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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 studidéw: polski

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

Informatyka techniczna i telekomunikacja 100%

Charakterystyka kierunku, koncepcja i cele ksztatcenia

Charakterystyka kierunku

Kierunek Informatyka Stosowana skierowany jest do absolwentéw studidéw | stopnia progangcych poszerzy¢ wiedze w
zakresie metod i narzedzi programistycznych stosowanych w réznych dziedzinach informatyki. Studenci nabeda tez
praktyczne umiejetnosSci 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, twérca 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 systemdéw 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 dotyczgace szeroko rozumianych systemoéw
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 s3g nowoczesne sale wyktadowe pozwalajgce na prowadzenie wyktaddédw 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 studidw 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

Nazwa

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

Nazwa

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 Nazwa PRK

Absolwent potrafi krytycznie oceni¢ istniejgce systemy informatyczne i zaproponowacd

IST_K2_U09 ich modyfikacje

P7U_U, P7S_UW

Absolwent potrafi rozwigzywac ztozone zadania z zakresu informatyki wykorzystujac P7U_U, P7S_UW

IST_K2_U10 wtasciwe metody, techniki i narzedzia

Kompetencje spoteczne

Kod Nazwa 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 przedmiotéw z grupy M., pozostate przedmioty mogg by¢ zaliczane jako
przedmioty fakultatywne. Studenci musza uzyskac 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 przedmiotéw fakultatywnych z tego kierunku. Nie mozna zalicza¢ przedmiotéw
fakultatywnych przeznaczonych dla studentéw studidéw | stopnia. Ponadto do konca 4 semestru studidow studenci maja
obowigzek uzyska¢ co najmniej 5ECTS za przedmioty humanistyczne lub spoteczne ogélnouniwersyteckie 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 wyjatkowych sytuacjach przedmioty fakultatywne moga
by¢ oferowane w innym semestrze niz przewidziane w planie studidw. W przypadku zbyt matej liczby oséb 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]
Jezyk angielski 30 2,0 zaliczenie 0
Szkolenie BHK 4 0.0 zaliczenie 0
Sieci rozlegte 60 6,0 egzamin F
Projektowanie sieci komputerowych 60 6,0 egzamin F
Bezpieczehstwo 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
Przedmiot humanistyczny lub spoteczny 60 5,0 egzamin 0]
Grupa M 90 6,0 egzamin 0
Studenci maja obowigzek zaliczy¢ jeden z przedmiotéw z grupy M., pozostate przedmioty moga byc 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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Przedmiot Liczb_a Punkty Forma_t -
godzin ECTS weryfikacji
Komputerowa analiza zagadnien rézniczkowych 60 6,0 egzamin F
Semestr 2
Przedmiot ;ic::;:ii :g'?'s(ty \Il:vc:errr;‘f?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
Jezyk angielski 30 3,0 egzamin 0]
Projektowanie obiektowe 60 6,0 egzamin F
Uczenie maszynowe 60 6,0 zaliczenie F
Warsztaty AutoCAD 60 5,0 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
Lingwistyczne metody projektowania 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
Kryptografia 60 6,0 egzamin F
Przedmiot humanistyczny lub spoteczny 60 5,0 egzamin 0]
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
Bezpieczehstwo 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]
Semestr 4
Przedmiot ;i:;:i: :ggls(ty Cv(;rr?ﬁ?kacji
Seminarium magisterskie I 30 2,0 zaliczenie 0]
Projektowanie obiektowe 60 6,0 egzamin F
Uczenie maszynowe 60 6,0 zaliczenie F
Warsztaty AutoCAD 60 5,0 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
Lingwistyczne metody projektowania 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]
Kryptografia 60 6,0 egzamin F
Przedmiot humanistyczny lub spoteczny 60 5,0 egzamin 0]
O - obowigzkowy
F - fakultatywny
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Sylabusy

Karta tytutowa - Sylabusy 127123



Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

PR UNIWERSYTET Stosowanej
P4l | AGIELLONSKI KARTA OPISU PRZEDMIOTU
& W KRAKOWIE Seminarium magisterskie |

Nazwa przedmiotu
Seminarium magisterskie |

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

Kierunek studiow Profil studiow Okres

informatyka stosowana ogdlnoakademicki Semestr 3

Sciezka Jezyki wyktadowe Obligatoryjnos¢
Wszystkie Polski obowigzkowy

Sposdb realizacji i godziny zajed Liczba punktéw ECTS

seminarium: 30 2

Poziom ksztatcenia Forma studiow Dyscypliny

drugiego stopnia studia stacjonarne Informatyka techniczna i telekomunikacja

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Celem jest zapoznanie studentéw z wybranymi narzedziami i programami komputerowymi, ktére aktualnie sg

Cl uzywane w informatyce.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty uczenia

Kod Efekty w zakresie
sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

metody i narzedzia informatyczne stosowane do rozwigzywania probleméw

W1 . - . .
informatycznych oraz zagadnienia dotyczgce sprzetu i oprogramowania

IST_K2_W02, IST_K2_W04

Umiejetnosci - Student potrafi:

wykorzysta¢ nowe technologie w informatyce oraz integrowac wiedze
ul z réznych dziedzin, zaproponowa¢ modyfikacje systemdéw informatycznych IST_K2_U02, IST_K2_U09
oraz porozumiewac sie w Srodowisku zawodowym.

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

do pracy w zespole i kierowania zespotem, w zrozumiaty sposéb

K1 g -
przekazywania informacji

IST_K2_K02, IST_K2_K03
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Tresci programowe

Lp. Treéci programowe Efekty uczenia sie dla

przedmiotu
1 Charakterystyka jezykéw programowania popularnych w roku 2019, komunikacja W1 UL K1
' za pomocg ikon graficznych S
Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
seminarium, dyskusja
Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

seminarium zaliczenie ustne prezentacja

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

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

seminarium 30

przygotowanie prezentacji multimedialnej 30

Liczba godzin

taczny naktad pracy studenta 60

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 30

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu
zaliczenie ustne

w1 X
Ul X
K1 X
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Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

UNIWERSYTET Stosowane]
JAGIELLONSKI KARTA OPISU PRZEDMIOTU
W KRAKOWIE Uczenie maszynowe

Nazwa przedmiotu
Uczenie maszynowe

Nazwa przedmiotu w jezyku angielskim
Uczenie maszynowe

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

Kierunek studiow Profil studiéw Okres

informatyka stosowana og6lnoakademicki Semestr 2, Semestr 4
Sciezka Jezyki wyktadowe Obligatoryjnos¢
Wszystkie Angielski fakultatywny

Sposob realizacji i godziny zajec Liczba punktéw ECTS

wyktfad: 30, laboratoria: 30 6

Poziom ksztatcenia Forma studiow Dyscypliny

drugiego stopnia studia stacjonarne Informatyka techniczna i telekomunikacja

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Tak

Wymagania wstepne i dodatkowe

Student powinien umie¢ programowac, oraz zna¢ podstawy statystyki i rachunku prawdopodobienstwa.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty uczenia

sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
W1 fstudenF zna rézne metody uczenia maszynowego i zna ich zalety IST K2 W01, IST K2 W02
i ograniczenia. - = - =
Umiejetnosci - Student potrafi:
wybra¢ metode uczenia maszynowego, odpowiednia do danego problemu.
U1 Potrafi przygotowa¢ dane i zastosowac wybrang metode wykorzystujac IST_K2_U02, IST_K2_U03,
istniejgce narzedzia, lub samodzielng implementacje. Potrafi oceni¢ jakos IST_K2_U04, IST_K2_U10

uzyskanych wynikéw
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

student zdaje sobie sprawe z ograniczen i niebezpieczenstw wynikajacych

K1 : : .
z zastosowania metod nauczania maszynowego w praktyce spotecznej.

IST_K2_KO01
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Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe 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 prezentacja multimedialna, ¢wiczenia laboratoryjne, konsultacje
Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wyktad zaliczenie na ocene | Test sprawdzajacy zdobyta wiedze.

Zdobycie odpowiedniej liczby puntéw poprzez oddawanie projektéw.

laboratoria projekt, prezentacja Multimedialna prezentacja wynikéw jednego z projektéw.

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta na zrealizowane rodzaje zajec

wyktad 30
laboratoria 30
przygotowanie projektu 90
przygotowanie prezentacji multimedialnej 20

Liczba godzin

taczny naktad pracy studenta 170

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 60

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

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

zaliczenie na ocene projekt prezentacja
W1l X X
Ul X X
K1 X
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PR UNIWERSYTET
JAGIELLONSKI

& W KRAKOWIE

Nazwa przedmiotu
Biometria

Klasyfikacja ISCED

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

Stosowanej
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Biometria

Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie

0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji egzamin

Kierunek studiow
informatyka stosowana

Sciezka
Wszystkie

Sposdb realizacji i godziny zajed

Profil studiow Okres
og6lnoakademicki Semestr 1, Semestr 3
Jezyki wyktadowe Obligatoryjnosc
Polski fakultatywny

Liczba punktéw ECTS

wyktad: 30, laboratoria: 30 6
Poziom ksztatcenia Forma studiow Dyscypliny
drugiego stopnia studia stacjonarne Informatyka techniczna i telekomunikacja

Wymagania wstepne i dodatkowe

umiejetnos¢ programowania C++ , Java lub Pyton znajomos$¢ podstaw grafiki komputerowej znajomos¢ podstaw baz danych
umiejetnosc postugiwania sie pakietem Matlab

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Studenci zapoznaja sie z urzadzeniami do pobierania cech biometrycznych, a takze realizujg algorytmy
przetwarzania i analizy danych biometrycznych za pomocg wybranych srodowisk obliczeniowych (na przyktad

C1 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 rozwigzan, a takze wlasnych pomystéw analizy danych biometrycznych.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

posiada wiedze dotyczaca statystycznych metod wnioskowania
w1l pozwalajaca na wycigganie wnioskéw na podstawie danych

pomiarowych

W2 zna metody analizy danych biometrycznych.

w3 biometrycznych.

w4 w biometrii.

Umiejetnosci - Student potrafi:

Sylabusy

Kierunkowe efekty uczenia sie

IST_K2_W01, IST_K2_WO02, IST K2_WO03,
IST_K2_WO04, IST_K2_W06

IST_K2_WO01, IST_K2_W02, IST_K2_W03,
IST_K2_WO04, IST_K2_W05, IST_K2_W06

zna budowe i zastosowania podstawowych systemdw IST_K2_WO01, IST_K2_WO02, IST_K2_WO03,

IST_K2_W04, IST_K2_W05, IST_K2_W06

zna podstawowe metody klasyfikacji sygnatéw i obrazéw uzywane | IST K2 W01, IST K2 W02, IST K2 W03,

IST_K2_WO04, IST_K2_W05, IST_K2_W06
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potrafi stosowac podstawowe metody, techniki oraz dobierac

Ul narzedzia odpowiednie do rozwigzywania probleméw zwigzanych IST K2 UO01, IST K2 _U02, IST K2 U10
z biometryczna weryfikacja tozsamosci.

U2 potrafi interpretowac dane w systemach biometryczne;j IST_K2_U01, IST_K2_U02, IST_K2_U08,
identyfikacji/weryfikacji tozsamosci. IST_K2_U09, IST_K2_U10

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

jest gotéw do wdrazania systemdw biometrycznych w réznych

K1 srodowiskach (w zaktadzie pracy i w domu). IST_K2_KO1, IST_K2_K03, IST_K2_K04
K2 zapewnienia bezpieczenstwa danych i ich przetwarzania. IST_K2_KO01, IST_K2_K03
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 - technologia | W1, W2, W3, U1, U2, K1,
‘ VeinID. Rozpoznawanie ksztattéw dtoni. K2
. W1, W2, W3, W4, U1, U2,
5. Rozpoznawanie twarzy. K1, K2
6. Rozpoznawanie teczédwki oka. Wi, W2, W3, w4, UL, Uz,
K1, K2
o . — . W1, W2, W3, W4, U1, U2,
7. Analiza i rozpoznawanie mowy. ldentyfikacja rozmdéwcy. K1 K2
8. Zagadnienia bezpieczenstwa, standaryzacja, zagadnienia prawne W1, W2, W3, W4, U, U2,

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

K1, K2

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 !

Bilans punktéw ECTS

Rodzaje zaje¢ studenta

wyktad 30

Sylabusy

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec
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laboratoria 30

przygotowanie projektu 60
zbieranie informacji do zadanej pracy 10
przygotowanie do ¢wiczen 20
analiza i przygotowanie danych 15
przygotowanie prezentacji multimedialnej 10
przygotowanie raportu 5

Liczba godzin

taczny naktad pracy studenta 180

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 60

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

egzamin ustny | projekt | prezentacja

wil X X X
W2 X X

W3 X

W4 X

Ul X X X
u2 X X X
K1 X

K2 X X X
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Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

UNIWERSYTET Stosowane]
JAGIELLONSKI KARTA OPISU PRZEDMIOTU
W KRAKOWIE Zaawansowane interfejsy graficzne

Nazwa przedmiotu
Zaawansowane interfejsy graficzne

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

Kierunek studiow Profil studiow Okres

informatyka stosowana og6lnoakademicki Semestr 2, Semestr 4
Sciezka Jezyki wyktadowe Obligatoryjnosc
Wszystkie Polski fakultatywny

Sposdb realizacji i godziny zajed Liczba punktéw ECTS

wyktad: 30, laboratoria: 30 5

Poziom ksztatcenia Forma studiow Dyscypliny

drugiego stopnia studia stacjonarne Informatyka techniczna i telekomunikacja

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Tak

Wymagania wstepne i dodatkowe
Umiejetnosc programowania

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Cl Zapoznanie studentéw z nowoczesnymi metodami interakcji cztowiek-komputer

C2 Zapoznaie studentdw z nowoczesnymi narzedziami do projektowania i implementacji interfejséw uzytkownika

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty uczenia

sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
W1 student zna narzedzia i biblioteki wykorzystywane do programowania IST_K2_WO02, IST_K2_W03,
interfejséw graficznych IST_K2_WO05, IST_K2_WO06
W2 student zna nowoczesne metody projektowania i analizy interfejsow IST K2 W02, IST K2_ W04

uzytkownika
Umiejetnosci - Student potrafi:

wykorzysta¢ zaawansowane narzedzia informatyczne przeznaczone
ul do projektowania interfejséw uzytkownika oraz wykorzysta¢ co najmniej dwa
rézne jezyki programowania i/lub docelowe platformy

IST_K2_U01, IST K2_U09,
IST K2_U10
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student umie zaprojektowac, zaimplementowac , przetestowac oraz ocenic

u2 interaktywny interfejs uzytkownika ze szczegélnym uwzglednieniem sytuacji IST_K2_U01, 15T_K2_U02,

i docelowego uzytkownika IST_K2_U10
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

student jest Swiadom zmian zachodzacych w informatyce i koniecznosci
K1 . A L IST K2 _KO01

dostosowywanie swojej wiedzy i umiejetnosci - =

Tresci programowe
L. Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu

1. Metody projektowania interfejséw uzytkownika 2. Metody oceny interfejséw
uzytkownika 3. Interfejsy wyszukiwania 4. Interfejsy do wspétpracy 5. Standardy
1 i normy dotyczace interakcji cztowiek-komputer 6. Jezyki programowania w tworzeniu
' interfejséw uzytkownika 7. Biblioteki do budowy interfejséw uzytkownika 9. Narzedzia
do prototypowania interfejséw uzytkownika 10. Zasady tworzenie interfejséw
mobilnych 11. Tworzenie dashboardéw

W1, W2, U1, U2, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektéw, wyktad z prezentacjg 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 termini

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta . . o,
na zrealizowane rodzaje zajec

wyktad 30
laboratoria 30
przygotowanie projektu 60
przygotowanie prezentacji multimedialnej 15

Liczba godzin

taczny naktad pracy studenta 135

Liczba godzin kontaktowych Liczba godzin

60

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

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

zaliczenie na ocene projekt
W1 X X
w2 X X
ul X
u2 X
K1 X
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Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

PR UNIWERSYTET Stosowanej
JAGIELLONSKI KARTA OPISU PRZEDMIOTU

W KRAKOWIE Projektowanie wspomagane komputerem

g%

Nazwa przedmiotu
Projektowanie wspomagane komputerem

Klasyfikacja ISCED Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji egzamin
Kierunek studiow Profil studiow Okres
informatyka stosowana og6lnoakademicki Semestr 1
Sciezka Jezyki wyktadowe Obligatoryjnos¢
Wszystkie Polski obowigzkowy
Sposdb realizacji i godziny zajed Liczba punktéw ECTS
wyktad: 30, ¢wiczenia: 30 6
Poziom ksztatcenia Forma studiow Dyscypliny
drugiego stopnia studia stacjonarne Informatyka techniczna i telekomunikacja
Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Tak
Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Celem wyktadu jest zaznajomi¢ studentdw z podstawowymi pojeciami zwigzanymi ze wspétczesng praktyka

c1 projektowa, przedstawi¢ metody i modele projektowania oraz odpowiadajace im narzedzia i systemy

komputerowe, zaprezentowac rézne dziedziny zastosowah systeméw komputerowych wspomagajacych
projektowanie.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty

uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
W1 zaawansowane metody i narzedzia informatyczne stosowane do rozwigzywania ztozonych IST K2 W02
problemoéw informatycznych -
w2 wybrane, biezace osiggniecia z zakresu informatyki i pokrewnych dziedzin IST_K2_WO05

w stopniu zaawansowanym zagadnienia z zakresu szeroko rozumianych systeméw
W3 informatycznych, podstaw ich tworzenia oraz metod, narzedzi i Srodowisk
programistycznych stosowanych do ich implementacji

Umiejetnosci - Student potrafi:
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student ma pogtebiong umiejetnos¢ stosowania zdobytej wiedzy do formutowania,
analizowania i rozwigzywania zadan zwigzanych z informatykg. Potrafi, poprzez dobér

odpowiednich algorytméw, struktur danych, narzedzi i technologii, rozwigzywa¢ typowe

Rodzaje zajec studenta

Bilans punktéw ECTS

. o . A K ) IST_K2_U02,
U1 problemy zwigzane z zastosowaniem informatyki w d2|ed2|n|e/pr01ektowan|a IST K2 U04
wspomaganego komputerowo. Posiada praktyczne umiejetnosci projektowania, e T 1
. . : o ’ L IST K2 _U10
modelowania, analizowania, wdrazania i wykorzystywania systeméw informatycznych, - =
wtasciwych dla tej dziedziny. Biegle postuguje sie zaawansowanymi narzedziami
i technologiami informatycznymi, wtasciwymi dla CAD-u.
Tresci programowe
- Efekty uczenia sie dla
Lp. Tresci programowe przedmiotu
1 Podstawy wspbtczesnej praktyki projektowej  projektowanie interaktywne ¢ grafowe W1 Ul
' struktury danych ¢ BIM - standard projektowy narzedzi CAD-owskich '
Model projektowania z bazg wiedzy ¢ stownik, wiedza, interpretacja, opis * rodzaje
2. A b . ; . ; w1l
akcji projektowych ¢ kreatywnos¢ w projektowaniu ¢ diagram projektowy
Projektowanie wizualne ¢ jezyki wizualne ¢ teoria Biederman ¢ interakcyjny system
3. wspomagania projektowania i wnioskowania z uzyciem edytora graficznego ¢ W2
gramatyki ksztattu ¢ edytory funkcyjno-strukturalne
4 Algorytmy ewolucyjne - symulacja procesu projektowego ¢ reprezentacja populacji, W3
' operatory * funkcja dopasowania ¢ sztuka ewolucyjna ¢ projektowanie ewolucyjne
Projektowanie koncepcyjne z uzyciem struktur grafowych e reprezentacja
5. dwupoziomowa ¢ transformacje grafowe ¢ interpretacja struktur grafowych ¢ grafy W1
hierarchiczne » przyktady: projektowanie budynkdéw wielopietrowych oraz mostéw
6 Sztuka i estetyka komputerowa * kierunki w sztuce komputerowej, ¢ proces W2
' projektowy tworzenia grafik komputerowych, ¢ miara estetyczna Birkhoffa,
Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
metoda projektéw, wyktad z prezentacja multimedialna, analiza przypadkéw
Rodzaj zaje¢ Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktfad egzamin ustny zaliczenie na ocene, ocena podsumowujaca
¢wiczenia zaliczenie na ocene projekt

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

na zrealizowane rodzaje zajec

wyktfad 30
¢wiczenia 30
zbieranie informacji do zadanej pracy 30

Sylabusy
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przygotowanie projektu 60

Liczba godzin

taczny nakifad pracy studenta 150
Liczba godzin kontaktowych Llczbaﬁgodzm

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

egzamin ustny zaliczenie na ocene
W1 X X
W2 X X
W3 X X
ul X X
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PR UNIWERSYTET
JAGIELLONSKI

& W KRAKOWIE

Nazwa przedmiotu
Sieci rozlegte

Klasyfikacja ISCED
0612 Projektowanie i administrowanie baz danych i sieci

Kierunek studiow
informatyka stosowana
Sciezka

Wszystkie

Sposdb realizacji i godziny zajed
wyktad: 30, laboratoria: 30

Forma studiow
studia stacjonarne

Poziom ksztatcenia
drugiego stopnia

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Tak

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

Stosowanej

KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Sieci rozlegte

Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie
egzamin

Profil studiow Okres
og6lnoakademicki Semestr 1, Semestr 3

Jezyki wyktadowe Obligatoryjnosc
Polski fakultatywny

Liczba punktéw ECTS
6

Dyscypliny
Informatyka techniczna i telekomunikacja

Wymagania wstepne i dodatkowe

zaliczony kurs technologie sieciowe lan

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

w1 protokét rutingu OSPFv2

w2 podstawy protokotu rutingu IS-IS

W3 protokdt rutingu BGP

w4 podstawy protokotu MPLS, VPN-I3, VPN-I2

Umiejetnosci - Student potrafi:

Ul wybranego producenta

u2 konfigurowac protokét BGP na urzadzeniach wybranego producenta

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

konfigurowac protokét OSPFv2 w wielu obszarach na urzadzeniach

Kierunkowe efekty uczenia sie

IST_K2_W04, IST_K2_W06
IST_K2_W04, IST_K2_W05
IST_K2_WO04, IST_K2_WO05
IST_K2_W04, IST_K2_W05

IST_K2_U06, IST_K2_U10

IST_K2_U06, IST_K2_U09

pracy w zespole i wspotpracy z innymi zespotami, ktérych zadaniem jest

K1 tworzenie i utrzymanie potgczen sieciowych wewnatrz sieci operatora

i zestawiania pofaczen miedzy operatorami

Sylabusy

IST_K2_K02, IST_K2_K03
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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 IS-IS Zasady
1 dziatania protokotu BGP (EBGP i IBGP). Atrybuty BGP. Skalowanie protokotu BGP W1, W2, W3, W4, U1, U2,
' (route-reflector, confederation). Polityki importu i eksportu tras. Filtrowanie tras. K1

Podstawy MPLS. Mechanizmy QoS: IntServ, DiffServ. Klasyfikacja BA i MF. Zasady

dziatania transmisji multicast. Protokoty IGMP, PIM.,

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wyktad konwencjonalny, ¢éwiczenia laboratoryjne, konsultacje

Rodzaj zajec Formy zaliczenia

wyktad egzamin pisemny

laboratoria . X
zaliczenia

zaliczenie na ocene, brak

Warunki zaliczenia przedmiotu

zdobycie odpowiedniej ilosci punktow z testu teoretycznego

poprawna konfiguracja fragmentéw sieci zgodnie z wytycznymi
przedstawionymi przez prowadzacego

Bilans punktéw ECTS

Rodzaje zajec studenta
wyktad

laboratoria

wykonanie ¢wiczen
przygotowanie do sprawdzianu
uczestnictwo w egzaminie

przygotowanie do egzaminu

samodzielna nauka dotyczaca tresci poruszanych
na zajeciach

przygotowanie sie do sprawdzianu zaliczeniowego

taczny nakifad pracy studenta
Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Sylabusy

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec¢

30
30
10

20

20
20

20

Liczba godzin
152

Liczba godzin
60
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Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

egzamin pisemny | zaliczenie na ocene | brak zaliczenia

W1 X

w2 X

W3 X

W4 X

ul X

u2 X

K1 X
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Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

UNIWERSYTET Stosowane]
JAGIELLONSKI KARTA OPISU PRZEDMIOTU
W KRAKOWIE Systemy wbudowane

Nazwa przedmiotu
Systemy wbudowane

Nazwa przedmiotu w jezyku angielskim
Systemy wbudowane

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

Kierunek studiow Profil studiéw Okres

informatyka stosowana og6lnoakademicki Semestr 2, Semestr 4
Sciezka Jezyki wyktadowe Obligatoryjnos¢
Wszystkie Angielski fakultatywny

Sposob realizacji i godziny zajec Liczba punktéw ECTS

laboratoria: 45 4

Poziom ksztatcenia Forma studiow Dyscypliny

drugiego stopnia studia stacjonarne Informatyka techniczna i telekomunikacja

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Tak

Wymagania wstepne i dodatkowe

Podstawy elektroniki cyfrowej

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

C1 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

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
w1 architektura systeméw wbudowanych IST_K2_WO02, IST_K2_W04

rézne typy jezykéw uzywanych na réznych platformach (C,

w2 C++, Python, VHDL...)

IST_K2_W02, IST_K2_W04

Umiejetnosci - Student potrafi:

IST_K2_U01, IST_K2_U02, IST_K2_U03,

Ul pracowac z roznymi platformami sprzetowymi IST_K2_U0S5, IST K2_U07, IST K2_U10
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U2 zaawansowanych uktadéw elektronicznych

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

czytanie ze zrozumieniem dokumentacji technicznej

IST_K2_U01, IST_K2_U02, IST_K2_UO05,
IST_K2_U07, IST_K2_U09, IST K2_U10

IST K2_K02

Tresci programowe

K1 wspotpraca w grupie
Lp. Tresci programowe
1. Arduino

2. Raspberry Pi

3. FPGA

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

W1, w2, U1, U2, K1
W1, W2, U1, U2, K1
W1, W2, U1, U2, K1

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

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

Rodzaj zajec Formy zaliczenia

laboratoria projekt

Warunki zaliczenia przedmiotu

Studenci beda zobowigzani do dostarczenia dwéch projektéw wraz z
dokumentacja. Do Kazdego z projektéw wyznaczone beda dwie osoby.

Bilans punktéw ECTS

Rodzaje zaje¢ studenta
laboratoria

przygotowanie projektu

samodzielna nauka dotyczaca tresci poruszanych
na zajeciach

zbieranie informacji do zadanej pracy

przygotowanie do ¢wiczen

studiowanie literatury wskazanej przez prowadzacego
zajecia

przygotowanie dokumentacji

wykonanie ¢wiczen

programowanie

Sylabusy

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec

45

20

10

10

10

10
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Liczba godzin

taczny naktad pracy studenta 120

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 45

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

projekt
W1 X
w2 X
ul X
u2 X
K1 X
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Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

PR UNIWERSYTET Stosowanej
P4l | AGIELLONSKI KARTA OPISU PRZEDMIOTU
& W KRAKOWIE Narzedzia obliczeniowe fizyki

Nazwa przedmiotu
Narzedzia obliczeniowe fizyki

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

Kierunek studiow Profil studiow Okres

informatyka stosowana ogdlnoakademicki Semestr 1, Semestr 3
Sciezka Jezyki wyktadowe Obligatoryjnosc
Wszystkie Polski fakultatywny

Sposdb realizacji i godziny zajed Liczba punktéw ECTS

wyktad: 15, laboratoria: 45 5

Poziom ksztatcenia Forma studiow Dyscypliny

drugiego stopnia studia stacjonarne Informatyka techniczna i telekomunikacja

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Tak

Wymagania wstepne i dodatkowe
Podstawowe wiadomosci z matematyki na poziomie matury. Obecnos¢ na zajeciach jest obowigzkowa.
Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty

uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
W1 student zna pgdstawowe metody r.achunkowe z zakresu analizy i algebry IST K2 WO1
w zastosowaniu do obszaru nauk fizycznych. - =
W2 student posiada wiedze z zakresu podstaw metod obliczeniowych oraz IST K2_ W01

oprogramowania uzytkowego pozwalajaca na ich stosowanie w fizyce.
Umiejetnosci - Student potrafi:

zastosowac formalizm matematyczny do prostych zagadnien réznych dziatéw fizyki
oraz posiada umiejetnos¢ abstrakcyjnego podejscia do problemdw fizycznych

' . ) L 7 .| IST_K2_U02
w sformalizowanym jezyku matematycznym. Student posiada umiejetnos¢ stosowania -
metod obliczeniowych oraz oprogramowania uzytkowego w fizyce.

ul

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

absolwent jest gotéw do samodzielnego wyboru wtasciwego narzedzia obliczeniowego

K1 ; .
w celu rozwigzania zadanego problemu.

IST K2_K04
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Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu

1. Podstawowe wiadomosci o programie Mathematica(R) W1, W2, U1, K1
2. Zastosowanie programu Mathematica(R) w zagadnieniach analizy matematycznej W1, W2, U1, K1
3. Zastosowanie programu Mathematica(R) w zagadnieniach algebry liniowej W1, W2, U1, K1
4, Rozwigzywanie réwnan rézniczkowych przy pomocy programu Mathematica(R) W1, W2, U1, K1
5 Modelowanie prostych uk{adqw fizycznych w oparciu o formalizm Lagrange'a przy W1, W2, UL, K1

pomocy programu Mathematica(R)

6. Programowanie w jezyku Wolfram W1, W2, U1, K1
7 Wprowadzenie do innych narzedzi stuzacych do obliczen i prezentacji uzyskanych W1, W2, UL, K1

wynikéw: Maxima, Octave, Gnuplot i LaTeX

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

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

Formy

Rodzaj zajec zaliczenia

Warunki zaliczenia przedmiotu
Obecnos¢ na wyktadach jest obowigzkowa. Zaplanowano tylko OSIEM
wyktadéw, dlatego mozna miec co najwyzej dwie nieusprawiedliwione
nieobecnosci. Po zakonczeniu wyktadéw na ¢wiczeniach odbedzie sie
sprawdzian z podstawowych wiadomosci podanych na wyktadzie. Warunkiem
uzyskania zaliczenia z wyktadu jest pozytywna ocena z tego sprawdzianu oraz
odpowiednia liczba obecnosci

wyktad zaliczenie

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 zadah 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 cze$¢ projektu
ma by¢ przygotowana w czasie ¢wiczen. Przy wystawieniu oceny kohcowej z
przedmiotu brane beda pod uwage: ocena ze sprawdzianu z wyktadu, oceny
uzyskane na ¢wiczeniach oraz ocena z projektu

zaliczenie na
ocene

laboratoria

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta . . .
na zrealizowane rodzaje zajec

wyktfad 15
laboratoria 45

poprawa projektu 5
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przygotowanie projektu 25

studiowanie literatury wskazanej przez prowadzacego

zajecia 10
przygotowanie do sprawdzianu 20
przygotowanie do zajec 10
rozwigzywanie zadanh 10
testowanie 10

Liczba godzin

taczny naktfad pracy studenta 150

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 60

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

zaliczenie zaliczenie na ocene
W1 X X
W2 X X
Ul X X
K1 X X
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Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

UNIWERSYTET Stosowane]
JAGIELLONSKI KARTA OPISU PRZEDMIOTU

W KRAKOWIE  Zaawansowana grafika komputerowa

Nazwa przedmiotu
Zaawansowana grafika komputerowa

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

Kierunek studiow Profil studiow Okres

informatyka stosowana ogdlnoakademicki Semestr 1, Semestr 3
Sciezka Jezyki wyktadowe Obligatoryjnosc
Wszystkie Polski fakultatywny

Sposdb realizacji i godziny zajed Liczba punktéw ECTS

wyktad: 30, laboratoria: 30 6

Poziom ksztatcenia Forma studiow Dyscypliny

drugiego stopnia studia stacjonarne Informatyka techniczna i telekomunikacja

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi

Tak

Wymagania wstepne i dodatkowe

Znajomos¢ jezykéw C i C++. Umiejetnos¢ pracy w srodowisku systemu Linux. Pozadana wstepna znajomos¢ podstawowych
zagadnien grafiki komputerowej.

C1

Kod
Wiedzy

W1

W2

W3

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Przedmiot poswiecony jest bibliotekom i narzedziom stuzagcym do przetwarzania i analizy obrazdw rastrowych
oraz do generowania grafiki 2D i 3D.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Efekty w zakresie Kierunkowe efekty

uczenia sie
- Student zna i rozumie:
Student rozumie sposéb dziatania omawianych na zajeciach algorytméw analizujacych
. ) . . IST K2 W01
i przetwarzajacych obrazy rastrowe oraz zna ich typowe zastosowania. -
Student wie czym jest rasteryzacja prymitywow graficznych. Zna tez mechanizmy IST K2 W05
akceleracji sprzetowej udostepniane przez wspétczesne karty graficzne. - =
Student zna pojecie grafu sceny i wie jak dziatajg biblioteki korzystajgce z takich IST K2 W02

graféw.

Umiejetnosci - Student potrafi:
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Student zna typy narzedzi uzywanych do tworzenia i przetwarzania grafiki

Ul komputerowej oraz umie sie postugiwa¢ wybranymi narzedziami poszczegdélnych IST K2 _U01
typow.
Student potrafi zaprojektowa¢ i zaimplementowac¢ program przetwarzajacy pliki
u2 O ; . IST _K2_U10
rastrowe w celu osiggniecia zatozonego z géry efektu. - =
Student potrafi zaprojektowad i zaimplementowa¢ interaktywny program generujgcy
U3 . ; : ; IST K2 _U10
grafike 2D i/lub 3D w czasie rzeczywistym. - -
Tresci programowe
L. Efekty uczenia sie dla
Lp. Tresci programowe przedmiotu
1. Przypomnienie podstawowych wiadomosci o grafice rastrowej i wektorowej. ul

Obraz rastrowy jako macierz prébek. Wybrane algorytmy analizy i przetwarzania
2. takich macierzy: histogram, resampling, filtry konwolucyjne, przeksztatcenia W1
morfologiczne, itd.

MATLAB (albo Octave) i OpenCV jako narzedzia pozwalajace tatwo wykona¢ powyzsze

3 operacje. Ul, u2
Wyswietlanie grafiki wektorowej: algorytmy rasteryzacji prymitywéw, macierze

4, o ) W2
transformacji uktadu wspotrzednych.

5. Cairo jako przyktfad biblioteki implementujacej postscriptowy model rasteryzacji. U1, U3

6 Przypomnienie podstawowych wiadomosci o akceleratorach grafiki 3D. Historia W2

‘ rozwoju OpenGL i pokrewnych standardéw (OpenGL ES, WebGL, DirectX, Vulkan).
7. Pojecie grafu sceny. Biblioteki 3D oparte o taka strukture danych. W3
8. OpenSceneGraph jako przyktad biblioteki implementujacej graf sceny. ul, U3

Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
metoda projektéw, wyktad konwersatoryjny, rozwigzywanie zadan, ¢wiczenia laboratoryjne, konsultacje

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktad egzamin ustny wymagane wczesniejsze zaliczenie laboratorium

obecnos¢ na zajeciach laboratoryjnych, oddanie zadah domowych i

laboratoria zaliczenie na ocene oy ) .
projektow zaliczeniowych

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

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

wyktad 30

laboratoria 30
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przygotowanie do zajec 30

przygotowanie projektu 60
przygotowanie do egzaminu 15
samodzielna nauka dotyczaca tresci poruszanych 15

na zajeciach

taczny naktfad pracy studenta L'CZbT8%°dzm

Liczba godzin kontaktowych Llczbaﬁgodzm

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

egzamin ustny zaliczenie na ocene
W1 X
W2 X
W3 X
ul X
u2 X
U3 X
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PR UNIWERSYTET
JAGIELLONSKI

& W KRAKOWIE

Nazwa przedmiotu
Seminarium magisterskie Il

Klasyfikacja ISCED
0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kierunek studiow
informatyka stosowana
Sciezka

Wszystkie

Sposdb realizacji i godziny zajed
seminarium: 30

Poziom ksztatcenia Forma studiow
drugiego stopnia studia stacjonarne

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

Stosowanej
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Seminarium magisterskie Il

Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie

zaliczenie

Profil studiow Okres
og6lnoakademicki Semestr 4

Jezyki wyktadowe Obligatoryjnos¢
Polski obowigzkowy

Liczba punktéw ECTS
2

Dyscypliny
Informatyka techniczna i telekomunikacja

Wymagania wstepne i dodatkowe

Znajomos¢ tresci nauczania w dotychczasowym przebiegu studidw.

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

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

posiada wiedze teoretyczng z zakresu wybranego tematu pracy

Kierunkowe efekty uczenia sie

IST_K2_WO01, IST_K2_WO02,

W1 . IST_K2_WO03, IST_K2_WO04,
dyplomowe; IST_K2_ W05, IST_K2_W06
ma zaawansowang wiedze z zakresu metod naukowych oraz

w2 nowoczesnych technik i narzedzi naukowo-badawczych stosowanych w IST_K2_WO1, IST_K2_W02,

informatyce.

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul

U2 uzasadni¢ wybér tematu.

Sylabusy

potrafi pogtebiaé swojg wiedze poprzez samodzielne studia
literaturowe/Zrédtowe oraz pozyskad potrzebne informacje i dane

potrafi prawidtowo sformutowac zatozenia i cel pracy dyplomowej oraz

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
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u3

U4

us

u6

potrafi okresli¢ problem badawczy, hipotezy oraz zaawansowane metody
i techniki badawcze do jego rozwigzania.

potrafi twérczo dyskutowac o wybranych problemach z zakresu tematyki
seminarium dyplomowego

prezentuje wyniki kolejnych etapéw prowadzonych badan, fragmenty
pracy dyplomowej oraz wnioski,

potrafi analizowa¢ zjawiska korzystajgc z nowoczesnego warsztatu
naukowo-badawczego, metod gromadzenia, przetwarzania i interpretac;ji
danych.

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1

K2

K3

K4

Lp.

jest przygotowany do samodzielnego rozwigzywania problemoéw.

efektywnie komunikuje sie i wspétpracuje z grupa, dotrzymuje
zobowigzan i terminéw.

uczestniczy czynnie w dyskusjach, broni swoich pogladéw, wspétpracuje
w celu rozwigzania pojawiajacych sie problemdéw.

jest wyczulony na ochrone wiasnosci intelektualnej i ochrone danych
uzywanych w badaniach.

Tresci programowe

Tresci programowe

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

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

Omdéwienie zasad pisania pracy magisterskiej oraz regut obowiagzujacych na zajeciach | W1, W2, U2, U3, U4, K2,

seminarium.

Przeprowadzenie dyskusji na temat wybranych tematéw prac dyplomowych.

Prezentacja temayki, zatozenh oraz czesciowych wynikdw prowadzonych prac.

Omdéwienie zasad obrony pracy oraz egzaminu magisterskiego.

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

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.

Rodzaje zajec studenta

Bilans punktéw ECTS

seminarium

Sylabusy

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec¢

30
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przygotowanie prezentacji multimedialnej

przeprowadzenie badan literaturowych

samodzielna nauka dotyczaca tresci poruszanych
na zajeciach

przygotowanie referatu

taczny naktfad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

10

Liczba godzin
60

Liczba godzin
30

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

w1
W2
Ul
U2
U3
U4
us
U6
K1
K2
K3

K4

Sylabusy

Metoda sprawdzenia

zaliczenie na ocene

X
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Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

PR UNIWERSYTET Stosowanej
p/4ll /AGIELLONSKI KARTA OPISU PRZEDMIOTU
& W KRAKOWIE Warsztaty programistyczne MPLS

Nazwa przedmiotu
Warsztaty programistyczne MPLS

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

Kierunek studiow Profil studiow Okres

informatyka stosowana og6lnoakademicki Semestr 2, Semestr 4
Sciezka Jezyki wyktadowe Obligatoryjnosc
Wszystkie Polski fakultatywny

Sposdb realizacji i godziny zajed Liczba punktéw ECTS

laboratoria: 30 4

Poziom ksztatcenia Forma studiow Dyscypliny

drugiego stopnia studia stacjonarne Informatyka techniczna i telekomunikacja

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Tak

Wymagania wstepne i dodatkowe

zaliczony kurs sieci rozlegte

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty uczenia sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

w1 protokét MPLS IST_K2_W04, IST_K2_WO05
W2 protokét RSVP IST_K2_WO04, IST_K2_WO05
W3 zasady dziatania technologii VPN-I3 IST_K2_WO04, IST_K2_WO05

Umiejetnosci - Student potrafi:

konfigurowac siec¢ tunele MPLS z wykorzystaniem protokotu RSVP

ul na urzadzeniach wybranych producentéw

IST_K2_U02, IST_K2_U06

u2 konfigurowa¢ VPN-I3 na urzadzeniach wybranych producentéw IST K2 _U02, IST K2 _U06, IST K2 _U09
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1 dziata¢ zespotowo IST K2 K04
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Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu

Konfiguracja $ciezek MPLS: statycznie, z wykorzystaniem protokotu RSVP,
z wykorzystaniem protokotu LDP. Inzynieria ruchu, rezerwacja zasobéw, Kolorowanie
1. $ciezek. Konfiguracja Sciezek strict i loose. Tworzenie sciezek redundantnych. W1, W2, W3, U1, U2, K1
Konfiguracja free BGP core. Konfiguracja VPN-I3. 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
. zaliczenie na ocene, brak konfiguracja przyktadowej sieci posiadajacej wskazane
laboratoria . . 4 PR ! ;
zaliczenia funkcjonalnosci i uzyskanie pozytywnej oceny

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

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

laboratoria 30
przygotowanie do ¢wiczen 10
konsultacje 15
stgdigwanie literatury wskazanej przez prowadzacego 5
zajecia

przygotowanie sie do sprawdzianu zaliczeniowego 10
samodzielna nauka dotyczaca tresci poruszanych 30

na zajeciach

Liczba godzin

taczny naktad pracy studenta 100

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 30

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

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

zaliczenie na ocene brak zaliczenia
W1 X
W2 X
W3 X
Ul X
U2 X
K1 X
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Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

PR UNIWERSYTET Stosowanej
JAGIELLONSKI KARTA OPISU PRZEDMIOTU

& W KRAKOWIE Projektowanie sieci komputerowych

Nazwa przedmiotu
Projektowanie sieci komputerowych

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

Kierunek studiow Profil studiow Okres

informatyka stosowana ogdlnoakademicki Semestr 1, Semestr 3
Sciezka Jezyki wyktadowe Obligatoryjnosc
Wszystkie Polski fakultatywny

Sposdb realizacji i godziny zajed Liczba punktéw ECTS

wyktad: 30, laboratoria: 30 6

Poziom ksztatcenia Forma studiow Dyscypliny

drugiego stopnia studia stacjonarne Informatyka techniczna i telekomunikacja

Wymagania wstepne i dodatkowe

Ukonczony kurs sieci komputerowych.
Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Zapoznanie studentéw z zaletami poprawnego projektowania sieci komputerowych. Zalecana jest metoda top-

cl down - od ogétu do szczegédtu. Najpierw model logiczny sieci a nastepnie model fizyczny.

2 Przedstawienie zalet ptyngcych z modularyzacji, agregacji tras, monitorowania pracy sieci w trakcie jej pracy
i stosowania redundancji.

c3 Nakierowanie sposobu myslenia na przygotowanie projektu uzytecznego dla klienta z uwzglednieniem jego
ograniczeh. Oméwienie znaczenia personelu.

ca Uswiadomienie studentom, ze problem wyliczenia kosztéw inwestycji musi uwzglednia¢ wiele aspektéw (np.
zmiany Srodowiskowe czy szkolenia) oraz, ze dziatajgca sie¢ wymaga ciggtego finansowania.

C5 Poszerzenie umiejetnosci konfiguracji sprzetu sieciowego w ramach zaje¢ praktycznych.

C6 Omowienie powoddw niepowodzen projektu. W tym powoddéw nietechnicznych.

c7 Zapoznanie studentéw ze sposobem projektowania sieci o duzej dostepnosci oraz budowy infrastruktury

brzegowej sieci.

Uswiadomienie studentom znaczenia zagadnien bezpieczehstwa oraz monitorowania dziatania sieci. Oméwienie
C8 idei dogtebnej ochrony bezpieczehstwa. Wskazanie koniecznosci identyfikacji aktywdw sieciowych oraz
opracowania polityki bezpieczehstwa.

c9 Przekazanie podstawowej wiedzy z zakresu systemdw kolejkowych i wskazanie mozliwosci ich uzycia
do szacowania parametréw projektowane;j sieci.

C10 Przedstawienie wad i zalet r6znego sposobu konfiguracji routingu.
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Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty

uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
W1 w jaki sposéb systemy I;olgjkowe i statyst_yka moga by¢ uzyte do szacowania IST K2 WO1
pewnych parametréw sieci komputerowe;. - =
W2 dlaczego sieci komputgrovye Sg budoyvane, roz_budowywane i modyfikowane. | IST K2 W07
dlaczego firmy decyduja sie na takie inwestycje. - =
W3 dlagzego me.todla1 s.tepUJaca (top-down) jest preferowana metodg dla IST K2 W07
projektowania sieci. - =
wWa dllac.zego dostep zd_alny i bezpieczehstwo sieci s waznymi elementami projektu IST K2 WO7
sieci komputerowe;j. -
dlaczego jedynym pewnym elementem jest koniecznos¢ wprowadzania kolejnych
W5 . . L BT IST K2 W07
zmian zaréwno w projekcie jak i potem w dziatajgcej sieci. -
Umiejetnosci - Student potrafi:
ul badac istniejgca sie¢ komputerowg, analizowad ruch w sieci i jego zZrodta. IST K2 _U01, IST K2 _U02
U2 ws.kazac tzw..”quk|e ggrd’fa"“w sieci komputerowej, czy elementy, ktore sa IST K2 UO1, IST K2 U09
pojedynczymi punktami awarii. - - =
U3 samodzielnie konfigurowa¢ urzadzenia sieciowe. IST_K2_U02, IST_K2_U03
U4 znajac zalecenia dla poszczegdlnych warstw sieci potrafi stworzy¢ projekt sieci IST K2_U01, IST K2_U02

komputerowej. Potrafi dobra¢ rodzaj urzadzenia do oczekiwanej funkcjonalnosci.
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

wskazania elementéw, ktdre nalezy uwzgledni¢ w projekcie sieci oraz

K1 w kosztorysie. Uwzgledni¢ w projekcie zasoby ludzkie.

IST_K2_K01, IST_K2_K02

samodzielnej analizy gotowego projektu sieci oraz zaproponowania wtasnego

K2 . .
rozwigzania.

IST_K2_K03
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Tresci programowe

Lp. Tresci programowe

1. Cykl zycia sieci, analiza celéw i ograniczen projektu. Granice sieci.

Pojecia dostepnosci i wydajnosci sieci. Badanie istniejacej sieci i urzadzen sieciowych.

2. Spotecznosci uzytkownikéw i strumienie ruchu.
Topologia sieci, sieci wirtualne, przydziat hostéw do sieci wirtualnych Logiczny projekt
3 sieci. Adresacja IP, agregacja, podsieci, nadsieci, DHCP, nazewnictwo DNS

Zaawansowana translacja adreséw sieciowych: przekazywanie ustug, problem zmiany
ISP. Tunelowanie IP.

Hierarchiczny model projektowy: warstwa szkieletu, dystrybucji, dostepu - wytyczne.
4, Bezpieczenstwo i zarzadzanie siecig. Projekt fizyczny: okablowanie strukturalne,
wybor sprzetu sieciowego,

Redundancja a koszty projektu. Redundancja w warstwie sieci i facza danych.

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

W2, W5

ul, U2

Ul, K2

W3, W4, U1, U2, K1, K2

> Redundancja bramy domysinej. Propozycje topologii dla sieci wysokiej dostepnosci. U2, K1, K2
Zaawansowane algorytmy poprawiajgce wydajnos¢ urzadzen. Systemy kolejkowe.
6. . 2 . P T L W1
Notacja Kendalla. Srednie opdznienia pakietdw w sieci.
Routing dynamiczny, budowa tablic routingu na podstawie informacji z wielu Zrédet,
filtrowanie Zrédet informacji. Routing w oparciu o reguty. OSPF: obszary, routery
7. desygnowane, OSPF wieloobszarowy, sumaryzacja tras miedzyobszarowych K2
i zewnetrznych, obszary STUB i NSSA, wymiana informacji z innymi protokotami
routingu dynamicznego. Protokét EIGRP
8. Szacowanie kosztéw, rézne rodzaje kosztéw. W2, K1
9. Konfiguracja urzadzen sieciowych. us, u4
Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
wyktad z prezentacjg multimedialng, analiza przypadkéw, ¢wiczenia laboratoryjne
Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

wyktad egzamin pisemn . PR 4
y 9 P y nalezy wczesniej zaliczy¢ ¢wiczenia.

laboratoria zaliczenie na ocene

Bilans punktéw ECTS

Rodzaje zajec studenta

wyktad 30
laboratoria 30
uczestnictwo w egzaminie 2
przygotowanie do egzaminu 30

Sylabusy

Egzamin jest testem jednokrotnego wyboru. Aby przystapi¢ do egzaminu

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec¢
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przygotowanie do ¢wiczen 30
przygotowanie do sprawdzianu 16

przygotowanie do zajec 20

samodzielna nauka dotyczaca tresci poruszanych

o 10
na zajeciach

Liczba godzin

taczny naktfad pracy studenta 168

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 60

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

egzamin pisemny zaliczenie na ocene
W1 X
W2 X
W3 X
w4 X
W5 X X
ul X X
u2 X X
U3 X
ua X
K1l X
K2 X
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UNIWERSYTET
JAGIELLONSKI
W KRAKOWIE

Nazwa przedmiotu
Gtebokie sieci neuronowe

Nazwa przedmiotu w jezyku angielskim
Gtebokie sieci neuronowe

Klasyfikacja ISCED
0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kierunek studiow
informatyka stosowana
Sciezka

Wszystkie

Sposob realizacji i godziny zajec
wyktfad: 30, laboratoria: 30

Poziom ksztatcenia Forma studiow
drugiego stopnia studia stacjonarne

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Tak

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

Stosowanej
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Gtebokie sieci neuronowe

Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie

zaliczenie

Profil studiow Okres
og6lnoakademicki Semestr 1, Semestr 3
Jezyki wyktadowe Obligatoryjnos¢
Angielski fakultatywny

Liczba punktéw ECTS

6

Dyscypliny

Informatyka techniczna i telekomunikacja

Wymagania wstepne i dodatkowe

Student powinien umie¢ programowac oraz zna¢ podstawy statystyki i rachunku prawdopodobienstwa.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

Kierunkowe efekty uczenia sie

w1 student zna zasade dziata i uczenia réznych typdw sieci neuronowych. IST_K2_WO01, IST_K2_W02

Umiejetnosci - Student potrafi:

UL | Saproqramonat orss wyucayé romege rodsaj siec, neuronowe,potrafi | IST-K2-UOL,IST K2 U02
. . A " IST_K2_U03, IST_K2_U05, IST_K2_U10
w prawidtowy sposob ocenic¢ jakos¢ koncowego efektu nauczania. - = - = - -

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1
neuronowych.

Sylabusy

student rozumie ograniczenia i niebezpieczefnstwa uzywania sieci

IST_K2_KO01
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Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu

Podstawy gtebokich sieci neuronowych: Narzedzie do tworzenia sieci neuronowych,
tensory, Graf obliczen 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
3. sekwencyjne. Pamieé. Architektury LSTM i GRU, Clockwork-RNN Przewidywanie W1, Ul
sekwencji i szeregéw czasowych.

4, Modele generatywne Sieci GAN Autoencodery W1, Ul
Ograniczenia uczenia gtebokiego. Przyktady przeciwstawne (Adversarial examples)
5. W1, U1, K1
Problemy etyczne
Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
wyktad z prezentacjg multimedialng, ¢wiczenia laboratoryjne, konsultacje
Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktad 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.

Bilans punktow ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta na zrealizowane rodzaje zajec

wyktad 30
laboratoria 30
przygotowanie projektu 90
przygotowanie prezentacji multimedialnej 15

Liczba godzin

taczny naktfad pracy studenta 165
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Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 60

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o ) Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

zaliczenie na ocene projekt prezentacja
W1l X X
Ul X
K1 X
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Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki
Stosowanej
KARTA OPISU PRZEDMIOTU
Komputerowa analiza zagadnien
rézniczkowych

% 8 UNIWERSYTET
JAGIELLONSKI
W KRAKOWIE

Nazwa przedmiotu
Komputerowa analiza zagadnien rézniczkowych

Klasyfikacja ISCED Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
0541 Matematyka egzamin

Kierunek studiow Profil studiow Okres

informatyka stosowana og6lnoakademicki Semestr 1

Sciezka Jezyki wyktadowe Obligatoryjnos¢
Wszystkie Polski fakultatywny
Sposéb realizacji i godziny zaje¢ Liczba punktéw ECTS

wyktad: 30, ¢wiczenia: 30 6

Poziom ksztatcenia Forma studiéow Dyscypliny

drugiego stopnia studia stacjonarne Informatyka techniczna i telekomunikacja

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Tak

Wymagania wstepne i dodatkowe
Analiza matematyczna; Algebra i geometria, Metody numeryczne (lub kursy réwnowazne)

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

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty

uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
student zna numeryczne algorytmy rozwigzywania uktadéw rézniczkowych
Wi zwyczajnych, dwupunktowych probleméw brzegowych, uktadéw algebraiczno- IST_K2_WO01,
rézniczkowych, stochastycznych réwnan rézniczkowych oraz algorytmy réznicowe IST_K2_W02

rozwigzywania réwnan rézniczkowych czastkowych
Umiejetnosci - Student potrafi:

dobra¢ efektywny algorytm numeryczny wtasciwy dla danego typu réwnania, napisa¢, |IST _K2_UO01,
ul uruchomi¢ i przetestowac kod implementujacy ten algorytm w wybranym jezyku IST_K2_U03,
programowania oraz zinterpretowa¢ uzyskane wyniki obliczen IST_K2_U07, IST_K2_U10

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:
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student zdaje sobie sprawe z koniecznosci aktualizowania i rozszerzania swojej wiedzy

K1
z zakresu zaawansowanych metod numerycznych.

IST_K2_KO01

przedstawic i zinterpretowac wyniki ztozonych, wieloetapowych obliczeh w postaci
K2 wystapienia ustnego lub zaawansowanej formy pisemnej, z zastosowaniem IST_K2_KO03
odpowiednich narzedzi do wizualizacji i prezentacji danych

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu

Podstawowe twierdzenia matematyczne o istnieniu i jednoznacznosci rozwigzan
1. uktadéw réwnan rézniczkowych zwyczajnych; réwnania liniowe; przyktady typowych W1, K1
réwnan nieliniowych; punkty state i ich klasyfikacja, bifurkacje i cykle graniczne

Algorytmy Rungego-Kutty (jawne i niejawne i ich stabilno$¢, metoda diagramowa,

2. metody zagniezdzone, zmiana kroku) W1, UL K1, K2
3. Algorytmy symplektyczne; algorytmy Verleta W1, U1, K1, K2
Algorytmy dla dwupunktowych probleméw brzegowych, dla réwnan z niezmiennikami
4. . . . P W1, U1, K1, K2
i dla uktadéw algebraiczno-rézniczkowych
5 Stochastyczne réwnania rézniczkowe, interpretacja Ito i Stratonowicza proceséw W1, UL, K1, K2
stochastycznych
6. Algorytmy réznicowe dla réwnan rézniczkowych czastkowych W1, Ul, K1, K2
7. Algorytmy wielokrokowe i ich wiasnosci; algorytmy typu predictor-corrector W1, U1, K1, K2
Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
metoda projektéw, wyktad z prezentacjg multimedialng, ¢wiczenia przedmiotowe, konsultacje
Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktad egzamin ustny
- . . . Napisane, uruchomienie i wykonanie obliczen w zakresie ponad potowy
¢wiczenia zaliczenie na ocene

programdw zaliczeniowych; obecnos¢ na zajeciach

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta na zrealizowane rodzaje zajec

wyktad 30
¢wiczenia 30
programowanie 90
przygotowanie do egzaminu 30
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Liczba godzin

taczny naktad pracy studenta 180

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 60

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

egzamin ustny zaliczenie na ocene
W1 X X
Ul X X
K1 X
K2 X
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Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

P UNIWERSYTET Stosowane]
JAGIELLONSKI KARTA OPISU PRZEDMIOTU
W KRAKOWIE Zarzadzanie projektami

Nazwa przedmiotu
Zarzagdzanie projektami

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

Kierunek studiow Profil studiow Okres

informatyka stosowana og6lnoakademicki Semestr 1

Sciezka Jezyki wyktadowe Obligatoryjnos¢
Wszystkie Polski obowigzkowy

Sposdb realizacji i godziny zajed Liczba punktéw ECTS

wyktad: 15, ¢wiczenia: 15 4

Poziom ksztatcenia Forma studiow Dyscypliny

drugiego stopnia studia stacjonarne Informatyka techniczna i telekomunikacja

Wymagania wstepne i dodatkowe

Studenci powinni posiada¢ znajomos¢ podstawowych zagadnieh 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;j.

Cl
C2

C3

C4
c5
C6

Kod

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Omawia sie podstawowe pojecia, parametry, klasyfikacje projektéw oraz opis procesu zarzadzania projektem.
Przedstawia sie podstawy klasycznych metod zarzadzania projektami.

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

Omawia sie podstawy elastycznych technik zarzadzania projektem, oparte na manifescie Agile.
Cwiczenia: elastyczne techniki zarzadzania projektami oparte na manifescie Agile.

Cwiczenia: biznesplan nowego przedsiewziecia biznesowego.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe

Efekty w zakresie efekty uczenia sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

W1

student ma mozliwos$¢ pogtebienia wiedzy w zakresie procesu przedsiebiorczosci

indywidualnej (od pomystu do uruchomienia biznesu). IST_K2_W07
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W2

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

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul

u2

u3

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

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

student uzyskuje mozliwo$¢ pogtebienia wiedzy i umiejetnosci w zakresie przywoédztwa
oraz roli lidera 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:

K1l

K2

K3

Lp.

10.

student ma mozliwos¢ pozyskania kompetencji w zakresie nawigzywania i pogtebiania
wspétpracy w zespole interdyscyplinarnym, uwarunkowan niezbednych do osiggania
efektu synergii, poprawnego okreslania celéw zespotu, sposobdw ich osiggania oraz roli
lidera zespotu interdyscyplinarnego.

student ma mozliwos$¢ pozyskania i pogtebienia kompetencji w zakresie jednoznacznego
komunikowania sie ze Srodowiskiem spoteczno - gospodarczym w zakresie prowadzonych
projektéw informatycznych.

student uzyskuje mozliwo$¢ pogtebienia wiedzy i kompetencji w zakresie innowacji, jako
narzedzia przedsiebiorczosci informatycznej.

Tresci programowe

Tresci programowe

IST_K2_W07

IST_K2_U05

IST K2_U08

IST_K2_K02

IST_K2_K03

IST_K2_K04

Efekty uczenia sie dla

przedmiotu
Cele i zakres tematyczny modutu oraz szczegétowe omdwienie warunkéw jego Wi
zaliczenia.
Proces przedsiebiorczosci indywidualne;j. W1
Podstawowe pojecia, parametry, klasyfikacje projektéw. Wybrane metody i techniki W2
klasycznego zarzadzania projektami.
Organizacja prac projektowych. Role cztonkéw zespotu, lideréw oraz przetozonych W2
funkcyjnych w zarzadzaniu pracami projektowymi.
Zasady budowy i dziatalnosci efektywnego zespotu projektowego. ul, U3
Biznesplan dla nowych przedsiewzie¢ informatycznych oraz innych - analiza U2
finansowo - ekonomiczna przedsiewziecia biznesowego.
Wspétpraca w interdyscyplinarnym zespole. K1
Komunikacja w zawigzywaniu wspotpracy projektowej ze srodowiskiem spoteczno - K2
gospodarczym.
Innowacje w projektach informatycznych. K3
Podstawy elastycznych technik zarzadzania projektem opartych na manifescie Agile. | W2, U3
Informacje rozszerzone
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Metody nauczania:

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

przedmiotowe, konsultacje, praca grupowa

Rodzaj zajec Formy zaliczenia

Warunki zaliczenia przedmiotu

Zaliczenie modutu obejmuje: zaliczenie ¢wiczen oraz pisemny egzamin

wyktad zaliczenie pisemne

sg omdwione na pierwszych zajeciach.

kohcowy. Warunkiem przystapienia do pisemnego egzaminu kohcowego
modutu jest zaliczenie ¢wiczen. Szczegdtowe warunki zaliczenia modutu

Zaliczenie ¢wiczen - obowigzkowa obecnos¢ na zajeciach, wykonanie i

zaliczenie pisemne,

cwiczenia projekt, prezentacja

Bilans punktow ECTS

Rodzaje zaje¢ studenta

wyktad

¢wiczenia

przygotowanie projektu

przygotowanie prezentacji multimedialnej
uczestnictwo w egzaminie

przygotowanie do egzaminu

przygotowanie sie do sprawdzianu zaliczeniowego

studiowanie literatury wskazanej przez prowadzacego
zajecia

samodzielna nauka dotyczaca tresci poruszanych
na zajeciach

konsultacje

taczny naktfad pracy studenta
Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Sylabusy

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

na zrealizowane rodzaje zajec

15
15

25

20

10

15

Liczba godzin
120

Liczba godzin
30

prezentacja na zajeciach grupowych prac projektowych oraz kolokwium
zaliczeniowe. Warunkiem dopuszczenia do kolokwium zaliczeniowego
¢wiczen jest wykonanie i prezentacja prac projektowych w wyznaczonym
terminie.
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Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o ) Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu
zaliczenie pisemne | projekt | prezentacja

W1 X X X
w2 X
ul X
u2 X X X
U3 X
K1 X
K2 X X X
K3 X X X
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PR UNIWERSYTET
JAGIELLONSKI

& W KRAKOWIE

Nazwa przedmiotu
Technologie ATM, FR

Klasyfikacja ISCED
0612 Projektowanie i administrowanie baz danych i sieci

Kierunek studiow
informatyka stosowana
Sciezka

Wszystkie

Sposdb realizacji i godziny zajed
laboratoria: 30

Forma studiow
studia stacjonarne

Poziom ksztatcenia
drugiego stopnia

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

Stosowanej

KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Technologie ATM, FR

Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie
zaliczenie

Profil studiow Okres
og6lnoakademicki Semestr 2, Semestr 4

Jezyki wyktadowe Obligatoryjnosc
Polski fakultatywny

Liczba punktéw ECTS
4

Dyscypliny
Informatyka techniczna i telekomunikacja

Wymagania wstepne i dodatkowe

zaliczony kurs warsztaty MPLS

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

wil podstawy protokotu Frame-Relay
W2 podstawy protokotu ATM

w3 (tce)

W4 VvPLS

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul producentéw

U2 na urzadzeniach wybranych producentéw

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1 dziata¢ zespotowo

Sylabusy

VPN-I12, potaczenia circuit-cross-connect (ccc), transaction-cross-connect

konfigurowad potaczenia Frame-Relay na urzadzeniach wybranych

konfigurowac VPN-12 realizujgce potgczenia typu ccc i tcc

Kierunkowe efekty uczenia sie

IST_K2_WO04, IST_K2_WO05
IST_K2_WO04, IST_K2_WO05

IST_K2_WO04, IST_K2_W05

IST_K2_W04

IST_K2_U02, IST_K2_U06

IST_K2_U02, IST_K2_U06, IST_K2_U09

IST_K2_K04
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Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
Zasada dziatania i konfiguracja potaczen z wykorzystaniem technologii Frame-Relay.
1 Podstawy dziatania protokotu ATM. Zasady dziatania technologi VPN-I2. Metody W1, W2, W3, W4, U1, U2,
' zestawiania pofaczen VPN-I12. Zasady dziatania VPLS. Konfiguracja wybranych K1
zagadnieh na urzadzeniach.
Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
dyskusja, ¢wiczenia laboratoryjne, konsultacje
Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

Uzupetnienie istniejgcej konfiguracji na podstawie wytycznych

zaliczenie na ocene, brak AL
prowadzacego, ocena na podstawie ilosci i zakresu

laboratoria

zaliczenia ;
zrealizowanych wytycznych
Bilans punktéw ECTS

4 - - - *
Rodzaje zaje¢ studenta Srednia _Ilczba godzin _prze_zn,aczonych

na zrealizowane rodzaje zaje¢
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 zadah problemowych 10

Liczba godzin

taczny naktfad pracy studenta 100

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 30

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

Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

w1
w2
W3
w4
ul
u2

K1l

Sylabusy

zaliczenie na ocene

X

Metoda sprawdzenia

brak zaliczenia
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Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

UNIWERSYTET Stosowane]
JAGIELLONSKI KARTA OPISU PRZEDMIOTU
W KRAKOWIE Informatyka kwantowa

Nazwa przedmiotu
Informatyka kwantowa

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

Kierunek studiow Profil studiow Okres

informatyka stosowana og6lnoakademicki Semestr 2, Semestr 4
Sciezka Jezyki wyktadowe Obligatoryjnosc
Wszystkie Polski fakultatywny

Sposdb realizacji i godziny zajed Liczba punktéw ECTS

wyktad: 30, ¢wiczenia: 30 6

Poziom ksztatcenia Forma studiow Dyscypliny

drugiego stopnia studia stacjonarne Informatyka techniczna i telekomunikacja

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Tak

Wymagania wstepne i dodatkowe

Podstawy algebry liniowej, znajomosc podstaw fizyki i ogolna wiedza matematyczna bedzie przydatna (choc nie jest
absolutnie niezbedna ).

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Cl zapoznanie z podstawami teorii informacji kwantowe;j

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

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

podstawy mechaniki kwantowej niezbedne w badaniach nad informacja

W1 kwantowa IST K2 W05
Umiejetnosci - Student potrafi:

Ul zrozumiec kluczowe problemy kwantowej teorii informacji IST_K2_U03
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1 podjecia dyskusji na temat przyszlosci komputerow kwantowych IST_K2 K03
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Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu

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

1. i kwantowa. czesciowa konwersja obu form informacji w siebie. 6. No clonning W1, U1, K1
theorem 7 Kwantowe geste kodowanie. Kwantowa teleportacja. 8. Kwantowa
kryptografia 9. Algorytm Shore'a: badanie okresowosci funnkcji Przyklad algorytmu
faktoryzacji. 10. Algorytmy kwantowe: Deutsch-Jozsa Poszukiwanie elementu
znaczonego - algorytm Grovera. 11. Twierdzenie Shannona, kwantowa informacja
macierze gestosci, Kompresja Schumachera 12 kwantowa korekta bledooow

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

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta . . o,
na zrealizowane rodzaje zajec

wyktad 30
¢wiczenia 30
przygotowanie do ¢wiczen 80
przygotowanie do egzaminu 25
taczny naktad pracy studenta L|czbail6950dzm

Liczba godzin kontaktowych L|czba6godzm

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

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

egzamin ustny zaliczenie
W1l X X
Ul X X
K1 X
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Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

PR UNIWERSYTET Stosowanej
4l | AGIELLONSKI KARTA OPISU PRZEDMIOTU
& W KRAKOWIE Projektowanie obiektowe

Nazwa przedmiotu
Projektowanie obiektowe

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

Kierunek studiow Profil studiow Okres

informatyka stosowana og6lnoakademicki Semestr 2, Semestr 4
Sciezka Jezyki wyktadowe Obligatoryjnosc
Wszystkie Polski fakultatywny

Sposdb realizacji i godziny zajed Liczba punktéw ECTS

wyktad: 30, ¢wiczenia: 30 6

Poziom ksztatcenia Forma studiow Dyscypliny

drugiego stopnia studia stacjonarne Informatyka techniczna i telekomunikacja

Wymagania wstepne i dodatkowe

Znajomos¢ podstaw jednego jezyka obiektowego
Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Zapoznanie ze znajomoscig wzorcéw projektowych, refaktoryzacji oraz dobrych praktyk przy tworzeniu aplikacji

cl w oparciu o jezyki obiektowe

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty uczenia sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

wil obiektowe wzorce projektowe IST_K2_WO02, IST_K2_WO03, IST_K2_WO05, IST_K2_WO06
W2 funkcjonalne wzorce projektowe IST_K2_W02, IST_K2_WO03, IST_K2_WO05, IST_K2_W06
W3 antywzorce projektowe IST_K2_WO02, IST_K2_WO03, IST_K2_WO05, IST_K2_W06
w4 wzorce architektury IST_K2_WO02, IST_K2_WO03, IST_K2_WO05, IST_K2_W06
W5 dobre praktyki tworzenia kodu IST_K2_W02, IST_K2_WO03, IST_K2_WO05, IST_K2_W06
W6 metody refaktoryzacji IST_K2_WO02, IST_K2_WO03, IST_K2_WO05, IST_K2_WO06
W7 wzorce testowania IST_K2_W02, IST_K2_W03, IST_K2_WO05, IST_K2_W06

Umiejetnosci - Student potrafi:

IST_K2_U01, IST K2_U02, IST K2_U03, IST_K2_U05, IST K2_U06,

ul implementowac wzorce projektowe IST K2_U09, IST K2_U10
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u2

u3

u4

unika¢ stosowania antywzorcéw

refakrotyzowa¢ kod do wzorcéw

implementowad wzorce testowania

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

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1

K2

Lp.

oV AW

10.

implementacji ztozonych aplikacji w oparciu
0 wzorce projektowe

pracy z kodem zastanym (ang. legacy code)

IST_K2_K01, IST_K2_K03

IST_K2_K01, IST_K2_K03

Tresci programowe

Tresci programowe

Wprowadzenie do projektowania obiektowego
Kreacyjne wzorce projektowe

Strukturalne wzorce projektowe

Operacyjne wzorce projektowe

Funkcjonalne wzorce projektowe

Wzorce architektoniczne oraz wspétbieznosci
Dobre praktyki tworzenia kodu
Refaktoryzacja kodu

Wzorce testowania

Antywzorce projektowe

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

W1, U1, K1

W1, Ul, K1

W1, U1, K1

W1, Ul, K1

W2, Ul, K1

W4, U1, K1

W5, U1, U2

W6, U1, U2, U3, K1, K2
W7, U4, K1, K2

W3, U2, K1, K2

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

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

Rodzaj zajec Formy zaliczenia

wyktad

egzamin pisemny

¢wiczenia projekt

Bilans

Rodzaje zaje¢ studenta

wyktad

Sylabusy

Warunki zaliczenia przedmiotu
Uzyskanie minimum 75% punktéw na egzaminie pisemnym.

Oddanie kilku projektéw zaliczeniowych w terminie.

punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec

30
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¢wiczenia

przygotowanie projektu

uczestnictwo w egzaminie

zbieranie informacji do zadanej pracy

przygotowanie do egzaminu

taczny naktfad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

30

70

28

20

Liczba godzin
180

Liczba godzin
60

Metoda sprawdzenia

egzamin pisemny

wil X
w2 X
W3 X
W4 X
W5 X
W6 X
W7 X
ul
u2
U3
u4
K1l X
K2 X

Sylabusy

projekt
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Nazwa przedmiotu
Seminarium specjalistyczne |

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

UNIWERSYTET Stosowane]
JAGIELLONSKI KARTA OPISU PRZEDMIOTU
W KRAKOWIE Seminarium specjalistyczne |

Klasyfikacja ISCED Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji zaliczenie
Kierunek studiow Profil studiow Okres
informatyka stosowana og6lnoakademicki Semestr 1
Sciezka Jezyki wyktadowe Obligatoryjnos¢
Wszystkie Polski obowigzkowy
Sposdb realizacji i godziny zajed Liczba punktéw ECTS
seminarium: 30 2
Poziom ksztatcenia Forma studiow Dyscypliny
drugiego stopnia studia stacjonarne Informatyka techniczna i telekomunikacja
Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Tak
Wymagania wstepne i dodatkowe
Brak
Cele ksztatcenia dla przedmiotu
c1 Zapoznanie studentéw z aktualnymi badaniami i zaawansowanymi narzedziami w réznych dziedzinach

zastosowan informatyki.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie
Wiedzy - Student zna i rozumie:

aktualne badania i zaawansowane badania w réznych dziadzinach

Wi zastosowan informatyki.

Umiejetnosci - Student potrafi:

zebrac i opracowad materiaty dotyczgce wspédtczesnych zastosowan

ul informatyki.

U2 przedstawi¢ zagadnienia dotyczace metod, narzedzi i/lub zastosowan
informatyki w jasny i precyzyjny sposéb
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

przekazania informacji w zrozumiaty sposéb z uwzglednieniem ich kontekstu

K1
spotecznego

Sylabusy

Kierunkowe efekty uczenia sie

IST_K2_W01

IST_K2_U03, IST_K2_U06

IST_K2_U04, IST_K2_U06

IST_K2_KO1, IST_K2_K03
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Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
1. W trakcie zaje¢ przedstawiane sa prezentacje. W1, U1, U2, K1
Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
seminarium
Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
seminarium prezentacja

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

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

seminarium 30

przygotowanie prezentacji multimedialnej 30

Liczba godzin

taczny naktad pracy studenta 60

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 30

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

prezentacja
W1 X
ul X
u2 X
K1 X
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Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki
Stosowanej
KARTA OPISU PRZEDMIOTU
Zaawansowane techniki programowania
obiektowego w C++

% 8 UNIWERSYTET
JAGIELLONSKI
W KRAKOWIE

Nazwa przedmiotu
Zaawansowane techniki programowania obiektowego w C++

Klasyfikacja ISCED Forma weryfikacji uzyskanych efektéow uczenia sie
0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji zaliczenie

Kierunek studiow Profil studiow Okres

informatyka stosowana og6lnoakademicki Semestr 2, Semestr 4
Sciezka Jezyki wyktadowe Obligatoryjnos¢
Wszystkie Polski fakultatywny

Sposéb realizacji i godziny zaje¢ Liczba punktéow ECTS

laboratoria: 30 4

Poziom ksztatcenia Forma studiéw Dyscypliny

drugiego stopnia studia stacjonarne Informatyka techniczna i telekomunikacja

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Tak

Wymagania wstepne i dodatkowe

Podstawowa wiedza o programowaniu oraz znajomos¢ Srodowisk programistycznych umozliwiajgcych kompilowanie
programéw w C++. Obecnos$¢ obowigzkowa.

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Przekazanie wiedzy z zakresu zaawansowanego programowania w jezyku C++ oraz uswiadomienie
wystepowania mozliwych do wykorzystania technik programistycznych.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty

uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
student posiada zaawansowang wiedze w zakresie jezyka C++, w szczegdlnosci
W1 P P X . IST K2 W02
uogdlnionych algorytmdw i struktur danych, funktoréw, oraz metaprogramowania. -
Umiejetnosci - Student potrafi:
U1 student biegle programuje w C++ wykorzystujac szablony funkcji i klas oraz techniki IST K2_U02

metaprogramowania

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:
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student zdaje sobie sprawe z koniecznosci ustawicznego poszerzania swojej wiedzy,
K1 w tym zapoznawania sie z nowymi standardami jezyka C++; potrafi precyzyjnie IST_K2_K04
formutowad pytania stuzace pogtebieniu wtasnego zrozumienia tematu.

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu

Szablony. Istota wykorzystania szablondw funkcji oraz klas. Sposoby organizacji kodu
1. do pracy z szablonami. Pozatypowe parametry szablonéw klas oraz szablony W1, Ul
parametréw szablonéw.

Programowanie uogélnione. Polimorfizm statyczny vs. dynamiczny. Pojecie konceptu

2. na przyktadzie standardowej biblioteki STL. Wi, Ul
3 Klasy cech. Dostarczanie dodatkowych informacji o danym typie. Parametryzacja W1 Ul
‘ klasami cech. '
Funkcje typéw. Szablony i mozliwos$¢ interpretowania ich jako funkcji typéw: funkcje
4. . o L oy Wi, Ul
ktérych argumentem sa typy, a wartoscig zwracang typ lub jakas wartosc.
5 Klasy wytycznych (policy classes) jako sposdb parametryzowania zachowania innych W1 Ul
' klas. '
Metaprogramowanie. Wykonywanie obliczeh za pomoca szablonéw. Generowanie
6. , - . X Wi, Ul
w trakcie kompilacji skomplikowanych fragmentow kodu.
7 Szablony wyrazen. Technika pisania kodu za pomoca ktérej mozna istotnie W1 UL K1
' przyspieszy¢ program oraz zwiekszy¢ jego przejrzystosc. e
8 Inteligentne wskazniki. Uzyskanie kontroli nad operacjami kopiowania, przypisywania W1 Ul
’ i niszczenia wskaznika. '
9. Funktory. Programowanie uogédlnione z wykorzystaniem funktoréw. W1, Ul
10. Wyijatki. Wykrywanie i obstuga bteddéw. Wi, Ul
Zarzadzanie pamiecig. Dynamiczna alokacja pamieci. Przetadowywanie operatoréw
11. : Wi, Ul
new i delete.
12. Kompletny przeglad nowych elementdéw jezyka C++17 (w trakcie omawiania W1, UL, K1

biezgcego standardu).

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

burza mézgdéw, wyktad z prezentacja multimedialna, dyskusja, analiza przypadkéw, rozwigzywanie zadan

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria zaliczenie ustne, prezentacja | Rozwigzanie przynajmniej potowy zadan z zadanych zestawow

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta . . o,
na zrealizowane rodzaje zajec
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laboratoria

studiowanie literatury wskazanej przez prowadzacego
zajecia

rozwigzywanie zadah

taczny naktfad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

W1
ul

K1

Sylabusy

30

60

30

Liczba godzin
120

Liczba godzin
30

Metoda sprawdzenia

zaliczenie ustne

prezentacja

X
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Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

PR UNIWERSYTET Stosowanej
4l | AGIELLONSKI KARTA OPISU PRZEDMIOTU
& W KRAKOWIE Sieci mobilne i komdrkowe WLAN

Nazwa przedmiotu
Sieci mobilne i komérkowe WLAN

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

Kierunek studiow Profil studiow Okres

informatyka stosowana og6lnoakademicki Semestr 2, Semestr 4
Sciezka Jezyki wyktadowe Obligatoryjnosc
Wszystkie Polski fakultatywny

Sposdb realizacji i godziny zajed Liczba punktéw ECTS

wyktad: 30, laboratoria: 30 6

Poziom ksztatcenia Forma studiow Dyscypliny

drugiego stopnia studia stacjonarne Informatyka techniczna i telekomunikacja

Wymagania wstepne i dodatkowe

Zaliczony kurs sieci lan
Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe e_fekty uczenia

sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
wil zasady dziatania sieci komérkowej IST_K2_WO05
W2 techniki wielodostepu w sieciach komdrkowych 2G/3G/4G/5G IST K2 W05
co to sa kanaty fizyczne i logiczne na przykfadzie sieci GSM, Zna podstawowe
w3 fakty dotyczace struktury kanatéw w 3G/4G. IST_K2_W05
W4 urzadzenla.\{vystepgjqce w 5|eC|a§h I.<omor.kowych, zaréwno w radiowej sieci IST K2 WO5
dostepowej jak czesci szkieletu sieci statej. - =
Umiejetnosci - Student potrafi:
ul opisac zasady zestawiania potgczen w sieci 2G IST_K2_U02, IST_K2_U06
u2 konfigurowac siecci WLAN IST K2 _U02
U3 przeprowadzac podstawowy bilans energetyczny dal urzadzen IST K2 U02
bezprzewodowych -
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:
K1 dziatania w projektach, w ktorych wymagane jest wspétdziatanie systemow IST K2_K03

informatycznych wykorzystujacych funkcjonalnosci sieci bezprzewodowych.
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Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu

Hiistoria rozwoju cyfrowej telefonii bezprzewodowej. Struktura sieci komérkowej (sieci
transportowe, technologia, protokoty, opis i charakterystyka elementéw sieci GSM,).
Struktura tgcza radiowego (modulacja cyfrowa, metody wielodostepu do tacza
radiowego, przydziat zasobéw radiowych w sieci komérkowej - frequency reuse
patern, problemy zwigzane z transmisjg radiowa, kodowanie mowy, kodowanie
danych, kodowanie kanatowe, rozwigzania problemoéw transmisji 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 komérkowej. Podstawowe informacje

o sieciach 5G.

W1, W2, W3, W4, U1, K1

W ramach pracowni przewidziane sg ¢wiczenia rachunkowe zwigzane z zagadnieniami
wielodrogowosci, obrazujace wykorzystanie kodéw OVSF, wykorzystanie technik
FHSS, DSSS, wielodostepu CDMA, technik kodowania i dekodowania splotowego. W
ramach praktycznych zaje¢ studenci zajmujg sie konfiguracjg sieci WLAN.

W2, U2, U3, K1

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

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zaje¢ studenta . . o
na zrealizowane rodzaje zajec

wyktad 30
laboratoria 30
uczestnictwo w egzaminie 2
przygotowanie do egzaminu 10
przygotowanie do ¢wiczen 30
stgdigwanie literatury wskazanej przez prowadzacego 10
zajecia

przygotowanie sie do sprawdzianu zaliczeniowego 15
samodzielna nauka dotyczaca tresci poruszanych 20

na zajeciach
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konsultacje

taczny nakifad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Liczba godzin
151

Liczba godzin
60

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

W1
W2
w3
w4
Ul
U2
U3

K1l

Sylabusy

egzamin pisemny

X

Metoda sprawdzenia

zaliczenie na ocene

X
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Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

UNIWERSYTET Stosowane]
JAGIELLONSKI KARTA OPISU PRZEDMIOTU

W KRAKOWIE Symulacje Monte Carlo i superkomputery

Nazwa przedmiotu
Symulacje Monte Carlo i superkomputery

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

Kierunek studiow Profil studiow Okres

informatyka stosowana og6lnoakademicki Semestr 2, Semestr 4
Sciezka Jezyki wyktadowe Obligatoryjnosc
Wszystkie Polski fakultatywny

Sposdb realizacji i godziny zajed Liczba punktéw ECTS

wyktad: 30, ¢wiczenia: 30 6

Poziom ksztatcenia Forma studiow Dyscypliny

drugiego stopnia studia stacjonarne Informatyka techniczna i telekomunikacja

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Tak

Wymagania wstepne i dodatkowe

podstawowa znajomosc jezyka programowania wysokiego poziomu

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 Kierunkowe efekty uczenia sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

w1l podstawy matematyczne symulacji Monte Carlo IST_K2_W01
W2 praktyczne algorytmy implementujace symulacje Monte Carlo IST_K2_W02
W3 elementy analizy statystycznej wynikéw IST_K2_W01

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul opisa¢ poszczegdlne kroki symulacji Monte Carlo IST K2 _U01
U2 samodmglme napisac¢ kod komputerowy niezbedny do przeprowadzenia IST K2 U02
symulacji Monte Carlo - =
U3 samodzielnie przeprowadzi¢ i zinterpretowa¢ numeryczne wyniki symulacji IST K2_U04, IST K2_U05

Monte Carlo
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Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1 zespotowego tworzenia kodu komputerowego IST_K2_K02

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
wprowadzenie do modelu Isinga, opis statystyczny modelu Isinga, catkowanie metodg
Monte Carlo, implementacja tancucha Markowa, statystyczne metody analizy W1, W2, W3, U1, U2, U3,

nieskorelowanych danych, definicja korelacji pomiedzy danymi, statystyczne metody | K1

analizy skorelowanych danych

Metody nauczania:

Informacje rozszerzone

metoda projektéw, wyktad z prezentacja multimedialna, ¢wiczenia laboratoryjne

.. Formy
Rodzaj zajec zaliczenia
wyktad prezentacja
¢wiczenia raport

Rodzaje zaje¢ studenta

wyktad

¢wiczenia

przygotowanie projektu

przygotowanie prezentacji multimedialnej
programowanie

testowanie

taczny naktfad pracy studenta
Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Sylabusy

Warunki zaliczenia przedmiotu

prezentacja wynikéw przedstawionych w raport
opisujgcymzaimplementowane i przeprowadzone symulacje Monte Carlo
prostego uktadu statystycznego

raport opisujacy zaimplementowane i przeprowadzone symulacje Monte
Carlo prostego ukfadu statystycznego

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec

30
30
30
30
30

30

Liczba godzin
180

Liczba godzin
60
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Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

w1
w2
W3
ul
u2
u3

K1l

Sylabusy

Metoda sprawdzenia

prezentacja

X

raport
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Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

PR UNIWERSYTET Stosowanej
/4l ) AGIELLONSKI KARTA OPISU PRZEDMIOTU
&Y W KRAKOWIE E-biznes

Nazwa przedmiotu

E-biznes

Klasyfikacja ISCED Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
0413 Zarzadzanie i administracja zaliczenie

Kierunek studiow Profil studiow Okres
informatyka stosowana ogoblnoakademicki Semestr 2
Sciezka Jezyki wyktadowe Obligatoryjnos¢
Wszystkie Polski obowigzkowy
Sposdb realizacji i godziny zajed Liczba punktéw ECTS

laboratoria: 30 4

Poziom ksztatcenia Forma studiow Dyscypliny

drugiego stopnia studia stacjonarne Informatyka techniczna i telekomunikacja

Wymagania wstepne i dodatkowe

Znajomos¢ jezyka obiektowego
Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Cl Umiejetnos¢ tworzenia ztozonych aplikacji tgczacych wiele technologii

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty uczenia sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

W1 jezyk Scala IST_K2_WO02, IST_K2_WO03, IST_K2_W06
W2 jezyk JavaScript oraz biblioteke React IST_K2_W02, IST_K2_W03, IST_K2_W06
W3 pojecie kontereryzacji IST_K2_W02, IST_K2_WO03, IST_K2_W06

jak poprawnie zaimplementowa¢ komunikacje pomiedzy

w4 X . . TR
wieloma niezaleznymi aplikacjami

IST_K2_W02, IST_K2_WO03, IST K2_W06

Umiejetnosci - Student potrafi:

IST_K2_U01, IST_K2_U02, IST_K2_U03, IST_K2_U09,

Ul stworzyc¢ obrazy oraz kontenery za pomoca Dockera IST K2_U10

zaimplementowad aplikacje serwerowa za pomoca jezyka IST K2 UO01, IST K2 _U02, IST K2 _U03, IST K2 _U09,

U2 Scala oraz frameworka Play IST K2 _U10
U3 zbudowa¢ modele bazy danych oraz serializowac je IST_K2_UO01, IST_K2_U02, IST_K2_U03, IST_K2_U09,
do formatu JSON IST_K2_U10
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IST_K2_U01, IST_K2_U02, IST_K2_U03, IST K2_U09,

u4 implementowac¢ widoki za pomoca biblioteki React IST K2_U10
Us zaimplemgntowac’ hybrydowa aplikacje mobilng za pomocg | IST_K2_UO01, IST_K2_U02, IST_K2_UO03, IST_K2_U09,
React Native IST_K2_U10
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:
K1 tworzenia ztozonych aplikacji internetowych IST_K2_ K03
Tresci programowe
Lp. Tresci programowe E:‘:gl‘:nt;;::"ia sie dla
1. Wprowadzenie do konteryzacji za pomocg Dockera W3, UL, K1
2. Wykorzystanie kubernetes do zarzadzania wieloma instancjami konteneréw W3, UL, 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 zarzgdzania stanami w JavaScript W2, U3, U4, K1
10. Autentykacja za pomoca oauth2 xvll’ W2, Wa, U2, U3, Ua,
11. Tworzenie aplikacji mobilnych za pomoca React Native W1, W2, Wa, U2, U3, U4,

Informacje rozszerzone

U5, K1

Metody nauczania:

metoda projektéw, ¢wiczenia laboratoryjne, ¢wiczenia przedmiotowe

Rodzaj zaje¢ Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

Zaliczenie sktada sie z kolokwium zaliczeniowego (min. 75% do

zaliczenie pisemne, . . Lo PR X . ;
zaliczenia). Nalezy réwniez oddac projekt zaliczeniowy kohcowy, oraz

laboratoria

projekt projekty zaliczeniowe czastkowe w terminie.
Bilans punktéw ECTS
Rodzaie zaie¢ studenta Srednia liczba godzin* przeznaczonych
) Je na zrealizowane rodzaje zajec
laboratoria 30
przygotowanie projektu 60
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przygotowanie do sprawdzianu 20

Liczba godzin

taczny nakifad pracy studenta 110

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 30

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

zaliczenie pisemne projekt
W1 X
W2 X
W3 X
w4 X
ul X
u2 X
U3 X
ua X
us X
K1l X X
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Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

PR UNIWERSYTET Stosowanej
4l | AGIELLONSKI KARTA OPISU PRZEDMIOTU
& W KRAKOWIE Hackathon

Nazwa przedmiotu

Hackathon
Klasyfikacja ISCED Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji zaliczenie
. L s . y Okres
!(lerunek studiow Prgﬁl studlow . Semestr 1, Semestr 2, Semestr 3,
informatyka stosowana ogdlnoakademicki S
emestr 4
Sciezka Jezyki wyktadowe | Obligatoryjnosc
Wszystkie Polski fakultatywny
Sposdb realizacji i godziny zajed Liczba punktéw ECTS
laboratoria: 24 1
Poziom ksztatcenia Forma studiow Dyscypliny
drugiego stopnia studia stacjonarne Informatyka techniczna i telekomunikacja
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty uczenia sie

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul pracowac w zespole biorgcym udziat w maratonie programowania IST_K2_U05

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 mdzgoéw

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria projekt, prezentacja Zaliczenie projektu na podstawie jego prezentac;ji

Bilans punktéw ECTS
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Rodzaje zaje¢ studenta

laboratoria

przygotowanie do zajec

taczny naktfad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec

24

Liczba godzin
30

Liczba godzin
24

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

ul

Sylabusy

Metoda sprawdzenia

projekt prezentacja
X X
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Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

UNIWERSYTET Stosowane]
JAGIELLONSKI KARTA OPISU PRZEDMIOTU
W KRAKOWIE Metody statystyczne

Nazwa przedmiotu
Metody statystyczne

Klasyfikacja ISCED Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
0542 Statystyka egzamin

Kierunek studiow Profil studiow Okres

informatyka stosowana ogoblnoakademicki Semestr 1

Sciezka Jezyki wyktadowe Obligatoryjnos¢
Wszystkie Polski fakultatywny
Sposdb realizacji i godziny zajed Liczba punktéw ECTS

wyktad: 30, ¢wiczenia: 30 6

Poziom ksztatcenia Forma studiow Dyscypliny

drugiego stopnia studia stacjonarne Informatyka techniczna i telekomunikacja

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Tak

Wymagania wstepne i dodatkowe

Podstawowe umiejetnosci matematyczne i podstawowa znajomos$¢ programowania

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 uczenia

sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:
W1 studenta zna i rozumie podstawowe pojecia z zakresu procesow IST K2 WOL, IST K2 W02

stochastycznych = =
Umiejetnosci - Student potrafi:
Ul .zbaq::?c |stn|erl1|,e' stanu stacjonarnego procesu stochastycznego i jesli ono IST K2 UO1

istnieje znalez¢ je. - =
U2 okresli¢ rézne typy proceséw §tochastycznych, podac réznice pomiedzy nimi IST K2 U02

oraz przyktady ich zastosowan. - =
U3 zastosowac formalizm procesdw stochastycznych do analizy i symulacji IST K2_U01, IST K2_U02

proceséw w systemach informatycznych i zyciu codziennym.
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Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

stosowania metod statystyki w analizie danych spotykanych w zyciu

K1 codziennym, a zatem do krytycznej analizy naptywajacych informacji. IST_K2_K01
Tresci programowe
L. Efekty uczenia sie dla
Lp. Tresci programowe przedmiotu
Procesy stochastyczne - ogdine wprowadzenie, definicja, przyktady, proces Markowa,
1 tancuch Markowa, réwnanie Chapmanna-Kotomogorowa, funkcja autokorelacji, W1 Ul
' macierz przejscia, stany stacjonarne (istnienie, znajdowanie - metody ogéine '
analityczne i metody numeryczne).
Procesy liczace: Procesy Bernoulliego - definicja, wtasnosci, przyktady, macierz
2 przejscia, ztozenie i dekompozycja proceséw Bernoulliego. Procesy Poissona - W1 U2 U3 K1
' definicja, wtasnosci, przyktady, macierz przejscia, ztozenie i dekompozycja proceséw e
Poissona. Zasady symulacje komputerowych obu tych proceséw.
Systemy kolejkowe - definicja i przyktady, prawo Little'a. Proces kolejkowy
Bernoulliego z pojedynczym serwerem - definicja, macierz przejscia przykfad,
3. zagadnienie skoficzonej pojemnosci systemu. Procesy kolejkowe z czasem ciggtym - W1, U1, U3, K1
definicje réznych przypadkéw, prawa przejs¢, przyktady, stany stacjonarne. Systemy
ze wspdtdzieleniem procesora. Zasady symulacje systeméw kolejkowych.
4, Algorytm PageRank - zasada i jego zwigzek z procesami stochastycznymi. ul, U3
Ukryte fancuchy Markowa - definicja, zastosowania, przyktad (kodowanie
5. . ; W1, U3
i dekodowanie z szumem).
6 Procesy gatazkowe - definicja, przyktady, funkcja generujgca prawdopodobienstwo, W1 U3
' przewidywanie ewolucji procesu (prawdopodobiefistwo wymarcia) '
Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
wyktad konwencjonalny
Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wyktad egzamin ustny Zdanie egzaminu ustnego oraz zaliczenie ¢wiczeh
éwiczenia zaliczenie na ocene Wykonanie projektéw komputerowych zadanych przez prowadzacego.

Rodzaje zaje¢ studenta

Obecnos$¢ na ¢wiczeniach

Bilans punktow ECTS

wyktad 30
¢wiczenia 30
przygotowanie do egzaminu 30

Sylabusy

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec
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przygotowanie do ¢wiczen 15

programowanie 75

Liczba godzin

taczny naktad pracy studenta 180

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 60

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o ) Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

egzamin ustny zaliczenie na ocene
W1 X X
Ul X X
u2 X
U3 X X
K1 X
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Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

UNIWERSYTET Stosowane]
JAGIELLONSKI KARTA OPISU PRZEDMIOTU

W KRAKOWIE Warsztaty programowania zespotowego

Nazwa przedmiotu
Warsztaty programowania zespotowego

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

Kierunek studiow Profil studiow Okres

informatyka stosowana og6lnoakademicki Semestr 2

Sciezka Jezyki wyktadowe Obligatoryjnos¢
Wszystkie Polski obowigzkowy

Sposdb realizacji i godziny zajed Liczba punktéw ECTS

laboratoria: 60 5

Poziom ksztatcenia Forma studiow Dyscypliny

drugiego stopnia studia stacjonarne Informatyka techniczna i telekomunikacja

Wymagania wstepne i dodatkowe

Praktyczna umiejetnos¢ programowania

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Cl prezentacja najpopularniejszych metodyk wytwarzania oprogramowania
C2 omoéwienie kolejnych etapéw wytwarzania oprogramowania
C3 zapoznanie ze specyfikg pracy zespotowej

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty uczenia sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

. . . IST_K2_WO02, IST_K2_WO03, IST_K2_WO05, IST_K2_WO06,
W1 popularne metodyki wytwarzania oprogramowania IST K2 W07, IST K2 W08

Umiejetnosci - Student potrafi:

zrealizowa¢ projekt informatyczny w ramach IST_K2_UO01, IST_K2_U02, IST_K2_U03, IST_K2_U05,

UL | Wwybranej metodyki IST_K2_U09, IST K2_U10

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1 pracy w zespole informatycznym IST K2 K02, IST K2 K03, IST K2 K04
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Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu

Przygotowanie projektu informatycznego w ramach wybranych metodyk wytwarzania

; W1, Ul, K1
oprogramowania

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektéw, Metoda sytuacyjna, burza mdzgéw, 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

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

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

laboratoria 60

przygotowanie projektu 90

Liczba godzin

taczny naktad pracy studenta 150

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 60

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

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

w1 X
Ul X
K1 X
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Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

PR UNIWERSYTET Stosowanej
4l | AGIELLONSKI KARTA OPISU PRZEDMIOTU
&Y W KRAKOWIE Warsztaty AutoCAD

Nazwa przedmiotu

Warsztaty AutoCAD
Klasyfikacja ISCED Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji zaliczenie
Kierunek studiow Profil studiow Okres
informatyka stosowana og6lnoakademicki Semestr 2, Semestr 4
Sciezka Jezyki wyktadowe Obligatoryjnosc
Wszystkie Polski fakultatywny
Sposdb realizacji i godziny zajed Liczba punktéw ECTS
laboratoria: 60 5
Poziom ksztatcenia Forma studiow Dyscypliny
drugiego stopnia studia stacjonarne Informatyka techniczna i telekomunikacja
Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Tak

Cele ksztatcenia dla przedmiotu
Cl Student ma pogtebiong wiedze w zakresie grafiki komputerowej i narzedzi CAD

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty

uczenia sie
Umiejetnosci - Student potrafi:
student ma pogtebiong umiejetnos¢ stosowania zdobytej wiedzy do formutowania,
ul . g . ; A . . . IST_K2_U02
analizowania i rozwigzywania zadan zwigzanych z projektowaniem 2D i 3D -
U2 posiada praktyczne umiejetnosci i doswiadczenie w projektowaniu wspomaganym IST K2_U01

komputerem (biegle postuguje sie programem AutoCAD)
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Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu

omoéwienie programéw wspomagajacych projektowanie inzynieryjne i umozliwiajgcych
1. publikowanie wykonanych modeli dwu lub tréjwymiarowych w postaci rysunkéw ul
technicznych, obrazdéw i animacji

2 AutoCAD: opanowanie umiejetnosci modelowania na ptaszczyznie i publikowania U2
' rysunkéw na arkuszach wydruku

3. AutoCAD: modelowanie 3D u2

4 AutoCAD: definiowanie sceny i oswietlenia modeli tréjwymiarowych, pokrywanie U2

modeli materiatami, renderowanie i animacje

Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
metoda projektéw, analiza przypadkéw, rozwigzywanie zadan, ¢wiczenia laboratoryjne, konsultacje

Rodzaj zaje¢ Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

laboratoria zaliczenie na ocene wykonanie projektéw tygodniowych i projektu semestralnego

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

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

laboratoria 60
wykonanie ¢wiczen 30
przygotowanie projektu 60

Liczba godzin

taczny nakifad pracy studenta 150

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 60

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

zaliczenie na ocene

Ul X

U2 X
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Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

PR UNIWERSYTET Stosowanej
JAGIELLONSKI KARTA OPISU PRZEDMIOTU

& W KRAKOWIE Geometria 3D dla projektantéw gier wideo

Nazwa przedmiotu
Geometria 3D dla projektantéw gier wideo

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

Kierunek studiow Profil studiow Okres

informatyka stosowana og6lnoakademicki Semestr 1

Sciezka Jezyki wyktadowe Obligatoryjnos¢
Wszystkie Polski fakultatywny

Sposdb realizacji i godziny zajed Liczba punktéw ECTS

wyktad: 30, laboratoria: 30 6

Poziom ksztatcenia Forma studiow Dyscypliny

drugiego stopnia studia stacjonarne Informatyka techniczna i telekomunikacja

Wymagania wstepne i dodatkowe

Brak

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Uzupetnienie wiedzy dotyczgcej narzedzi matematycznych, przedstawienie podstawowych algorytmow 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

Kod Efekty w zakresie uczenia sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

zaawansowane pojecia i metody geometrii obliczeniowej niezbedne

Wi do modelowania obiektéw i proceséw

IST_K2_WO01, IST_K2_W02

zaawansowane metody, algorytmy i narzedzia informatyczne stosowane
W2 do rozwigzywania ztozonych probleméw zwigzanych z aplikacjami czasu
rzeczywistego z tréjwymiarowq wizualizacjg

IST_K2_WO02, IST_K2_WO03,
IST_K2_WO04, IST_K2_W06

W3 trendy rozwojowe i nowe osiggniecia metod geometrii obliczeniowej i grafiki IST_K2_WO03, IST_K2_W04,
komputerowej w aplikacjach czasu rzeczywistego. IST_K2_WO05, IST_K2_WO06
Umiejetnosci - Student potrafi:

postugiwac sie zaawansowanymi metodami, technikami i narzedziami geometrii
ul obliczeniowej i grafiki komputerowej do projektowania i tworzenia aplikacji czasu | IST_K2_UO01, IST_K2_U02
rzeczywistego z tréjwymiarowa wizualizacjg
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postugiwac sie zaawansowanymi metodami, technikami i narzedziami
informatycznymi do rozwigzywania ztozonych probleméw geometrycznych

u2 narzedziami informatycznymi oraz wykorzystywac te umiejetnosci w analizie,
projektowaniu i tworzeniu aplikacji czasu rzeczywistego z tréjwymiarowg
wizualizacja.

IST_K2_U01, IST_K2_U02,
IST_K2_U10

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

krytycznej oceny odbieranych tresci, uznawania znaczenia wiedzy z zakresu
K1 geometrii obliczeniowej i pokrewnych zagadnieh w rozwigzywaniu problemoéw IST_K2 K03
poznawczych i praktycznych

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu

Punkty (wektory afiniczne) i kierunki (wektory liniowe) we wspétrzednych
jednorodnych. Ortogonalizacja Grama-Schmidta. Uktady wspdtrzednych

i transformacje wierzchotkowe. Proste i ptaszczyzny w 3D, réwnania funkcyjne

i rbwnania parametryczne. Algorytmy obliczajace odlegtosci i miejsca geometryczne.
»Znakowana” odlegtos$¢ punktu od ptaszczyzny. Transformacje liniowe prostych

i ptaszczyzn. Macierze. Podstawowe algorytmy macierzowe. Zagadnienia liniowe.
Diagonalizacja macierzy. Obroty, odbicia, skalowania, rzutowania, $cinania.
Wspotrzedne jednorodne. Kwaterniony. Algorytmy interpolacji kwaternionowe;.

W1, W2, W3, U1, K1

Modele w grafice komputerowej. Biblioteki do obstugi modeli. Potok graficzny
we wspoétczesnych kartach graficznych. Obstuga renderowania w silnikach gier.
Rasteryzacja i operacje na fragmentach. Aplikacje demonstrujace transformacje
(przesuniecia, obrotu, odbicia, skalowania, rzutowania) na siatkach obiektéw
2. wykonywane na procesorze gtéwnym (CPU) albo wykonywane na karcie graficznej W2, W3, U1, U2, K1
(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 umozliwiajgce rysowanie. Obstuga kamery. Manipulacje brytg widzenia.

Bryta widzenia. Rzutowania ortogonalne perspektywiczne. Znormalizowane
wspotrzedne urzadzenia (NDC). Triki w grafice komputerowej zwigzane z manipulacja
transformacjami rzutowania. Algorytmy wyznaczania pierwiastkéw réwnan
algebraicznych. Algorytm Newtona-Raphsona. Sledzenie promieni (ray tracing).
Algorytmy promien-tréjkat, promien-wielokat, promien-pudetko. Wyznaczanie
przecie¢ promienia ze sferg, elipsoida, walcem i torusem. Wyznaczanie wektoréw
normalnych dla powierzchni. Wyznaczanie promieni odbitych i zatamanych.
Wyznaczanie obszaru widocznosci. Wolumeny okalajgce. Metoda PCA (Principal
Component Analysis). Konstrukcja i testy okalajgcego 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. Oswietlanie tekstury $wiattem otoczenia, dyfuzyjnym i lustrzanym.
4, Cieniowanie Gouraud. Cieniowanie Phonga. Mapowanie wypuktosci. Fizyczne modele | W2, W3, U1, U2, K1
odbi¢ Swiatta. Dwukierunkowa funkcja rozktadu 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. Trdjscian Freneta. Ptaty 3D wielomianowe. Ptaty bikubiczne. Ptaty
Beziera. Wektory styczne i normalne dla ptatéw bikubicznych. Ptaty NURBS.
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Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

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

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
o Egzamin pisemny sktadajacy sie z dwéch czesci: zadah rachunkowych
wyktad €gzamin pISemMny | ;o7 testu wyboru whasciwych odpowiedzi.
laboratoria zaliczenie na ocene Zaliczenie na podstawie czastkowych ocen zwigzanych ze sprawdzaniem

réznych umiejetnosci.

Bilans punktow ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

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

wyktad 30
laboratoria 30
uczestnictwo w egzaminie 2
przygotowanie do ¢wiczen 62
Przygotowanie do sprawdzianéw 16
przygotowanie do egzaminu 40

Liczba godzin

taczny naktfad pracy studenta 180

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 60

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

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

egzamin pisemny zaliczenie na ocene
W1 X
w2 X
W3 X
Ul X X
u2 X X
K1 X
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Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

UNIWERSYTET Stosowane]
JAGIELLONSKI KARTA OPISU PRZEDMIOTU

W KRAKOWIE  Projektowanie aplikacji internetowych

Nazwa przedmiotu
Projektowanie aplikacji internetowych

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

Kierunek studiow Profil studiow Okres

informatyka stosowana og6lnoakademicki Semestr 2

Sciezka Jezyki wyktadowe Obligatoryjnos¢
Wszystkie Polski obowigzkowy

Sposdb realizacji i godziny zajed Liczba punktéw ECTS

wyktad: 30, laboratoria: 30 5

Poziom ksztatcenia Forma studiow Dyscypliny

drugiego stopnia studia stacjonarne Informatyka techniczna i telekomunikacja

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi

Tak

Wymagania wstepne i dodatkowe

Ogodlna wiedza zwigzana z metodologia tworzenia statycznych stron WWW z wykorzystaniem technologii HTML, CSS,
JavaScript.

Cl

C2

c3
ca

C5

C6

C7

Kod
Wiedzy

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 zorientowana na ustugi
SOA.

Zapoznanie studentéw z technologia Node.js/Express.js umozliwiajgcg tworzenie aplikacji internetowych opartych
o serwisy funkcjonalne oraz zorientowanych na ustugi.

Przekazanie wiedzy z zakresu tworzenia aplikacji internetowych w opartych o model komunikacyjny REST.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Efekty w zakresie Kierunkowe efekty uczenia sie

- Student zna i rozumie:
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wil

W2

W3

student zna podstawowe zasady metodologi analizy problemu | IST K2 W02, IST K2 W03, IST K2 W05,

biznesowego oraz projektowania aplikacji internetowych. IST K2 _WO06, IST K2 W07, IST K2 W08
student zna podstawowe sktadniki srodowiska IST_K2_W02, IST_K2_W03, IST_K2_WO04,
Node.js/Express.js. IST_K2_WO05, IST_K2_WO06

student zna podstawowe elementy oraz potrafi
scharakteryzowac aplikacje zorientowana na ustugi w modelu
architektury SOA.

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul

u2

IST_K2_W02, IST_K2_WO03, IST_K2_WO04,
IST_K2_WO05, IST_K2_W06

IST_K2_U02, IST_K2_U03, IST_K2_U04,
postugiwac srodowiskiem Node.js/Express.js. IST K2_UO05, IST K2 _U06, IST K2 _U07,
IST_K2_U08, IST K2_U10

zaprojektowac i zaimplementowad aplikacje internetowa
oparta o model architektury zorientowanej na ustugi SOA.

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1l

Lp.

student umie przedstawi¢ wykonana aplikacje internetowg
w sposdb komunikatywny oraz potrafi okresli¢ warunki jej

SR N IST_K2_K04
wdrozenia i komercjalizacji. - =

Tresci programowe

Tresci programowe

Omdéwienie ogdlnych zasad projektowania aplikacji internetowych.

Podstawy analizy biznesowej: identyfikacja potrzeby biznesowej klienta, identyfikacja
funkcjonalnosci biznesowych, identyfikacja technologii, przygotowanie
harmonogramu implementacji, przygotowanie wdrozenia.

Wprowadzenie do zaawansowanych technik tworzenia aplikacji internetowych
z wykorzystaniem technologi Node.js/Express.js.

Charakterystyka aplikacji internetowych opartych o architekture zorientowang
na ustugi SOA.

Metodyka tworzenia aplikacji o internetowych zorientowanych na ustugi opartych na
modelu komunikacji REST z wykorzystaniem technologi Node.js/Express.js

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

IST_K2_U02, IST_K2_U03, IST_K2_U04,
IST_K2_U05, IST_K2_U06, IST_K2_U07,
IST_K2_U08, IST_K2_U09, IST K2_U10

IST_K2_KO1, IST_K2_K02, IST_K2_K03,

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu
w1

W1, W3, U2

W2, W3, Ul

W3, U2

W1, W2, W3, Ul, U2, K1

metoda projektéw, burza mézgdéw, wyktad konwencjonalny, wyktad konwersatoryjny, wyktad z prezentacjg multimedialna,
dyskusja, analiza przypadkéw, metody e-learningowe, ¢wiczenia przedmiotowe, konsultacje

Wykonanie projektu wg. ustalonej specyfikacji technicznej wraz

Rodzaj zaje¢ Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wvktad zaliczenie ustne, zaliczenie | Odpowiedz na pytania dotyczgce zagadnieh omawianych na
y na ocene wyktadzie.
laboratoria zaliczenie na ocene, projekt,

prezentacja

Sylabusy

z dokumentacja projektowa. Prezentacja projektu wraz z
omdéwieniem jego najwazniejszych elementéw i funkcjonalnosci.
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Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

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

wyktad 30
laboratoria 30
przygotowanie projektu 55
przygotowanie do zajec 10
poprawa projektu 5
analiza problemu 10
przygotowanie prezentacji multimedialnej 5
przygotowanie dokumentacji 5

Liczba godzin

taczny naktfad pracy studenta 150

Liczba godzin kontaktowych Llczbaﬁgodzm

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o ) Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu
zaliczenie ustne | zaliczenie na ocene | projekt | prezentacja

W1 X X X X
W2 X X X X
W3 X X X X
ul X X X X
u2 X X X X
K1 X X X X
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Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

UNIWERSYTET Stosowane]
JAGIELLONSKI KARTA OPISU PRZEDMIOTU
W KRAKOWIE Analiza szeregdw czasowych

Nazwa przedmiotu
Analiza szeregbéw czasowych

Nazwa przedmiotu w jezyku angielskim
Analiza szeregéw czasowych

Klasyfikacja ISCED Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji egzamin
Kierunek studiow Profil studiow Okres
informatyka stosowana og6lnoakademicki Semestr 2, Semestr 4
Sciezka Jezyki wyktadowe Obligatoryjnos¢
Wszystkie Angielski fakultatywny
Sposob realizacji i godziny zajec Liczba punktéw ECTS
wyktfad: 30 4
Poziom ksztatcenia Forma studiow Dyscypliny
drugiego stopnia studia stacjonarne Informatyka techniczna i telekomunikacja
Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Tak
Cele ksztatcenia dla przedmiotu
Gl The goal of the course is to present methods of practical Time Series Analysis, as they are used in natural and
social sciences.
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty uczenia sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

student knows mathematical basis of Time Series Analysis: Discrete Fourier
wil Transform, a Fast Fourier Transform algorithm, the periodogram, Wiener- IST_K2_WO01, IST_K2_W02
Khinchin Theorem, and the Discrete Wavelet Transform.

w2 student knows the principles of stochastic modelling of Time Series. IST K2 _WO01, IST K2 W02
W3 student knows quantities characterizing Long Memory Processes IST_K2_WO01, IST_K2_W02
Umiejetnosci - Student potrafi:

student can fit an appropriate stochastic model to a given set of data, justify | IST_K2_U01, IST_K2_U03,

ul their choice of the model nad perform smoothing and denoising of the data. | IST_K2_U07

IST_K2_U01, IST_K2_U03,

u2 student can apply techniques of the Time Series Analysis to digital images. IST K2_U07

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:
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K1 student realizes the need for a constant refreshing and updating their skills. | IST_K2_K04

student can apply techniques of Time Series Analysis in various branches of

K2 IST_K2_KO1, IST_K2_K04
economy. Re_ _K2_
Tresci programowe
L. Efekty uczenia sie dla
Lp. Tresci programowe przedmiotu
Sampling, Discrete Fourier Transform (DFT) and its properties, Fast Fourier Transform
(FFT) algorithm; the convolution, Wiener-Khinchin Theorem, the periodogram, window
1. . . . . . ! W1, K1
functions, time-dependent power spectrum of a nonstationary signal; the white noise
and the Brownian motion (th random walk), a-stable distributions
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: volatility | W3, U1, K1, K2
and heteroscedasticity.

Wavelets, multiresolution analysis, wavelet denoising, application of wavelets in

4. digital images analysis. W1, U1, U2, K1
5. Takens Theorem and elements of Nonlinear Time Series Analysis W1, K1, K2
Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
metoda 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

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

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

wyktad 30
przygotowanie projektu 60
przygotowanie do egzaminu 30

Liczba godzin

taczny nakifad pracy studenta 120

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 30

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

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

egzamin ustny projekt
W1 X
w2 X X
W3 X X
Ul X
u2 X
K1 X
K2 X
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Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

PR UNIWERSYTET Stosowanej
JAGIELLONSKI KARTA OPISU PRZEDMIOTU

& W KRAKOWIE  Lingwistyczne metody projektowania

Nazwa przedmiotu
Lingwistyczne metody projektowania

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

Kierunek studiow Profil studiow Okres

informatyka stosowana og6lnoakademicki Semestr 2, Semestr 4
Sciezka Jezyki wyktadowe Obligatoryjnosc
Wszystkie Polski fakultatywny

Sposdb realizacji i godziny zajed Liczba punktéw ECTS

wyktad: 30, laboratoria: 30 5

Poziom ksztatcenia Forma studiow Dyscypliny

drugiego stopnia studia stacjonarne Informatyka techniczna i telekomunikacja

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Tak

Wymagania wstepne i dodatkowe

znajomos¢ teorii jezykéw formalnych, obecnos¢ na zajeciach jest obowigzkowa

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Zaznajomienie studentéw z metodami projektowania wizualnego wykorzystujgcymi rézne typy gramatyk

cl (gramatyki sieciowe, pleksowe i gramatyki ksztattu).

C2 Zapoznanie studentéw z metodami generowania obrazéw z uzyciem gramatyk ciggowych i drzewowych.

C3 Przekazanie wiedzy z zakresu modelowania roslin z wykorzystaniem systeméw Lindenmayera.

ca Zapoznapig studentéw z metodami projektowania obiektdéw o ztozonych strukturach wykorzystujgcymi gramatyki
grafowe i hipergrafowe.

s Omowienie projektowania obiektéw tréjwymiarowych z wykorzystaniem gramatyk struktur przestrzennych

i gramatyk bryt.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kierunkowe efekty uczenia

Kod Efekty w zakresie .
sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:
W1 syntaktyczne narzedzia generowania obrazéw i modelowania obiektéw IST_K2_WO03, IST_K2_W06

W2 rézne systemy generacyjne wykorzystywane w dziedzinie grafiki komputerowej | IST K2 W06
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W3

metody doboru odpowiednich metod lingwistycznych do graficznego
modelowania i projektowania obiektéw 2D i 3D

Umiejetnosci - Student potrafi:

ul

u2

U3

,_
°

e e N A A Bl I B I o

e S e
WIiN| =)o

postuzy(¢ sie poznanymi metodami do stworzenia systemu generujacego
wizualny jezyk opisu obrazéw.

zastosowac poznane gramatyki do opracowania i zaimplementowania
interaktywnego systemu modelujacego obiekty i sceny

pozyskiwac i interpretowad informacje z literatury w jezyku polskim i angielskim
oraz korzystac bibliotek wspomagajgcych implementacje

Tresci programowe

Tresci programowe

Charakterystyka procesu projektowego i lingwistycznych metod projektowania
Gramatyki i jezyki wzoréw

Stochastyczne gramatyki opisu obrazéw

Gramatyki drzewowe, Gramatyki tablicowe, Gramatyki sieciowe, Pleks gramatyki
Gramatyki ksztattu i ich zastosowania

Réwnolegte gramatyki ksztattu

Gramatyki grafowe o zmiennym osadzeniu

Atrybutowane, programowane gramatyki grafowe

Gramatyki hipergrafowe

Gramatyki struktur przestrzennych

Gramatyki bryt

Systemy Lindenmayera

Grafowe systemy Lindenmayera

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

metoda projektéw, wyktad konwencjonalny, ¢wiczenia laboratoryjne

IST_K2_W02, IST_K2_WO06

IST_K2_U01, IST_K2_U10

IST_K2_U01, IST_K2_U10

IST_K2_U03

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

W1

W1, W2, U2
w1

W1, w2, Ul
W3, U2, U3
w1

W3, U2, U3
W1, w2
W1, W2, W3
W2, W3
W2, W3
W1, W2, W3
W1, W2, W3

Rodzaj zajec zaI:i‘::rztxia Warunki zaliczenia przedmiotu
wykfad raport dokumentacja projektéw wykonanych w laboratorium
zaliczenie trzech projektéw indywidualnych bedacych aplikacjami
laboratoria projekt obrazujacymi proces projektowania wizualnego z wykorzystaniem

obecnos¢ na zajeciach

Sylabusy

gramatyki opisu obrazéw, gramatyki ksztattu i gramatyki grafowej,
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Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

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

wyktad 30
laboratoria 30
konsultacje 10
przygotowanie dokumentacji 15
programowanie 30
testowanie 15

Liczba godzin

taczny nakifad pracy studenta 130

Liczba godzin kontaktowych L|czbaﬁgodzm

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o ) Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

raport
W1 X
W2 X
W3 X
ul
u2
U3 X

Sylabusy
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Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

UNIWERSYTET Stosowane]
JAGIELLONSKI KARTA OPISU PRZEDMIOTU

W KRAKOWIE Programowanie rozproszone i rownolegte

Nazwa przedmiotu
Programowanie rozproszone i réwnolegte

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

Kierunek studiow Profil studiow Okres

informatyka stosowana og6lnoakademicki Semestr 1

Sciezka Jezyki wyktadowe Obligatoryjnos¢
Wszystkie Polski obowigzkowy

Sposdb realizacji i godziny zajed Liczba punktéw ECTS

wyktad: 30, ¢wiczenia: 30 6

Poziom ksztatcenia Forma studiow Dyscypliny

drugiego stopnia studia stacjonarne Informatyka techniczna i telekomunikacja

Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi

Tak

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 - obecnos¢ nieobowigzkowa. Cwiczenia - obecnos¢ obowigzkowa.

C1
C2
C3

ca
5

Kod
Wiedzy
W1

W2

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Uswiadomienie stuchaczom faktu iz programowanie réwnolegte jest nieuniknione ze wzgledu na sposéb
konstrukcji wspotczesnych procesoréw.

Zapoznanie studentéw z réznymi technikami programowania rozproszonego i réwnolegtego.

Zapoznanie studentéw z problemami wynikajacymi ze wspétbieznego przetwarzania danych. Uswiadomienie
niebezpieczenstw wynikajgcych ze zjawisk hazardu czy bteddw zywotnosci.

Uswiadomienie stuchaczom kiedy sprawdza sie dana technika programoania.

Prezentacja sposobdéw modyfikacji kodu w celu poprawy przyspieszenia i efektywnosci.

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

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

rézne techniki programowania rozproszonego i réwnolegtego. IST_K2_W04, IST_K2_WO06
podstawowe prawa pozwalajace na obliczenie przyspieszenia obliczen

réwnolegtych, efektu niebalansowania obcigzenia, efektywnosci pracy IST_K2_W01

programu.
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W3 techniki programowania rozproszonego i réwnolegtego w jezyku Java. IST K2 _WO04, IST K2 W06
w4 techniki programowania rozproszonego i réwnolegtego w jezyku C/C++ IST_K2_WO04, IST_K2_WO06
W5 sposo6b uzycia kart graficznych do akceleracji obliczen. IST_K2_WO04, IST_K2_W06
Umiejetnosci - Student potrafi:

za pomoca dostepnych narzedzi sprawdzi¢ efektywnos¢ pracy aplikacji

ul ) . IST_K2_U01, IST_K2_U08
rownolegtej. e Re_

U2 napisa¢ program poprawnie i efektywnie dziatajgcy w Srodowisku IST_K2_U01, IST_K2_U02,
wspotbieznym. IST_K2_U03, IST_K2_U08

U3 uzy¢ metod programowania réwnolegtego w celu skrécenia czasu IST_K2_U01, IST_K2_U02,
wykonania otrzymanego kodu. IST_K2_U03, IST_K2_U08

U4 ocenic rézne sposoby realizacji programu wspétbieznego pod wzgledem IST K2_U08

efektywnosci dziatania.
Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

uzasadnienia dlaczego stosowane sa rozwigzania typu klastry obliczeniowe

K1 ; ; IST_K2_KO1, IST_K2_K03
oraz procesory wielordzeniowe
K2 podgjmoyvan[a decyzji 0 rozwoju oprogramowania w oparciu o rozwigzania IST K2 K02, IST K2 KO3
wspotbiezne i rozproszone. - = - -
Tresci programowe
Lp. Treéci programowe Efekty uczenia sie dla

przedmiotu

Architektury systeméw komputerowych. Systemy z pamiecig wspétdzielong i lokalna.
1. Wyznaczanie przyspieszenie i efektywnosci pracy programu. Wyznaczanie W2, U1, U3, U4, K1, K2
niebalansowania obcigzenia.

2. Programowanie réwnolegte i rozproszone w jezyku Java. Technologia RMI. W1, w3, UL, Uz, Ua, K1,

K2
3 Programowanie réwnolegte i rozproszone w jezyku C++ z zastosowaniem MPI W1, W4, U1, U2, U3, U4,
’ i 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 multimedialna, analiza przypadkéw, ¢wiczenia laboratoryjne, konsultacje
Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
_— Egzamin jest testem jednokrotnego wyboru. Aby méc zdawac egzamin
wyktad egzamin pisemny . IR .
nalezy wczesniej zaliczy¢ ¢wiczenia.
éwiczenia zaliczenie na ocene Wymagane jest wykonanie okreslonej liczby projektow i uzyskanie za nie

odpowiedniej liczby punktdéw.
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Rodzaje zaje¢ studenta
wyktad

¢wiczenia

programowanie
testowanie
przygotowanie do zajec
wykonanie ¢wiczen
analiza wymagan
przygotowanie do egzaminu
uczestnictwo w egzaminie
konsultacje

projektowanie

taczny nakifad pracy studenta

Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Sylabusy

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec

30
30
20
25
10
15
15

15

Liczba godzin
170

Liczba godzin
60
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Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

Metoda sprawdzenia

egzamin pisemny zaliczenie na ocene

wil

X

X

w2

W3

W4

W5

ul

u2

U3

u4

K1

K2

Sylabusy
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Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

UNIWERSYTET Stosowane]
JAGIELLONSKI KARTA OPISU PRZEDMIOTU
W KRAKOWIE Pracownia jezykdéw skryptowych

Nazwa przedmiotu
Pracownia jezykéw skryptowych

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

Kierunek studiow Profil studiow Okres

informatyka stosowana og6lnoakademicki Semestr 1

Sciezka Jezyki wyktadowe Obligatoryjnos¢
Wszystkie Polski obowigzkowy

Sposdb realizacji i godziny zajed Liczba punktéw ECTS

laboratoria: 30 4

Poziom ksztatcenia Forma studiow Dyscypliny

drugiego stopnia studia stacjonarne Informatyka techniczna i telekomunikacja

Wymagania wstepne i dodatkowe
Pozadana, ale nie konieczna jest znajomos¢ jakiego$ jezyka programowania i podstawowych poje¢ z algorytméw. Obecnos¢

na zajeciach jest obowigzkowa dla zaliczajacych zajecia w trybie zwyktym, w trybie eksternistycznym nie.

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 uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:

W1 niektére jezyki skryptowe w stopiu conajmniej Srednim. IST_K2_W02, IST_K2_W03
Umiejetnosci - Student potrafi:

ul czyta¢ cudze programy i programowac w tych jezykach skryptowych. IST_K2_U02, IST_K2_U03

Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu

1. jezyki skryptowe W1, Ul
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Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
rozwigzywanie zadan, ¢wiczenia przedmiotowe

Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu

Obecnos$¢ na zajeciach (dla idacych trybem zwyktym) i zaliczenie

laboratoria zaliczenie na ocene S ; : L
projektédw zaliczeniowych na conajmniej 3.0

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta . . o,
na zrealizowane rodzaje zajec

laboratoria 30

programowanie 90

Liczba godzin

taczny naktfad pracy studenta 120

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 30

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

zaliczenie na ocene

w1 X

Ul X
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PR UNIWERSYTET
JAGIELLONSKI

& W KRAKOWIE

Nazwa przedmiotu
Seminarium specjalistyczne Il

Klasyfikacja ISCED
0613 Tworzenie i analiza oprogramowania i aplikacji

Kierunek studiow
informatyka stosowana

Sciezka
Wszystkie

Sposdb realizacji i godziny zajed

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

Stosowanej
KARTA OPISU PRZEDMIOTU

Seminarium specjalistyczne I

Forma weryfikacji uzyskanych efektow uczenia sie

zaliczenie

Profil studiow Okres
og6lnoakademicki Semestr 2

Jezyki wyktadowe Obligatoryjnos¢
Polski obowigzkowy

Liczba punktéw ECTS

seminarium: 30 2
Poziom ksztatcenia Forma studiow Dyscypliny
drugiego stopnia studia stacjonarne Informatyka techniczna i telekomunikacja

Wymagania wstepne i dodatkowe

Brak

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

cl zastosowan informatyki

Zapoznanie studentéw z aktualnymi badaniami i zaawansowanymi narzedziami w réznych dziedzinach

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie

Umiejetnosci - Student potrafi:

U1 zebrac i opracowad materiaty dotyczgce wspédtczesnych zastosowan

informatyki

u2 ; o . . .
informatyki w jasny i precyzyjny sposob.

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

K1 przekazywania informacji w zrozumiaty sposéb z uwzglednieniem ich

kontekstu spotecznego

Sylabusy

przedstawi¢ zagadnienia dotyczgce metod, narzedzi i/lub zastosowan

Kierunkowe efekty uczenia sie

IST_K2_U03, IST_K2_U06

IST_K2_U04, IST_K2_U06

IST_K2_K01, IST_K2_K03
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Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
1. W trakcje zaje¢ przedstawiane sa prezentacje. U1, Uz, K1
Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
seminarium
Rodzaj zajec Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
L . Przedstawienie dwdch prezentacji multimedialnych (trwajacych 30-45
seminarium prezentacja

minut)

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

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

seminarium 30

przygotowanie prezentacji multimedialnej 30

Liczba godzin

taczny naktad pracy studenta 60

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 30

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

prezentacja
Ul X
U2 X
K1 X
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Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

PR UNIWERSYTET Stosowanej
4l | AGIELLONSKI KARTA OPISU PRZEDMIOTU
& W KRAKOWIE Kryptografia

Nazwa przedmiotu

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

. L s . y Okres
!(lerunek studiow Prgﬁl studlow . Semestr 1, Semestr 2, Semestr 3,
informatyka stosowana ogdlnoakademicki

Semestr 4

Sciezka Jezyki wyktadowe | Obligatoryjnosc
Wszystkie Polski fakultatywny
Sposdb realizacji i godziny zajed Liczba punktéw ECTS
wyktad: 30, laboratoria: 30 6
Poziom ksztatcenia Forma studiow Dyscypliny
drugiego stopnia studia stacjonarne Informatyka techniczna i telekomunikacja

Wymagania wstepne i dodatkowe

Logika i teoria mnogosci; Podstawy informatyki; Matematyka dyskretna

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

C1 Celem przedmiotu jest zapoznanie studenta z teorig oraz wybranymi algorytmami kryptografii

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
W1 podstawowe pojecia kryptografii i kryptoanalizy IST_K2_WO01, IST_K2_W02

sposéb dziatania najwazniejszych algorytmoéw kryptografii symetrycznej,

W2 L .
asymetrycznej i kwantowej

IST_K2_WO01, IST_K2_W05

student zna narzedzia i protokoty, wykorzystujgce w sposéb praktyczny IST K2 WO3. IST K2 W06

w3 algorytmy kryptograficzne.

Umiejetnosci - Student potrafi:

postugiwac sie gotowymi narzedziami szyfrujgcymi lub generujgcymi podpis

ul . IST K2 _U01, IST K2 _U03
elektroniczny - -

u2 opracowac wybrane zagadnienia z tematyki kryptografii IST_K2_U04, IST_K2_U05

U3 dobrac istniejgce narzedzia i algorytmy kryptograficzne w zaleznosci IST K2_U09, IST K2_U10

od potrzeb i obszaru zastosowan

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:
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wyjasniania innym potrzeby zapewnienia bezpieczehstwa i poufnosci

K1 ; s IST_K2_KO1, IST_K2_KO03
informacji - = - =
Tresci programowe
.- Efekty uczenia sie dla
Lp. Tresci programowe przedmiotu
Wprowadzenie do kryptografii. Podstawowe pojecia kryptografii i kryptoanalizy.
1. L . S X W1, U2, K1
Réznica miedzy kodowaniem i szyfrowaniem.
Formalna definicja systemu kryptograficznego. Klasyfikacja i oméwienie atakéw
2. ) X y ! . W1, U2
na systemy kryptograficzne. Praktyczne bezpieczenstwo systemoéw kryptograficznych.
3 Historia i rozwdj kryptografii i kryptoanalizy. Historyczne systemy kryptograficzne, np. W1 U2
' Enigma. ’
Podstawy teoretyczne kryptografii, teoria informacji, teoria ztozonosci obliczeniowe;j,
teoria liczb. Teoria informacji Shannona: ilos¢ informacji, entropia wiadomosci,
4 nadmiarowos¢ jezyka. Teoretyczne bezpieczenstwo systemu kryptograficznego. W1 Ul

Ztozonos¢ obliczeniowa algorytmu. Bezpieczenhstwo systemu kryptograficznego z
punktu widzenia teorii ztozonosci obliczeniowe. Teoria liczb. Liczby pierwsze.
Arytmetyka modulo.

Algorytmy kryptografii symetrycznej. Kryptografia z kluczem tajnym. Algorytmy

5. strumieniowe i blokowe, np. RC4, DES, AES, Blowfish. Budowa szyfréw W2, W3, U3, K1
strumieniowych. Tryby pracy algorytméw blokowych.
Algorytmy kryptografii asymetrycznej. Klucz publiczny i klucz prywatny. Kryptografia

6. z kluczem publicznym. Podpis elektroniczny. Protokét wymiany kluczy Diffiego- W3, U1, U2, U3, K1
Hellmana-Merkla. System kryptograficzny RSA. System kryptograficzny ElGamal.

7. Funkcje skrétu i kody uwierzytelnienia wiadomosci. ul, U2

8. Kryptowaluta. W1, W3, U2, K1

Kryptografia kwantowa. Wybrane algorytmy kwantowe. Protokoty kwantowej

3. dystrybucji klucza. Kryptografia oparta o funkcje skrétu. Wi, U2, K
Informacje rozszerzone
Metody nauczania:
wyktad z prezentacjg multimedialng, dyskusja, ¢wiczenia przedmiotowe, konsultacje
Rodzaj zaje¢ Formy zaliczenia Warunki zaliczenia przedmiotu
wykfad egzamin pisemny / ustny | zaliczenie laboratorium i pozytywna ocena z egzaminu
laboratoria zaliczenie na ocene obecnos¢ na laboratoriach i aktywne uczestnictwo w laboratoriach

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta . . .
na zrealizowane rodzaje zajec

wyktfad 30

laboratoria 30
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przygotowanie do zajec 30

przygotowanie do egzaminu 90

Liczba godzin

taczny naktad pracy studenta 180
Liczba godzin kontaktowych L|czba6godzm

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o ) Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

egzamin pisemny / ustny zaliczenie na ocene
W1 X
w2 X
W3 X X
Ul X
u2 X
U3 X
K1 X
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Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

PR UNIWERSYTET Stosowanej
4l | AGIELLONSKI KARTA OPISU PRZEDMIOTU
& W KRAKOWIE Pracownia magisterska

Nazwa przedmiotu
Pracownia magisterska

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

Kierunek studiow Profil studiow Okres

informatyka stosowana og6lnoakademicki Semestr 4

Sciezka Jezyki wyktadowe Obligatoryjnos¢
Wszystkie Polski obowigzkowy

Sposdb realizacji i godziny zajed Liczba punktéw ECTS

laboratoria: 100 20

Poziom ksztatcenia Forma studiow Dyscypliny

drugiego stopnia studia stacjonarne Informatyka techniczna i telekomunikacja

Cele ksztatcenia dla przedmiotu

Cl Przygotowanie pracy dyplomowe;j

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

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

W1 problematyke, ktérej dotyczy temat pracy magisterskiej IST_K2_WO05, IST_K2_W06

W2 konsekwencje naruszenia praw autorskich oséb trzecich IST_K2_WO08

Umiejetnosci - Student potrafi:

przygotowac dokumentacje techniczng projektu informatycznego lub krétka

Ul orace monograficzng IST_K2_U03, IST_K2_U04
u2 korzysta¢ z naukowych baz danych IST_K2_U03, IST_K2_U04
u3 dobra¢ materiaty Zrédtowe i poprawnie je zacytowac w pracy IST K2 _U03
u4 wskazac kierunki i obszary dalszego uczenia sie i samodoskonalenia IST_K2_U06

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

sprecyzowania swoich zainteresowan i na tej podstawie wybrania tematyki

K1 ; S IST_K2_K04
pracy magisterskiej - =

K2 samodzielnej i terminowej realizacji wyznaczonych zadan IST_K2_K02

K3 uporzadkowanego i czytelnego prezentowania zagadnien informatycznych IST_K2_KO03
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Tresci programowe

Efekty uczenia sie dla

Lp. Tresci programowe przedmiotu
1. Wskazanie tematu pracy i zaplanowanie realizac;ji W1, W2, U2, U3, K1, K2
. . . . W1, W2, U2, U3, K1, K2,
2. Zebranie i opracowanie literatury zwigzanej z tematem pracy K3
. _— . W1, W2, U1, U2, U3, U4,
3. Implementacja oprogramowania niezbednego do przygotowania pracy K2
Przeprowadzenie wymaganych eksperymentéw, opracowanie wynikéw i wyciagniecie
4, N U4, K2, K3
whnioskow
. . 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.

Bilans punktéw ECTS

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

Rodzaje zajec studenta . . o,
na zrealizowane rodzaje zajec

laboratoria 100
przygotowanie projektu 150
przygotowanie pracy dyplomowej 150
konsultacje 100

Liczba godzin

taczny naktfad pracy studenta 500

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 100

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

Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

Metoda sprawdzenia

projekt

wyniki badan

esej

wil

X

X

w2

ul

u2

u3

U4

Kl

K2

K3

Sylabusy
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Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

PR UNIWERSYTET Stosowanej
4l | AGIELLONSKI KARTA OPISU PRZEDMIOTU
& W KRAKOWIE Jezyk Fortran 90/95

Nazwa przedmiotu
Jezyk Fortran 90/95

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

Kierunek studiow Profil studiow Okres

informatyka stosowana og6lnoakademicki Semestr 2, Semestr 4
Sciezka Jezyki wyktadowe Obligatoryjnosc
Wszystkie Polski fakultatywny

Sposdb realizacji i godziny zajed Liczba punktéw ECTS

wyktad: 30, laboratoria: 30 5

Poziom ksztatcenia Forma studiow Dyscypliny

drugiego stopnia studia stacjonarne Informatyka techniczna i telekomunikacja

Wymagania wstepne i dodatkowe

obecnos¢ na zajeciach laboratoryjnych obowigzkowa

Efekty uczenia sie dla przedmiotu

Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty

uczenia sie
Wiedzy - Student zna i rozumie:
W1 zna skfadnie i semantyke jezyka Fortran IST_K2_W02
W2 potrafi wyrazic¢ algorytm rozwigzania problemu obliczeniowego w jezyku Fortran IST K2_W03

90/95. Potrafi ocenic¢ ztozonos¢ obliczeniowg problemu
w3 potrafi wykorzysta¢ dostepng dokumentacje jezyka oraz bibliotek oprogramowania | IST_K2_W06
Umiejetnosci - Student potrafi:

ul potrafi wyrazi¢ algorytm rozwiazania problemu obliczeniowego w jezyku Fortran IST_K2_U01
u2 potrafi wykorzysta¢ dostepng dokumentacje jezyka oraz bibliotek oprogramowania | IST_K2_U02

potrafi wykorzysta¢ dostepng angielskojezyczng dokumentacje jezyka oraz bibliotek

u3 .
oprogramowania

IST_K2_U04, IST_K2_U07

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

absolwent jest gotéw do pracy w zespole interdyscyplinarnym, okreslania

K1 priorytetéw realizowanych zadan, kierowania tym zespotem IST_K2_K02
absolwent jest gotéw do przekazywania informacji dotyczacych réznych aspektéow

K2 . : . . IST_K2 K03
informatyki w zrozumiaty sposéb - =

K3 absolwent jest gotéw do dziatania zgodnie z zasadami przedsiebiorczosci IST K2_K04

innowacyjnej i myslenia kreatywnego
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Lp. Tresci programowe

Tresci programowe

FORTRAN 90/95 1. Reprezentacja danych, typy zmiennych 2. Bloki strukturalne

programu 3. Zarzadzanie kolejno$cig wykonywania instrukcji 4. Konstrukcje cykliczne,

petle 5. Wprowadzenie do macierzy 6. Kontrola wejscia i wyjscia 7. Pliki, rekordy,
przechowywanie danych 8. Metody numeryczne - precyzja, zaokraglenia,
uwarunkowania stabilnosci 9. Procedury wewnetrzne, rekurencyjne, pogrupowane -

wielowariantowe 10. Tworzenie wtasnego Srodowiska przy pomocy modutéw 11.
Zaawansowane operacje na catych macierzach 12. Parametryzacja typéw 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
programdw, wykrywanie btedéw 18. Przetadowanie operatoréw, wielopostaciowos¢
19. Architektura réwnolegta, komputery wieloprocesorowe

2. Potrafi wyrazi¢ algorytm rozwigzywania problemu obliczeniowego w jezyku FORTRAN

3. Potrafi wykorzysta¢ oprogramowanie o otwartych licencjach

Metody nauczania:

Informacje rozszerzone

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

W1, W2, W3

Ul, Uz, U3
K1, K2, K3

wyktad z prezentacjg multimedialna, rozwigzywanie zadan, ¢wiczenia laboratoryjne, metody e-learningowe, ¢wiczenia

przedmiotowe

Rodzaj zajec

wyktad zaliczenie

Formy zaliczenia

laboratoria zaliczenie na ocene

Rodzaje zaje¢ studenta

wyktad

laboratoria
programowanie
wykonanie ¢wiczen

przygotowanie do ¢wiczen

taczny naktfad pracy studenta
Liczba godzin kontaktowych

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Sylabusy

Bilans punktow ECTS

Warunki zaliczenia przedmiotu

Srednia liczba godzin* przeznaczonych

na zrealizowane rodzaje zajec

30

30

30

30

30

Liczba godzin

150

Liczba godzin

60
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Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

zaliczenie zaliczenie na ocene
W1 X
w2 X
W3 X
Ul X
u2 X
u3 X
K1 X
K2 X
K3 X

Sylabusy 120/ 123



Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki

PR UNIWERSYTET Stosowanej
4l | AGIELLONSKI KARTA OPISU PRZEDMIOTU
& W KRAKOWIE Bezpieczehstwo w sieciach

Nazwa przedmiotu
Bezpieczehstwo w sieciach

Klasyfikacja ISCED Forma weryfikacji uzyskanych efektéw uczenia sie
0612 Projektowanie i administrowanie baz danych i sieci egzamin
Kierunek studiow Profil studiow Okres
informatyka stosowana ogdlnoakademicki Semestr 1, Semestr 3
Sciezka Jezyki wyktadowe Obligatoryjnosc
Wszystkie Angielski fakultatywny
Sposdb realizacji i godziny zajed Liczba punktéw ECTS
wyktad: 30, laboratoria: 30 6
Poziom ksztatcenia Forma studiow Dyscypliny
drugiego stopnia studia stacjonarne Informatyka techniczna i telekomunikacja
Przedmiot powiazany z badaniami naukowymi
Tak
Wymagania wstepne i dodatkowe
Sieci lokalne.
Cele ksztatcenia dla przedmiotu
c1 Zapoznanie studentéw z wiedza na temat bezpieczehstwa cyfrowego: rodzajami zagrozen i ochrong (sprzet,
technologie, rozwigzania).
2 Wyrobienie praktycznych umiejetnosci konfiguracji przetacznikdw, routeréw i firewalli w zakresie bezpieczenstwa
sieci.
Efekty uczenia sie dla przedmiotu
Kod Efekty w zakresie Kierunkowe efekty uczenia sie

Wiedzy - Student zna i rozumie:

podatnosci systeméw komputerowych i sieci na zagrozenia
réznego typu: penetracja, naduzywanie protokotéw
komunikacyjnych, ztodliwe oprogramowanie, inzynieria spoteczna,
(D)DoS

W1 IST_K2_W03, IST_K2_WO05, IST K2_W08

podstawowe kategorie bezpieczehstwa oraz algorytmy,
W2 urzadzenia, technologie i metodyke zapewnienia bezpieczenstwa
komputerom i sieci komputerowej

IST_K2_W02, IST_K2_W03, IST_K2_W04,
IST_K2_W08

Umiejetnosci - Student potrafi:
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Ul konfigurowac firewalle Juniper

u2 ; X .
zadanego scenariusza bezpieczenstwa

Kompetencji spotecznych - Student jest gotéw do:

zaprojektowac¢ metodyke, protokoty i urzadzenia dla zapewnienia

ciagtego poszerzania swojej wiedzy i umiejetnosci w zakresie

IST_K2_U01, IST_K2_U02, IST_K2_U03,
IST_K2_U04, IST_K2_U05, IST_K2_UO0S6,
IST_K2_U07, IST_K2_U09, IST K2_U10

IST K2_U02, IST K2_U03, IST K2_UO05,
IST_K2_U06, IST K2_U07, IST K2_U08,
IST_K2_U09, IST K2_U10

IST_K2_K02, IST_K2_K03

Tresci programowe

K1 zagrozen cyfrowych

Lp. Tresci programowe

1. Wstep

2. Polityki bezpieczenstwa
3. Firewalle

4, Kryptografia

5. Ataki

6. (D)DoS

7. Ztosliwe oprogramowanie
8. Inzynieria spoteczna

9. Systemy IDS/IPS

10. Tunele

11. Bezpieczenstwo sieci bezprzewodowych
12. Ustugi bezpieczenstwa

Efekty uczenia sie dla
przedmiotu

W1, w2

W1, W2, K1

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

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

Informacje rozszerzone

Metody nauczania:

wyktad konwencjonalny, wyktad z prezentacja multimedialna, analiza przypadkéw, ¢wiczenia laboratoryjne, metody e-

learningowe, konsultacje

Rodzaj zaje¢ Formy zaliczenia

wyktfad egzamin pisemny / ustny

laboratoria zaliczenie na ocene

Warunki zaliczenia przedmiotu

maksymalnie dopuszczalne tylko 2 nieobecnosci usprawiedliwione i
dwie nieusprawiedliwione

Bilans punktéw ECTS

Rodzaje zajec studenta

Sylabusy

Srednia liczba godzin* przeznaczonych
na zrealizowane rodzaje zajec
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wyktad 30

laboratoria 30
przygotowanie do egzaminu 20
uczestnictwo w egzaminie 2
samoqlziglna nauka dotyczaca tresci poruszanych 30
na zajeciach

przygotowanie sie do sprawdzianu zaliczeniowego 20
analiza problemu 45

Liczba godzin

taczny naktad pracy studenta 177

Liczba godzin

Liczba godzin kontaktowych 60

* godzina (lekcyjna) oznacza 45 minut

Opis sposobu sprawdzenia osiagniecia efektow uczenia sie

o . Metoda sprawdzenia
Kod efektu uczenia sie dla przedmiotu

egzamin pisemny / ustny zaliczenie na ocene
W1 X
W2 X
Ul X
u2 X
K1 X X

Sylabusy 123 /123



