢wiczen 10

programowanie 10

taczny nakiad pracy studenta Liczba godzin ECTS
120 4.0

Liczba godzin kontaktowych L|czba4godzm Ef;s

Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin ECTS

praktycznym 45 1.7

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu

1. Arduino W1, W2, Ul, Uz, K1
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2. Raspberry Pi W1, W2, U1, U2, K1
3. FPGA W1, W2, U1, U2, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

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

Rodzaj zaje¢ Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

Studenci bedg zobowigzani do dostarczenia dwdch projektéw wraz z

laboratoria projekt dokumentacja. Do Kazdego z projektéw wyznaczone beda dwie osoby.

Wymagania wstepne i dodatkowe

Podstawy elektroniki cyfrowej
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Risk management
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow
informatyka stosowana

Sciezka

Jednostka organizacyjna
Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom ksztatcenia
drugiego stopnia

Forma studiow
studia stacjonarne

Profil studiow

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.2A0.5cb4324da7ff8.20

Jezyki wyktadowe
Angielski

Dyscypliny
Matematyka

Klasyfikacja ISCED
0588Interdyscyplinarne programy i kwalifikacje
obejmujace nauki przyrodnicze, matematyke i

og6lnoakademicki statystyke
L Kod USOS
Obligatoryjnosc¢
fakultatywny
Okresy Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 2, Semestr 4 egzamin punktow ECTS

6.0

Sposoéb realizacji i godziny zaje¢

wyktad: 30, laboratoria: 30

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Zapoznanie studentéw kierunkéw scistych i przyrodniczych z problematyka modelowania finansowego. Przedmiot

C1

"Instrumenty finansowe i ich wycena" jest drugim z cyklu 3 wyktadéw z ¢wiczeniami w ramach sciezki
"Modelowanie ilosciowe w finansach" dedykowanej dla 0s6b rozwazajacych przysztg kariere w finansach

i bankowosci. Wiecej informacji na stronie: http://cs.if.uj.edu.pl/finance

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

Sylabusy

Kierunkowe efekty

uczenia sie Metody weryfikacji
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gtéwne miary ryzyka finansowego, metody pomiaru
W1 i obliczania ryzyka oraz metody zarzadzania ryzykiem | IST_K2 W01
w oparciu o modele stochastyczne

Umiejetnosci - Student potrafi:

stosowad reguty matematyczne i metody statystyczne

ul instrumentéw finansowych i zarzadzania ryzykiem IST_K2_U06

przy uzyciu narzedzi analitycznych i numerycznych
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

student posiada kompetencje przydatne

do szacowania ryzyka finansowego, wyceny IST_K2_U02, IST_K2_UO05,

K1 informatykowi do pracy w instytucjach zwigzanych IST_K2_KO02, IST_K2_KO04

z rynkiem finansowym

Bilans punktow ECTS

Forma aktywnosci studenta
wyktad

laboratoria

przygotowanie projektu
przygotowanie do zajec
rozwigzywanie zadan problemowych

przygotowanie do egzaminu

studiowanie literatury wskazanej przez prowadzgcego
zajecia

taczny naktad pracy studenta LICZb?BQOOdzm

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin

60
Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin
praktycznym 30

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Lp. Tresci programowe

Sylabusy

30

30

15

15

30

30

30

zaliczenie na ocene,
egzamin pisemny / ustny

zaliczenie na ocene,
egzamin pisemny / ustny

zaliczenie na ocene,
egzamin pisemny / ustny

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajed

ECTS
6.0

ECTS
2.0

ECTS

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu
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Wprowadzenie do teorii prawdopodobienstwa

a) Rozktady prawdopodobienstwa (rozktady dyskretne i ciggte, dystrybuanta,
przyktady najwazniejszych rozktadéw ...)

b) Mediana, dominanta, kwantyle, ...

¢) Momenty, funkcja tworzaca, ...

d) Centralne Twierdzenie Graniczne, rozktad normalny

e) Statystyki ekstremalne (Gumbel, Frechet, Weibull)

f) Wielowymiarowe rozktady prawdopodobienstwa

Analiza statystyczna i wnioskowanie statystyczne
a) Podstawy testowania hipotez statystycznych
b) Testowanie wtasciwosci rozktaddw

Wprowadzenie do zarzadzania ryzykiem

a) Podstawowa klasyfikacja ryzyka

b) Znaczenie zarzadzania ryzykiem w finansach i bankowosci
c) Gtéwne uregulowania prawne

Podstawowe miary ryzyka rynkowego

a) Volatility (historyczne, implikowane, ...)

b) VaR (historyczna, parametryczna, Monte-Carlo, zwigzki z Volatility, zwigzki ze
statystykami ekstremalnymi)

¢) Expected shortfall, ....

Klasyczne modele ryzyko-stopa zwrotu

a) Idea wyboru portfela inwestycyjnego i dywersyfikacji

b) Model Markovitza (oczekiwana stopa zwrotu i ryzyko, znaczenie korelacji stép
zwrotu, portfel efektywny, granica efektywna, analityczne i numeryczne
rozwigzania, uwzglednienie aktywéw "wolnych od ryzyka")

¢) model CAPM (CML, SML, Beta, premia za ryzyko, ryzyko systematyczne i
specyficzne, dywersyfikacja)

d) Miary efektywnosci (Alpha, Beta, Sharp ratio, Jensen ratio, Treynor ratio, ...)

Macierz korelacji

a) Problemy z naiwnym podejsciem, pozorne korelacje

b) Principal component analysis

c) Macierze losowe (wprowadzenie, spektrum wartosci wtasnych, poétkole Wignera,
)

d) Spektrum wartosci wtasnych macierzy korelacji (zespét Wisharta, testowanie
rzeczywistych korelacji, ...)

Wprowadzenie do modelowania finansowych szeregéw czasowych

a) Wprowadzenie do proceséw stochastycznych (definicje, stacjonarnos¢,
bezwarunkowe vs warunkowe rozktady prawdopodobienstwa,
heteroskedastycznosg, ...)

b) modele AR, MA, ARMA, ARCH, GARCH, ...

Wprowadzenie do ryzyka kredytowego

a) Prawdopodobienstwo bankructwa (PD), Loss Given Default (LGD), Exposure at
Default (EAD)

b) X-Value Adjustment (CVA, DVA, FVA)

c) Modele oparte na wycenie aktywéw (np. model Mertona)

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

W1, Ul, K1

W1, U1, K1

W1, U1, K1

W1, U1, K1

W1, U1, K1

W1, Ul, K1

W1, U1, K1

W1, Ul, K1

konsultacje, ¢wiczenia przedmiotowe, metody e-learningowe, ¢wiczenia laboratoryjne, rozwigzywanie zadan, dyskusja,
wyktad z prezentacjg multimedialng, wyktad konwencjonalny, metoda projektéw

Rodzaj zaje¢ Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

Sylabusy
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Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

Konieczne wczesniejsze zaliczenie ¢wiczeh. Ocena kohcowa z

wyktad zghczeme ha oceng, €gzamin wyktadu sktada sie z: 50% oceny z ¢wiczen + 50% oceny z
pisemny / ustny egzaminu

Warunkiem zaliczenia jest regularne uczestnictwo w
¢wiczeniach/warsztatach. Ocena z ¢wiczen zalezy od
laboratoria zaliczenie na ocene zaangazowania studenta w trakcie pracy w 2-4 osobowych
grupach oraz oddawania rozwigzan zadan w ramach
projektéw grupowych opracowywanych w trakcie zajec.

Wymagania wstepne i dodatkowe

Znajomos¢ jezyka angielskiego. Znajomos$¢ podstaw analizy matematycznej i algebry oraz podstaw rachunku
prawdopodobienstwa. Podstawowa umiejetnos¢ programowania np. w Mathematica / MatLab / Maple/Python/... lub podobne.
Zalecane zaliczenie wyktadu: Instrumenty finansowe i ich wycena.
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Warsztat sztucznej inteligencji |
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka stosowana 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIISTS.220.1584625632.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
drugiego stopnia Tak

Forma studiow Dyscypliny

studia stacjonarne Informatyka

Profil studiow Klasyfikacja ISCED

ogdlnoakademicki 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Obligatoryjnos¢ Kod USOS

fakultatywny

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 2 zaliczenie punktow ECTS

6.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 15, laboratoria: 45

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Celem zajec jest przyblizenie studentom wybranych najnowszych badan i technologii z obszaru sztuczne;j

inteligencji poprzez realizacje w czasie zajec¢ ztozonych projektdw informatycznych.
C2 Kurs ma stanowi¢ przygotowanie do realizacji pracy magisterskiej zwigzanej z tematyka zajec.
C3 Warsztat moze by¢ kontynuowany w kolejnym semestrze celem realizacji bardziej zaawansowanych projektéw.
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty Metody weryfikacji

uczenia sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:
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Student zna i rozumie zaawansowane modele

W1 IST_K2_WO01, IST_K2_W02

sztucznej inteligencji
Umiejetnosci - Student potrafi:

Student potrafi rozwigzywac ztozone problemy
Ul Z uzyciem zaawansowanych modeli sztucznej

oo i, IST_K2_U03
inteligenc;ji - =

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

Student jest gotéw do pracy w zespole i wspélnego

K1 A L .
poszerzania wiedzy i umiejetnosci

Bilans punktow ECTS

Forma aktywnosci studenta

wyktad
laboratoria

przygotowanie projektu

studiowanie literatury wskazanej przez prowadzgacego
Zajecia

taczny naktad pracy studenta LICZb?S%Odzm

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin

60
Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin
praktycznym 45

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Lp. Tresci programowe

Wprowadzenie biezacej tematyki zaje¢ w tym obszaréw machine learning,
1. ambient intelligence, context-aware systems, affective computing, internet of
things, sensor-data analysis, explainable Al

2. Omowienie tematéw projektéw do pracy w grupach

3 Omoéwienie sréd-semestralne postepdéw grup wraz z analiza wystepujacych
' probleméw

4, Podsumowanie wynikéw projektéw i sformutowanie wnioskéw koncowych

Informacje rozszerzone

Sylabusy

IST K2_U01, IST K2_U02,

IST_K2_K02, IST_K2_K04

15

45

90

30

raport

projekt

projekt

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajed

ECTS
6.0

ECTS

ECTS
1.7

Efekty uczenia sie dla

przedmiotu
W1
W1
ul
K1
120 /135



Metody nauczania:

konsultacje, udziat w badaniach, ¢wiczenia laboratoryjne, rozwigzywanie zadan, dyskusja, wyktad z prezentacjg
multimedialng, wyktad konwersatoryjny, burza mézgéw, metoda projektéw

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wykfad raport kazFia grupa przygotowuje raport podsumowujacy wyniki prac
projektowych

laboratoria projekt kazda grupa realizuje zaawansowany projekt

Wymagania wstepne i dodatkowe

Ponad przecietne umiejetnosci programistyczne, preferowany jezyk Python

Znajomos$¢ podstawowych metod i narzedzi sztucznej inteligencji, w tym uczenia maszynowego
Umiejetnos¢ pracy w zespole

Umiejetnos¢ do samodzielnego poszerzania wiedzy w oparciu o literature naukowa w jezyku angielskim

bl A
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Seminarium magisterskie |
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka stosowana 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIST00S.240.5¢cb0922177aaf.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe
Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski
Poziom ksztatcenia Dyscypliny

drugiego stopnia L
Klasyfikacja ISCED

Forma studiow 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

studia stacjonarne
Kod USOS

Profil studiow
og6lnoakademicki

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 3 zaliczenie punktow ECTS
2.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
seminarium: 30

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Celem jest zapoznanie studentéw z wybranymi narzedziami i programami komputerowymi, ktére aktualnie sg

C1 . .
uzywane w informatyce.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

uczenia sie Metody weryfikacji

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

metody i narzedzia informatyczne stosowane
W1 do rozwigzywania problemdw informatycznych oraz IST_K2 W02, IST K2_WO04 | zaliczenie ustne
zagadnienia dotyczgce sprzetu i oprogramowania
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Umiejetnosci - Student potrafi:

wykorzysta¢ nowe technologie w informatyce oraz
integrowac wiedze z réznych dziedzin, zaproponowac
modyfikacje systeméw informatycznych oraz
porozumiewac sie w Srodowisku zawodowym.

Ul IST_K2_U02, IST_K2_U09

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

do pracy w zespole i kierowania zespotem,

K1 . . e -
w zrozumiaty sposob przekazywania informacji

IST K2_K02, IST K2_KO03

Bilans punktéw ECTS

Forma aktywnosci studenta

seminarium 30

przygotowanie prezentacji multimedialnej 30

Liczba godzin

taczny nakiad pracy studenta 60

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 30

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

zaliczenie ustne

zaliczenie ustne

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zaje¢

ECTS
2.0

ECTS
1.0

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
Charakterystyka jezykéw programowania popularnych w roku 2019, komunikacja
1. . 4 W1, U1, K1
za pomocg ikon graficznych
Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
seminarium, dyskusja
Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
seminarium zaliczenie ustne prezentacja
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Warsztaty sztucznej inteligencji Il
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka stosowana 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIISTS.240.1584626346.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
drugiego stopnia Tak

Forma studiow Dyscypliny

studia stacjonarne Informatyka

Profil studiow Klasyfikacja ISCED

ogdlnoakademicki 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Obligatoryjnos¢ Kod USOS

fakultatywny

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 3 zaliczenie punktow ECTS

6.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 15, laboratoria: 45

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Celem zajec jest przyblizenie studentom wybranych najnowszych badan i technologii z obszaru sztuczne;j

inteligencji poprzez realizacje w czasie zajec¢ ztozonych projektdw informatycznych.
C2 Kurs ma stanowi¢ przygotowanie do realizacji pracy magisterskiej zwigzanej z tematyka zajec.
3 Warsztat moze by¢ kontynuacjg kursu z wczesniejszego semestru celem realizacji bardziej zaawansowanych
projektéw.
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty Metody weryfikacji

uczenia sie
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Wiedzy - Student zna i rozumie:

w1

Student zna i rozumie zaawansowane modele

s . . IST_K2_W01
sztucznej inteligencji -

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul

Student potrafi rozwiazywac ztozone problemy
z uzyciem zaawansowanych modeli sztucznej IST_K2_U02
inteligenc;ji

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1l

Forma aktywnosci studenta

wyktfad

laboratoria

Student jest gotédw do pracy w zespole i wspdlnego

poszerzania wiedzy i umiejetnosci IST_K2_K02

Bilans punktéw ECTS

przygotowanie projektu

studiowanie literatury wskazanej przez prowadzacego

zajecia

taczny nakiad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

Liczba godzin
180

Liczba godzin

60
Naktad pracy zwigzany z zajeciami o charakterze Liczba godzin
praktycznym 45

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Lp.

Sylabusy

Tresci programowe

Tresci programowe

Wprowadzenie biezgcej tematyki zaje¢ w tym obszaréw machine learning,
ambient intelligence, context-aware systems, affective computing, internet of
things, sensor-data analysis, explainable Al

Omoéwienie tematéw projektéw do pracy w grupach

Omowienie $réd-semestralne postepéw grup wraz z analizg wystepujacych
probleméw

Podsumowanie wynikéw projektéw i sformutowanie wnioskéw koncowych

15

45

90

30

raport

projekt

projekt

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec

ECTS
6.0
ECTS
2.0
ECTS
1.7
Efekty uczenia sie dla
przedmiotu
w1
w1
ul
K1
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Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

konsultacje, udziat w badaniach, rozwigzywanie zadan, dyskusja, wykfad z prezentacjg multimedialng, wyktad
konwersatoryjny, burza mézgéw, metoda projektéw

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wykfad raport kasza grupa przygotowuje raport podsumowujgcy wyniki prac
projektowych

laboratoria projekt kazda grupa realizuje zaawansowany projekt

Wymagania wstepne i dodatkowe

Ponad przecietne umiejetnosci programistyczne, preferowany jezyk Python
Znajomos$¢ podstawowych metod i narzedzi sztucznej inteligencji, w tym uczenia maszynowego

Umiejetnos¢ pracy w zespole
Umiejetnos¢ do samodzielnego poszerzania wiedzy w oparciu o literature naukowa w jezyku angielskim

PN
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Seminarium magisterskie Il
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka stosowana 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIIST00S.280.5cb092226897e.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Dyscypliny

drugiego stopnia Informatyka

Forma studiow Klasyfikacja ISCED

studia stacjonarne 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Profil studiow Kod USOS

og6lnoakademicki WFAIS.IF-C114.2, WFAIS.IF-PG015.2

Obligatoryjnos¢
obowigzkowy

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 4 zaliczenie punktow ECTS
2.0

Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
seminarium: 30

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Cl Przekazanie studentom wiedzy z zakresu przygotowania i obrony pracy magisterskie;.
C2 Przekazanie pogtebionej wiedzy z zakresu formutowania i rozwigzywania problemu badawczego.
C3 Wyksztatcenie umiejetnosci doboru zrédet informacji, sposobu prezentacji wynikéw.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty

uczenia sie Metody weryfikacji

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:
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posiada wiedze teoretyczng z zakresu wybranego

Wi tematu pracy dyplomowej

ma zaawansowang wiedze z zakresu metod
w2 naukowych oraz nowoczesnych technik i narzedzi
naukowo-badawczych stosowanych w informatyce.

Umiejetnosci - Student potrafi:

potrafi pogtebiad swojg wiedze poprzez samodzielne
ul studia literaturowe/zrédtowe oraz pozyskac potrzebne
informacje i dane

potrafi prawidtowo sformutowac zatozenia i cel pracy

U2 dyplomowej oraz uzasadni¢ wybér tematu.
potrafi okresli¢ problem badawczy, hipotezy oraz

u3 zaawansowane metody i techniki badawcze do jego
rozwigzania.

U4 potrafi twérczo dyskutowad o wybranych problemach
z zakresu tematyki seminarium dyplomowego

Us prezentuje wyniki kolejnych etapéw prowadzonych
badan, fragmenty pracy dyplomowej oraz wnioski,
potrafi analizowa¢ zjawiska korzystajac

U6 Z nowoczesnego warsztatu naukowo-badawczego,

metod gromadzenia, przetwarzania i interpretac;ji
danych.

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

jest przygotowany do samodzielnego rozwigzywania

K1 problemoéw.

efektywnie komunikuje sie i wspétpracuje z grupa,

K2 dotrzymuje zobowigzan i termindw.

uczestniczy czynnie w dyskusjach, broni swoich
K3 pogladdéw, wspotpracuje w celu rozwigzania
pojawiajacych sie probleméw.

jest wyczulony na ochrone wiasnosci intelektualnej

K4 i ochrone danych uzywanych w badaniach.

IST_K2_W01,
IST_K2_W02,
IST_K2_W03,
IST_K2_W04,
IST_K2_WO05, IST_K2_W06

IST_K2_WO01,
IST_K2_W02,
IST_K2_WO05, IST_K2_W06

IST_K2_U03, IST_K2_U06,
IST_K2_U07

IST_K2_U02, IST_K2_U03,
IST_K2_U04, IST_K2_U06,
IST_K2_U08, IST_K2_U09,
IST_K2_U10

IST_K2_U01, IST_K2_U04,
IST_K2_U10

IST K2_U03, IST K2_U04,
IST_K2_U08, IST_K2_U09

IST_K2_U03, IST_K2_U04,
IST_K2_U10

IST_K2_U01, IST_K2_U02,
IST_K2_U03, IST_K2_U08,
IST_K2_U09, IST_K2_U10

IST_K2_KO1, IST_K2_K02,
IST_K2_K04
IST_K2_K02

IST_K2_K02, IST_K2_K04

IST_K2_KO1, IST_K2_K04

Bilans punktéw ECTS

Forma aktywnosci studenta

seminarium
przygotowanie prezentacji multimedialnej

przeprowadzenie badan literaturowych

samodzielna nauka dotyczaca tresci poruszanych
na zajeciach

Sylabusy

30

10

zaliczenie na ocene

zaliczenie na ocene

zaliczenie na ocene

zaliczenie na ocene

zaliczenie na ocene

zaliczenie na ocene

zaliczenie na ocene

zaliczenie na ocene

zaliczenie na ocene

zaliczenie na ocene

zaliczenie na ocene

zaliczenie na ocene

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec
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przygotowanie referatu

Liczba godzin

taczny naktad pracy studenta 60

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 30

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Lp. Tresci programowe

Omoéwienie zasad pisania pracy magisterskiej oraz regut obowigzujacych na

1. zaje;iach

seminarium.
2. Przeprowadzenie dyskusji na temat wybranych tematéw prac dyplomowych.
3. Prezentacja temayki, zatozen oraz czesciowych wynikéw prowadzonych prac.
4, Omoéwienie zasad obrony pracy oraz egzaminu magisterskiego.

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

ECTS
2.0

ECTS
1.0

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

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

W1, W2, U2, U3, U4, U5,
U6, K2, K3, K4

W1, W2, U1, U2, U3, U4,
U5, U6, K1, K2, K3, K4

W1, W2, U1, U2, U3, U4,
U5, U6, K1, K3, K4

seminarium
Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
seminarium zaliczenie na ocene | Czynne uczestnictwo w seminariach. Dwie prezentacje.

Wymagania wstepne i dodatkowe

Znajomos¢ tresci nauczania w dotychczasowym przebiegu studidw.

Sylabusy
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Pracownia magisterska
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow
informatyka stosowana
Sciezka

Jednostka organizacyjna
Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Poziom ksztatcenia
drugiego stopnia

Forma studiow
studia stacjonarne

Profil studiow Kod USOS
og6lnoakademicki WFAIS.IF-C117
Obligatoryjnos¢
obowigzkowy
Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 4 zaliczenie punktow ECTS
20.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
laboratoria: 100
Cele ksztatcenia dla przedmiotu
Cl Przygotowanie pracy dyplomowej
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty Metody weryfikacji

Wiedzy - Student zna i rozumie:

Wi magisterskiej

Sylabusy

problematyke, ktérej dotyczy temat pracy

Cykl dydaktyczny
2020/21

Kod przedmiotu
UJ.WFAIIST00S.280.5ca756a7c87f2.20

Jezyki wyktadowe
Polski

Dyscypliny
Informatyka

Klasyfikacja ISCED
0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

uczenia sie

IST_K2_WO05, IST_K2_WO06 .
- - - - esej
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konsekwencje naruszenia praw autorskich oséb

e trzecich

IST_K2_WO08 projekt, esej

Umiejetnosci - Student potrafi:

przygotowac dokumentacje techniczng projektu

ul informatycznego lub krétka prace monograficzng IST_K2_U03, IST_K2_U04 | projekt
u2 korzystac z naukowych baz danych IST_K2_UO03, IST_K2_U04 | esej
U3 dobrac¢ materiaty zrodtowe i poprawnie je zacytowacd IST K2 UO3 ese]
w pracy - =
U4 yvskazac kierunki i obszary dalszego uczenia sie IST K2 U06 prOJ.ekt, wyniki badan,
i samodoskonalenia - - esej
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:
sprecyzowania swoich zainteresowan i na tej projekt, wyniki badan,
K1 . : . ; - IST K2 K04 .
podstawie wybrania tematyki pracy magisterskiej - - esej
K2 samold2|elnej i terminowej realizacji wyznaczonych IST K2 KO2 projekt, esej
zadan - =
K3 uporzadkowanego i czytelnego prezentowania IST K2_K03 ese]

zagadnien informatycznych

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta . . o
na zrealizowane rodzaje zajec

laboratoria 100
przygotowanie projektu 150
przygotowanie pracy dyplomowe;j 150
konsultacje 100
Liczba godzin ECTS
taczny nakiad pracy studenta 500 20.0
. . Liczba godzin ECTS
Liczba godzin kontaktowych 100 4.0
Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin ECTS
praktycznym 100 4.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu

1. Wskazanie tematu pracy i zaplanowanie realizacji W1, W2, U2, U3, K1, K2
L - . . W1, W2, U2, U3, K1, K2,

2. Zebranie i opracowanie literatury zwigzanej z tematem pracy

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

3. Implementacja oprogramowania niezbednego do przygotowania pracy K2

4 Przeprowadzenie wymaganych eksperymentdw, opracowanie wynikéw i

R, i U4, K2, K3
wyciggniecie wnioskow

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

5. Przygotowanie redakcyjne pracy K2, K3
Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
analiza tekstéw, seminarium, konsultacje
Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

Ocena kohcowa odzwierciedla zaangazowanie i naktad pracy

laboratoria projekt, wyniki badan, esej studenta przy przygotowaniu pracy dyplomowej.
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Zaawansowane metody sztucznej inteligencji
Karta opisu przedmiotu

Informacje podstawowe

Kierunek studiow Cykl dydaktyczny
informatyka stosowana 2020/21
Sciezka Kod przedmiotu

- UJ.WFAIISTS.280.1584625380.20

Jednostka organizacyjna Jezyki wyktadowe

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej Polski

Poziom ksztatcenia Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
drugiego stopnia Tak

Forma studiow Dyscypliny

studia stacjonarne Informatyka

Profil studiow Klasyfikacja ISCED

ogdlnoakademicki 0613Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji
Obligatoryjnos¢ Kod USOS

fakultatywny

Okres Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie Liczba
Semestr 4 egzamin punktéw ECTS

6.0
Sposoéb realizacji i godziny zaje¢
wyktad: 30, laboratoria: 30

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Celem kursu jest przedstawienie w postaci teoretycznej i praktycznej wybranych istotnych metod sztucznej

cl inteligencji. Oczekiwane jest istotne zaangazowanie uczestnikéw.
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Klerunkovye e.fekty Metody weryfikacji
uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
W1 Student zna i rozumie wybrane metody uczenia IST K2_W05 egzamin pisemny

maszynowego
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Student zna i rozumie wybrane metody symbolicznego

w2 modelowania wiedzy IST_K2_WO06 egzamin pisemny

Umiejetnosci - Student potrafi:

U1 Student potrafi budowa¢ wybrane modele uczenia IST K2 UO1 zaliczenie pisemne
maszynowego -=

u2 Student potrafi budowa¢ symboliczne modele wiedzy | IST_K2_U10 zaliczenie pisemne

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1 Student jest gotéw do samodzielnego pogtebiania IST K2_K01 egzamin pisemny

wiedzy z obszaru sztucznej inteligencji

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Forma aktywnosci studenta na zrealizowane rodzaje zajec

wykfad 30

laboratoria 30

przygotowanie do egzaminu 15

przygotowanie do ¢wiczen 30

poznanie terminologii obcojezycznej 15

studiowanie literatury wskazanej przez prowadzacego 30

zajecia

samodzielna nauka dotyczaca tresci poruszanych 30

na zajeciach

taczny nakiad pracy studenta Liczba godzin ECTS
180 6.0

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin ECTS
60 2.0

Naktad pracy zwiazany z zajeciami o charakterze Liczba godzin ECTS

praktycznym 30 1.0

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
1. Przeglad perspektyw budowy systemdw inteligentnych K1

2. Zréznicowane metody przeszukiwania przestrzeni stanéw K1

3. Modelowanie probleméw z ograniczeniami W2, U2

4. Budowa systeméw z bazg wiedzy W2, U2

5. Wybrane metody nadzorowanego uczenia maszynowego w1, Ul
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6. Wybrane metody nienadzorowanego uczenia maszynowego W1, Ul

7. Whnioskowanie w oparciu o wiedze niepewng W2
8. Grafy wiedzy U2
9. Objasnialnos¢ w sztucznej inteligencji i wspétczesne wyzwania K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

rozwigzywanie zadan, ¢wiczenia laboratoryjne, wyktad konwersatoryjny, wyktad konwencjonalny

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

zdanie egzaminu pisemnego obejmujacego zagadnienia z wyktadu i

wyktad egzamin pisemny | |10 ratorium

laboratoria zaliczenie pisemne | zdanie kolokwiéw sprawdzajacych wiedze z laboratorium

Wymagania wstepne i dodatkowe

Umiejetnosci programistyczne, preferowana znajomos¢ jezykéw Python i/lub Java

Preferowana znajomos¢ wiecej niz jednego paradygmatu programowania

Znajomos¢ klasycznych statycznych i dynamicznych struktur danych oraz algorytméw

Podstawy matematyczne w zakresie logiki, rachunku prawdopodobienstwa i matematyki dyskretnej
Umiejetnosci rozwigzywania probleméw

Umiejetno$¢ samodzielnej pracy z literaturg w jezyku angielskim

oukwnNE
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