1 Przedmioty obowigzkowe

1. Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim
Logika dla informatykéw
Logic for Computer Science
2. Dyscyplina
informatyka
3. Jezyk wyktadowy
polski
4. Jednostka prowadzaca przedmiot
Instytut Informatyki
5. Kod przedmiotu/modutu
28-INF-S-DOLI
6. Rodzaj przedmiotu/modutu
Obowiazkowy
7. Kierunek studiéw (specjalnosé/specjalizacja)
ISIM
8. Poziom studiéw
studia I stopnia
9. Rok studiéw (jeéli obowiazuje)
pierwszy
10. Semestr
zimowy
11. Forma zajec i liczba godzin
wyktad — 30 godzin, é¢wiczenia — 30 godzin, repetytorium — 30 godzin
12. | Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejgtnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu
13. Cele ksztalcenia dla przedmiotu
Wyksztatcenie umiejetnosci Scistego formutowania mysli i poprawnego
rozumowania. Zaznajomienie studentéw z podstawowymi pojeciami i metodami logiki
i teorii mnogosci, przydatnymi w pracy informatyka.
14. | Tresci programowe
1. Zasada indukcji.
2. Skladnia i semantyka rachunku zdan i rachunku predykatéw.
Pojecie spelniania i prawdziwosci formut. Niesprzeczno$¢ zbioru formut.
3. Podstawowe pojecia teoriomnogosciowe i operacje na zbiorach: suma, iloczyn, iloczyn kartez-
janski, zbiér potegowy, relacje, funkcje, relacje réwnowaznosci,
klasy abstrakcji, zbiér ilorazowy.
4. Moce zbioréw. Zbiory skonczone i nieskonczone. Zbiory przeliczalne i zbiory mocy continuum.
Twierdzenia Cantora i Cantora-Bernsteina.
5. Porzadki czesciowe i liniowe. Dobre porzadki. Indukcja
noetherowska.
6. Unifikacja terméw. Informacja o metodzie rezolucji.
7. Dowodzenie twierdzen. Informacja o systemie naturalnej dedukcji.




15.

Zakltadane efekty uczenia sie

Wiedza

zna wybrane, podstawowe pojecia teoriomnogosciowe (zbiory i operacje na zbio-
rach), pojecie mocy zbioru, pojecia porzadkéw cze$ciowych i liniowych

zna rachunek zdan i predykatow, pojecia spelnialnosci i prawdziwosci oraz
metody dowodzenia (indukcja, rezolucja, dedukeja)

K_Wo02, K _Wo3,
K W4
K_Wo0l, K Wo2,
K Wi4

Umiejetnosci

postuguje sie rachunkiem zdan i kwantyfikatoréw

potrafi przeprowadzaé Scisle rozumowanie z wykorzystaniem matematycznych

metod dowodzenia (indukeji, rezolucji, dedukc;ji)

potrafi stosowaé pojecia teoriomnogosciowe do analizy i modelowania prob-
leméw w informatyce

potrafi precyzyjnie formutowaé pytania, stuzace poglebieniu wlasnego zrozu-
mienia danego tematu lub odnalezieniu brakujacych elementéw rozumowania

K U02
K U01

K_U02, K_U22

K U01, K U22

Kompetencje spoteczne

rozumie i docenia znaczenie uczciwosci intelektualnej w dzialaniach wlasnych
i innych oséb, postepuje etycznie

K K02, K K06

16.

Literatura obowiazkowa i zalecana

1. Wojciech Guzicki, Piotr Zakrzewski, Wyktady ze wstepu do matematyki. Wprowadzenie do teorii

mnogosci, PWN, Warszawa 2005.

2. Wojciech Guzicki, Piotr Zakrzewski, Wstep do matematyki. Zbior zadan, PWN, Warszawa 2005.
3. Kazimierz Kuratowski, Wstep do teorii mnogosci i topologii, PWN, Warszawa 2004.
4. Wiktor Marek, Janusz Onyszkiewicz, Elementy logiki i teorii mnogosci w zadaniach, PWN,

Warszawa 2005.

5. Helena Rasiowa, Wstep do matematyki wspoétczesnej, PWN, Warszawa 2007.
6. Jerzy Tiuryn, Wstep do teorii mnogosci i logiki, Skrypt Uniw. Warszawskiego, 1994.

17.

Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie

prezentacja rozwiazania zadania, egzamin, sprawdziany /kolokwia

18.

Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu

Ocena z ¢wiczen jest wystawiana na podstawie uzyskanej liczby punktow. Punkty otrzymuje sie za przy-
gotowane rozwigzania zadan (na podstawie deklaracji weryfikowanych w trakcie éwiczen), kartkéwki i

kolokwia.

Aby zaliczy¢ wyktad nalezy zdoby¢ minimalng wymagang liczbe punktéw z koricowego egzaminu pisem-
nego. Szczegdtowe warunki zaliczenia przedmiotu sa okre$lone w regulaminie przedmiotu.

19.

Naktlad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

wyktad 30 godz.

repetytorium 30 godz.

¢wiczenia 30 godz.
Praca wlasna studenta

przygotowanie do ¢wiczen 45 godz.

przygotowanie do egzaminu 15 godz.

studiowanie tematyki wyktadéw i literatury 15 godz.

przygotowanie do sprawdzianéw /kolokwidéw 15 godz.
Sumarycznie

Laczna liczba godzin 180 godz.

Liczba punktéw ECTS 8




Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Logika dla informatykéw (zaawansowana)
Logic for Computer Science (advanced)

2. Dyscyplina
informatyka
3. Jezyk wyktadowy
polski
4. Jednostka prowadzaca przedmiot
Instytut Informatyki
5. Kod przedmiotu/modutu
28-INF-S-DOLZ
6. Rodzaj przedmiotu/modutu
Obowiazkowy
7. Kierunek studiéw (specjalnosé¢/specjalizacja)
ISIM
8. Poziom studiéow
studia I stopnia
9. Rok studiéw (jesli obowiazuje)
pierwszy
10. | Semestr
zimowy
11. Forma zajec¢ i liczba godzin
wyklad — 30 godzin, éwiczenia — 30 godzin
12. | Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejgtnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu
Przedmiot adresowany jest gtéwnie do studentéw I roku kierunku ISIM. O takich studentach zaklada
sie, ze maja kulture matematyczna wykraczajaca ponad wymagania typowej szkoly érednie;j.
13. Cele ksztalcenia dla przedmiotu

Cel przedmiotu jest trojaki.

e Po pierwsze jest to kurs ,wstepu do matematyki”. Oznacza to, ze przedmiot ma przygotowac
stuchaczy, pod wzgledem wiedzy i umiejetnosci, do kontynuowania studiéw na kierunku ISIM, w
szczegblnosci do, nastepujacego w kolejnych dwéch semestrach, przedmiotu ,,Algebra”.

e Po drugie jest to kurs logiki (dla informatykéw). To znaczy ma uswiadomié stuchaczom (na kilku
wybranych przykladach) relacje miedzy jezykiem a semantyka.

e Po trzecie (ale nie rozlaczne z pozostalymi dwoma celami) przedmiot ma na celu przygotowaé
stuchaczy do czytania tekstu matematycznego w tym sensie, ze maja oni sie nauczy¢, ze staranne
przeczytanie tekstu, i nawet zrozumienie kazdego zdania z osobna, nie jest dostatecznym warunk-

iem rozumienia konstrukcji matematycznej.




14.

Tresci programowe

Wszystkie tresci przedmiotu ,,Logika dla Informatykéw", a ponadto:

Z zakresu ,,wstepu do matematyki”:

Pojecia izomorfizmu i homomorfizmu, z licznymi przyladami.

Konstrukcja ilorazowa, z licznymi przykladami (w tym konstrukcja liczb catkowitych, wymiernych
i rzeczywistych).

Liczby porzadkowe i arytmetyka porzadkowa, wraz z normalnie omawianymi w tym kontekscie
twierdzeniami (lemat Zorna, twierdzenie o dobrym uporzadkowaniu).

Przyktady dowoddéw terminacji proceséw uzywajace argumentow odwolujacych sie do liczb
porzadkowych.

Z zakresu ,logiki dla informatykéw”:

e logika I rzedu

logika z operatorem punktu statego (jako kolejny przyklad uzycia liczb porzadkowych), uwaga o
logice drugiego rzedu.

Pojecie semantyki.

Pojecie dowodu.

Pojecie poprawnoéci i zupetnosci systemu dowodowego.

Uwagi o systemach aksjomatycznych. Przyklady: arytmetyka Peano, teoria mnogosci. Uwaga o
niezupetnosci.

Moc wyrazania logik. Gry Ehrenfeuchta—Fraisségo.

W ramach ¢éwiczen uczestnicy zajeC przeczytaja fragment zaawansowanego tekstu matematycznego w
jezyku angielskim (artykulu lub monografii).

15. Zakladane efekty uczenia sie
Wiedza
zna wszystkie pojecia z programu przedmiotu ,Logika dla Informatykéw"', a | K_W01, K_WO02,
sposrod pojeé spoza tego programu pojecia izomorfizmu, homomorfizmu i kon- | K__ W03, K_W14
strukcje ilorazowa
zna logike pierwszego rzedu, ma $wiadomos¢ istnienia innych logik oraz swiado- | K__ W02, K_ W03
mos$¢ metody aksjomatycznej
zna podstawowe fakty zwiazane z liczbami porzadkowymi K_ W02, K_W03
Umiejetnosci
swobodnie postuguje sie wszystkimi pojeciami z programu przedmiotu ,,Logika | K_U01, K_U02
dla Informatykéw”, a dos¢ swobodnie pojeciami izomorfizmu, homomorfizmu i
konstrukcja ilorazowa
ma pewne dodwiadczenie w samodzielnym zmaganiu sie z trudnym tekstem | K_U22
matematycznym
Kompetencje spoleczne
rozumie i docenia znaczenie uczciwosci intelektualnej w dziataniach wlasnych | K_K02, K K06
i innych os6b, postepuje etycznie
16. | Literatura obowigzkowa i zalecana
1. Wojciech Guzicki, Piotr Zakrzewski, Wyklady ze wstepu do matematyki. Wprowadzenie do teorii
mnogosci, PWN, Warszawa 2005.
2. Wojciech Guzicki, Piotr Zakrzewski, Wstep do matematyki. Zbior zadan, PWN, Warszawa 2005.
3. Kazimierz Kuratowski, Wstep do teorii mnogosci i topologii, PWN, Warszawa 2004.
4. Wiktor Marek, Janusz Onyszkiewicz, Elementy logiki i teorii mnogosci w zadaniach, PWN;,
Warszawa 2005.
5. Jerzy Tiuryn, Wstep do teorii mnogosci i logiki, Skrypt Uniw. Warszawskiego, 1994.
17. Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie

prezentacja rozwigzania zadania, egzamin




18.

Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu

Egzamin pisemny (wspdlny z przedmiotem ,Logika dla informatykéw") - warunki okreslone przez reg-
ulamin przedmiotu ,,Logika dla informatykow" . Zaliczenie ¢wiczen, wedlug zasad okreslonych przez

regulamin ¢wiczen.

19.

Naklad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

wyktad 30 godz.

¢éwiczenia 30 godz.
Praca wlasna studenta

przygotowanie do ¢wiczen 55 godz.

przygotowanie do egzaminu 15 godz.

studiowanie tematyki wyktadéw i literatury 40 godz.

przygotowanie do sprawdzianéw /kolokwidéw 15 godz.
Sumarycznie

Laczna liczba godzin 185 godz.

Liczba punktow ECTS 8




Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Metody programowania
Programming methodology

Dyscyplina

informatyka

Jezyk wyktadowy

polski

Jednostka prowadzaca przedmiot

Instytut Informatyki

Kod przedmiotu/modutu
28-INF-S-DOMP

Rodzaj przedmiotu/modutu

Obowiazkowy

Kierunek studiéw (specjalnosé/specjalizacja)

ISIM

Poziom studiéw

studia I stopnia

Rok studiéw (jesli obowiazuje)

pierwszy

Semestr

letni

Forma zajec¢ i liczba godzin

wykltad — 45 godzin, ¢wiczenio-pracownia — 45 godzin

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosdci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu

Zrealizowane przedmioty
e Logika dla informatykdw
o Wstep do informatyki

Wymagane kompetencje

e Podstawowa umiejetnos¢ wnioskowania logicznego
e Wskazana bierna znajomo$¢ jezyka angielskiego

Cele ksztalcenia dla przedmiotu

Celem przedmiotu jest przygotowanie studentéw do uzywania jezykow programowania jako formalnych
narzedzi komunikacji miedzy ludZzmi, w szczegdlnosci jako technik, ktére moga i powinny by¢ stosowane
do zapanowania nad zlozonoscia intelektualna duzych systemdéw. W tym celu zajmiemy si¢ zaréwno
konkretnymi narzedziami, ktorych projektanci jezykéw programowania dostarczaja programistom, jak
i ogdélnymi zasadami konstrukcji jezykéw programowania.




14.

Tresci programowe

[y

Elementy programowania

Rekursja i abstrakcja proceduralna
Wprowadzenie do abstrakcji danych

Dane hierarchiczne i wlasnosé domkniecia
Dane symboliczne i wielorakie reprezentacje danych
Sktadnia abstrakcyjna i podstawy ewaluacji
Srodowiskowy model obliczen

Procedury i domkniecia

Reprezentacja wartosci w metajezyku
Ewaluator metacykliczny

. Zarzadzanie ztozonoécia: kontrakty

. Zarzadzanie zlozonoécia: systemy typow
13. Obliczenia z danymi modyfikowalnymi

14. Elementy programowania wspétbieznego
15. Programowanie w logice

© XN

I
o= O

15. Zakladane efekty uczenia sie
Wiedza
zna wybrane modele obliczania wartosci programéw i podstawowe metody | K_W02, K_WO04,
wnioskowania o ich poprawnosci K W14
rozumie pojecie i cel stosowania abstrakeji danych, a takze sposoby budowania | K_W02, K_WO04,
indukcyjnych struktur danych K_W14
ma przegladowa wiedzg¢ na temat sposobow zarzadzania zlozonoscia wiekszych | K_ W04, K_W14
programéw
Umiejetnosci
rotrafi przedstawi¢ rozwiazania probleméw uzywajac formalizmu funkcyjnego | K_U03, K_U16,
jezyka programowania K U19
potrafi zaprojektowac reprezentacje danych odpowiednia dla rozwazanego prob- | K_U17, K_U19,
lemu K U22
potrafi zada¢ semantyke prostego jezyka poprzez zdefiniowanie ewaluatora K_U03, K_U17
Kompetencje spoteczne
rozumie znaczenie jezykow programowania jako narzedzia precyzyjnej komu- | K_K02, K K06
nikacji miedzyludzkiej
16. Literatura obowigzkowa i zalecana

e H. Abelson, G.J. Sussman, J. Sussman, Struktura i interpretacja programéw komputerowych,
WNT, Warszawa 2002, https://mitpress.mit.edu/sicp/ (obowiazkowa)

e D.P. Friedman, M.  Felleisen, The Little  Schemer, MIT  Press, 1995,
https://mitpress.mit.edu/books/little-schemer (uzupelniajaca)

e M. Felleisen, R. Findler, M. Flatt, S. Krishnamurthi, How to Design Programs, MIT Press, 2018,
http://www.htdp.org/ (uzupelniajaca)

e F. Bice, R. DeMaio, S. Florence, M. Lin, S. Lindeman, N. Nussbaum, E. Peterson, R.
Plessner, D. Van Horn, M. Felleisen, C. Barski, Realm of Racket, no starch press, 2013,
http://realmofracket.com/ (uzupelniajaca)

17. Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie
egzamin pisemny lub pisemno-ustny, kolokwium, napisanie programu komputerowego, prezentacja
rozwiazania zadania

18. Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu

Do zaliczenia ¢wiczenio-pracowni nalezy:
e uzyska¢ wymagana regulaminem przedmiotu liczbe punktéw z kolokwium zaliczeniowego;
e uzyska¢ wymagang regulaminem przedmiotu liczbe punktéw za rozwiazania programistycznych
zadan domowych;
e uzyskaé¢ wymagana regulaminem przedmiotu liczbe zaliczonych obecnosci na ¢wiczeniach.
Do zaliczenia niezbedne jest jednoczesne spelnienie wszystkich powyzszych warunkéw.
Egzamin ma forme pisemng lub pisemno-ustna, ustalong regulaminem przedmiotu.




19.

Naktlad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

wyktad 45 godz.

¢wiczenio-pracownia 45 godz.
Praca wlasna studenta

Konsultacje: w ramach indywidualnych potrzeb 0 godz.

Rozwiazanie programistycznych zadan domowych 60 godz.

Przygotowanie do ¢wiczen 30 godz.

Udzial w kolokwiach i egzaminie 5 godz.

Utrwalenie materiatu i przygotowanie do egzaminu 10 godz.
Sumarycznie

Laczna liczba godzin 195 godz.

Liczba punktéw ECTS 9




Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Analiza numeryczna (M)
Numerical analysis (M)

Dyscyplina

informatyka

Jezyk wyktadowy

polski

Jednostka prowadzaca przedmiot

Instytut Informatyki

Kod przedmiotu/modutu
28-INF-S-DOANM

Rodzaj przedmiotu/modutu

Obowiazkowy

Kierunek studiéw (specjalnosé/specjalizacja)

ISIM

Poziom studiéw

studia I stopnia

Rok studiéw (jesli obowiazuje)

drugi

10.

Semestr

zimowy

11.

Forma zajec¢ i liczba godzin

wykltad — 60 godzin, ¢wiczenia — 30 godzin, pracownia — 15 godzin

12.

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosdci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu

1.

3.

Analiza matematyczna (ciagi, funkcje, granice, szeregi, rdézniczkowanie, szereg Taylora,
calkowanie).

. Algebra liniowa (algebra macierzy, uktady réwnan liniowych, pojecie bazy, jej wymiar i ortogo-

nalizacja).
Umiejetnosé programowania w jezyku umozliwiajacym obliczenia zmiennopozycyjne.

13.

Cele ksztalcenia dla przedmiotu

Celem zajec¢ jest przedstawienie podstawowych metod i algorytmoéw rozwiazywania
typowych zadan obliczeniowych. Omawiane zagadnienia maja wielorakie
zastosowania m.in. w obliczeniach naukowych czy grafice komputerowe;j.

14.

Tresci programowe

1.

Analiza bledéw. Arytmetyka numeryczna. Uwarunkowanie zadania. Algorytmy
numerycznie poprawne.

. Rozwiazywanie réwnan nieliniowych. Ogélna teoria metod iteracyjnych. Metody: bisekcji, New-

tona i siecznych.

. Interpolacja. Wzor interpolacyjny Lagrange’a. Reszta wzoru interpolacyjnego. Wzér

interpolacyjny Newtona. Interpolacja Hermite’a. Interpolacja za pomoca funkcji
sklejanych III stopnia. Krzywe Beziera i ich zastosowanie w grafice
komputerowe;j.

. Aproksymacja. Aproksymacja sredniokwadratowa za pomocg wielomianéw - wielomiany ortogo-

nalne, twierdzenie o n-tym wielomianie optymalnym. Aproksymacja jednostajna - twierdzenie o
alternansie, informacja o algorytmie Remeza konstrukcji wielomianu optymalnego, wielomiany
prawieoptymalne.

. Kwadratury. Kwadratura liniowa. Reszta i rzad kwadratury. Zbieznosé ciagu kwadratur.

Kwadratury interpolacyjne. Kwadratury Newtona-Cotesa. Wzory zlozone: trapezéw i Simpsona.
Metoda Romberga. Kwadratury Gaussa.

. Rozwiazywanie uktadéw réwnan liniowych. Uwarunkowanie zadania. Rozklad macierzy kwadra-

towej na iloczyn macierzy trojkatnych. Metoda eliminacji Gaussa. Iteracyjne metody rozwiazy-
wania ukladéw réownan liniowych.




15.

Zakltadane efekty uczenia sie

Wiedza

zna i rozumie podstawowe pojecia, metody i algorytmy numeryczne (aryt- | K_W02, K_ W06,
metyka zmiennopozycyjna, teoria bledéw, interpolacja i aproksymacja funkcji, | K_W14
rozwiazywanie réwnan nieliniowych, calkowanie numeryczne, metody nu-
meryczne algebry liniowej)

zna numeryczne podstawy grafiki komputerowe;j K_W14

Umiejetnosci

potrafi zaimplementowaé¢ poznane algorytmy numeryczne i stosowaé je do | K_U05, K Ul4
rozwigzywania podstawowych zadan matematyki obliczeniowe
potrafi samodzielnie analizowaé¢ wybrane zagadnienia, dyskutowaé i prezen- | K_U19, K_U22
towaé wnioski przed grupa
potrafi wykorzysta¢ zdobyta wiedze z zakresu analizy numerycznej do for- | K_U05, —K_Ul4,
mutowania i rozwiazywania zadan obliczeniowych stosujac metody analityczne, | K_U22
symulacyjne i eksperymentalne oraz interpretowaé uzyskane wyniki i wyciagac
wnioski

Kompetencje spoteczne

jest $wiadom ograniczen wlasnej wiedzy i umiejetnosci w zakresie analizy nu- | K_ K01
merycznej, adekwatnie ocenia poziom swoich kompetencji, zna swoje mocne i
stabe strony oraz rozumie koniecznosé doskonalenia w tym zakresie

jest swiadom roli i znaczenia wiedzy z zakresu analizy numerycznej w rozwiazy- | K_K02, K_ K06
waniu probleméw o charakterze poznawczym i praktycznym, w tym dla
funkcjonowania wspolczesnego spoleczenstwa, zna niebezpieczenstwa z tym
zZwigzane

16.

Literatura obowiazkowa i zalecana

Literatura

A. Bjorck, G. Dahlquist, Metody numeryczne, PWN, 1987.

M. Dryja, J.i M. Jankowscy, Przeglad metod i algorytméw numerycznych, cz. 112, WNT, 1988.
D. Kincaid, W. Cheney, Analiza numeryczna, WNT, 2005.

G. Dahlquist, A. Bjorck, Numerical Methods in Scientific Computing, Vol. I, STAM, 2008.

W. Gautschi, Numerical Analysis. An Introduction, Birkhauser, 1997.

G. Himmerlin, K.-H. Hoffmann, Numerical Mathematics, Springer-Verlag, 1991.

A. Quarteroni, R. Sacco, F. Saleri, Numerical Mathematics, Springer- Verlag, 2000.

17.

Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie

egzamin pisemny, ¢wiczenia prezentacja i analiza rozwigzan zadanych problemoéw, pisemne opracowanie
sprawozdan z rozwiazaniem zadanych problemoéw

18.

Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu

e wyklad egzamin pisemny

e (wiczenia prezentacja i1 analiza rozwigzan zadanych probleméw (na podstawie deklaracji),
sprawdzian

e pracownia pisemne opracowanie sprawozdan z rozwiazaniem zadanych probleméw (na podstawie
deklaracji), sprawdzian
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19.

Naktlad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

wyktad 60 godz.
pracownia 15 godz.
¢wiczenia 30 godz.
Praca wlasna studenta
przygotowanie do egzaminu 30 godz.
przygotowanie do sprawdzianéw /kolokwiow 15 godz.
przygotowanie raportu/prezentacji 10 godz.
praca nad projektem 50 godz.
przygotowanie do pracowni 30 godz.
studiowanie tematyki wyktadéw i literatury 30 godz.
przygotowanie do ¢wiczen 20 godz.
Sumarycznie
Laczna liczba godzin 290 godz.
Liczba punktéw ECTS 12
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Matematyka dyskretna (M)
Discrete Mathematics

2. Dyscyplina
informatyka
3. Jezyk wyktadowy
polski
4. Jednostka prowadzaca przedmiot
Instytut Informatyki
5. Kod przedmiotu/modutu
28-INF-S-DOMDM
6. Rodzaj przedmiotu/modutu
Obowiazkowy
7. Kierunek studiéw (specjalnosé¢/specjalizacja)
ISIM
8. Poziom studiéow
studia I stopnia
9. Rok studiéw (jesli obowiazuje)
drugi
10. | Semestr
zimowy
11. Forma zajec¢ i liczba godzin
wyklad — 45 godzin, éwiczenia — 45 godzin
12. | Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejgtnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu
Ogolna kultura matematyczna lub
e Logika dla informatykéw
e Analiza
o Algebra
13. Cele ksztalcenia dla przedmiotu

Celem przedmiotu jest przedstawienie elementéw matematyki, ktore sa szczegdlnie uzyteczne dla infor-
matykow i nie sa czescig standardowego wyktadu algebry, analizy czy rachunku prawdopodobienstwa.
W szczegblnosci sa to przydatne informatykowi elementy teorii liczb, kombinatoryki i teorii grafow.
Wiedza w tym zakresie jest przydatna w konstruowaniu i analizie algorytmow, w tym weryfikacji

poprawno$ci i szacowaniu ztozono$ci obliczeniowe;j.
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14.

Tresci programowe

A. Elementy Algebry i Teorii Liczb

Funkcje catkowitoliczbowe, arytmetyka modularna, operacje sufit i podloga zaokraglania liczb
rzeczywistych, algorytm mergesort.

Asymptotyka funkcji liczbowych z uwzglednieniem zastosowan w szacowaniu zlozono$ci czasowej
algorytmoéw.

e Podzielnosé liczb, algorytm Euklidesa.
e Liczby Fibonacciego.
e Liczby pierwsze i wzglednie pierwsze. Rozklad na czynniki. Funkcja Eulera. Chinskie twierdzenie

o resztach. Twierdzenie Eulera

B. Kombinatoryka

Rozmieszczenia, permutacje, kombinacje, podzialy (zbioru, liczby), Lemat Burnside’a.
Metody generowania prostych obiektow kombinatorycznych.

Przykltady prostych probleméw definiowanych rekurencyjnie.

Rozwiagzywanie réwnan rekurencyjnych, funkcje tworzace.

Liczby Catalana.

Zasada wlaczania i wylaczania.

C. Teoria graféw

Definicja i przyktady graféw, grafy pelne, dwudzielne skierowane, stopienn wierzchotka.

Drogi i cykle w grafach: grafy spdjne i dwudzielne.

Drzewa - réwnowaznos¢ réznych definicji.

Komputerowa reprezentacja grafow.

Metody BFS i DFS przeszukiwania graféw.

Minimalne drzewa rozpinajace - algorytmy Kruskala i Prima-Dijkstry.

Przechodnie domkniecie: algorytmy Dijkstry i Warshalla. Zlozonos¢ problemu.

Cykle i drogi Eulera.

Cykle i drogi Hamiltona tw. Ore i wielomianowa redukcja problemu drogi do cyklu i odwrotnie.
Grafy planarne. Tw. Kuratowskiego i wzér Eulera.

Przepltywy w sieciach.

Kolorowanie graféw: zastosowanie - planowanie sesji egzaminacyjnej. Algorytm sekwencyjny i
twierdzenie o 5-kolorowaniu graféw planarnych.

15.

Zakladane efekty uczenia sie

Wiedza
zna podstawowe sposoby zliczania i wyliczania obiektéow kombinatorycznych K W02, K_WO05,
K_ W14
zna metody rozwiazywania réwnan rekurencyjnych K_W02, K_W05
zna podstawowe pojecia, twierdzenia i algorytmy teorii liczb K_W02, K_WO05
zna notacje asymptotyczng i sposoby szacowania i porownywania funkcji | K_W02, K_WO05,
liczbowych K_W14
zna podstawowe pojecia, twierdzenia i algorytmy teorii graféw K_W02, K_W05
Umiejetnosci
potrafi zliczaé¢ i wyliczaé¢ obiekty kombinatoryczne K_U04, K_U22
potrafi rozwiazywaé¢ rownania rekurencyjne K _U04, K_U22
potrafi szacowac i poréwnywacé zlozonosci czasowe i pamigciowe algorytmow K _U04, K_U22
umie zastosowaé pojecia i twierdzenia teorii liczb K_U04
potrafi stosowaé pojecia, twierdzenia i algorytmy podstawowej teorii graféw K_U04
Kompetencje spoleczne
potrafi przejrzyscie (w mowie i na pi$mie) przedstawi¢ rozumowania z dziedziny | K_K02, K_KO06
matematyki dyskretnej
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16.

Literatura obowigzkowa i zalecana

Victor Bryant: Aspekty kombinatoryki

Charles R.B. Wright, Kenneth A. Ross: Matematyka dyskretna
Ronald L. Graham, Donald E. Knuth, Oren Patashnik: Matematyka Konkretna
Witold Lipski: Kombinatoryka dla programistéw

Robin J. Wilson: Wprowadzenie do teorii grafow

17. Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie
Egzamin pisemny, prezentacja zadan przy tablicy, opracowanie zadan pisemnych

18. Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu
Do zaliczenia ¢éwiczen nalezy oddaé na kartkach nie mniejsza od 1/3 poprawnych rozwiazan zadan z
kazdej listy zadan (mozna nie zaliczy¢ maksimum 3 list).

19. Naktad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

wyktad 45 godz.

¢wiczenia 45 godz.
Praca wlasna studenta

przygotowanie do egzaminu 40 godz.

rozwiazywanie zadan z list 90 godz.

udzial w egzaminie 4 godz.
Sumarycznie

Yaczna liczba godzin 224 godz.

Liczba punktéw ECTS 9
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Algorytmy i struktury danych (L)
Algorithms and Data Structures

2. Dyscyplina
informatyka

3. Jezyk wyktadowy
polski

4. Jednostka prowadzaca przedmiot
Instytut Informatyki

5. Kod przedmiotu/modutu
28-INF-S-DOASDL

6. Rodzaj przedmiotu/modutu
Obowiazkowy

7. Kierunek studiéw (specjalnosé¢/specjalizacja)
ISIM

8. Poziom studiéow
studia I stopnia

9. Rok studiéw (jesli obowiazuje)
drugi

10. | Semestr
letni

11. Forma zajec¢ i liczba godzin

wykltad — 45 godzin, ¢wiczenio-pracownia — 60 godzin

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosdci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu

Kompetencje réwnowazne z zaliczeniem przedmiotéw Wstep do Informatyki i Matematyka Dyskretna

Cele ksztalcenia dla przedmiotu

Celem przedmiotu przedstawienie podstawowych struktur danych i algorytméw oraz osiagniecie za-
ktadanych efektow ksztalcenia.
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14.

Tresci programowe

1.

8.

9.
10.
11.
12.
13.
14.

15.

16.
17.

Przeglad metod projektowania efektywnych algorytmow: dziel i zwyciezaj, programowanie dy-
namiczne, metoda zachtanna.

. Zlozono$¢ obliczeniowa algorytmu (pesymistyczna, oczekiwana, zamortyzowana). Przyklady anal-

izy kosztu.

. Sortowanie: Heapsort i Quicksort. Model drzew decyzyjnych i dolne ograniczenie na problem

sortowania. Sortowanie w czasie liniowym: Countsort, Radixsort, Bucketsort.
Selekcja: algorytmy Hoarea i magicznych piatek.

. Kolejki priorytetowe: kopce binarne, dwumianowe i Fibonacciego. Zastosowania w problemie

najkrotszych Sciezek i minimalnego drzewa rozpinajacego.

Scalanie. Drzewa turniejowe. Sortowanie zewnetrzne.

Wyszukiwanie i problem stownika. Drzewa wyszukiwan binarnych, zrownowazone drzewa
wyszukiwani binarnych (AVL, 2-3-4-drzewa, drzewa czerwono-czarne). Optymalne drzewa
wyszukiwan binarnych. Haszowanie. Wyszukiwanie pozycyjne.

Wyszukiwanie zewnetrzne - B-drzewa.

Problem sumowania zbiorow roztacznych i jego zastosowania.

Algorytmy grafowe: przeplywy w sieciach, skojarzenia.

Algorytmy na tekstach. Wyszukiwanie wzorca. Drzewa sufiksowe.

Geometria obliczeniowa. Lokalizacja punktu. Otoczka wypuklta. Technika zamiatania.
Algorytmy algebraiczne i teorioliczbowe. FFT. Szybkie mnozenie liczb i wielomianow.
NP-zupelosé. Algorytmy aproksymacyjne dla problemow obliczeniowo trudnych. Heurystyki
dla problemow trudnych (algorytmy genetyczne, simulated annealing).

Modele obliczen rownolegltych: PRAM, tablica procesorow, hiperkostka. Algorytmy rownolegte.
Klasa NC i problemy P-zupelne.

Specjalne modele obliczen: sieci komparatorow, obwody logiczne.

Algorytmy randomizacyjne. Przyktady w dziedzinach: struktury danych, geometria obliczeniowa,
algorytmy grafowe, algorytmy rownolegte.

15. Zakladane efekty uczenia sie
Wiedza
zna podstawowe struktury danych oraz ich wtasciwosci K_W02, K_WO08
zna i rozumie wybrane techniki i paradygmaty konstrukcji algorytmoéw K_Wo02, K_Wo07,
K_W14
posiada wiedze na temat znanych rozwiazan dla typowych zagadnien algoryt- | K_W02, K_WO08,
micznych K W14
rozumie podstawowe pojecia i techniki z zakresu analizy zlozonosci | K_WO02, K_WO07
obliczeniowej algorytmow
Umiejetnosci
potrafi zastosowa¢ poznane struktury danych do konstrukcji algorytméw dla | K_U06, K_U19,
wybranych zadan obliczeniowych K _U21
umie dowodzi¢ poprawnosci konstruowanych algorytméw K_U19, K_U21
umie analizowaé zlozonoéé obliczeniowa (czasowa i pamieciowa) badanych al- | K_U06, K_U13,
gorytmow K_U19, K_U21,
K_U22
potrafi pisemnie przedstawi¢ argumenty dotyczace poprawnoéci i zlozonosci | K_U06, K_U13,
obliczeniowej wybranych rozwiazan algorytmicznych K_U19, K_U21,
K_U22
Kompetencje spoteczne
potrafi opowiadaé o problemach algorytmicznych w sposéb gwarantujacy zrozu- | K_K02, K K06
mienie tresci przez stuchaczy
16. Literatura obowigzkowa i zalecana

Thomas H. Cormen, Charles E. Leiserson, Ronald L. Rivest, Clifford Stein, Wprowadzenie do
algorytmow, PWN, 2012.

Alfred V. Aho, John E. Hopcroft, Jeffrey D. Ullman; Algorytmy i struktury danych; Helion.
Dexter Kozen, The Design and Analysis of Algortihms, Springer 1990.

Jon Kleinberg, Eva Tardos, Algorithm Design, Pearson 2006.

Notatki do wyktadu.
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17.

Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie

prezentacja rozwiazania zadania, napisanie programu komputerowego, egzamin pisemny

18.

Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu

Aby zaliczy¢ przedmiot, nalezy uzyskaé zaliczenie pracowni i zaliczenie ¢wiczen oraz zdaé egzamin.
Do zaliczenia pracowni nalezy zdoby¢ wymagana, podana w regulaminie pracowni, liczbe punktow za
napisanie programéw rozwiazujacych zadane problemy algorytmiczne. Liczba punktéw za poszczegdlne
programy zalezy od ich poprawnosci i efektywnosci. Zalezno$é ta jest szczegbélowo opisana w regulaminie
pracowni.

Do zaliczenia ¢wiczen nalezy zdoby¢ wymagana, podana w regulaminie ¢wiczen, liczbe punktéw,
uzyskanych za deklaracje rozwigzan oraz ich prezentacje.

Egzamin ma forme pisemna i sktada sie z dwoch czesci. Podczas pierwszej czeSci, trwajacej 2,5
godziny, studenci otrzymuja 20 pytan lub bardzo prostych zadan, majacych na celu sprawdzenie stopnia
opanowania wiedzy. W drugiej czesci, trwajacej 4,5 godziny, studenci otrzymuja sze$¢ zadan, sposrod
ktérych powinni wybraé i rozwiazaé trzy dowolne. Te zadania sprawdzaja stopien opanowania umiejet-
nosci okreslone w zakladanych efektach uczenia sie.

Do zdania egzaminu nalezy uzyska¢ wymagane, okreslone w regulaminie przedmiotu, liczby punktéow
za poszczegdlne czesci egzaminu.

19.

Naklad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

wyktad 45 godz.
¢wiczenio-pracownia 60 godz.

Praca wlasna studenta

studiowanie notatek i literatury 15 godz.
rozwiazywanie zadan z list 60 godz.
udzial w egzaminie 7 godz.
przygotowanie do egzaminu 35 godz.
rozwigzywanie zadan programistycznych 60 godz.
Sumarycznie
Faczna liczba godzin 272 godz.
Liczba punktéw ECTS 12
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Algorytmy i struktury danych (M)
Algorithms and Data Structures

2. Dyscyplina
informatyka

3. Jezyk wyktadowy
polski

4. Jednostka prowadzaca przedmiot
Instytut Informatyki

5. Kod przedmiotu/modutu
28-INF-S-DOASDL

6. Rodzaj przedmiotu/modutu
Obowiazkowy

7. Kierunek studiéw (specjalnosé¢/specjalizacja)
ISIM

8. Poziom studiéow
studia I stopnia

9. Rok studiéw (jesli obowiazuje)
drugi

10. | Semestr
letni

11. Forma zajec¢ i liczba godzin

wykltad — 60 godzin, ¢wiczeno-pracownia — 60 godzin

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosdci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu

Kompetencje réwnowazne z zaliczeniem przedmiotéw Wstep do Informatyki i Matematyka Dyskretna

Cele ksztalcenia dla przedmiotu

Celem przedmiotu przedstawienie podstawowych struktur danych i algorytméw oraz osiagniecie za-
ktadanych efektow ksztalcenia.
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14.

Tresci programowe

1.

8.

9.
10.
11.
12.
13.
14.

15.

16.
17.

Przeglad metod projektowania efektywnych algorytmow: dziel i zwyciezaj, programowanie dy-
namiczne, metoda zachtanna.

. Zlozono$¢ obliczeniowa algorytmu (pesymistyczna, oczekiwana, zamortyzowana). Przyklady anal-

izy kosztu.

. Sortowanie: Heapsort i Quicksort. Model drzew decyzyjnych i dolne ograniczenie na problem

sortowania. Sortowanie w czasie liniowym: Countsort, Radixsort, Bucketsort.
Selekcja: algorytmy Hoarea i magicznych piatek.

. Kolejki priorytetowe: kopce binarne, dwumianowe i Fibonacciego. Zastosowania w problemie

najkrotszych Sciezek i minimalnego drzewa rozpinajacego.

Scalanie. Drzewa turniejowe. Sortowanie zewnetrzne.

Wyszukiwanie i problem stownika. Drzewa wyszukiwan binarnych, zrownowazone drzewa
wyszukiwani binarnych (AVL, 2-3-4-drzewa, drzewa czerwono-czarne). Optymalne drzewa
wyszukiwan binarnych. Haszowanie. Wyszukiwanie pozycyjne.

Wyszukiwanie zewnetrzne - B-drzewa.

Problem sumowania zbiorow roztacznych i jego zastosowania.

Algorytmy grafowe: przeplywy w sieciach, skojarzenia.

Algorytmy na tekstach. Wyszukiwanie wzorca. Drzewa sufiksowe.

Geometria obliczeniowa. Lokalizacja punktu. Otoczka wypuklta. Technika zamiatania.
Algorytmy algebraiczne i teorioliczbowe. FFT. Szybkie mnozenie liczb i wielomianow.
NP-zupelosé. Algorytmy aproksymacyjne dla problemow obliczeniowo trudnych. Heurystyki
dla problemow trudnych (algorytmy genetyczne, simulated annealing).

Modele obliczen rownolegltych: PRAM, tablica procesorow, hiperkostka. Algorytmy rownolegte.
Klasa NC i problemy P-zupelne.

Specjalne modele obliczen: sieci komparatorow, obwody logiczne.

Algorytmy randomizacyjne. Przyktady w dziedzinach: struktury danych, geometria obliczeniowa,
algorytmy grafowe, algorytmy rownolegte.

15. Zakladane efekty uczenia sie
Wiedza
zna podstawowe struktury danych oraz ich wtasciwosci K_W02, K_WO08
zna i rozumie wybrane techniki i paradygmaty konstrukcji algorytmoéw K_Wo02, K_Wo07,
K_W14
posiada wiedze na temat znanych rozwiazan dla typowych zagadnien algoryt- | K_W02, K_WO08,
micznych K W14
rozumie podstawowe pojecia i techniki z zakresu analizy zlozonosci | K_WO02, K_WO07
obliczeniowej algorytmow
Umiejetnosci
potrafi zastosowa¢ poznane struktury danych do konstrukcji algorytméw dla | K_U06, K_U19,
wybranych zadan obliczeniowych K _U21
umie dowodzi¢ poprawnosci konstruowanych algorytméw K_U19, K_U21
umie analizowaé zlozonoéé obliczeniowa (czasowa i pamieciowa) badanych al- | K_U06, K_U13,
gorytmow K_U19, K_U21,
K_U22
potrafi pisemnie przedstawi¢ argumenty dotyczace poprawnoéci i zlozonosci | K_U06, K_U13,
obliczeniowej wybranych rozwiazan algorytmicznych K_U19, K_U21,
K_U22
Kompetencje spoteczne
potrafi opowiadaé o problemach algorytmicznych w sposéb gwarantujacy zrozu- | K_K02, K K06
mienie tresci przez stuchaczy
16. Literatura obowigzkowa i zalecana

Thomas H. Cormen, Charles E. Leiserson, Ronald L. Rivest, Clifford Stein, Wprowadzenie do
algorytmow, PWN, 2012.

Alfred V. Aho, John E. Hopcroft, Jeffrey D. Ullman; Algorytmy i struktury danych; Helion.
Dexter Kozen, The Design and Analysis of Algortihms, Springer 1990.

Jon Kleinberg, Eva Tardos, Algorithm Design, Pearson 2006.

Notatki do wyktadu.
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17.

Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie

prezentacja rozwiazania zadania, napisanie programu komputerowego, egzamin pisemny

18.

Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu

Aby zaliczy¢ przedmiot, nalezy uzyskaé zaliczenie pracowni i zaliczenie ¢wiczen oraz zdaé egzamin.
Do zaliczenia pracowni nalezy zdoby¢ wymagana, podana w regulaminie pracowni, liczbe punktow za
napisanie programéw rozwiazujacych zadane problemy algorytmiczne. Liczba punktéw za poszczegdlne
programy zalezy od ich poprawnosci i efektywnosci. Zalezno$é ta jest szczegbélowo opisana w regulaminie
pracowni.

Do zaliczenia ¢wiczen nalezy zdoby¢ wymagana, podana w regulaminie ¢wiczen, liczbe punktéw,
uzyskanych za deklaracje rozwigzan oraz ich prezentacje.

Egzamin ma forme pisemna i sktada sie z dwoch czesci. Podczas pierwszej czeSci, trwajacej 2,5
godziny, studenci otrzymuja 20 pytan lub bardzo prostych zadan, majacych na celu sprawdzenie stopnia
opanowania wiedzy. W drugiej czesci, trwajacej 4,5 godziny, studenci otrzymuja sze$¢ zadan, sposrod
ktérych powinni wybraé i rozwiazaé trzy dowolne. Te zadania sprawdzaja stopien opanowania umiejet-
nosci okreslone w zakladanych efektach uczenia sie.

Do zdania egzaminu nalezy uzyska¢ wymagane, okreslone w regulaminie przedmiotu, liczby punktéow
za poszczegdlne czesci egzaminu.

19.

Naklad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

wyktad 60 godz.
¢wiczenio-pracownia 60 godz.

Praca wlasna studenta

studiowanie notatek i literatury 15 godz.
rozwiazywanie zadan z list 60 godz.
udzial w egzaminie 7 godz.
przygotowanie do egzaminu 35 godz.
rozwigzywanie zadan programistycznych 60 godz.
Sumarycznie
Faczna liczba godzin 302 godz.
Liczba punktéw ECTS 13
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Jezyki formalne i ztozono$é obliczeniowa
Formal Languages and Computational Complexity

2. Dyscyplina
informatyka
3. Jezyk wyktadowy
polski
4. Jednostka prowadzaca przedmiot
Instytut Informatyki
5. Kod przedmiotu/modutu
28-INF-S-DOJFZO
6. Rodzaj przedmiotu/modutu
Obowiazkowy
7. Kierunek studiéw (specjalnosé/specjalizacja)
ISIM
8. Poziom studiéow
studia I stopnia
9. Rok studiéw (jesli obowiazuje)
trzeci
10. | Semestr
letni
11. Forma zajec¢ i liczba godzin
wyklad — 45 godzin, éwiczenia — 45 godzin
12. | Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejgtnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu
Zrealizowane przedmioty:
e Logika dla informatykéw
e Analiza matematyczna
o Algebra
e Matematyka dyskretna
13. Cele ksztalcenia dla przedmiotu

Przedmiot dotyczy jednego z gléwnych obszaréw teorii informatyki. Oczekuje sig, ze osoba, ktora go
zaliczy, bedzie miala $wiadomosé wszechobecnosci, w sytuacjach zwiazanych z praktyka informaty-
czna/algorytmiczna, podstawowych omawianych pojeé¢ i zagadnien (takich jak automat skonczony,
problem rozstrzygalnosci, problem zlozonoéci obliczeniowej, ztozonos¢ wielomianowa i zlozonosé NP,
redukcja), a takze bedzie si¢ umiala w praktyce sprawnie tymi pojeciami postugiwaé. Ta zdolnosé
do praktycznego postugiwania sie stanowi priorytet, dlatego program przedmiotu nie obejmuje wielu
zaawansowanych i specjalistycznych zagadnien, skupiajac sie¢ na mozliwie gltebokim rozumieniu zagad-
nieri elementarnych. Ponadto forma, w jakiej prowadzi sie ¢wiczenia tablicowe (w ramach ktérych
studenci prezentuja na tablicy przygotowane przez siebie wczedniej rozwiazania zadan), przyczynia sie
do rozwoju kompetencji komunikacyjnych.
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14.

Tresci programowe

Al.
A2.
A3.
Ad.
A5.
AG6.
AT.

AS8.
R1.

R2.
R3.
R4.
R5.
R6.
R7.
RS.
C1.
C2.
C3.

C4.
C5.

Cé.

C7.

C8.

9.

Deterministyczny automat skonczony. Jezyki regularne. Lemat o pompowaniu. Twierdzenie o
indeksie.

Niedeterminizm. Niedeterministyczny automat skoniczony. Determinizacja automatu.

Wyrazenia regularne. Rownowazno$¢ automatow skonczonych i wyrazen regularnych. Aspekty
algorytmiczne: rozstrzyganie rownowaznosci wyrazen regularnych jest mozliwe ale zagadkowo
czasochtonne.

Uwagi o automatach na obiektach innych niz stowa skoniczone: automaty na drzewach skonczonych
i na stowach nieskonczonych.

Gramatyki bezkontekstowe. Przyklady.

Posta¢ Chomsky’ego, lemat o pompowaniu i jego konsekwencje.

Automaty ze stosem. Postaé¢ Greibach gramatyk bezkontekstowych. Rownowaznoéc gramatyk i
automatow ze stosem.

Wtlasnosci zamknietosci klasy jezykow bezkontekstowych. Niemozliwosé determinizacji.

Zbiory rekurencyjne i rekurencyjnie przeliczalne. Funkcje rekurencyjne - czeSciowe i catkowite.
Numeracja funkcji rekurencyjnych. Nierozstrzygalno$é problemu stopu.

Pojecie redukeji. Twierdzenie Rice’a. Uwagi o implikacjach tw. Rice’a dla mozliwosci automaty-
cznej weryfikacji programow.

Maszyna Turinga. Teza Churcha.

Nierozstrzygalnosé problemu stow dla semiprocesow Thuego.

Nierozstrzygalno$é problemu slow dla procesow Thuego (problemu stow w polgrupie).
Nierozstrzygalnos¢ problemu odpowiedniosci Posta, i przyklady nierozstrzygalnych problemow
dotyczacych gramatyk.

Nierozstrzygalnosé teorii pierwszego rzedu liczb naturalnych z dodawaniem i mnozeniem (ewen-
tualnie: z dodawaniem, mnozeniem i potegowaniem). Uwagi o niemozliwosci zaksjomatyzowania
arytmetyki. Uwagi o dziesiatym problemie Hilberta.

Nierozstrzygalnos¢ rachunku predykatow pierwszego rzedu.

Klasa PTIME i PSPACE. Redukcje wielomianowe. Wielomianowa rownowazno$é 3SAT i 3COL.
Niedeterminizm i klasa NP. Przyklady. Przyklady jezykow z klasy co-NP, oraz z przeciecia NP i
co-NP. Charakteryzacja NP jako klasy jezykow bedacych projekcjami jezykow z P.

NP zupelnosé. Twierdzenie Cook’a. Wiecej przykladow problemow NP- zupelnych. Uwagi o
SAT-solverach.

PSPACE. Tw. Savitcha.

Problemy PSPACE-zupelne: QBF i totalno$é wyrazen regularnych. Wyjasnienie zagadki z
wyktadu A3.

Funkcje jednostronne. Uwagi o teoriozlozonosciowych zalozeniach kryptografii z kluczem pub-
licznym.

Staba wersja twierdzenia o hierarchii czasowej: rozno$¢ EXPTIME i PTIME. Uwagi o sposobach
uogolnienia tej stabej wersji.

Problemy wymagajace dowodliwie czasu wykladniczego. Pebble games. Totalno$¢ wyrazen regu-
larnych.

Inne niz PTIME formalizacje intuicji "tatwej obliczalno$ci”. Uwagi o klasie FPT. Zrandomizowane
algorytmy testowania pierwszos$ci. Uwagi o komputerach kwantowych.

C10. Przyklad problemu rozstrzygalnego ale nieelementarnego: totalno$¢ wyrazen regularnych z

dopetnieniem.
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15.

Zakltadane efekty uczenia sie

Wiedza
zna kilkunadcie podstawowych zagadnien teorii informatyki, wymienionych w | K_W01, K_ W02,
punkcie ,, Tresci programowe” K_W09, K_W14
Umiejetnosci

potrafi przeprowadzi¢ elementarne rozumowania dotyczace omawianych po- | K_U02, K_U13,
je¢, w szczegdlnosei rozumowanie (najczesciej polegajacych na konstrukeji | K U21, K _U22
odpowiedniej redukcji) dotyczace dolnych granic zlozonosci obliczeniowej
prostych probleméw

ma poglebienie umiejetnosci prowadzenia rozumowania w paradygmacie nauk | K_U02, K_U13,
matematyczncyh, w szczegdlnosci odrézniania rozumowania poprawnego od | K_U21, K_U22
niepoprawnego

Kompetencje spoteczne

posiada umiejetnosé publicznego prezentowania swojego rozumowania i obrony | K__K02, K K06
jego poprawnosci

16. Literatura obowigzkowa i zalecana
[1] Michael Sipser, Wprowadzenie do teorii obliczen, WNT Warszawa 2009. Literatura dodatkowa
[2] Sanjeev Arora, Boaz Barak, Computational Complexity: A Modern Approach, Cambridge Univer-
sity Press, 2009.

17. Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie
egzamin pisemny i zaliczenie ¢wiczen tablicowych

18. Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu
Egzamin odbywa sie¢ w trzech czedciach, odpowiadajacych trzem obszarom tematycznym wykladu.
Progi punktowe na poszczegdlne stopnie okreslone sa w regulaminie przedmiotu. Zaliczenie ¢wiczen
wymaga przygotowywania rozwiazan zadan przewidzianych na kazde kolejne é¢wiczenia i prezentowania
tych rozwiazan na tablicy. Szczegdlowe zasady odwoluja sie do ,,medody deklaracji” i sa opisane w
regulaminie przedmiotu.

19. Naktad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

¢wiczenia 45 godz.
wyktad 45 godz.

Praca wlasna studenta

udzial w egzaminie 7 godz.

przygotowanie do ¢wiczen (rozwiazywanie zadan) 120 godz.

przygotowanie do egzaminu 15 godz.
Sumarycznie

Laczna liczba godzin 232 godz.

Liczba punktéw ECTS 9
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2 Przedmioty podstawowe do wyboru

Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Bazy danych
Introduction to databases

Dyscyplina

informatyka

Jezyk wyktadowy

polski

Jednostka prowadzaca przedmiot

Instytut Informatyki

Kod przedmiotu/modutu

28-INF-S-DP6BD

Rodzaj przedmiotu/modutu

Informatyczny podstawowy

Kierunek studiéw (specjalno$é/specjalizacja)

ISIM

Poziom studiéw

studia I stopnia

Rok studiéw (jesli obowiazuje)

10.

Semestr

letni

11.

Forma zajeé i liczba godzin

wyktad — 30 godzin, éwiczenio-pracowni — 30 godzin

12.

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spolecznych dla przedmiotu/modutu

Niezbedne kompetencje:

e Podstawy logiki i teorii mnogosci (pojecie relacji i rachunku zbioréw, formuly z kwantyfikatorami).
e Podstawy programowania (znajomos$é podstawowych cech systeméw informatycznych).
e Umiejetnoé¢ programowania w wybranym jezyku w stopniu wystarczajacym do napisania aplikacji

do projektu bazodanowego.

13.

Cele ksztalcenia dla przedmiotu

Celem przedmiotu jest zapoznanie shuchaczy z typowymi systemami baz danych, gtéwnie z systemami
relacyjnymi, oraz opanowanie kluczowych umiejetnosci zwiazanych z uzytkowaniem i tworzeniem baz

danych oraz stosowaniem systemdéw bazodanowych.
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14.

Tresci programowe

Program wykladu:

1.

Model relacyjny. Podstawowe pojecia (relacja) oraz jezyki zapytan (algebra relacji, rachunki

relacyjne).
2. Teoria relacyjnych baz
danych (zaleznosci funkcyjne, postaci normalne, denormalizacja).

3. SQL jako standard relacyjnego jezyka zapytan i opisu danych. Zapytania SQL, elementy relacyjnej

bazy danych (tabele, dziedziny, perspektywy, wyzwalacze i asercje,
funkcje, uzytkownicy i uprawnienia).

4. SQL w aplikacjach bazodanowych: osadzony SQL, programistyczny SQL, PLSQL.

5. Modelowanie konceptualne baz danych (diagramy E-R, UML). 6. Tworzenie bazy danych w

oparciu o model konceptualny.
6. Elementy systeméw zarzadzania bazami danych (transakcje,
optymalizacja, bezpieczenistwo danych).
7. Inne modele baz danych (m.in. grafowe bazy danych)
Program éwiczen i pracowni:

1. Zajecia konwersatoryjne (¢wiczenia) pomagajace w praktycznym opanowaniu pojeé z teorii bazy
danych, zasad dzialania systeméw zarzadzania bazami danych oraz projektowania relacyjnych baz

danych.

2. Zajecia laboratoryjne (pracownia) pozwalajace zapoznaé sie z profesjonalnymi systemami

zarzadzania bazami danych (PostrgeSQL itp.) i opanowaé jezyk SQL.

3. Wykonanie kompletnego projektu niewielkiej bazy danych wraz z aplikacja uzytkownika.

15.

Zakltadane efekty uczenia sie

Wiedza
zna pojecia modelu relacyjnego oraz zasady dobrego modelowania relacyjnych | K__W14
baz danych
jest $wiadomy istnienia innych modeli, ich zalet i wad w poréwnaniu do modelu | K_W14
relacyjnego
zna jezyk SQL w zakresie opisu bazy danych i wyszukiwania informacji w bazie | K_W15
danych
zna zasady dziatania systeméw zarzadzania bazami danych w zakresie opty- | K_W15
malizacji, wielodostepu i bezpieczenstwa

Umiejetnosci
projektuje modele relacyjnej bazy danych i formutuje zapytania w algebrze | K_U02, K_U17
relacji i rachunkach relacyjnych
definiuje baze danych w SQL z uzyciem dostepnych i wlasciwie dobranych | K_U13
elementéw i struktur tego jezyka
formutuje efektywne i poprawne zapytania SQL K_U02
projektuje bazy danych dostosowane do potrzeb uzytkownika i spelniajace | K _U16
wymogi dobrego i efektywnego projektu
tworzy bazy danych w oparciu o podany projekt K_U17
tworzy aplikacje bazodanowe zgodnie z zadang specyfikacja K_U17
potrafi zastosowa¢ posiadana wiedze do realizacji efektywnych rozwiazan w | K_U19
bazach danych
potrafi jasno i zrozumiale przedstawia¢ wlasne pomysly (np. rozwiazanie zada- | K_U23
nia, element projektu bazy danych, fragment kodu), a takze prosié¢ o wy-
jasnienia w przypadku probleméw ze zrozumieniem pomystéw i rozwigzan pro-
ponowanych przez innych.

Kompetencje spoteczne
Jest $wiadomy ograniczen wtlasnej wiedzy i umiejetnosdci, adekwatnie oce- | K_KO01
nia poziom swoich kompetencji, zna swoje mocne i stabe strony, rozumie
koniecznosé doskonalenia swoich zawodowych kompetencji
Jest swiadom roli i znaczenia wiedzy w rozwiazywaniu probleméw o charakterze | K__KO03
poznawczym i praktycznym
Aktywnie prezentuje krytyczna postawe wobec stwierdzen, uwag i wnioskéw K_KO02
Wykazuje samodzielno$¢ myslenia i dziatania przy rozwiazywaniu problemoéow | K_ K06
i wykonywaniu zadan w zakresie projektowania i tworzenia baz danych
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16.

Literatura obowigzkowa i zalecana

Jeffrey D. Ullman, Jennifer Widom, Podstawowy Kurs Systeméw Baz Danych, WNT, Warszawa
1999;

Garcia-Molina H., Ullman J.D., Widom J., Implementacja systeméw baz danych, WNT, 2003
(seria: Klasyka Informatyki);

Garcia-Molina H., Ullman J.D., Widom J., Database Systems: The Complete Book (suma dwéch
powyzszych pozycji); °

Thomas Connolly, Carolyn Begg, Database Systems, Addison Wesley 2002, takzepo polsku:
ReadMe 2004; Date C. J., An Introduction to Database Systems, vol. II, Adison-Wesley Pub.
Comp., réwniez WNT — W-wa, (seria: Klasyka Informatyki), 2000;

e R. Ramakrishnan, J. Gehrke, Database Management Systems, McGraw-Hill Education, 2003
e dokumentacja systemu PostgrSQL (http://www.postgresql.org/docs/)

17.

Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie

egzamin, prezentacja projektu, praktyczne sprawdziany SQL

18.

Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu

Zaliczenie ¢wiczen i pracowni na podstawie liczby punktéw zdobytych za ponizsze aktywnodci:

prezentacja i dyskusja rozwigzan zadan z listy opublikowanej przed zajeciami;

sprawdziany pisemne ze znajomosci modelu relacyjnego i relacyjnych jezykéw zapytan;
sprawdziany praktyczne ze znajomosci jezyka SQL (tworzenie zapytan pod kontrola nauczyciela
w oparciu o udostepniona dokumentacje);

zaliczenie projektu bazy danych oraz prezentacja

aplikacji;

egzamin pisemny ze znajomosci modelu relacyjnego oraz podstaw dziatania systemow zarzadzania
bazami danych;

19.

Naklad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

¢wiczenio-pracownia 30 godz.
wyktad 30 godz.
Praca wlasna studenta
przygotowanie raportu/prezentacji 2 godz.
przygotowanie do sprawdzianéw /kolokwiow 25 godz.
przygotowanie do ¢wiczen 10 godz.
studiowanie tematyki wyktadéw i literatury 20 godz.
przygotowanie do pracowni 20 godz.
praca nad projektem 30 godz.
przygotowanie do egzaminu 5 godz.
Sumarycznie
YLaczna liczba godzin 172 godz.
Liczba punktéw ECTS 6
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Podstawy grafiki komputerowej
Fundamentals of Computer Graphics

2. Dyscyplina
informatyka
3. Jezyk wykladowy
polski
4. Jednostka prowadzaca przedmiot
Instytut Informatyki
5. Kod przedmiotu/modutu
28-INF-S-DP6PGK
6. Rodzaj przedmiotu/modutu
Informatyczny inzynierski
7. Kierunek studiéw (specjalnosé/specjalizacja)
ISIM
8. Poziom studiéw
studia I stopnia
9. Rok studiéw (jesli obowiazuje)
10. Semestr
zimowy
11. Forma zajec i liczba godzin
wyktad — 30 godzin, pracowni — 30 godzin
12. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu
Niezbedne kompetencje:
e 7Znajomo$¢ algebry liniowej, analizy numerycznej, podstaw algorytméw i struktur danych.
e Umiejetnosé dobrego programowania w C/C++.
13. Cele ksztalcenia dla przedmiotu
Celem przedmiotu jest przedstawienie podstawowych pojeé¢ i algorytméw grafiki komputerowej oraz
nabycie przez studentéw umiejetnosci programowania kart graficznych. Celem pracowni jest nauka
praktyki programowania w nowym OpenGL.
14. Tresci programowe

Modelowanie wirtualnej kamery i obiektéow 3D

Modelowanie i obliczanie o$wietlenia
Rasteryzacja i antialiasing

Swiatlo i kolor w grafice, modele koloru
Teksturowanie 2D /3D, tekstury proceduralne

27

Programowanie kart graficznych przy pomocy API OpenGL
Przeksztalcenia w jednorodnym uktadzie wspdlrzednych
Efektywne reprezentacje rotacji w tym kwaterniony

Widoczno$é: algorytm z-bufora, Sledzenie promieni i inne




15.

Zakltadane efekty uczenia sie

Wiedza
zna podstawowe pojecia i algorytmy grafiki komputerowe;j K_W14
rozumie ograniczenia i podstawy dziatania GPU K_W15
Umiejetnosci

umie konstruowa¢ macierze w jednorodnym ukladzie wspétrzednych dla przek- | K_U14
sztalcen pomiedzy zadanymi uktadami
potrafi programowadé karty graficzne przy pomocy API OpenGL K_Ule6, K_U19
umie programowaé shadery w jezyku GLSL K_Ul6, K_U17

Kompetencje spoleczne

rozumie znaczenie grafiki komputerowej we wspélczesnym spoleczenstwie K_Ko04
16. Literatura obowigzkowa i zalecana
e P. Shirley - "Fundamentals of Computer Graphics", A.K.Peters, Natick Massachusetts 2002.
e J.F.Hughes, A.van Dam, M.Mcguire, D.F.Sklar, J.D.Foley, S.K.Feiner, K.Akeley - "Computer
Graphics - Principles and Practice", 3rd Edition 2014.
17. Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie
e napisanie programu komputerowego
e prezentacja rozwigzania zadania
e egzamin
18. | Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu
Do zaliczenia pracowni nalezy zdoby¢ wymagana, podana w regulaminie przedmiotu, liczbe punktéw
za zadania/projekty programistyczne.
Aby zaliczy¢ egzamin konieczne jest zdobycie wymaganej liczby punktéow.
19. Naktad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

pracownia 30 godz.
wyktad 30 godz.

Praca wlasna studenta

przygotowanie do egzaminu 10 godz.
studiowanie tematyki wyktadéw i literatury 30 godz.
przygotowanie do pracowni 20 godz.
egzamin 2 godz.
praca nad projektami programistycznymi 30 godz.
Sumarycznie
Y.aczna liczba godzin 152 godz.
Liczba punktow ECTS 6
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Programowanie funkcyjne
Functional Programming

Dyscyplina

informatyka

Jezyk wykladowy

polski

Jednostka prowadzaca przedmiot

Instytut Informatyki

Kod przedmiotu/modutu

28-INF-S-DP6PF

Rodzaj przedmiotu/modutu

Informatyczny podstawowy

Kierunek studiéw (specjalnos$é/specjalizacja)

ISIM

Poziom studiéw

studia I stopnia

Rok studiéw (jesli obowiazuje)

Semestr

zimowy

Forma zajec i liczba godzin

wyktad — 30 godzin, pracowni — 30 godzin

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu

Zrealizowane przedmioty:

e Metody programowania

Niezbedne kompetencje:

e Umiejetno$¢ programowania w jezyku wyzszego poziomu
e Pozadana znajomo$¢ jezyka Scheme

Cele ksztalcenia dla przedmiotu

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z mechanizmami i metodami programowania funkcyjnego
w jezykach z typizacja statyczna (OCaml, Haskell).

Paradygmat ten obecnie staje sie bardzo popularny (réwniez w jezykach imperatywnych), poniewaz
wysoki poziom abstrakcji ulatwia skladanie komponentéw, a bezstanowos$é jest wykorzystywana w
wysokopoziomowych mechanizmach programowania wspélbieznego, ktére pozwalaja pisa¢ efektywne
programy, wykorzystujace procesory wielordzeniowe.

Tresci programowe

1. System typéw z polimorfizmem parametrycznym

Funkcje wyzszych rzedéw

Algebraiczne typy danych i mechanizm dopasowania do wzorca
Ewaluacja gorliwa i leniwa, rekursja ogonowa

Efekty obliczeniowe w jezyku funkcyjnym

Abstrakcyjne typy danych, moduty

Klasy typéw jako mechanizm abstrakcji, monady

NN
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15.

Zakltadane efekty uczenia sie

Wiedza
rozumie specyfike programowania funkcyjnego K_W14
zna uzywane w jezykach funkcyjnych mechanizmy abstrakcji K_W14
zna typowe dla programowania funkcyjnego mechanizmy jezykowe K_W14
Umiejetnosci

potrafi wykorzysta¢ mechanizmy paradygmatu funkcyjnego w implementacji | K_U03, K_U16
programéw

16. | Literatura obowigzkowa i zalecana
e materialy do wyktadu, udostepniane przez prowadzacego
e Minsky Y., Madhavapeddy A., Hickey J., Real World OCaml, https://v1.realworldocaml.org/
e E.Chailloux, P.Manoury, B.Pagano. Developing Applications with Objective Caml.
http://caml.inria.fr/pub/docs/oreilly-book /
e O’Sullivan B., Goerze J., Stewart D., Real World Haskell, http://book.realworldhaskell.org/
17. Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie
egzamin pisemny, napisanie programu komputerowego, realizacja zadan przy komputerze
18. | Warunki i forma zaliczenia poszczegélnych komponentéw przedmiotu/modutu
Do zaliczenia pracowni konieczne jest zaimplementowanie i wyjasnienie wymaganych programéw, zgod-
nie z podanymi specyfikacjami (ocenianych punktowo lub w réwnowazny sposéb).
Egzamin ma forme pisemna, aby go zaliczy¢ konieczne jest zdobycie wymaganej liczby punktow.
19. Naktad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

pracownia 30 godz.
wyklad 30 godz.

Praca wlasna studenta

przygotowanie do egzaminu 20 godz.

przygotowanie do pracowni 40 godz.

studiowanie tematyki wyktadéw i literatury 30 godz.
Sumarycznie

Laczna liczba godzin 150 godz.

Liczba punktéw ECTS 6
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Sieci komputerowe
Computer networks

2. Dyscyplina
informatyka
3. Jezyk wykladowy
polski
4. Jednostka prowadzaca przedmiot
Instytut Informatyki
5. Kod przedmiotu/modutu
28-INF-S-DP6SK
6. Rodzaj przedmiotu/modutu
Informatyczny podstawowy
7. Kierunek studiéw (specjalnosé/specjalizacja)
ISIM
8. Poziom studiéw
studia I stopnia
9. Rok studiéw (jesli obowiazuje)
10. Semestr
letni
11. Forma zajec i liczba godzin
wyktadu — 30 godzin, ¢wiczenio-pracownia — 30 godzin
12. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu
Zrealizowane przedmioty:
e Algebra lub Matematyka dyskretna
e Systemy operacyjne lub Systemy komputerowe
Niezbedne kompetencje:
e 7Znajomo$¢ grup i pierécieni.
e Zmnajomo$¢ tematyki procesow, sygnalow i komunikacji miedzyprocesowe;j.
e Obsluga wiersza polecen w systemie Linux, umiejetnos¢ pisania prostych skyptéow w powloce.
e Dobra umiejetnoé¢ programowania w C lub C++.
13. | Cele ksztalcenia dla przedmiotu

Celem przedmiotu jest zaznajomienie sluchaczy z mechanizmami, protokotami i algorytmicznymi pod-
stawami efektywnej i bezpiecznej komunikacji w sieciach komputerowych, ze szczegbélnym uwzglednie-
niem Internetu.
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14.

Tresci programowe

1. Podstawowe pojecia, protokoty, model warstwowy.

2. Warstwa sieciowa: adresowanie CIDR, routing, protokoty IP i ICMP, tworzenie tablic routingu
oparte o stan laczy i wektory odleglosci, systemy autonomiczne, budowa routera, NAT.
3. Warstwa lacza danych i fizyczna: Ethernet, sieci bezprzewodowe, dostep do wspdtdzielonego

nosnika (CSMA/CD, CSMA/CA).

4. Warstwa transportowa: niezawodny transport, mechanizmy okna przesuwnego, kontrola

przepltywu, kontrola przeciazenia, protokolty UDP i TCP.

5. Warstwa zastosowan: DNS, HTTP, poczta elektroniczna, sieci P2P, serwery proxy, wspdlpraca z

NAT.

6. Programowanie gniazd: gniazda surowe, datagramowe i strumieniowe.

7. Podstawy kodowania i kryptografii: kody detekcyjne (CRC) i korekeyjne, szyfrowanie, podpisy

cyfrowe, RSA, SSL, PGP.
8. Podstawy bezpieczenstwa sieci.

15.

Zakladane efekty uczenia sie

Wiedza

Zna podstawowe mechanizmy, protokoty i algorytmiczne podstawy sieci kom-
puterowych: model warstwowy, routing, model klient-serwer, niezawodny
transport, mechanizmy okna przesuwnego, kontrola przeptywu, kontrola prze-
ciazenia, protokoty dostepu do wspétdzielonego medium.

Zna implementacje powyzszych mechanizméw we wspoétczesnym Internecie:
protokoty TCP, UDP, IP, Ethernet.

Zna elementy kryptografii, podstawowe stabosci stosowanych protokotéw i typy
atakoéw sieciowych.

K_W14

K_W15

K Wi4, K W15

Umiejetnosci

Konfiguruje dzialanie prostej sieci lokalnej zlozonej =z komputeréw,
przetacznikéw i routeréw.

Jest w stanie zdiagnozowaé¢ i rozwiazaé problemy z brakiem potaczenia,
polaczeniem zlej jakosci czy tez wadliwg konfiguracja routingu.

Postuguje sie standardowymi narzedziami szyfrowania danych, potrafi pod-
stuchiwa¢ nieszyfrowany ruch sieciowy.

Pisze programy komunikujace sie przez sie¢ wykorzystujac interfejs gniazd.

K _UIS
K U8
K U8, K U19

K_U16

Kompetencje spoteczne

Rozumie znaczenie Internetu w funkcjonowaniu wspolczesnego spoteczenstwa,
rozumie mozliwosci i zagrozenia z tym zwigzane.

K K02

16.

Literatura obowigzkowa i zalecana

e James F. Kurose, Keith W. Ross, Sieci komputerowe. Ujecie catosciowe, Helion, 2018.

e Andrew S. Tanenbaum, Sieci komputerowe, Helion, 2012.

e W. Richard Stevens, Unix programowanie ustug sieciowych, tom 1, WNT, 2002, rozdziaty 1-9 i

25.

17.

Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie

prezentacja rozwiazania zadania, napisanie programu komputerowego, realizacja zadan przy komput-

erze, egzamin pisemny

18.

Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu

Warunkiem zaliczenia ¢wiczenio-pracowni jest uzyskanie minimum 40 punktéw lacznie za pisemne
przygotowanie zadan domowych, aktywna realizacje zadan warsztatowych przy komputerze i za projekty
programistyczne. Co najmniej 10 punktéw nalezy uzyskaé za realizacje projektéw programistycznych.
Warunkiem zaliczenia wykladu jest zdobycie co najmniej 60 punktéw na egzaminie pisemnym.
Szczegdlowe warunki zaliczenia przedmiotu okre$lone sa w regulaminie przedmiotu.
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19.

Naktlad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

¢wiczenio-pracownia 30 godz.

wyktad 30 godz.
Praca wlasna studenta

rozwiazywanie zadan domowych 15 godz.

studiowanie tematyki wyktadu oraz przygotowanie do egzaminu 20 godz.

pisanie projektow programistycznych 40 godz.

udzial w egzaminie 3 godz.

przygotowywanie sie do zaje¢ warsztatowych 15 godz.
Sumarycznie

Laczna liczba godzin 153 godz.

Liczba punktéw ECTS 6
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Systemy operacyjne
Operating Systems

Dyscyplina

informatyka

Jezyk wykladowy

polski

Jednostka prowadzaca przedmiot

Instytut Informatyki

Kod przedmiotu/modutu

28-INF-S-DI1SO

Rodzaj przedmiotu/modutu

Informatyczny podstawowy

Kierunek studiéw (specjalnos$é/specjalizacja)

ISIM

Poziom studiéw

studia I stopnia

Rok studiéw (jesli obowiazuje)

Semestr

zimowy

Forma zajec i liczba godzin

wyktad — 30 godzin, ¢wiczenia — 30 godzin, pracownia — 15 godzin, repetytorium — 15 godzin

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu

Zrealizowane przedmioty

e Kurs: Podstawowy warsztat informatyka
e Kurs: Wstep do programowania w jezyku C
e Architektury systeméw komputerowych

Niezbedne kompetencje

e Umiejetno$é¢ obstugi wiersza polecen systemu uniksowego

e Dobra znajomo$¢ jezyka C

e Podstawowa wiedza o przerwaniach i wyjatkach procesora, ttumaczeniu adreséw i pamieci wirtu-
alna oraz konsolidacji

Cele ksztalcenia dla przedmiotu

Celem wykladu jest zapoznanie shuchaczy z wybranymi aspektami systemu uniksowego z punktu
widzenia programisty systemowego i administratora. Na przyktadzie wywolan systemowych, biblioteki
jezyka C i narzedzi standardu POSIX.1 zostana przedstawione najwazniejsze osiagniecia w dziedzinie
systemow operacyjnych.
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14.

Tresci programowe

1. Jadro, wywolania systemowe, zmiana kontekstu, wywlaszczanie.

2. Procesy: stan i érodowisko wykonania, tworzenie i konczenie, oczekiwanie na zakonczenie, tad-

owanie programéw i hierarchia.
3. Sygnaly i nielokalne skoki.
4. Zarzadzanie zadaniami, sesje, terminal, organizacja powloki uniksowej.
5. Pliki: rodzaje, operacje, Sciezki, pliki urzadzen, deskryptory plikow.
6. System plikéw: struktury dyskowe.
7. Buforowanie plikéw.
8. Tozsamos$¢, autoryzacja i uwierzytelnianie.
9. Komunikacja miedzyprocesowa.
10. Pamie¢ wirtualna, odwzorowania plikéw w pamiec.
11. Zarzadzanie sterta: algorytmy przydzialu pamieci.
12. Programowanie sieciowe TCP /IP, architektura klient-serwer.
13. Wielowatkowo$é i problemy z wspoétbieznoscia.
14. Synchronizacja: muteksy i zmienne warunkowe.

15. Zakladane efekty uczenia sie
Wiedza
Posiada przegladowa wiedze na temat komponentéw systemu operacyjnego. K_W14
Zna mechanizmy, polityki i algorytmy, ktore wykorzystuja jadra SO w celu | K_ W14, K_W15
realizacji ustug dla programow uzytkownika.
Rozumie wplyw architektury systemu komputerowego na implementacje SO. K_ W15
Umiejetnosci
Potrafi uzy¢ $rodkéw synchronizacji do konstrukcji poprawnych programoéow | K_U19
wspotbieznych.
Umie wykorzystaé abstrakcje oferowane przez jadro SO przy projektowaniu | K_U19
oprogramowania.
Potrafi czyta¢ i analizowa¢ kod jadra SO z uzyciem wyspecjalizowanych | K_U19
narzedzi.
Umie $ledzié interakcje programoéw uzytkownika z jadrem SO w celu znajdowa- | K_U18
nia usterek i probleméw z wydajnoscia.
Potrafi zaproponowac¢ bezpieczng i wydajna metode przechowywania danych z | K_U17
uzyciem ustug SO.
W projektowaniu oprogramowania postuguje sie zasada separacji mechanizmu | K_U17
od polityki.
Kompetencje spoteczne
Potrafi oceni¢ przydatnos¢ danego SO do implementacji projektu w pracy za- | K_KO06
wodowej.
Pomaga cztonkom zespotu wybraé¢ wlasciwe interfejsy i ustugi SO do realizacji | K__KO06
zadania.
16. | Literatura obowigzkowa i zalecana
e Operating Systems: Three Easy Pieces Remzi Andrea Arpaci-Dusseau
e Advanced Programming in the UNIX Environment (3rd Edition) Richard Stevens, Stephen Argo
17. Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie
egzamin pisemny, projekt programistyczny, prezentacja rozwiazania zadania
18. Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu

Do zaliczenia ¢wiczen i pracowni nalezy zdobyé¢ co najmniej polowe liczby punktéw za zadania
¢wiczeniowe i programistyczne. Na pracowni beda co najmniej trzy projekty programistyczne do wyko-
nania: powloka uniksowa, algorytm przydzialu pamieci, system plikow. Na punkty z poszczegdlnych

aktywnosci moga by¢ narzucone minimalne progi zaliczeniowe.

Egzamin konicowy jest w formie pisemnej i wymaga zdobycia co najmniej polowy punktéw. Zadania
mogg mie¢ nastepujace formy: opisanie problemu, prezentacja dziatania algorytmu, test wielokrotnego

wyboru.
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19.

Naktlad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

repetytorium 15 godz.
pracownia 15 godz.
¢wiczenia 30 godz.
wyktad 30 godz.
Praca wlasna studenta
udzial w egzaminie 3 godz.
przygotowanie do egzaminu 10 godz.
rozwiazywanie zadan z list 80 godz.
rozwiazywanie zadan programistycznych 60 godz.
Sumarycznie
YLaczna liczba godzin 243 godz.
Liczba punktow ECTS 8
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Sztuczna inteligencja
Artificial Intelligence

2. Dyscyplina
informatyka
3. Jezyk wykladowy
polski
4. Jednostka prowadzaca przedmiot
Instytut Informatyki
5. Kod przedmiotu/modutu
28-INF-S-DP6SI
6. Rodzaj przedmiotu/modutu
Informatyczny inzynierski
7. Kierunek studiéw (specjalnosé/specjalizacja)
ISIM
8. Poziom studiéw
studia I stopnia
9. Rok studiéw (jesli obowiazuje)
10. Semestr
letni
11. Forma zajec i liczba godzin
wyktad — 30 godzin, pracownia — 30 godzin
12. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu
Zrealizowane przedmioty:
e Logika dla informatykéw
e Wstep do informatyki lub Algorytmy i struktury danych
e Analiza matematyczna
Niezbedne kompetencje:
e Umiejetno$é¢ programowania w jezyku wyzszego poziomu
e Pozadana wstepna znajomosé jezyka Python
13. Cele ksztalcenia dla przedmiotu

Podstawowym celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z technikami
stosowanymi do rozwiazywania probleméw, ktére sa z jednej strony

trudne do rozwiazania przy uzyciu standardowych technik

algorytmicznych, a z drugiej sa efektywnie rozwiazywane przez ludzi,
korzystajacych ze swojej inteligencji. Zajecia koncentruja sie na

nastepujacych pojeciach: modelowanie Swiata, przeszukiwanie

przestrzeni rozwiazan, wnioskowanie i uczenie sie z przyktadéw badz z symulacji.
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14.

Tresci programowe

1.
2.

Modelowanie rzeczywistosci za pomoca przestrzeni standw.

Przeszukiwanie w przestrzeni standéw: przeszukiwanie wszerz i w glab, iteracyjne poglebianie,
przeszukiwanie dwustronne, algorytm A*, wtasciwosci i tworzenie funkeji heurystycznych wspo-
magajacych przeszukiwanie.

. Przeszukiwanie metaheurystyczne: hill climbing, symulowane wyzarzanie, beam search, algo-

rytmy ewolucyjne.

. Rozwiazywanie wiezéw: modelowanie za pomoca wiezéw, spdjnosé wiezow i algorytm AC-3, lacze-

nie propagacji wiezow z przeszukiwaniem z nawrotami, specjalistyczne jezyki programowania z
wiezami na przyktadzie Prologa z wiezami.

. Strategie w grach: gry dwuosobowe, algorytm minimax, odciecia alfa-beta, przyklady heurysty-

cznej oceny sytuacji na planszy w wybranych grach, losowo$¢ w grach, algorytm Monte Carlo
Tree Search.

. Elementy teorii gier: strategie czyste i mieszane, rozwiazywanie prostych gier typu dylemat wiez-

nia.
Modelowanie za pomoca logiki zdaniowej, wnioskowanie forward-chaining i backward-chaining,
rozwiazywanie probleméw spelnialnodci formuty w CNF (WalkSAT, DPLL).

. Modelowanie niepewnosci Swiata: sieci bayesowskie, procesy decyzyjne Markowa, algorytmy value

iteration oraz policy iteration. Elementy uczenia ze wzmocnieniem: TD-learning oraz Q-learning.

. Podstawy uczenia maszynowego: idea uczenia si¢ z przyktadéw, generalizacja, niebezpieczenstwo

przeuczenia. Wybrane metody: regresja liniowa i logistyczna, wielowarstwowe sieci neuronowe
(MLP), algorytm k-NN, drzewa decyzyjne i lasy losowe.

15. Zakladane efekty uczenia si¢
Wiedza
rozumie, czym zajmuje si¢ Sztuczna inteligencja, rozumie réwniez, na czym | K_W16
polega specyficznosé metod tej dziedziny
posiada przegladowa wiedze o réznych dziedzinach sztucznej inteligencji K W14
zna rozne metody modelowania $wiata, z uwzglednieniem niepewnosci K_Wl14
zna algorytmy przeszukiwania przestrzeni stanéw oraz przeszukiwania drzew | K_W14
gry
zna podstawowe algorytmy wnioskowania K_ W14
zna podstawowe metody uczenia maszynowego (z nadzorem oraz ze wzmocnie- | K_ W14
niem)
Umiejetnosci
umie modelowaé rézne zagadnienia jako zadania przeszukiwania (lub przeszuki- | K_U18
wania z wiezami)
umie stosowaé i modyfikowaé rézne algorytmy przeszukiwania (w tym réwniez | K_U19
przeszukiwania w grach)
umie modelowaé niepewno$¢ $wiata za pomocsg narzedzi z rachunku praw- | K_U19
dopodobieristwa (ze szczegblnym uwzglednieniem metod Monte Carlo)
umie stosowaé podstawowe metody uczenia maszynowego (w tym réwniez | K_U19
metody uczenia ze wzmocnieniem)
Kompetencje spoteczne
rozumie znaczenie algorytmow sztucznej inteligencji dla funkcjonowania | K__K02
wspotczesnego spoleczenstwa, rozumie mozliwosci i niebezpieczenstwa z tym
zZwigzane
umie prezentowaé swoje idee w sposéb dostosowany do wiedzy stuchaczy K_KO05
16. | Literatura obowigzkowa i zalecana
e Stuart Russell and Peter Norvig, Artificial Intelligence: A Modern Approach.
e Richard S. Sutton and Andrew G. Barto, Reinforcement Learning: An Introduction.
e Prateek Joshi, Artificial Intelligence with Python.
17. Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie

egzamin pisemny, prezentacja projektu, prezentacja rozwiazania zadania, napisanie i prezentacja pro-

gramu komputerowego
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18.

Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu

Do zaliczenia ¢wiczenio-pracowni nalezy zdoby¢ wymagana, podana w
regulaminie przedmiotu liczbe punktéw za zadania éwiczeniowe,
pracowniowe i opcjonalny projekt. Punkty za wszystkie wyzej wymienione
aktywnosci licza sie lacznie. Egzamin ma forme pisemna, aby go

zaliczy¢ konieczne jest zdobycie wymaganej liczby punktow.

19.

Naktad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

pracownia 30 godz.

wyktad 30 godz.
Praca wlasna studenta

udzial w egzaminie 3 godz.

samodzielne rozwiazywanie zadan pracowniowych i projektowych 50 godz.

studiowanie tematyki wyktadéw i literatury oraz przygotowanie do egzaminu 15 godz.

przygotowywanie si¢ do éwiczenl (w tym czytanie materialéw dodatkowych) 25 godz.
Sumarycznie

Laczna liczba godzin 153 godz.

Liczba punktow ECTS 6
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Wybrane elementy praktyki projektowania oprogramowania
Selected Aspects of Practical Software Development

2. Dyscyplina
informatyka
3. Jezyk wykladowy
polski
4. Jednostka prowadzaca przedmiot
Instytut Informatyki
5. Kod przedmiotu/modutu
28-INF-S-DITWEPPO
6. Rodzaj przedmiotu/modutu
Informatyczny podstawowy
7. Kierunek studiéw (specjalnosé/specjalizacja)
ISIM
8. Poziom studiéw
studia I stopnia
9. Rok studiéw (jesli obowiazuje)
10. | Semestr
zimowy
11. Forma zajec i liczba godzin
wyktad — 30 godzin, pracowni — 30 godzin
12. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu
13. Cele ksztalcenia dla przedmiotu
Celem zajec jest przedstawienie studentom praktyki projektowania
oprogramowania. Zajecia w zwiezly sposéb lacza podstawows wiedze z zakresu baz
danych i inzynierii oprogramowania w obszarze projektowania obiektowego w
wybranych wspotczesnych realiach technologicznych.
14. Tresci programowe

1.
. jezyk UML

. jezyk Javascript - programowanie modularne i obiektowe

. jezyk Typescript

. technologia node.js

. frameworki Express i Socket.1O

. podstawy jezyka SQL i komunikacji z relacyjnymi bazami danych
. testowanie aplikacji webowych

0 J O U i W N

podstawy projektowania obiektowego
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15.

Zakltadane efekty uczenia sie

Wiedza

zna podstawy projektowania obiektowego K_W15
zna podstawy technologii baz danych K_W15
zna wybrany przemysltowy jezyk wytwarzania aplikacji K_W15
zna mozliwo$ci wybranej przemystowej technologii wytwarzania aplikacji (w | K_W15
tym aplikacji internetowych)

Umiejetnosci
potrafi zaprojektowaé strukture relacyjnej bazy danych w wybranej technologii | K_U19

potrafi zaprojektowaé, zaimplementowaé i wdrozy¢ aplikacje internetowa wyko-
rzystujaca typowe elementy technologiczne

potrafi projektowaé diagramy UML z wykorzystaniem wybranego narzedzia
przemystowego

K _U16, K_U17

K _U19

16.

Literatura obowigzkowa i zalecana

D. Flanagan - JavaScript: The Definitive Guide, 6th Edition
S. Stefanov - Javascript Patterns

E. Hahn - Express in Action

M. Fogus - Functional Javascript

A. Beaulieu - Learning SQL

17.

Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie

napisanie i prezentacja programu komputerowego
prezentacje rozwiazania zadania
prezentacja projektu programistycznego

L]
[
[
e egzamin pisemny

18.

Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu

Wyktad, pracownia programistyczna - listy zadan pokrywajace poszczegdlne partie materiatu. Student

zdobywa minimalna liczbe punktéw okreslong w regulaminie zajec.
Egzamin pisemny sprawdzajacy wiedze w poszczegdlnych partiach
materiatu.

19.

Naktlad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

pracownia 30 godz.

wyktad 30 godz.
Praca wlasna studenta

przygotowanie do egzaminu 20 godz.

przygotowanie do pracowni 40 godz.

studiowanie tematyki wyktadéw i literatury 20 godz.

udzial w egzaminie 2 godz.
Sumarycznie

Y.aczna liczba godzin 142 godz.

Liczba punktéw ECTS 6
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3 Przedmioty informatyczne

Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Advanced Data Mining
Advanced Data Mining

Dyscyplina

informatyka

Jezyk wyktadowy

angielski

Jednostka prowadzaca przedmiot

Instytut Informatyki

Kod przedmiotu/modutu

28-INF-S-SAdvDatMin

Rodzaj przedmiotu/modutu

Informatyczny zaawansowany — zastosowania informatyki

Kierunek studiéw (specjalno$é/specjalizacja)

ISIM

Poziom studiéw

studia I stopnia

Rok studiéw (jesli obowiazuje)

10.

Semestr

letni

11.

Forma zajeé i liczba godzin

wyktad — 30 godzin, éwiczenio-pracownia — 30 godzin

12.

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spolecznych dla przedmiotu/modutu

Niezbedne kompetencje:

e znajomo$¢ podstaw algebry liniowej

e znajomo$¢ podstaw rachunku prawdopodobienistwa i statystyki

e znajomo$¢ podstaw eksploracji danych lub determinacja do samodzielnego ich poznania w pier-
wszych tygodniach semestru

13.

Cele ksztalcenia dla przedmiotu

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z zaawansowanymi algorytmami eksploracji danych, doty-
czacymi gléwnie systeméw rekomendujacych, redukeji wymiarowosci, eksploracji danych temporalnych
i systemow wspomagania decyzji.

14.

Tresci programowe

Wybrane algorytmy eksploracji danych dla:
e systemoéw rekomendujacych, zwlaszcza oparte na faktoryzacji macierzy,
e redukcji wymiarowos$ci, zwlaszcza oparte na zanurzeniach sasiedztw punktow,
e przetwarzania danych temporalnych,
e systeméw wspomagania decyzji.
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15.

Zakltadane efekty uczenia sie

Wiedza

rozumie wybrane zaawansowane podejscia eksploracji danych K_W14
rozumie problemy zwiazane z eksploracja ztozonych danych, w tym nieustruk- | K_W15
turalizowanych, uwzgledniajac takze ich zmienno$¢ w czasie
posiada przegladowa wiedze o réznych podejsciach zaawansowanej eksploracji | K_W14
danych
zna wybrane algorytmy grupowania i klasyfikacji zlozonych danych, w tym | K_WO07
nieustrukturalizowanych, uwzgledniajac takze ich zmiennos¢ w czasie
zna wybrane algorytmy uczenia maszynowego i glebokiego do eksploracji | K_W14
ztozonych danych
rozumie znaczenie algorytméw zaawansowanej eksploracji danych dla | K_W16
funkcjonowania wspélczesnego spoleczenstwa

Umiejetnosci
umie formulowaé zagadnienia praktyczne jako zadania zaawansowanej eksplo- | K_U18

racji danych
umie stosowa¢ i modyfikowaé¢ algorytmy zaawansowanej eksploracji danych

K U18, K U19

umie stosowa¢ metody uczenia maszynowego i glebokiego do eksploracji | K_U18, K_U19
ztozonych danych

Kompetencje spoteczne
umie prezentowaé swoje idee w sposéb dostosowany do wiedzy stuchaczy \ K_KO05

16.

Literatura obowigzkowa i zalecana

obliczeniowej i uczenia maszynowego

wybrane artykuly naukowe z czasopism i konferencji z dziedziny eksploracji danych, inteligencji

17.

Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie

prezentacja, dyskusja

18.

Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu

Zaliczenie ¢wiczenio-pracowni wymaga zdobycia okreslonej w regulaminie przedmiotu liczby punktow
za zadania, projekt i ewentualne dodatkowe aktywnosci (minireferaty). Zaliczenie wykladu wymaga

zdobycia okreslonej liczby punktéw na egzaminie.

19.

Naktad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

¢wiczenio-pracownia 30 godz.

wyktad 30 godz.
Praca wlasna studenta

przygotowanie do prezentacji projektu i egzaminu 10 godz.

przygotowywanie sie do zaje¢ (w tym czytanie materialéw dodatkowych) 20 godz.

rozwigzywanie zadan i realizacja projektu 60 godz.

udzial w egzaminie: y 2 godz.
Sumarycznie

Laczna liczba godzin 152 godz.

Liczba punktéw ECTS 6
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Advanced Distributed Algorithms
Advanced Distributed Algorithms

Dyscyplina

informatyka

Jezyk wykladowy

angielski

Jednostka prowadzaca przedmiot

Instytut Informatyki

Kod przedmiotu/modutu

28-INF-S-AdvDstAlg

Rodzaj przedmiotu/modutu

Informatyczny zaawansowany — teoria informatyki

Kierunek studiéw (specjalnos$é/specjalizacja)

ISIM

Poziom studiéw

studia I stopnia

Rok studiéw (jesli obowiazuje)

10.

Semestr

letni

11.

Forma zajec i liczba godzin

wyktad — 30 godzin, ¢wiczenia — 30 godzin

12.

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu

Na wykladzie przyjmuje sie, ze studenci znajg material z przedmiotu Algorytmy
i Struktury Danych, posiadaja tez podstawowa wiedze¢ z rachunku
prawdopodobienstwa.

13.

Cele ksztalcenia dla przedmiotu

Celem wykladu jest zapoznanie studentoéw z najpopularniejszymi obecnie modelami obliczent rozpros-
zonych oraz problemami algorytmicznymi w nich wystepujacymi. W szczegdélnosci wyktad skoncen-
trowany bedzie na rozwiazywaniu probleméw grafowych w $rodowisku rozproszonym, a takze na prob-
lemach algorytmicznych zwiazanych komunikacja i koordynacja wspolpracujacych jednostek, odpornos-
cia na bledy, wspoldzieleniem laczy komunikacyjnych i innych zasobéw. Rozwazane beda klasyczne
modele obliczen rozproszonych (Local, Congest, pamieé dzielona) jak i nowsze (Congested Clique, ra-
dio/wireless networks, MapReduce).

14.

Tresci programowe

Wyklad obejmowaé¢ bedzie m.in. nastepujace problemy w réznych modelach obliczen
rozproszonych:
e Rozproszone kolorowanie grafu (sieci)
e Wyznaczenie sktadowych spdjnosci grafu, (minimalnych) drzew spinajacych, BFS
e Wyznaczanie najkrotszych Sciezek, problemy rutingu
e Wyznaczanie maksymalnego zbioru niezaleznego, minimalnego zbioru dominujacego Wyznaczanie
minimalnych/maksymalnych cie¢ w grafie
o Klastrowanie i dekompozycja sieci Rozglaszanie (broadcasting) i zbieranie (gathering) informacji,
elekcja lidera, lamanie symetrii w sieciach (ad hoc).
e Problemy algorytmiczne w $rodowisku z pamiecia dzielona.
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15.

Zakltadane efekty uczenia sie

Wiedza

zna podstawowe modele obliczen rozproszonych, ich zalety i wyzwania zwigzane | K_ W02
z korzystaniem z nich

zna podstawowe miary jakosci algorytmoéw rozproszonych K_W14, K_W15
zna najwazniejsze problemy algorytmiczne wystepujace w srodowisku rozpros- | K_W14
zonym

posiada podstawy umozliwiajace $ledzenie i rozumienie najnowyszych osiagnie¢ | K_W14
w obszarze algortyméw rozproszonych

Umiejetnosci

potrafi konstruowaé algorytmy rozproszone spelniajace zadane warunki K_U18
potrafi analizowaé algorytmy rozproszone stosujac standardowe uwzgledniajac | K_U18
rézne miary ich jakosci
potrafi korzystaé z literatury specjalistycznej w dziedzinie K_U20, K_U22

Kompetencje spoteczne

potrafi dzieli¢ si¢ zdobyta wiedza specjalistyczna z innymi, prezentujac ja w | K_KO06
formie przystepnej nie tylko dla waskiej grupy specjalistéw

16.

Literatura obowiazkowa i zalecana

e David Peleg. Distributed Computing: A Locality-Sensitive Approach Society for Industrial and
Applied Mathematics (STAM), 2000, ISBN 0-89871-464-8 Hagit

e Attiya, Jennifer Welch. Distributed Computing: Fundamentals, Simulations and Advanced Topics
McGraw-Hill Publishing, 1998, ISBN 0-07-709352 6 Juraj

e Hromkovic, Ralf Klasing, Andrzej Pelc, Peter Ruzicka, Walter Unger.

e Dissemination of Information in Communication Networks Springer-Verlag, Berlin Heidelberg,
2005, ISBN 3-540-00846-2

e Skrypty do wymienionych w opisie przedmiotu wyktadéow na réznych uczelniach.

17.

Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie

Egzamin w formie ustne;j.
Cwiczenia:
e prezentacja samodzielnie przygotwanych rozwiazan zadan/probleméw podawanych przez wyklad-
owce po wykladach;
e przedstawienie w formie prezentacji (wskazane przygotowanie materialéw multimedial-
nych/slajdéw) aktualnych wynikéw naukowych dostepnych w postaci specjalistycznych publikacji
naukowych.

18.

Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu

Do zaliczenia ¢wiczen nalezy zdoby¢é wymagana, podana w regulaminie przedmiotu liczbe punktéw
zdobywanych za: przygotowanie oraz za prezentacje zadan z list zadan podanych przez
wykladowce przedstawienie w formie prezentacji wybranych rezultatéw badan naukowych dostepnych
w formie publikacji naukowe;j.

Egzamin ma forme ustng, aby go zaliczy¢ konieczne jest zdobycie wymaganej liczby punktéw, przyz-
nawanej przez egzaminatora, odzwierciedlajacej stopien znajomosci zagadnien wylosowanych do przed-
stawienia, wyjasnienia i/lub umiejetnosci rozwiazania wskazanych przez egzaminatora probleméw al-
gorytmicznych.
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19.

Naktlad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

¢wiczenia 30 godz.

wyktad 30 godz.
Praca wlasna studenta

studiowanie tematyki wyktadéw i literatury 30 godz.

przygotowanie do egzaminu 30 godz.

przygotowanie do éwiczen 30 godz.
Sumarycznie

Laczna liczba godzin 150 godz.

Liczba punktéw ECTS 6
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Algorytmy online
Online algorithms

Dyscyplina

informatyka

Jezyk wykladowy

polski

Jednostka prowadzaca przedmiot

Instytut Informatyki

Kod przedmiotu/modutu

28-INF-S-DZ7AO

Rodzaj przedmiotu/modutu

Informatyczny zaawansowany — teoria informatyki

Kierunek studiéw (specjalnos$é/specjalizacja)

ISIM

Poziom studiéw

studia I stopnia

Rok studiéw (jesli obowiazuje)

10.

Semestr

zimowy

11.

Forma zajec i liczba godzin

wyktad — 30 godzin, ¢wiczenia — 30 godzin

12.

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu
Zrealizowane przedmioty:

e Algorytmy i struktury danych (M)
e Rachunek prawdopodobienstwa

Niezbedne kompetencje:

Umiejetnosé konstrukeji algorytmdw, analizy ich poprawnosci i ztozonosci.

Zmajomo$¢ analizy zamortyzowane;j.

Swobodne postugiwanie si¢ pojeciem zmiennej losowe;j.

Umiejetnosé konstrukeji algorytméw randomizowanych i analizy ich oczekiwanej ztozonodci.

13.

Cele ksztalcenia dla przedmiotu

Celem przedmiotu jest zaznajomienie stuchaczy ze podstawami problemoéw online, wspo6lczesnymi tech-
nikami konstrukcji algorytméw online i analizy konkurencyjnej.

14.

Tresci programowe

e Definicja konkurencyjnosci, przykladowe zagadnienia.

Algorytmy zaznaczajace: problem pamieci podrecznej, wplyw randomizacji, metryczne systemy
zadan.

Analiza zamortyzowana za pomoca funkcji potencjatu: problem reorganizacji listy.
Funkcje potencjatu dla algorytmoéw randomizowanych.

Zasada minimaksowa dla dowodzenia dolnych ograniczen.

Metoda podwajania: zastosowania do probleméw eksploracji terenu i szeregowania.
Techniki programowania liniowego: problem pokrywania zbiorami, routing.
Problem k-server: dolne ograniczenia, algorytm dla drzew.

Technika factor-revealing LP: problem migracji pliku.

Funkcje pracy: optymalny algorytm dla metrycznych systemoéw zadan.

Problem routingu i roztacznych Sciezek.

Przyblizanie dowolnych metryk za pomoca drzew, zastosowania.
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15.

Zakltadane efekty uczenia sie

Wiedza
Zna definicje konkurencyjnosci i jej podstawowe wlasnosci. K_W07, K_W14
Rozumie wplyw randomizacji na mozliwos¢ konstruowania lepszych algoryt- | K__WO07,K_ W13,
mow online. K W14
Zna zasade minimaksowa, i jej znaczenie dla randomizowanej konkurencyjnosci. | K_ W07, K_W14
Zna analize zamortyzowana w odniesieniu do algorytméw online. K_W07, K_W14

Zna wybrane techniki analizy algorytméw online (zasade zaznaczania, funkcje | K W07,K W13,
pracy, metode podwajania, techniki programowania liniowego) zastosowane do | K_ W14
klasycznych i wspdlczesnych probleméw online (problem pamieci podrecznej,
reorganizacja listy, szeregowanie zadan, pokrywanie zbiorami).

Umiejetnosci

Potrafi modelowaé¢ konkretne zagadnienia jako problemy online. K_U03
Potrafi konstruowaé algorytmy online wykorzystujac wybrane techniki: zasade | K_U13
zaznaczania, funkcje pracy, metode podwajania, techniki programowania lin-
iowego.

Potrafi analizowaé jako$¢ algorytmu online wykorzystujac wybrane techniki: | K U06
analize zamortyzowana, metody programowania liniowego.
Potrafi dowodzi¢ dolnych ograniczen na konkurencyjno$é¢, w tym konkuren- | K_U06
cyjnosé randomizowang wykorzystujac zasade minimaksowaq.

Kompetencje spoteczne

Potrafi krytycznie analizowaé prezentowane przez innych rozumowania. K_KO06
Zna warto$¢ i ograniczenia analizy konkurencyjnej w odniesieniu do prakty- | K K02
cznych zagadnien.

16.

Literatura obowiazkowa i zalecana

e Alan Borodin, Ran El-Yaniv: "Online Computation and Competitive Analysis". Cambridge Uni-
versity Press, 1998.

e Rajeev Motwani, Prabhakar Raghavan: "Randomized Algorithms". Cambridge University Press,
1995.

e Amos Fiat, Gerhard J. Woeginger: "Online Algorithms, The State of the Art". Springer, 1998

e Niv Buchbinder, Joseph Naor: "The Design of Competitive Online Algorithms via a Primal-Dual
Approach". Foundations and Trends in Theoretical Computer Science, 2007

17.

Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie

e pisemne rozwiazywanie zadan domowych
e prezentacja rozwiazania zadania
e egzamin ustny

18.

Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu

e Egzamin sprawdzajacy znajomo$¢ algorytmow, modeli i technik dowodowych.

e Listy zadan (ktérych rozwiazania prezentowane sa przez sluchaczy na zajeciach) dotyczace
wprowadzanych zagadnien, technik konstrukcji algorytmoéw, technik dowodzenia poprawnosci i
efektywnosci algorytméw.
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19.

Naktlad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

¢wiczenia 30 godz.

wyktad 30 godz.
Praca wlasna studenta

przygotowanie do egzaminu 30 godz.

udzial w egzaminie 2 godz.

studiowanie tematyki wyktadéw i literatury 15 godz.

przygotowanie do ¢éwiczen, w tym pisemne rozwiazywanie zadan 45 godz.
Sumarycznie

Laczna liczba godzin 152 godz.

Liczba punktéw ECTS 6
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Algorytmy tekstowe
Algorithms on strings

Dyscyplina

informatyka

Jezyk wykladowy

polski

Jednostka prowadzaca przedmiot

Instytut Informatyki

Kod przedmiotu/modutu

28-INF-S-DZ7AT

Rodzaj przedmiotu/modutu

Informatyczny zaawansowany — zastosowania informatyki

Kierunek studiéw (specjalnos$é/specjalizacja)

ISIM

Poziom studiéw

studia I stopnia

Rok studiéw (jesli obowiazuje)

10.

Semestr

zimowy

11.

Forma zajec i liczba godzin

wyktad — 30 godzin, ¢wiczenia — 30 godzin

12.

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu

Znajomo$¢ podstawowych technik konstruowania oraz analizy algorytmoéw i

struktur danych, w tym: programowania dynamicznego, dziel-i-zwyciezaj, analizy
zamortyzowanej. Umiejetno$¢ programowania w dowolnym jezyku wysokiego poziomu
takim jak C++, Java.

13.

Cele ksztalcenia dla przedmiotu

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z narzedziami przydatnymi w konstruowaniu efektywnych
algorytmdw operujacych na tekstach takimi jak kombinatoryczne wtasnosci typu okresowosé, wlasnosci
grafu odleglosci edycyjnej czy tez grafu nakladek, struktury danych takie jak drzewa sufiksowe, tablice
sufiksowe, RMQ), takze w zwiezlych wersjach, czy tez rézne metody kompresji. Drugorzednym celem
przedmiotu jest takze zaimplementowanie niektérych z tych narzedzi i sprawdzenie ich dzialania w
praktyce.

14.

Tresci programowe

1. Analiza i zastosowania algorytméw wyszukiwania wzorca: doktadnego, z niezgodnos$ciami, z ble-
dami.

2. Problemy podobienistwa tekstéw (wspdlne podciagi, nadciagi, odlegtosé edycyjna, dopasowanie).

Struktury danych dla tekstéw: drzewa i tablice sufiksowe, graf podstéw.

4. Zwiezle struktury danych i ich zastosowanie w strukturach danych dla tekstow. 5. Rézne metody
kompresji (Huffmana, LZ78, LZ, kompresja gramatykowa), indeksowanie i wyszukiwanie wzorca
w skompresowanych tekstach. 6 Conditional lower bounds dla probleméw na tekstach. 7 Problem
superstringu.

et
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15.

Zakltadane efekty uczenia sie

Wiedza

Zna kombinatoryczne wlasnosci stéw typu lemat o okresowoéci, wlasnosci grafu | K. W07, K_W14
odleglosci edycyjnej czy grafu nakltadek
Zna liniowy algorytm konstrukcji drzewa sufiksowego i tablicy sufiksowej K_Wo07, K_W14
Zmna podstawowe wyniki méwiace o trudnosci probleméw na tekstach i hipotezy, | K_W14

na ktorych sa one oparte
Zna wybrane techniki uzywane do konstruowania zwiezlych struktur danych K _Wov

Umiejetnosci

Potrafi konstruowaé proste algorytmy przetwarzajace teksty oparte na struk- | K_U06
turach typu drzewo sufiksowe
Potrafi skorzysta¢ z gotowych bibliotek implementujacych zwiezle struktury | K_U15, K_U16
danych
Potrafi czyta¢ po angielsku teksty specjalistyczne na temat algorytméw tek- | K_U15, K_U20
stowych, typu publikacje na konferencjach CPM, SPIRE

16. | Literatura obowigzkowa i zalecana
1. A. Apostolico and Z. Galil, editors, Pattern Matching Algorithms, Oxford University Press, New
York, 1997
2. M. Crochemore and W. Rytter, Text Algorithms, Oxford University Press, New York, 1994
3. D. Gusfield, Algorithms on Strings, Trees, and Sequences, Cambridge University Press, New York,
1997
4. E. Ohlebusch, Bioinformatics Algorithms: Sequence Analysis, Genome Rearrangements, and Phy-
logenetic Reconstruction. Oldenbusch Verlag, 2013
17. | Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie
egzamin, sprawdziany/kolokwia, prezentacja projektu
18. | Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu
o Cwiczenia: sprawdzian w polowie semestru oraz aktywnosé¢ na zajeciach.
o Wyklad: egzamin pisemny.
19. | Naklad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

¢éwiczenia 30 godz.
wyktad 30 godz.

Praca wlasna studenta

studiowanie tematyki wyktadéw i literatury 30 godz.

przygotowanie do egzaminu 30 godz.

przygotowanie raportu/prezentacji 20 godz.

przygotowanie do ¢wiczen 40 godz.
Sumarycznie

YLaczna liczba godzin 180 godz.

Liczba punktéw ECTS 6
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

An Introduction to Finite and Classical Model Theory
An Introduction to Finite and Classical Model Theory

2. Dyscyplina
informatyka
3. Jezyk wykladowy
angielski
4. Jednostka prowadzaca przedmiot
Instytut Informatyki
5. Kod przedmiotu/modutu
77
6. Rodzaj przedmiotu/modutu
Informatyczny zaawansowany — teoria informatyki
7. Kierunek studiéw (specjalnosé/specjalizacja)
ISIM
8. Poziom studiéw
studia I stopnia
9. Rok studiéw (jesli obowiazuje)
10. | Semestr
letni
11. Forma zajec i liczba godzin
wyktad — 30 godzin, ¢wiczenia — 30 godzin
12. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu
Zrealizowane przedmioty:
e Logika dla informatykéw
e Algebra
Niezbedne kompetencje:
e Umiejetno$¢ pisania i czytania dowodéw matematycznych
13. Cele ksztalcenia dla przedmiotu

Celem przedmiotu jest wprowadzenie studentéw w wybrane tematy teorii modeli skonczonych. Stu-
denci zapoznaja sie z technikami uzywanymi do poréwnywania sily wyrazu oraz ustalania zlozonosci
obliczeniowej probleméw spelnialno$ci wybranych fragmentéw logiki pierwszego rzedu.
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14.

Tresci programowe

1. Wprowadzenie do tematyki + przyklady. Twierdzenie o zwartoéci z jego dowodem przy pomocy
twr. Goedela. Konsekwencje twierdzenia o zwartoéci i niewyrazalnosé¢ w FO.

2. Filtry i ultrafiltry (czyli brakujace kawalki materiatu z logiki dla informatykéw). Ultraprodukty
i twierdzenie Losia. Dowdd twierdzenia o zwartosci przy pomocy twierdzenia Losia.

3. Wazne wtasnosci teorio-modelowe logik: interpolacja Craiga, projektywna definiowalno$¢ Beth,
twierdzenia o zachowywaniu Fosia-Tarskiego i twierdzenie o zachowywaniu przez homomor-
phizmy. Porazki w Swiecie skoniczonych modeli.

4. Prawo zero-jedynkowe FO, czyli o tym ze prawdopodobienistwo ze losowa struktura spenia phi
to 0 lub 1. Niewyrazalno$¢ przy pomocy praw 0/1. Graf Rado i troche na temat teorii omega-
kategorycznych.

5. Gry Ehrenfeuchta-Fraisse’go jako uniwersalna metoda pokazywania niewyrazalnosci. Gry na
porzadkach liniowych. Typy, back-and-forth i dowdd twierdzenia Fraisse’go. Modyfikacje gier
E-F na przyktadach gier z kamieniami i gier dla MSO.

6. FO wyraza tylko lokalne wlasnosci: lokalnosci Hanf’a i Gaifman’a oraz posta¢ normalna Gaif-
mana. Dowdd twierdzenia Hanfa. Zastosowania lokalnosci do dowodzenia niewyrazalnosci oraz
do efektywnych algorytméw parametryzowanych do ewaluacji zapytan w grafach o ograniczonym
stopniu.

7. Order-invariant First-Order Logic, czyli troche na temat pigkna skoriczonych modeli. Pare stéw
o logice dla P.

15. Zakladane efekty uczenia sie
Wiedza
Zna definicje podstawowych rozstrzygalnych fragmentéw logiki pierwszego | K_ W03, K_W14
rzedu (logik) motywowanych informatyka. Wie o mozliwych zastosowaniach ta-
kich logik w réznych obszarach informatyki (bazy danych, reprezentacja wiedzy,
automatyczna weryfikacja).
Zna podstawowe metody pokazywania rozstrzygalnodci/nierozstrzygalnosei | K_W03, K_W14
oraz ustalania zlozonosci takich logik. Rozumie zaleznos¢ pomiedzy sita wyrazu
logiki a jej ztozonoscia obliczeniowa.
Zna podstawowe techniki poréwnywania silty wyrazu logik i potrafi zastosowaé. | K_WO01
Umiejetnosci
Potrafi wykorzystywaé poznane metody do badania rozstrzygalnosci réznych | K_U01, K_U02
logik i do ustalania ich sily wyrazu.
Kompetencje spoteczne
Potrafi samodzielnie rozwiazywaé zadania zwiazane z rozstrzygalnoscia frag- | K_KO03
mentéw logiki pierwszego rzedu przy uzyciu poznanych na wykladzie technik.
16. Literatura obowigzkowa i zalecana

Ksigzka przegladowa:

e Leonid Libkin, Elements of Finite Model Theory

e Neil Immerman, Descriptive Complexity

e Serge Abiteboul, Foundations of databases

e Hubert Comon, Max Dauchet, Remi Gilleron, Florent Jacquemard, Denis Lugiez, Christof Loding,
Sophie Tison, Marc Tommasi: Tree Automata Techniques and Applications

Oprécz tego pewna liczba artykuléw naukowych, ktérych pelna lista bedzie podana w
czasie wykladu. M.in.:

e Mikolaj Bojanczyk, Michal Pilipczuk: Definability equals recognizability for graphs of bounded
treewidth. LICS 2016: 407-416

e Roman Kontchakov, Michael Zakharyaschev: An Introduction to Description Logics and Query
Rewriting. Reasoning Web 2014: 195-244

e Magdalena Ortiz, Mantas Simkus: Reasoning and Query Answering in Description Logics. Rea-
soning Web 2012: 1-53

e Martin Otto, Elementary proof of the van Benthem - Rosen characterisation theorem

P. Blackburn, J. van Benthem, F. Wolter, Handbook of Modal Logic, Elsevier, 2007
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17.

Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie

egzamin ustny, prezentacja rozwiazan zadan przy tablicy

18.

Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu

Aby zaliczyé éwiczenia nalezy zdobyé podang w regulaminie liczbe punktéw. Punkty dostaje sie za
obecnos¢ na ¢wiczeniach, prezentacje przy tablicy rozwigzan zadan z list ¢wiczeniowych oraz

udzial w dyskusji na temat rozwigzan.

Egzamin ma forme ustna i polega na prezentacji dowodéw kilku twierdzen, przedstawionych wczeséniej
na wykladzie, wybranych z listy ogloszonej przez wykladowce.

19.

Naktad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

¢wiczenia 30 godz.
wyktad 30 godz.

Praca wlasna studenta

przygotowanie do ¢wiczen 30 godz.

studiowanie tematyki wyktadéw i literatury 30 godz.

egzamin 1 godz.

przygotowanie do egzaminu 11 godz.
Sumarycznie

Laczna liczba godzin 132 godz.

Liczba punktéw ECTS 6
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Architektury systeméw komputerowych
Computer Architecture for Programmers

2. Dyscyplina
informatyka
3. Jezyk wykladowy
polski
4. Jednostka prowadzaca przedmiot
Instytut Informatyki
5. Kod przedmiotu/modutu
28-INF-S-DP6ASK
6. Rodzaj przedmiotu/modutu
Informatyczny podstawowy
7. Kierunek studiéw (specjalnosé/specjalizacja)
ISIM
8. Poziom studiéw
studia I stopnia
9. Rok studiéw (jesli obowiazuje)
10. | Semestr
letni
11. Forma zajec i liczba godzin
wyktad — 30 godzin, pracownia — 15 godzin, ¢wiczenio-pracownia — 30 godzin, repetytorium — 15
godzin
12. | Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejgtnosci i kompetencji spolecznych dla przedmiotu/modutu
Zrealizowane przedmioty
o Kurs: Wstep do programowania w jezyku C
e Logika cyfrowa (opcjonalnie)
Niezbedne kompetencje
e Umiejetno$é¢ obstugi wiersza polecen systemu uniksowego
e Dobra znajomo$¢ jezyka C
13. Cele ksztalcenia dla przedmiotu

Celem przedmiotu jest wprowadzenie stuchaczy w tematyke budowy i zasady dzialania komputeréw
z punktu widzenia programisty. Po zakonczeniu przedmiotu studenci beda rozumieé¢: reprezentacje
programéw i danych w pamieci, wplyw architektury komputera na wydajnos¢ programéw oraz jak
pisa¢ kod wolny od podatnoéci na ataki.
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14.

Tresci programowe

1.

w

11.
12.

13.

Reprezentacja danych w pamieci komputera i reprezentacja posrednia programéw: kod tré-
jadresowy, graf przeplywu sterowania.

. Dziwne wlasciwosci arytmetyki catkowitoliczbowej i zmiennopozycyjnej (standard IEEE754).
. Skladnia asemblera: mnemoniki, operandy, dyrektywy.
. Translacja konstrukeji jezyka C do asemblera (wyrazenia, instrukcje sterujace, typy rekordowe i

tablicowe)

. Konwencja wolania procedur i organizacja stosu wywolan (ABI)
. Konsolidacja i tadowanie: ELF, sekcje, relokacje, uktad pamieci, biblioteki i konsolidator dynam-

iczny (1d.so).

. Ataki na oprogramowanie: blad przepelnienia bufora, wstrzykiwanie kodu, technika ROP, tech-

niki niwelowania podatnosci (ASLR, WX).

. Organizacja pamieci operacyjnej i masowej (magnetycznej i pélprzewodnikowej) - czas dostepu.
. Komunikacja procesora z urzadzeniami peryferyjnymi: przerwania, MMIO, DMA.
. Pamieé podreczna: zasada lokalnosci dostepdw, organizacja pamieci podrecznej, polityki wymiany

i zapisu.

Analiza i optymalizacja programéw pod katem lokalnosci dostepow do pamieci.

Pamie¢ wirtualna: motywacja, przestrzen adresowa, zbiér roboczy i rezydentny, btad strony,
stronicowanie na zadanie.

Translacja adresow: deskryptory stron, hierarchiczna tablica stron, TLB, przetaczanie przestrzeni
adresowych.

14. Mikroarchitektura: przetwarzanie superskalarne, OoO, spekulacja, przewidywanie skokow.
15. Zakladane efekty uczenia sie
Wiedza
Wie jak programy komunikuja sie ze sprzetem i systemem operacyjnym K_W08, K_W15
Rozumie wplyw architektury maszyny na implementacje kompilatorow i sys- | K_W15
teméw operacyjnych
Wie jak wykorzystaé organizacje maszyny do implementacji wydajnych pro- | K_WO08, K_W15
graméw
Umiejetnosci
Umie pisa¢ programy zachowujace sie poprawnie w obliczu ograniczen | K_U16
maszynowej reprezentacji typéw numerycznych
Potrafi wybra¢ i zastosowa¢ wlasciwe narzedzia i metodologie do mierzenia | K_U19
wydajnosci kodu programoéw
Potrafi przeprowadzi¢ analize kodu pod wzgledem wykorzystania pamieci po- | K_U06
drecznej i przeorganizowaé go celem optymalizacji
Umie przeanalizowaé¢ kod maszynowy generowany przez kompilator pod wzgle- | K__U06
dem poprawnosci i wydajnosci
Potrafi uzy¢ narzedzi profilujacych do znalezienia fragmentow programu wyma- | K U19
gajacych optymalizacji
Umie przeanalizowaé kod programu pod katem wystepowania podatnosci na | K_U18
ataki
Potrafi wykona¢ inzynierie wsteczna fragmentow kodu maszynowego celem | K_U18
ustalenia petnionych przez nie funkcji
Pomaga czlonkom zespolu w pisaniu oprogramowania wolnego od usterek | K_U23
zwigzanych z niskopoziomowymi aspektami dziatania komputeréw
Kompetencje spoteczne
Potrafi wlasciwie wskazaé te czeéci projektu komercyjnego, ktére oplaca sie | K_KO07
optymalizowad
16. Literatura obowigzkowa i zalecana
e Computer Systems: A Programmer’s Perspective (3rd edition) Randal E. Bryant, David R.
O’Hallaron
17. Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie

Egzamin pisemny, prezentacja rozwiazan zadan przy tablicy, napisanie i prezentacja nieduzych pro-
gramow, znalezienie luki w podatnym oprogramowaniu, analiza zachowania programdw.
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18.

Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu

Do zaliczenia ¢wiczen i pracowni nalezy zdobyé¢ co najmniej polowe liczby punktéw za zadania
¢wiczeniowe i programistyczne. Punkty za wszystkie wyzej wymienione aktywnosci licza sie tacznie.
Na punkty z poszczegdlnych aktywnosci moga by¢ narzucone minimalne progi zaliczeniowe.

Egzamin konicowy jest w formie pisemnej i wymaga zdobycia co najmniej polowy punktéw. Zadania
moga mie¢ nastepujace formy: analiza kodu programu, prezentacja dzialania mechanizmu sprzetowego,
pisanie niewielkich fragmentéw kodu, test wielokrotnego wyboru.

19.

Naktlad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

repetytorium 15 godz.
¢wiczenio-pracownia 30 godz.
pracownia 15 godz.
wyktad 30 godz.

Praca wlasna studenta

rozwiazywanie zadan programistycznych 60 godz.

udzial w egzaminie 3 godz.

przygotowanie do egzaminu 10 godz.

rozwiazywanie zadan z list 80 godz.
Sumarycznie

Laczna liczba godzin 243 godz.

Liczba punktéw ECTS 8
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Geometric Optimization
Geometric Optimization

2. Dyscyplina
informatyka
3. | Jezyk wykltadowy
angielski
4. | Jednostka prowadzaca przedmiot
Instytut Informatyki
5. | Kod przedmiotu/modutu
28-INF-S-DI2GeoOptA
6. Rodzaj przedmiotu/modutu
Informatyczny zaawansowany — teoria informatyki
7. Kierunek studiéw (specjalnosé/specjalizacja)
ISIM
8. Poziom studiéw
studia I stopnia
9. Rok studiéw (jesli obowiazuje)
10. | Semestr
letni
11. | Forma zajeé i liczba godzin
wyktad — 20 godzin, é¢wiczenia — 10 godzin
12. | Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejgtnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu
Completed courses:
e algorithms and data structures
Additional skills that will be usefull:
e linear programming
e standard tools from probability theory
13. Cele ksztalcenia dla przedmiotu
The course will provide students with algorithmic techniques that are in useful in handling geometric
optimization problems. The main focus will be on embedding techniques that allow to approximately
preserved distances while reducing the complexity of the instance of the studied optimization problem.
14. | Treéci programowe

1. Metric Embedding into normed spaces

Dimension Reduction

Doubling dimension, Epsilon-nets, VC-dimension
Nearest neighbor search and its approximation
Embedding into trees and Probabilistic embedding
Euclidean TSP

Approximate Sparsest Cut

N otk
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15.

Zakltadane efekty uczenia sie

Knowledge
Understands properties of selected metric spaces and norms K W14
Knows standard algorithmic techniques based on metric embeddings K_W14
Skills
Can construct algorithms utilizing properties of problem speciffic metric spaces | K_U06, K_U18,
K_U20
Is capable of proving selected properties of geometric algoritms K_U06, K_U1S,
K_U20
16. | Literatura obowigzkowa i zalecana
1. Geometric approximation algorithms (Author- Sariel Har-Peled)
2. Algorithmic geometry (Author- J.D. Boissonnat, Mariette Yvinec and Herve Bronniman)
17. Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie
Exam,
exercise solving,
oral presentations (optional)
18. Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu
Exercise solving.
Written final exam.
19. | Naklad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

wyktad 20 godz.

¢wiczenia 10 godz.
Praca wlasna studenta

preparing solutions for exercises 10 godz.

Preparing for the exam 10 godz.

participating in the exam 2 godz.

literature study 20 godz.

additional consultations if necessary 0 godz.
Sumarycznie

Laczna liczba godzin 72 godz.

Liczba punktéw ECTS 3
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Inzynieria oprogramowania
Software engineering

Dyscyplina

informatyka

Jezyk wykladowy

polski

Jednostka prowadzaca przedmiot

Instytut Informatyki

Kod przedmiotu/modutu

28-INF-S-DP6IO

Rodzaj przedmiotu/modutu

Informatyczny podstawowy

Kierunek studiéw (specjalnos$é/specjalizacja)

ISIM

Poziom studiéw

studia I stopnia

Rok studiéw (jesli obowiazuje)

Semestr

zimowy

Forma zajec i liczba godzin

wyktad — 30 godzin, éwiczenio-pracownia — 30 godzin

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu

Gotowos¢ do pracy zespoltowej

Cele ksztalcenia dla przedmiotu

Celem przedmiotu jest zdobycie podstawowych: praktycznej wiedzy i umiejetno$ci wymaganych w
pracy na stanowisku inzynier oprogramowania. Wyklad ma na celu przekazanie studentom podsta-
wowej, praktycznej wiedzy z zakresu inzynierii oprogramowana. Przedstawia informacje dotyczace
wykorzystania dziedzin wiedzy inzynierii. Istnieje mozliwo$¢ wygloszenia paru wykladéw przez specjal-
istéw z czotowych zagranicznych i polskich firm np: VOLVO IT, Capgemini. Podczas éwiczeri/pracowni
studenci zespolowo realizuja, zgodnie z najlepszymi praktykami 10 podstawowych dyscyplin inzynierii
oprogramowania projekt konkretnego systemu informatycznego. Projekt zawiera rowniez fragmenty
kodu. Podczas zaje¢ laboratoryjnych wytwarzana sa diagramy dot. fragmentéw projektowanego sys-
temu oraz fragmenty kodu. Realizowany projekt ma za zadanie przygotowanie wg standardéw Swia-
towych do pracy w przemysle wytwarzania oprogramowania.

Tresci programowe

Wprowadzenie - historia inzynierii oprogramowania — kodeks etyki informatyka (2g.)
Oméwienie dyscyplin podstawowych i pokrewnych inzynierii oprogramowania (2g.)
Studium wykonalnosci (2g.)

Zarzadzanie wymaganiami (2g.)

Projektowanie oprogramowania (2g.)

Kodowanie (2g.)

Testowanie oprogramowania (2g.)

Jakos$¢ oprogramowania (2g.)

Eksploatacja oprogramowania (2g.)

Zarzadzanie konfiguracja oprogramowania (2g.),

Procesy w zyciu oprogramowania (2g.),

zarzadzanie zespolowym wytwarzaniem oprogramowania (2g.),

Narzedzia do zarzadzania konfiguracjami i wersjami oprogramowania (2g.).
Kolokwium (4g.)
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15.

Zakltadane efekty uczenia sie

Wiedza

Zna metody inzynierii oprogramowania dotyczace analizy i specyfikacji prob- | K_W15
lemu informatycznego (wzorce projektowe, architektura oprogramowania, anal-
iza i projektowanie obiektowe). Zna metody i narzedzia wytwarzania i rozwija-
nia oprogramowania (narzedzia do analizy wymagan i modelowania, narzedzia
do testowania, narzedzia do podgladu kodu, narzedzia do zarzadzania projek-
tem konfiguracjami i wersjami oprogramowania). Ma wiedze na temat cyklu
zycia projektu informatycznego, walidacji i weryfikacji, technik utrzymywania
oprogramowania (refaktoryzacji) i potrafi ja stosowaé w przypadku podsta-
wowych systemow informatycznych

Ma podstawowa wiedze dotyczaca prawnych, spolecznych i etycznych aspek- | K_W16
tow pracy informatyka, ze szczegbélnym uwzglednieniem zagadnierl inzynierii
oprogramowania

Ma podstawowa wiedze o strukturze, dziataniu i cyklach zycia systeméw infor- | K_ W15
matycznych oraz o oprogramowaniu urzadzen komputerowych
Ma podstawowa wiedze o strukturze, dzialaniu i cyklach zycia systeméw infor- | K_W15
matycznych oraz o programowaniu urzadzen komputerowych

Umiejetnosci

Potrafi projektowaé¢ pisa¢, uruchamiaé i testowaé programy w wybranych | K_U16
paradygmatach i $érodowiskach programistycznych. Projektuje opro-
gramowanie zgodnie z metodyka obiektowa, postuguje sie wzorcami pro-
jektowymi i potrafi stworzy¢ model obiektowy prostego systemu w jezyku
UML. Potrafi wykonaé prosta analize funkcjonowania systemu informaty-
cznego, stworzy¢ i przeprowadzi¢ plan testowania, wzia¢ udziat w inspekcji
oprogramowania

Przy formulowaniu i rozwiazywaniu zadan inzynierskich dostrzega ich aspekty | K_U18
systemowe i pozatechniczne, w szczegdlnosci potrafi dokona¢ wstepnej anal-
izy ekonomicznej podejmowanych dziatan inzynierskich, w tym szacowania
czasochtonnosci implementowania wybranych metod dzialania

Kompetencje spoteczne

Jest swiadom roli i znaczenia wiedzy w rozwiazywaniu probleméw o charakterze | K__ K02
poznawczym i praktycznym typowych dla inzynierii oprogramowania
Wykazuje gotowo$¢ do pelnienia, w sposéb odpowiedzialny i respektujacy | K__KO03
zasady etyki zawodowej, rél zawodowych wymagajacych kompetencji zdoby-
wanych w ramach studiéw na kierunku informatyka, w szczegdlnoéci jest gotéw
do formulowania opinii o zagadnieniach zwiazanych z inzynierig oprogramowa-
nia

16.

Literatura obowigzkowa i zalecana

Jaszkiewicz A.: Inzynieria oprogramowania

Sacha K.: Inzynieria oprogramowania

Sommerville i.: Inzynieria oprogramowania

Martin R.C.: Zwinne wytwarzanie oprogramowania. Najlepsze wzorce, zasady i praktyki.
Cohn M.: Agile. Metodyki zwinne w wytwarzaniu oprogramowania.

17.

Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie

egzamin, kolokwium, prezentacja projektu

18.

Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu

e wyklad: egzamin (tresci weryfikowane na egzaminie, np. modele procesu wytwarzania opro-
gramowania, zarzadzanie jako$cia, metody testowania),

e (wiczenia: omoéwienie rozwiazan zadan,

e projekt: oméwienie dokumentacji projektowej oraz
prezentacja fragmentéw opracowanej aplikacji
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19.

Naktlad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

¢wiczenio-pracownia 30 godz.

wyktad 30 godz.
Praca wlasna studenta

przygotowanie projektu godz 20 godz.

przygotowanie do egzaminu godz 20 godz.

studiowanie tematyki wyktadéw i literatury godz 12 godz.

przygotowanie do éwiczen godz 30 godz.
Sumarycznie

FLaczna liczba godzin 142 godz.

Liczba punktéw ECTS 6
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Kombinatoryka
Combinatorics

Dyscyplina

informatyka

Jezyk wykladowy

polski

Jednostka prowadzaca przedmiot

Instytut Informatyki

Kod przedmiotu/modutu

28-INF-S-DZ6KMB

Rodzaj przedmiotu/modutu

Informatyczny zaawansowany — teoria informatyki

Kierunek studiéw (specjalnos$é/specjalizacja)

ISIM

Poziom studiéw

studia I stopnia

Rok studiéw (jesli obowiazuje)

10.

Semestr

zimowy

11.

Forma zajec i liczba godzin

wyktad — 30 godzin, ¢wiczenia — 30 godzin

12.

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu

Zrealizowane przedmioty:

e Matematyka dyskretna

13.

Cele ksztalcenia dla przedmiotu

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z technikami kombinatorycznymi potencjalnie przydat-
nymi w rozwigzywaniu problemoéw algorytmicznych.

14.

Tresci programowe

Liczby szczegdlne

Wzory inwersyjne

Zliczanie istotnie réznych obiektow
Wzér Eulera-Maclaurina i wzor Stirlinga
Teoria Ramseya

Metoda probabilistyczna Erdosa

15.

Zakladane efekty uczenia sie

Wiedza
Zna zagadnienia zwiazane z liczbami szczegélnymi K_W05, K_W14
Zna zaawansowane zagadnienia zliczania zwiazane z wzorami inwersyjnymi i | K_ W05, K_W14
teoria Polya
Posiada znajomos¢ teorii Ramsey’a K_WO05, K_W14
Zna techniki zwiazane z metoda probabilistyczna K_W05K_ W13,
K_W14
Umiejetnosci
Umie rozwiazywaé proste problemy wymagajace uzycia liczb szczegdlnych K_U04, K_U13
Umie dla prostych probleméw uzyé¢ wzordéw inwersyjnych i twierdzenia Polya | K_U04, K_U13
Umie rozwiazywaé problemy uzywajac naiwnej metody probabilistycznej K_U04, K_U13
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16.

Literatura obowigzkowa i zalecana

e R.L. Graham, D.E. Knuth, O. Patashnik, Matematyka konkretna, PWN 1996.
o W.Lipski, W.Marek, Analiza kombinatoryczna, PWN 1988.
o Z.Palka, A.Rucinski, Niekonstruktywne metody matematyki dyskretnej, PWN, Warszawa 1996.

17.

Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie

Prezentacja rozwiazan zadan, egzamin pisemny

18.

Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu

Warunkiem zaliczenia jest uzyskanie minimum punktowego za zaprezentowane na tablicy rozwiazania
zadan. Warunkiem zaliczenia egzaminu jest zdobycie minimalnej wymaganej liczby punktéw z egzaminu
koncowego. Szczegdlowe warunki zaliczenia sa okreélone w regulaminie przedmiotu.

19.

Naklad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

éwiczenia 30 godz.
wyktad 30 godz.

Praca wlasna studenta

przygotowanie do egzaminu - godz 8 godz.

studiowanie literatury do przedmiotu - godz 40 godz.

udzial w egzaminie - godz 2 godz.

rozwiazywanie zadan z list - godz 40 godz.
Sumarycznie

Yaczna liczba godzin 150 godz.

Liczba punktéw ECTS 6
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Komunikacja czltowiek-komputer
Human-Computer Interaction

2. Dyscyplina
informatyka
3. Jezyk wykladowy
polski
4. Jednostka prowadzaca przedmiot
Instytut Informatyki
5. Kod przedmiotu/modutu
28-INF-S-DP9HCI
6. Rodzaj przedmiotu/modutu
Informatyczny inzynierski
7. Kierunek studiéw (specjalnosé/specjalizacja)
ISIM
8. Poziom studiéw
studia I stopnia
9. Rok studiéw (jesli obowiazuje)
10. | Semestr
zimowy
11. Forma zajec i liczba godzin
wyktad — 30 godzin, éwiczenio-pracownia — 30 godzin
12. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu

Zrealizowane przedmioty

Przedmiot ,,Komunikacja czlowiek-komputer" jest wybitnie interdyscyplinarny (zob. ,,Opis przed-
miotu" powyzej sylabusa).

Niezbedne lub pozadane kompetencje

Zainteresowana osoba powinna zdradzac¢ otwarto$¢ na humanistyczne aspekty najwyzszej warstwy
oprogramowania i zastosowan informatyki.

Zainteresowana osoba powinna umieé¢ i (lub) chcie¢ analizowaé i poddawaé refleksji przedmioty
w otoczeniu, w tym zewnetrzng otoczke programéw komputerowych.

Zainteresowana osoba powinna by¢ dociekliwa i umieé¢ dociekaé "prawd' o uzytecznoéci przed-
miotéw (w tym programéw komputerowych) w kontaktach z potencjalnymi, rzeczywistymi, ty-
powymi lub wyrafinowanymi uzytkowniczkami i uzytkownikami.

Procz oczywistych kwalifikacji informatycznych, w tym technik inZzynierii oprogramowania
(osobny wyklad) i niektérych aspektéw AI (odrebny wyklad), zainteresowania psychologia,
socjologia, antropologia, lingwistyka, fizjologia, ergonomia, wzornictwem przemystowym, a nawet
filozofia i sztuka daja osobie studiujacej KCK (HCI) przewage twércza i produkcyjna w czasie
zajecl.

Pozadana jest elementarna znajomos¢ ktorego$ z jezykéw tworzenia interaktywnych stron WWW
(np. HTML, osobny wyktad), aplikacji okienkowych (inny wyklad), a takze wprawne operowanie
ktéryms z systeméw konstruowania makiet interfejséw (éwiczonym i opanowywanym samodziel-
nego jako ,warto$¢ dodana”22 zajeé).

Elementarna wiedza o cyklu wytwarzania oprogramowania (osobny wyklad z inzynierii opro-
gramowania).
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13.

Cele ksztalcenia dla przedmiotu

Uczestniczka lub uczestnik kursu ma okazje poznac elementy skladajace si¢ na dobry interfejs, w rozu-
mieniu wywierania jak najkorzystniejszych wrazen na uzytkowniku docelowym, opanowaé¢ podstawowa
wiedze psychologiczna i socjologiczna w zakresie

przydatnym w projektowaniu GUI, zrozumieé¢ zwigzki miedzy udanym interfejsem a sukcesem eko-
nomicznym, poznaé¢ podstawowe zasady ergonomii i komunikacji werbalnej i wizualnej (a takze
dzwigkowej) z zastosowaniem w interfejsach komputerowych, reguly operowania przestrzenia, barwa,
krojami pisma i innymi materialami do budowy interfejséw oraz przesledzi¢ techniki designerskie po-
mocne w tworzeniu interfejséw nowoczesnych komputeréw i skomputeryzowanych

urzadzen. Opanowuje praktycznie wybrane narzedzie projektowania makiet interfejséw graficznych.

14.

Tresci programowe

Nizej podano tytuly wykladow. Szczegélowe wypunktowanie poruszanych zagadnien jest sukcesywnie
uwidaczniane w trakcie semestru na stronie wyktadu w witrynie SKOS.
1. Wstep
Wyszukiwanie potrzeb
Analiza potrzeb [i] ludzi
Prototypowanie czas zaczaé
Naucz si¢ krytykowaé
Ksztaltowanie interfejsow
Zmysty myla
Barwa, krojem i ukladem
9. Uktlad, liczy sie uktad
10. Inwentaryzacja GUI
11. GUI — dokonczenie remanentu
12. Materialy do 17 wykladéw studenckich

© NSO

15.

Zakladane efekty uczenia sie

Wiedza

Uczestniczka lub uczestnik kursu nabiera nowego, racjonalnego, krytycznego | K_W15
spojrzenia i pojmowania graficznych interfejséw uzytkownika
Ma $wiadomosé zasad rzadzacych konstruowaniem udanych GUI K_W15
Poznaje miary jako$ciowe przydatne w ocenie interfejséw (listy kontrolne, w | K_ W15
sumie ponad 200 pozycji szczegélowych)
Opanowuje elementarne, potrzebne w projektowaniu interfejsow wiadomosci z | K_W15
zakresu psychologii, socjologii, neurologii, kognitywistyki, typografii i estetyki
Rozumie, co to znaczy design i czym zajmuja sie osoby projektujace interfejsy | K. W15, K__W16
komputerowe i inne
Ma $wiadomo$é, jak wiele we wspolczesnym obrazkowym $wiecie zalezy takze | K_W16
od doboru stéow i jasnosci opisow werbalnych w interfejsach

Umiejetnosci

Potrafi uwzgledniaé¢ w procesie projektowania i ksztaltowania interfejséw kom- | K_U19
puterowych zasady dzialania pamieci czlowieka oraz mozliwosci i ograniczenia
zmystow ludzkich

Potrafi analizowa¢ projektowane i gotowe interfejsy, zaréwno komputeréw, jak | K_U21
i innych skomputeryzowanych przedmiotéw i maszyn — takze przedmiotéw
niebedacych komputerami

Potrafi wykorzysta¢ w projektowaniu interfejsow elementarng wiedze z zakresu | K_U22
ergonomii
Potrafi krytycznie oceniaé interfejsy — zaréwno komputerowe, jak i inne, doty- | K_U21
czace maszyn, przedmiotéw i urzadzen (takze codziennego uzytku)
Portafi sporzadzi¢ wykaz potrzeb — wczedniej je dostrzegajac (wydobywajac) | K_U19
— na podstawie obserwacji, wywiadéw, ankiet, list kontrolnych

Potrafi wynajdywac¢ mozliwosci ulepszen w istniejacych interfejsach K_U19
Potrafi testowac¢ jako$é i przydatnosé poszczegdlnych interfejséw K_U19

Potrafi operowa¢ barwa, odcieniem, ksztaltem, przestrzenia, proporcjami i | K U19
rozmieszczeniem elementéw interfejsow, "gospodarowaé pustka' itp
Potrafi w sposéb elementarny dobiera¢ kroje pisma i sporzadzié projekt aspek- | K_U19
téw typograficznych interfejsu
Umie méwic¢ i pisa¢ jasno i poprawnie po polsku K _Uo1
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16.

Literatura obowigzkowa i zalecana

Istnieje wiele dobrych podrecznikéw KCK (HCT). Niektére sa dostepne bezplatnie w Sieci. Précz tego

Sie¢ zawiera mnostwo artykuléw poswieconych projektowaniu witryn i ogdlniej — kwestiom design-
erskim interfejséw komputerowych. Oto niektére lektury, oprécz dodatkowych, proponowanych na
wykladzie:

1. Lynch P. J., Horton S.: Web Style Guide. 3rd Edition. Yale University Press 2008. Ksiazka

2.

dostepna w Sieci bez oplat.
Van Duyne D. K., Landay J. A., Hong J. I.: The Design of Sites: Patterns for Creating Winning
Web Sites. Prentice Hall Professional 2007.

. Leventhal L. M., Barnes J. A.: Usability Engineering: Process, Products, and Examples. Pear-

son/Prentice Hall 2008.
Dziela klasykéw dziedziny, D. Normana i J. Nielsena — dostepne w Sieci.

. Inne warto$ciowe artykuty, przemy$lenia, instruktaze i normy, m.in. na stronach firm Microsoft i

Google.

. Kilkadziesiagt zestawéw materialéw do wykladow studenckich, dostepnych na stronie wyktadu w

Sieci.

17.

Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie

Ocena wypowiedzi, pomystéw i uwag oséb studiujacych, dokonywana podczas ¢wiczen.

Ocena (krytyka) etapéw realizacji projektéw na pracowni.

Ocena prezentowanych zadan specjalnych i dodatkowych.

Ocena wykladéw studenckich, poszerzajacych i unowoczesniajacych dziedzine; dla ochotnikéw.
Egzamin pisemny (wybér z ponad 360 pytan).

18.

Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu

Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéow przedmiotu
Zaliczenie ¢wiczen i zwiazanej z wykltadem pracowni wymaga:

aktywnego, twérczego uczestnictwa w ¢wiczeniach i pracowni;

opracowania warto$ciowej i pelnej makiety wybranego interfejsu (w dazeniu do ulepszenia ist-
niejacej aplikacji lub zupelnie nowego);

wykazania si¢ umiejetnoscia konstruktywnych ocen i krytyki przedmiotéw uzytkowych, w tym
aplikacji komputerowych;

umiejetnego przedstawienia i przekazania wlasnego wyrobu (GUI).

Dodatkowo, w miare mozliwoéci czasowych, studenci moga przygotowaé na koniec semestru wtasne

wyklady wzbogacajace, a zwlaszcza unowocze$niajace, wiedze o trendach, modach i praktyce w
dziedzinie KCK (HCI).

19.

Naklad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

¢wiczenio-pracownia 30 godz.
wyktad 30 godz.

Praca wlasna studenta

przygotowanie do ¢wiczen 15 godz.
praca nad projektem 30 godz.
studiowanie tematyki wyktadéw i literatury 30 godz.
przygotowanie do pracowni 15 godz.
udzial w egzaminie 2 godz.
Sumarycznie
Laczna liczba godzin 152 godz.
Liczba punktéw ECTS 6
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Konstrukcja kompilatoréw
Compiler construction

2. Dyscyplina
informatyka
3. Jezyk wykladowy
polski
4. Jednostka prowadzaca przedmiot
Instytut Informatyki
5. Kod przedmiotu/modutu
28-INF-S-DI1KK
6. Rodzaj przedmiotu/modutu
Informatyczny podstawowy
7. Kierunek studiéw (specjalnosé/specjalizacja)
ISIM
8. Poziom studiéw
studia I stopnia
9. Rok studiéw (jesli obowiazuje)
10. | Semestr
zimowy
11. Forma zajec i liczba godzin
wyktad — 30 godzin, éwiczenio-pracownia — 30 godzin
12. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu
Zrealizowane przedmioty
e Metody programowania
13. Cele ksztalcenia dla przedmiotu
Podstawowym celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z budowa wspolczesnych kompilatoréworaz
z technikami stosowanymi w ich konstruowaniu.
14. Tresci programowe

Wstep: struktura kompilatora

Leksowanie

Parsowanie

Analiza semantyczna

Generowanie kodu posredniego

Analiza statyczna i optymalizacja kodu
Generowanie kodu wynikowego

Wsparcie dla jezykéw wysokopoziomowych

68




15.

Zakltadane efekty uczenia sie

Wiedza

po zaliczeniu przedmiotu student bedzie znal budowe standardowego kom- | K__W04, K_WO08S,
pilatora oraz podstawowe pojecia i techniki niezbedne do konstruowania | K__W14, K W15
poszczegdlnych modutéw, w tym
e wyrazenia regularne

gramatyki bezkontekstowe
reguly typowania

analize przeplywu danych
techniki optymalizacji kodu

Umiejetnosci
umie skonstruowaé¢ kompilator prostego jezyka imperatywnego K _Ul6, K_UI1S,
K_U19
16. | Literatura obowigzkowa i zalecana
Modern Compiler Implementation in ML, Appel Compilers: Principles, Techniques, and Tools, Aho
Ullman Engineering: A Compiler, Cooper Torczon Advanced Compiler Design and Implementation,
Muchnick The Garbage Collection Handbook, Jones
17. Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie
e egzamin
e projekty programistyczne polegajace na doimplementowaniu do przygotowanego szablonu
poszczegdlnych funkcjonalnosci kompilatora
18. Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu
Do zaliczenia ¢wiczenio-pracowni nalezy zdoby¢ wymagana, podang w regulaminie przedmiotu liczbe
punktéw za zadania ¢wiczeniowe i pracownie. Punkty w obu wymienionych kategoriach licza sie osobno.
Egzamin ma forme pisemna; egzamin poprawkowy moze mieé¢ forme ustng. Do jego zaliczenia trzeba
uzyskaé okreslong liczbe punktow.
19. Naktlad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

¢wiczenio-pracownia 30 godz.
wyktad 30 godz.

Praca wlasna studenta

przygotowanie do ¢wiczen 10 godz.
przygotowanie do pracowni 10 godz.
studiowanie tematyki wyktadéw i literatury 10 godz.
praca nad projektem 50 godz.
przygotowanie do egzaminu 10 godz.
Sumarycznie

FLaczna liczba godzin 150 godz.
Liczba punktéw ECTS 6
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Kryptografia
Cryptography
2. Dyscyplina
informatyka
3. Jezyk wykladowy
polski
4. Jednostka prowadzaca przedmiot
Instytut Informatyki
5. Kod przedmiotu/modutu
28-INF-S-DZ6KRP
6. Rodzaj przedmiotu/modutu
Informatyczny zaawansowany — zastosowania informatyki
7. Kierunek studiéw (specjalnosé/specjalizacja)
ISIM
8. Poziom studiéw
studia I stopnia
9. Rok studiéw (jesli obowiazuje)
10. | Semestr
letni
11. Forma zajec i liczba godzin
wyktad — 30 godzin, ¢wiczenia — 30 godzin
12. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu
Zrealizowane przedmioty
e Matematyka dyskretna
Zalecane dodatkowo
e Algorytmy i struktury danych
13. Cele ksztalcenia dla przedmiotu

Celem wyktadu jest zapoznanie uczestnikow z nowoczesnymi metodami shuzacymi do ochrony pry-
watnosci danych elektronicznych, autentyfikacji uzytkownikow systemdéw komputerowych, zabezpiecza-
niu przed nieuprawnionymi modyfikacjami danych i innymi tego typu zastosowaniami opartymi na
technikach kryptograficznych. Znaczenie tego typu metod ujawnia sie szczegdlnie ostro w epoce pow-
stawania globalnych sieci komputerowych, gdzie systemy operacyjne nie gwarantuja juz bezpieczenstwa.
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14.

Tresci programowe

e Klasyczne szyfry symetryczne i ich kryptoanaliza. Bezpieczenstwo doskonate i one-time pad
Wspélczesne szyfry blokowe (DES, IDEA, AES) i ich podstawowe tryby uzycia (ECB, CBC, CFB,
OFB, CTR)

Kryptoanaliza réznicowa i liniowa

Bezpieczenstwo trybu CBC

Generowanie duzych liczb pierwszych, test Millera-Rabina

Algorytmy faktoryzacji i znajdowania logarytmu dyskretnego

Protokot Diffie-Hellmana. Szyfry asymetryczne RSA i ElGamala. Semantyczne bezpieczenstwo
algorytmu ElGamala

Generatory pseudolosowe

Funkcje haszujace

Algorytmy podpisu cyfrowego

Zobowiazania bitowe i dzielenie tajemnic

Protokoty z wiedzg zerowa

15.

Zakltadane efekty uczenia sie

Wiedza

zna zagadnienia dotyczace zasad konstrukcji szyfrow blokowych i tryby ich | K_W14
pracy
zna zagadnienia teorioliczbowe zwiazane z kryptografia asymetryczna K W14
zna Kkryteria ktére powinny spelniaé¢ generatory pseudolosowe i funkcje skrétu | K_W14
zna zagadnienia dotyczace podpiséw cyfrowych K_ W15
zna zagadnienia dotyczace dowodow z wiedza zerowa K_W15

Umiejetnosci

umie zidentyfikowaé¢ wlasciwe sposoby dobrania szyfru asymetrycznego wraz z | K_U19
trybem jego dzialania
umie prawidlowo stosowaé generatory pseudolosowe, funkcje haszujace i pod- | K_U19
pisy cyfrowe
umie tworzy¢ proste dowody z wiedza zerowa K_U19

16.

Literatura obowigzkowa i zalecana

e Douglas Stinson: Kryptografia. W teorii i praktyce.
e Alfred J. Menezes, Paul C. van Oorschot, Scott A. Vanstone: Handbook of applied cryptography.
e Neal Koblitz: Algebraiczne aspekty kryptografii.

17.

Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia si¢

Prezentacja rozwiazan zadan, egzamin pisemny

18.

Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu

Warunkiem zaliczenia ¢wiczen jest uzyskanie minimum punktowego za zaprezentowane przy tablicy
zadania.

Warunkiem zaliczenia egzaminu jest zdobycie minimalnej wymaganej liczby punktéw z egzaminu kon-
cowego. Szczegdtowe warunki zaliczenia sa okreslone w regulaminie przedmiotu.

19.

Naklad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

¢wiczenia 30 godz.
wyklad 30 godz.

Praca wlasna studenta

przygotowanie do egzaminu 8 godz.

studiowanie literatury do przedmiotu 40 godz.

udzial w egzaminie 2 godz.

rozwiazywanie zadan z list 40 godz.
Sumarycznie

Laczna liczba godzin 150 godz.

Liczba punktéw ECTS 6
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Logika cyfrowa
Digital logic

2. Dyscyplina
informatyka
3. Jezyk wykladowy
polski
4. Jednostka prowadzaca przedmiot
Instytut Informatyki
5. Kod przedmiotu/modutu
28-INF-S-LogCyf
6. Rodzaj przedmiotu/modutu
Informatyczny inzynierski
7. Kierunek studiéw (specjalnosé/specjalizacja)
ISIM
8. Poziom studiéw
studia I stopnia
9. Rok studiéw (jesli obowiazuje)
10. | Semestr
letni
11. Forma zajec i liczba godzin
wyktad — 30 godzin, éwiczenio-pracownia — 30 godzin
12. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu
Zrealizowane przedmioty:
e Logika dla informatykéw
e Wstep do informatyki
Niezbedne kompetencje:
e Umiejetno$¢ programowania w dowolnym jezyku programowania
e Znajomos¢ podstaw rachunku zdan
13. Cele ksztalcenia dla przedmiotu

Celem przedmiotu jest nauczenie zasad rzadzacych funkcjonowaniem elektroniki cyfrowej oraz typowych
rozwigzan stosowanych przy projektowaniu ukladéw. Zajecia koncentruja sie na nastepujacych pojeci-
ach: logika kombinacyjna i sekwencyjna, algebra Boole’a, automaty skonczone. Przedmiot ma charakter
praktyczny, jego waznym elementem jest nauczenie postugiwania si¢ jezykiem opisu sprzetu.
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14.

Tresci programowe

Wprowadzenie do uktadéw cyfrowych

Technologie implementacji ukladéw cyfrowych
Elementy SystemVeriloga jako jezyka opisu sprzetu
Optymalizacja funkcji logicznych

Uktady arytmetyczne

Podstawowe uklady kombinacyjne

Zatrzaski i przerzutniki

Liczniki

Uktady pamieci ROM i RAM

Uktady programowalne PAL, PLA, podstawy CPLD i FPGA
Automaty Moore’a i Mealy’ego

Uktady sekwencyjne

Podstawy architektury RISC V

Budowa prostego procesora

15.

Zakltadane efekty uczenia sie

Wiedza

zna podstawowe elementy budowy ukladéw cyfrowych - bramki logiczne - oraz | K__W03, K_ W02
ich zwiazek z algebra Boole’a
posiada wiedze na temat reprezentowania danych w formie cyfrowej K_W02
zna podstawowe uklady bramkowe kombinacyjne i sekwencyjne, w tym: mul- | K_W14
tipleksery, przerzutniki, liczniki, pamieci
zna pojecie automatu skonczonego, automatu Moore’a i Mealy’ego K_W14
rozumie dzialanie podstawowych implementacji procesoréw (jednocyklowej, | K W15
wielocyklowej i potokowej)

Umiejetnosci

potrafi oceni¢ efektywno$¢ (dlugo$é $Sciezki krytycznej) i rozmiar (liczba | K_UIS8
bramek) ukladu cyfrowego
potrafi zaprojektowaé uklad cyfrowy zoptymalizowany ze wzgledu na szybkosé, | K_U18, K_U19
koszt lub zuzycie energii
potrafi projektowac i minimalizowaé¢ automaty skonczone oraz implementowac¢ z | K_U13
ich pomoca algorytmy jako ukltady sekwencyjne z wydzielong $ciezka sterowania
i danych

potrafi modelowa¢ uktady kombinacyjne i sekwencyjne w jezyku SystemVerilog | K_U03, K_U16

16.

Literatura obowigzkowa i zalecana

Literatura obowigzkowa:

e Fundamentals of Digital Logic with Verilog Design; Brown, Vranesic; McGraw-Hill [roz. 1-7]

e Digital Design: With an Introduction to the Verilog HDL, VHDL, and SystemVerilog (6th Edi-
tion); Mano, Ciletti; Pearson

e Computer Organization and Design, the Hardware/Software Interface, RISC-V Edition [roz. 4]

Literatura zalecana:

Verilog HDL (2nd Edition); Palnitkar

A Verilog HDL Primer, Third Edition; Bhasker
Standard IEEE 1364-2005 (Verilog 2005)
Standard IEEE 1800-2012 (SystemVerilog 2012)
Lessons in Electric Circuits; Kuphaldt [tom IV]

17.

Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia si¢

prezentacja rozwiazania zadania, napisanie programu w jezyku opisu sprzetu, egzamin pisemny

18.

Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu

Do zaliczenia ¢wiczenio-pracowni nalezy zdoby¢ wymagana, podana w regulaminie przedmiotu liczbe
punktéw za zadania ¢wiczeniowe i pracowniowe. Koncowa punktacja jest liczona przy uzyciu éredniej
wazonej, aby waga ¢wiczen i pracowni wynosita 50. Zadania ¢wiczeniowe sprawdzane sa podczas
prezentacji przy tablicy. Na punktacje zadan pracownianych sktada sie wyliczana automatycznie ocena
za poprawno$¢ oraz indywidualna ocena prowadzacego.

Egzamin ma forme pisemna, do jego zaliczenia konieczne jest zdobycie odpowiedniej liczby punktéw.
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19.

Naktlad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

¢wiczenio-pracownia 30 godz.

wyktad 30 godz.
Praca wlasna studenta

studiowanie tematyki wyktadéw i literatury 20 godz.

przygotowanie do pracowni 30 godz.

przygotowanie do éwiczen 30 godz.

przygotowanie do egzaminu 7 godz.

udzial w egzaminie 3 godz.
Sumarycznie

Laczna liczba godzin 150 godz.

Liczba punktéw ECTS 6
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Machine Learning
Machine Learning

Dyscyplina

informatyka

Jezyk wykladowy

angielski

Jednostka prowadzaca przedmiot

Instytut Informatyki

Kod przedmiotu/modutu

28-INF-S-ML

Rodzaj przedmiotu/modutu

Informatyczny zaawansowany — zastosowania informatyki

Kierunek studiéw (specjalnos$é/specjalizacja)

ISIM

Poziom studiéw

studia I stopnia

Rok studiéw (jesli obowiazuje)

10.

Semestr

zimowy

11.

Forma zajec i liczba godzin

wyktad — 30 godzin, ¢wiczenia — 30 godzin

12.

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu

Completed courses:

e "Wstep do informatyki" lub "Algorytmy i struktury danych"

e Soft requirement of "Sztuczna Inteligencja" and "Rachunek Prawdopodobienstwa i Statystyka'
Required Competences:

e Python programming, good to know numpy and scipy numerical libraries

13.

Cele ksztalcenia dla przedmiotu

Presentation of fundamentals of machine learning. Presentation of main machine learning techniques:
naive Bayes classification, decision trees, and linear regression. Demonstration of practical application
of machine learning to real-world problems.

14.

Tresci programowe

[t

Fundamentals of statistical reasoning.

Naive Bayes classifier.

Logistic regression.

Decision trees.

Basics of neural networks.

Bias-variance tradeoff, model regularization and ensembling.
Boost classifiers, gradient boosting.

PAC learning theory.

Matrix factorization, recommender systems.

©oOND O W
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15.

Zakltadane efekty uczenia sie

Knowledge

Student knows the difference between supervised learning, unsupervised learn-
ing, reinforcement learning.

Student knows application domains of machine learning problems (regression,
classification, clustering, frequent itemset mining, recommendations)

Student knows and understands the probabilistic formulation of machine learn-
ing models

Student knows the details of classical machine learning techniques: naive Bayes
classifier, linear regression, decision trees

Student understands the theoretical (PAC) and practical requirements for suc-
cess of machine learning projects (understands model bias and variance, knows
the importance of proper training, development and test set creation, how to
properly measure model performance)

K Wid
K _Wi5
K W14
K W14, K_W15

K Wi4, K W15

Skills

Student can design and execute a machine learning project

Student can implement machine learning algorithms

Student can choose machine learning techniques suitable for the given problem
and appropriate given the nature of the problem, the availability and quality
of data, and run-time and training time requirements (costs, computational
complexity, need for understandability)

Student can read and write algorithm description and technical documentation
in English

K _Ul6, K _U17
K U16, K U17
K U12, K U19

K U20

Social competences

Student understands importance of machine learning and artificial intelligence
methods for the functioning of society, understands associated opportunities
and dangers

Student shows independent thinking and actions when solving machine learning
problems, is aware of the possibility of making mistakes by himself and others,
shows criticism of the obtained results

K K02, K K04

K K06

16.

Literatura obowiazkowa i zalecana

1. Kevin Murphy, Machine Learning: A Probabilistic Perspective
2. Christopher Bishop, Pattern Analysis and Machine Learning

Supplementary reading:

e Trevor Hastie, Robert Tibshirani, Jerome Friedman: The Elements of Statistical Learning

e Leo Breiman: Classification and Regression Trees
e online materials for Stanford course CS229.

17.

Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie

final exam, lab and written assignments, final project

18.

Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu

Lecture

final exam

Lab assignments

The student must obtain at least 60 of points for assignments (about 6 sets per semester) and at least
60 points for the final project (final month of the course). Typical projects deal with implementing
a recent research paper, applying methods from the course to new data or research projects settled

individually with the instructor.
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19.

Naktlad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

¢wiczenia 30 godz.
wyktad 30 godz.
Praca wlasna studenta
exam 2 godz.
work on the project 20 godz.
preparation of a report for the final project 5 godz.
studying for the final exam 10 godz.
preparation for lab assignments 30 godz.
preparation for written assignments 25 godz.
studying for the lecture and reading literature 10 godz.
Sumarycznie
Yaczna liczba godzin 162 godz.
Liczba punktéw ECTS 7

7




Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Neural Networks and Natural Language Processing
Neural Networks and Natural Language Processing

Dyscyplina

informatyka

Jezyk wykladowy

angielski

Jednostka prowadzaca przedmiot

Instytut Informatyki

Kod przedmiotu/modutu

28-INF-S-NNaNLP

Rodzaj przedmiotu/modutu

Informatyczny zaawansowany — zastosowania informatyki

Kierunek studiéw (specjalnos$é/specjalizacja)

ISIM

Poziom studiéw

studia I stopnia

Rok studiéw (jesli obowiazuje)

Semestr

letni

Forma zajec i liczba godzin

wyktad — 30 godzin, pracownia — 30 godzin

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu

Completed courses:

e Machine Learning or Sztuczna Inteligencja

e Soft requirement on ,,Rachunek Prawdopodobienstwa i Statystyka”
Required Competencies:

e Knowledge of Python (ideally with the numpy and scipy numerical libraries)
e Basics of probability and statistics (random variables, normal distribution, maximum likelihood
estimation).

Cele ksztalcenia dla przedmiotu

Presentation of state-of-the-art deep learning techniques and their areas of applicability with the strong
emphassis on natural language processing.

Tresci programowe

e A recap on neural network operation and implementation in PyTorch.

e Practical aspects of neural network application: regularization, on-line and batch learning, hy-
perparameter choice.

e Image processing using neural networks: convolutional networks for classification, detection and
segmentation of images.

e Neural Networks for language modelling: feed forward networks (incl. Word2Vec), Convolutional
Models, Recurent Neural Networks (incl. LSTM, GRU, and QRNN), Transformers

e Sequence tagging (Part-of-Speech tagging, and Named Entity Recognition) using Conditional
Random Fields (LSTM-CRF)

e Encoder-decoder Models (with or without attention) for sequences

e BERT and its variants and different pretraining strategies

e Neural parsing and unsupervised parsing as a way of discovering the structure of language
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15.

Zakltadane efekty uczenia sie

Knowledge

The student knows the theoretical foundations of fitting parameters of a neural
network using the maximum likelihood principle

Student knows numerical optimization algorithms required for neural network
training and understands the trade-offs of batch and on-line training

Student knows popular deep learning frameworks and natural language pro-
cessing libraries

Student understands feed-forward, convolutional and recurrent neural networks
Student knows how to solve several NLP problems using neural nets

Student understands importance of deep learning and artificial intelligence
methods for the functioning of society, understands associated opportunities
and dangers

K Wi3, K Wid
K_Wo06, K_W07
K W15

K W14, K_W15

K_W15
K W16

Skills

Student can understand recent deep learning literature

Student can execute a deep learning project, including properly writing a prob-
lem statement and measuring performance indicators

Student can fit neural networks using numerical optimization techniques
Student can implement basic feed-forward, convolutional and recurrent neural
networks

Student can implement state-of-the-art deep learning models described in sci-
entific literature

K Ul5, K _U20
K U16, K U19

K U16, K _Ul8
K U16, K U17

K Ul5, K _UI6,
K U17, K_U20

Student can use popular NLP libraries for the wide range of tasks K U16
Student can read and write algorithm description and technical documentation | K_U20
in English

Social competences
Student shows independent thinking and actions when solving deep learning | K__KO06

problems, is aware of the possibility of making mistakes by himself and others,
shows criticism of the obtained results

16. | Literatura obowigzkowa i zalecana
e Goodfellow, 1., Bengio, Y. and Courville, A., 2016. Deep learning. MIT Press.
e Dan Jurafsky and James H. Martin, Speech and Language Processing (3rd ed. draft)
17. Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia si¢
final exam, graded assignment lists, final project
18. | Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu

Lecture

e final exam

Laboratories

e assignment lists (about 5)

e larger programming project implementation and presentation (such as applying deep learning to
new data and network improvements; other project topics are possible after instructor’s approval)
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19.

Naktlad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

pracownia 30 godz.
wyktad 30 godz.
Praca wlasna studenta
work on the project 30 godz.
exam 2 godz.
preparation of a report for the final project 5 godz.
studying for the final exam 10 godz.
preparation for lab assignments 30 godz.
studying for the lecture and reading literature 10 godz.
preparation for written assignments 15 godz.
Sumarycznie
Yaczna liczba godzin 162 godz.
Liczba punktéw ECTS 6
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Optymalizacja kombinatoryczna
Combinatorial optimization

Dyscyplina

informatyka

Jezyk wykladowy

angielski

Jednostka prowadzaca przedmiot

Instytut Informatyki

Kod przedmiotu/modutu

28-INF-S-DZ8OK

Rodzaj przedmiotu/modutu

Informatyczny zaawansowany — teoria informatyki

Kierunek studiéw (specjalnos$é/specjalizacja)

ISIM

Poziom studiéw

studia I stopnia

Rok studiéw (jesli obowiazuje)

10.

Semestr

letni

11.

Forma zajec i liczba godzin

wyktad — 30 godzin, ¢wiczenia — 30 godzin

12.

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu

Zaliczenie przedmiotéw:

e Matematyka dyskretna
e Algorytmy i struktury danych

13.

Cele ksztalcenia dla przedmiotu

Podstawowym celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z gléwnymi problemami optymalizacji kom-
binatorycznej dotyczacymi skojarzen, matroidéw oraz przeplywéw. W ramach przedmiotu omawiana
jest zaréwno matematyczna struktura tych probleméw, jak i analizowane sa algorytmy je rozwiazujace.

14.

Tresci programowe

1. Skojarzenia: zastosowania, wlasnosci, algorytmy, twierdzenia dotyczace struktury. W szczegdl-
nosci algorytmy dla wersji wazonych i niewazonych w odpowiednio grafach dwudzielnych i nied-
wudzielnych. Twierdzenie Edmondsa-Gallai.

2. Skojarzenia z preferencjami jednostronnymi i dwustronnymi (stabilne, rango-maksymalne).

3. Matroidy: zastosowania, powigzania miedzy réznymi wariantami, podstawowe pojecia teorety-
czne. Algorytm dla intersekcji dwéch matroidéw.

4. Przeplywy i roztaczne Sciezki: wlasnosci i algorytmy.

15.

Zakltadane efekty uczenia sie

Wiedza

zna gléwne problemy optymalizacji kombinatorycznej oraz podstawowe algo- | K_W14
rytmy dla nich

Umiejetnosci

potrafi zastosowaé algorytmy optymalizacji kombinatorycznej \ K_U18
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16.

Literatura obowigzkowa i zalecana

e Schrijver "Combinatorial Optimization" Papadimitriou, Steiglitz "Combinatorial Optimization"
Lawler "Combinatorial Optimization. Networks and matroids."

17.

Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia si¢

egzamin
prezentacja rozwigzan zadan na tablicy

18.

Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu

Egzamin ma forme pisemna. Aby go zaliczy¢, trzeba zdoby¢ wymagana liczbe punktow.
W czasie zajeé studenci prezentuja rozwiazania zadan z list.
Uzyskane w ten sposéb punkty sa podstawa do zaliczenia ¢wiczen.

19.

Naktlad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

¢wiczenia 30 godz.
wyktad 30 godz.

Praca wlasna studenta

przygotowanie do egzaminu 10 godz.

przygotowanie do ¢wiczen 40 godz.

studiowanie tematyki wyktadéw i literatury 40 godz.
Sumarycznie

Y.aczna liczba godzin 150 godz.

Liczba punktéw ECTS 6
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Optymalizacja kombinatoryczna w warunkach niepewno$ci
Combinatorial Optimization under uncertainty

2. Dyscyplina
informatyka
3. Jezyk wykladowy
polski
4. Jednostka prowadzaca przedmiot
Instytut Informatyki
5. Kod przedmiotu/modutu
6. Rodzaj przedmiotu/modutu
Informatyczny zaawansowany — teoria informatyki
7. Kierunek studiéw (specjalnosé/specjalizacja)
ISIM
8. Poziom studiéw
studia I stopnia
9. Rok studiéw (jesli obowiazuje)
10. | Semestr
letni
11. Forma zajec i liczba godzin
wyktad — 30 godzin, ¢wiczenia — 30 godzin
12. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu
Zaliczenie przedmiotéw:
e Rachunek prawdopodobienstwa
e Algorytmy i struktury danych
Niezbedne kompetencje:
e bieglos¢ w dyskretnym rachunku prawdopodobienstwa
13. Cele ksztalcenia dla przedmiotu
Podstawowym celem jest zapoznanie studentéw z paradygmatem konstrukeji algorytmow, ktore dziataja
na losowych danych.
14. | Tresci programowe

1. Modelowanie proceséw losowych za pomoca programéw liniowych.

2. Konstrukcja i analiza dyskretnych proceséw losowych.

3. Zapoznanie studentéw z 3 gtéwnymi modelami niepewnosci — model bayesowski, model sekre-

tarki, model online.
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15.

Zakltadane efekty uczenia sie

Wiedza

rozumie, czym zajmuje si¢ Optymalizacja Kombinatoryczna w warunkach | K_W14
niepewno$ci, rozumie réwniez, na czym polega specyficzno$¢ metod tej
dziedziny
posiada przegladowa wiedze o réznych klasach probleméw z dziedziny Opty- | K_W14
malizacji Kombinatorycznej w warunkach niepewnosci
zna rézne metody modelowania $wiata, z uwzglednieniem niepewnosci K W13
zna algorytmy i metody ich analizy dla problemu stochastycznego prébkowania | K_ W13
zna algorytmy i metody ich analizy dla probleméw sekretarkowych K W14
zna algorytmy i metody ich analizy dla probleméw online takich jak RANKING | K_W14
dla problemu skojarzenn dwudzielnych online

Umiejetnosci
umie modelowaé rézne zagadnienia jako program liniowy lub wypukly/wklesty | K_U18

umie stosowaé¢ i modyfikowaé rézne algorytmy zaokraglania programéw lin-
iowych na potrzeby zaprojektowania odpowiedniego algorytmu stochastycznego
umie modelowa¢ niepewnos¢ $wiata za pomoca narzedzi z rachunku praw-
dopodobienstwa

K U8, K U19

K_Ul1l, K_U12

16. Literatura obowigzkowa i zalecana
e kazdy wyklad bedzie mial dedykowane notatki i odnosniki do literatury naukowej
17. Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie
egzamin ustny, sporzadzenie jakoSciowych notatek z wyktadu
18. Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu
Egzamin ma forme ustna. Na egzaminie student bedzie musial opisaé¢ jeden z kluczowych algorytméw
przedstawionych na wykladzie wraz z jego pelna analiza.
19. | Naklad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

¢wiczenia 30 godz.

wyktad 30 godz.
Praca wlasna studenta

udzial w egzaminie 2 godz.

przygotowanie do egzaminu 10 godz.

przygotowanie do ¢wiczen 40 godz.

studiowanie tematyki wyktadéw i literatury 40 godz.
Sumarycznie

Laczna liczba godzin 152 godz.

Liczba punktow ECTS 6
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Programowanie obiektowe
Object-oriented programming

2. Dyscyplina
informatyka
3. Jezyk wykladowy
polski
4. Jednostka prowadzaca przedmiot
Instytut Informatyki
5. Kod przedmiotu/modutu
28-INF-S-DP6PO
6. Rodzaj przedmiotu/modutu
Informatyczny podstawowy
7. Kierunek studiéw (specjalnosé/specjalizacja)
ISIM
8. Poziom studiéw
studia I stopnia
9. Rok studiéw (jesli obowiazuje)
10. Semestr
letni
11. Forma zajec i liczba godzin
wyktad — 30 godzin, éwiczenio-pracownia — 30 godzin
12. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu
Zrealizowane przedmioty
o Wstep do programowania lub Algorytmy i struktury danych
Niezbedne kompetencje
e Podstawowa umiejetnosé¢ programowania w jezyku wyzszego poziomu
13. Cele ksztalcenia dla przedmiotu
Gléwnym celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z fundamentami programowania obiektowego:
klasa, obiekt, dziedziczenie, metody wirtualne, ukrywanie implementacji czy wzorce projektowe, oraz
praktyczne ich wykorzystanie w programowaniu.
W takcie zaje¢ beda tez oméwione metody projektowania oprogramowania wykorzystujace techniki
obiektowe.
14. Tresci programowe

Rézne style programowania

Klasy i obiekty, konstruktory, dziedziczenie

Metody wirtualne, przeciazanie metod

Programowanie generyczne

Dziedziczenie a implementacja interfejsu

Wybrane wzorce projektowe: singleton, template, strategy

Modelowanie obiektowe za pomoca notacji UML

Analiza i projektowanie obiektowe

Paradygmaty programowania wywodzace si¢ z programowania obiektowego
Obiekty rozproszone i trwalo$é¢ obiektow

Dobre praktyki programowania obiektowego: zasada podstawienia Liskov, zasada pojedynczej
odpowiedzialnosci
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15.

Zakltadane efekty uczenia sie

Wiedza

zna i rozumie podstawowe mechanizmy obiektowe (dziedziczenie, enkapsulacja, | K_ W04

abstrakcja, metody wirtualne)

zna podstawy UML w zakresie diagraméw klas K_W15

zna przynajmniej 2 jezyki obiektowe w stopniu podstawowym K_W15

zna podstawy projektowania obiektowego K_W15
Umiejetnosci

umie korzystaé¢ z obiektowych klas bibliotecznych i tworzyé wtasne klasy bib- | K_U03

lioteczne

potrafi okresli¢ i korzysta¢ z podstawowych zaleznosci miedzy obiektami
(wzorce projektowe)

umie zaprojektowaé obiektowo aplikacje

umie opracowadé i przedstawié¢ swéj projekt

K U03, K U19

K U17
K _U17

16.

Literatura obowigzkowa i zalecana

M. Weisfeld; Myslenie obiektowe w programowaniu

H. Ledgard; Mala ksiega programowania obiektowego
Peter Coad, Edward Yourdon; Object-oriented analysis
B. Meyer; Programowanie zorientowane obiektowo

I. Graham; Metody obiektowe w teorii i praktyce

17.

Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie

zaprogramowanie i prezentacja programu komputerowego, implementacja i prezentacja wigkszego pro-

jektu

18.

Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu

Do zaliczenia é¢wiczenio-pracowni nalezy zdoby¢ wskazana w regulaminie liczbe punktéw za implemen-

tacje zadan.
Do zaliczenia egzaminu konieczna jest realizacja projektu.

19.

Naklad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

¢wiczenio-pracownia 30 godz.

wyklad 30 godz.
Praca wlasna studenta

samodzielna implementacja zadan: godz 35 godz.

prezentacja projektu 1 godz.

studiowanie dokumentacji i literatury dodatkowej 20 godz.

opracowanie i implementacja projektu: godz 30 godz.
Sumarycznie

Laczna liczba godzin 146 godz.

Liczba punktéw ECTS 6
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Przetwarzanie Obrazéw / Digital Image Processing
Digital Image Processing

Dyscyplina

informatyka

Jezyk wykladowy

polski

Jednostka prowadzaca przedmiot

Instytut Informatyki

Kod przedmiotu/modutu

28-INF-S-DI2ImgProcP

Rodzaj przedmiotu/modutu

Informatyczny zaawansowany — zastosowania informatyki

Kierunek studiéw (specjalnos$é/specjalizacja)

ISIM

Poziom studiéw

studia I stopnia

Rok studiéw (jesli obowiazuje)

10.

Semestr

letni

11.

Forma zajec i liczba godzin

wyktad — 30 godzin, éwiczenio-pracownia — 30 godzin

12.

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu

Completed courses:
e Algebra
e Calculus
Required competences:

e programming skills: preferred language C/C++
e some knowledge of Computer Graphics

13.

Cele ksztalcenia dla przedmiotu

The aim of the course is to teach students the methods used in today’s image editors in order to better
understand how they work as well as their limits. When we need to do something that exceeds the
capacity of these tools we have to learn how to reimplement and modify classical methods to get required
results. Knowledge of both classical image processing methods and a new field of Computational

Photography should enable us to develop and implement better new algorithms.

14.

Tresci programowe

[u—y

Color Science and High Dynamic Range Imaging
Per pixel operations, histograms, combining images
Geometrical operations eg. distortion correction
Linear filtering and Fourier transforms

Edge detection

Nonlinear filters eg. median, bilateral
Morphological operators: dylation and erosion
Multiresolution representations

Keypoint detection and image registration

Image segmentation, graphcuts and texture synthesis
Gradient domain image processing

e
N e A i ol o

—_
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15.

Zakltadane efekty uczenia sie

Knowledge

knows color and high dynamic range image representations

knows selected API for image processing pipeline

knows how to use Fourier Transform to construct linear filters and analyse their
properties

knows the problems of geometrical operations caused by sampling

K W15
K W15
K W14, K W15

K Wi4, K W15

knows the methods for image registration and alignment K_W15

knows selected segmentation algorithms including graphcut method K_ W14

knows gradient domain image processing method and its applications K_W15

Skills

is able to implement image processing pipeline with image loading, displaying, | K_U16
modifying and saving using selected API

is able to efficiently implement linear filtering using FFT K_U13, K_U16
is able to make analysis of linear filter to avoid aliasing artifacts K_U19

is able to use provided implementation of graphcut method to solve and im-
plement new tasks

is able to understand and implement publications from conferences which ex-
tend presented algorithms

K U8, K U19

K Ul5, K _U20

16. Literatura obowiagzkowa i zalecana
e B.Jahne - "Digital Image Processing", 5th edition, Springer-Verlag 2002.
e Richard Szeliski, Computer Vision: Algorithms and Applications, 2010 available online:
http://szeliski.org/Book/
17. Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia si¢
e programming assignment
e exercises with presentation of solutions on the blackboard
e programming project
e cxam
18. | Warunki i forma zaliczenia poszczegélnych komponentéw przedmiotu/modutu
To pass the excercises-lab the student has to get the sum of points stated in the rules of the subject.
The points sum up from excercises, programming tasks and programming project. Final grade from
the subject comes from the exam in which excercise-lab grade can be taken into account according to
the rules of the subject.
19. | Naklad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

¢éwiczenio-pracownia 30 godz.

wyktad 30 godz.
Praca wlasna studenta

exam 2 godz.

programming project work 20 godz.

preparation for labs 30 godz.

studing topics from lectures and literature 30 godz.

preparation for exam 10 godz.
Sumarycznie

Yaczna liczba godzin 152 godz.

Liczba punktéw ECTS 6
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Rachunek prawdopodobienistwa dla informatykéw
Probability Theory for Computer Scientists

2. Dyscyplina
informatyka
3. Jezyk wykladowy
polski
4. Jednostka prowadzaca przedmiot
Instytut Informatyki
5. Kod przedmiotu/modutu
28-INF-S-DP7RPI
6. Rodzaj przedmiotu/modutu
Informatyczny zaawansowany — teoria informatyki
7. Kierunek studiéw (specjalnosé/specjalizacja)
ISIM
8. Poziom studiéw
studia I stopnia
9. Rok studiéw (jesli obowiazuje)
10. | Semestr
zimowy
11. Forma zajec i liczba godzin
wyktad — 45 godzin, é¢wiczenia — 30 godzin
12. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu
Zrealizowane przedmioty
e Algebra
e Analiza matematyczna
13. | Cele ksztalcenia dla przedmiotu

Celem przedmioty jest zapoznanie studentéw z podstawowymi pojeciami i technikami probabilisty-
cznymi. Wiele z nich posiada zastosowania w analizie i konstruowaniu wspélczesnych algorytméw,
co bedzie ilustrowane licznymi przykladami zastosowania rachunku prawdopodobienstwa do zagad-
nien typowo informatycznych. Wyklad dedykowany jest studentom informatyki, ktorzy chcieliby poz-
na¢ arkana rachunku prawdopodobienstwa, by stosowaé¢ je w analizie i konstruowaniu algorytmoéw
grafowych, programowaniu liniowym, geometrii obliczeniowej, algorytmoéw teorio-liczbowych.
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14.

Tresci programowe

e Pierwsza czeé¢ wykladu poswiecona bedzie klasycznemu pojeciu prawdopodobienistwa oraz pojeciu

i wlasnosciom zmiennych losowych.

o W drugiej czeéci wykladu zajmiemy sie nieco bardziej zaawansowanymi zagadnieniami, jak

twierdzenia graniczne, procesy Markowa.

¢ Wprowadzone pojecia ilustrowane beda przykladami zastosowania w informatyce, na przyklad w

konstruowaniu efektywnych algorytmoéw sortowania, probleméw kolekcjonera, lematu Lovasza.

Plan wyktadu

1. pojecie prawdopodobienstwa
2. prawo wlaczen-wylaczen
3. podstawowe schematy kombinatoryczne
4. prawdopodobienstwo klasyczne i geometryczne
5. niezaleznosé zdarzen losowych
6. prawdopodobienstwo warunkowe i catkowite
7. pojecie zmiennej losowej i jej rozkladu
8. podstawowe rozklady probabilistyczne
9. warto$é¢ oczekiwana, wariancja, kowariancja
10. tw. Markowa, tw. Czebyszewa, tw. Chernoffa
11. twierdzenia graniczne
12. estymatory
13. przedzialy ufnosci
14. tancuchy Markowa
15. rozklady warunkowe
16. metody probabilistyczne (lemat Lovasza).

15.

Zakladane efekty uczenia sie

Wiedza

zna pojecie prawdopodobienstwa i potrafi stosowaé¢ formuty kombinatoryczne | K_W13
do jego wyliczenia
zna pojecie prawdopodobienstwa dyskretnego i ciaglego oraz pojecie wartosci | K_W13
oczekiwanej
zna pojecie zmiennej losowej, potrafi liczy¢ warto$¢ oczekiwang i wariancje, zna | K_W13
podstawowe rozktady probabilistyczne
zna centralne twierdzenie graniczne i twierdzenie Poissona oraz nieréwnosci | K_W13
Czebyszewa, Markowa i Chernoffa
zna pojecie procesu stochastycznego, probkowania i estymacji K_W13

Umiejetnosci

potrafi definiowa¢ i analizowaé¢ zdarzenia i zmienne losowe oraz oblicza¢ ich | K_Ul1l
prawdopodobienstwo, wartosci oczekiwane i odchylenie standardowe
umie stosowal centralne twierdzenie graniczne i twierdzenie Poissona oraz | K_Ull
nieréwnoéci Czebyszewa, Markowa i Chernoffa
potrafi stosowaé twierdzenia graniczne oraz stosowaé oszacowania szukanych | K_Ull
prawdopodobienstw za pomoca nieréwnosci Markowa, Czebyszewa, Chernoffa
potrafi stosowaé podstawowe narzedzia statystyczne, w tym skonstruowaé¢ i | K_Ull
zanalizowa¢ przedzialy ufnosci dla $redniej, zna pojecie procesu stochasty-
cznego

16.

Literatura obowigzkowa i zalecana

e Miztenmacher, Upfal “Probability and Computing”
e Feller, Wstep do Rachunku Prawdopodobienstwa”, Tom 1.

17.

Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie

Egzamin, zadania domowe referowane na zajeciach, Kolokwium

18.

Warunki i forma zaliczenia poszczegélnych komponentéw przedmiotu/modutu

Egzamin, zadania domowe referowane na zajeciach, Kolokwium
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19.

Naktlad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

wyktad 45 godz.

¢wiczenia 30 godz.
Praca wlasna studenta

samodzielne studiowanie tematyki wyktadow i literatury 20 godz.

egzamin 3 godz.

przygotowanie do ¢wiczen (konwersatorium) 35 godz.

przygotowanie do sprawdzianéw i egzaminu 20 godz.
Sumarycznie

Laczna liczba godzin 153 godz.

Liczba punktéw ECTS 6
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Rachunek prawdopodobienstwa i statystyka
Probability and Statistics

2. Dyscyplina
informatyka
3. Jezyk wykladowy
polski
4. Jednostka prowadzaca przedmiot
Instytut Informatyki
5. Kod przedmiotu/modutu
28-INF-S-DP6RPS
6. Rodzaj przedmiotu/modutu
Informatyczny zaawansowany — teoria informatyki
7. Kierunek studiéw (specjalnosé/specjalizacja)
ISIM
8. Poziom studiéw
studia I stopnia
9. Rok studiéw (jesli obowiazuje)
10. | Semestr
letni
11. Forma zajec i liczba godzin
wyktad — 30 godzin, ¢wiczenia — 30 godzin
12. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu
Zrealizowane przedmioty
e Algebra
e Analiza matematyczna
Niezbedne kompetencje:
o Wstepna znajomosé rachunku catkowego
e 7Znajomo$¢ operacji macierzowych
13. Cele ksztalcenia dla przedmiotu

Celem przedmiotu jest:
e Powiazanie intuicyjnego pojecia prawdopodobienstwa z formalnymi okresleniami.
e Zapoznanie stuchaczy z typowymi rozktadami probabilistycznymi.
o (Czesc¢ zasadnicza - przejscie od probki pochodzacej ze znanego rozktadu do statystyk decyzyjnych.
e Podstawowe informacje o analizie wariancji i regresji liniowej, zwiazki miedzy tymi sposobami
analizowania danych.
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Tresci programowe

1. Przestrzen probabilistyczna, pojecie zmiennej losowej, jej rozklad i opis.

2. Przyktady zmiennych losowych typu dyskretnego i typu ciagtego. Charakterystyki zmiennych
losowych - momenty.

3. Rozklady zmiennych losowych wielowymiarowych (rozklad dwuwymiarowy, rozklad warunkowy,
rozktad brzegowy, niezalezno$¢ dwoch zmiennych losowych); Macierze kowariancji i korelacji.
Wielowymiarowy rozktad normalny i szczegélny przypadek dwuwymiarowy.

4. Funkcje dwuwymiarowych zmiennych losowych. Wyznaczanie gestosci i dystrybuanty funkcji
zmiennych losowych.

5. Funkcja charakterystyczna i jej wlasnosci. Zwiazek funkcji charakterystycznej z momentami zmi-
ennej.

6. Populacja i probka. Rozklady ktérym podlega probka (chi-kwadrat, t-Studenta, F). Centralne
twierdzenie graniczne.

7. Wielowymiarowy rozklad normalny.

8. Regresja liniowa i analiza wariancji - wstep.

Zakltadane efekty uczenia sie

Wiedza
rozumie pojecia zmiennej losowej i przestrzeni probabilistycznej K W13
zna podstawowe charakterystyki opisowe zmiennej losowej K_W13

rozumie pojecie niezaleznosci zmiennych losowych i potrafi potaczy¢ to z rozkla- | K_W13
dem lacznym (wielowymiarowym)
zna, pojecie funkcji tworzacej momenty K_W13

rozumie zasady testowania hipotez, zna pojecia statystyki testowej, obszaru | K_W13, K_W16
krytycznego
posiada przegladowa wiedze o réznych rodzajach regresji oraz o analizie wari- | K_W13, K_W14
ancji
rozumie znaczenie obliczen statystycznych w wymiarze ekonomicznym i kultur- | K_W16
owym

Umiejetnosci

potrafi obliczy¢ wielkosci opisowe zmiennej losowej: wartos¢ oczekiwang, wari- | K_Ul1l
ancje, korelacje

umie wyznaczy¢ rozklad laczny i funkcje zmiennych losowych K_U1l1l
potrafi wykorzysta¢ funkcja tworzaca momenty do identyfikacji rozktadu K Ull
zna typowe testy parametryczne i rozumie ich konstrukcje K_U11
posiada wiedze o zwiazku regresji z aproksymacja sredniokwadratowa K_U11
umie przeprowadzi¢ typowe rodzaje analizy wariancji K_Ull
rozumie zwiazek analizy wariancji z regesja liniowa, K_U11

Kompetencje spoteczne

jest Swiadomy zagrozen wynikajacych z gromadzenia danych K_KO08

Literatura obowigzkowa i zalecana

1. Tadeusz Gernstenkorn, Tadeusz Srédka: Kombinatoryka i rachunek prawdopodobieristwa. PWN,
1974.

2. Malgorzata Majsnerowska:  Wprowadzenie do rachunku prawdopodobienstwa z zadani-
ami.Wydawnictwo BTC, 2009.

3. Mieczystaw Sobczyk: Statystyka. Wydawnictwo Uniwersytetu Marii Curie-Sktodowskiej, 1994.

4. Jacek Jakubowski, Rafat Sztencel: Wstep do teorii prawdopodobienstwa. Script, 2001.

Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie

e Listy zadan - okoto 10 zadan tygodniowo.
e Zadania do obliczenn komputerowych.

o Kolokwium.

e Egzamin.

Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu

Zaliczenie wykladu - egzamin, zadania obliczeniowe w trakcie semestru.
Zaliczenie ¢wiczen - listy zadan, kolokwium w trakcie semestru.
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19.

Naktlad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

¢wiczenia 30 godz.
wyktad 30 godz.
Praca wlasna studenta
przygotowanie do ¢wiczen 45 godz.
praca nad zadaniami obliczeniowymi 5 godz.
przygotowanie do egzaminu 15 godz.
kolokwium 3 godz.
przygotowanie do kolokwium 10 godz.
czytanie dodatkowych materiatéw 10 godz.
egzamin 3 godz.
Sumarycznie
Yaczna liczba godzin 151 godz.
Liczba punktéw ECTS 6
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Systemy komputerowe
Computer Systems

2. Dyscyplina

informatyka
3. Jezyk wykladowy

polski
4. Jednostka prowadzaca przedmiot

Instytut Informatyki
5. Kod przedmiotu/modutu

28-INF-S-DP14ASKSO
6. Rodzaj przedmiotu/modutu

Informatyczny podstawowy
7. Kierunek studiéw (specjalnosé/specjalizacja)

ISIM
8. Poziom studiéw

studia I stopnia
9. Rok studiéw (jesli obowiazuje)
10. | Semestr

letni
11. Forma zajec i liczba godzin

wyktad — 30 godzin, ¢wiczenia — 30 godzin
12. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu

Zrealizowane przedmioty:
e Logika dla informatykéw
e Wstep do informatyki lub Algorytmy i struktury danych
Pomocna bedzie elementarna znajomosc¢ jezyka C.

13. | Cele ksztalcenia dla przedmiotu

Celem wykladu jest przedstawienie studentom najwazniejszych algorytmoéw i struktur danych wyko-
rzystywanych w systemach komputerowych, gtéwnie w sprzecie, systemach operacyjnych i narzedziach

systemowych.
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14.

Tresci programowe

1. Sprzetowa implementacja operacji arytmetycznych: szybkie algorytmy dodawania (sumatory
carry-lookahead i Ling’a), mnozenia (drzewa Wallace’a i kodowanie Booth’a) i dzielenia (non-
restoring division, SRT division).

2. Niskopoziomowa reprezentacja programéw (kod tréjadresowy, graf przeplywu sterowania), analiza
przeptywu danych (obliczenia stalopunktowe).

3. Architektura wspélczesnego procesora (przetwarzanie potokowe i out-of-order). Graf przeplywu
danych i algorytm Tomasulo.

4. Spekulatywne wykonywanie instrukcji, przewidywanie skokéw (perceptron, TAGE), atak Spectre.

5. Instrumentacja kodu, profilowanie (graf wywolan funkcji) i optymalizacja kodu (algorytm
local value numbering).

6. Struktury pamieci podrecznych, algorytmy cache-oblivious.

7. Algorytmy szeregowania watkéw i balansowania obciazenia procesoréw (algorytm ULE, kolejka
kalendarzowa).

8. Translacja adreséw, wielopoziomowa i odwrécona tablica stron.

9. Pamieé wirtualna, algorytmy zastepowania stron (algorytm WSCLOCK, aging, Clock-Pro).

10. Algorytmy dynamicznego przydzialu pamieci (buddy systems, boundary tags). Algorytmy
odsmiecania (mark and sweep, algorytm kopiujacy).
11. Struktury danych systeméw plikéw (grupy blokéw, i-node, B-drzewo, journaling). Planowanie
operacji I/O (budget-fair queueing).
12. Przetwarzanie wspoéibiezne. Implementacja srodkéw synchronizacji (synchronizacja pamieci po-
drecznych, exponential backoff).
13. Kontrola przeplywnosci w protokole TCP. Obliczanie sum kontrolnych i kodéw korekcyjnych.
14. Sieci w ukladach scalonych: topologia i trasowanie pakietow.
15. Zakladane efekty uczenia sie
Wiedza
Wie jak programy komunikuja sie ze sprzetem i systemem operacyjnym K_WO08
Rozumie wplyw architektury maszyny na implementacje kompilatorow i sys- | K_W08, K_W15
teméw operacyjnych
Posiada przegladowa wiedze na temat komponentow systemu operacyjnego. K_W15
Zna mechanizmy, polityki i algorytmy, ktore wykorzystuja jadra systeméw op- | K_W15
eracyjnych w celu realizacji ustug dla programéw uzytkownika.
Umiejetnosci
Umie pisa¢ programy zachowujace sie poprawnie w obliczu ograniczen | K_U16
maszynowej reprezentacji typoéw numerycznych
Potrafi wybra¢ i zastosowa¢ wlasciwe narzedzia i metodologie do mierzenia | K_U19
wydajnosci kodu programoéw
Potrafi przeprowadzi¢ analize kodu pod wzgledem wykorzystania pamieci po- | K_U06
drecznej i przeorganizowacé go celem optymalizacji
Potrafi uzy¢ érodkéow synchronizacji do konstrukcji poprawnych programéw | K U03
wspOtbieznych.
Pomaga czlonkom zespolu w pisaniu oprogramowania wolnego od usterek | K U23
zwigzanych z niskopoziomowymi aspektami dziatania komputeréw
Kompetencje spoteczne
Potrafi wlasciwie wskazaé te czeéci projektu komercyjnego, ktére oplaca sie | K_KO07
optymalizowad
16. | Literatura obowigzkowa i zalecana

Wybrane przez wyktadowce fragmenty ponizszych publikacji:

Hennessy, John L., and David A. Patterson. Computer Architecture: A Quantitative Approach
(6th ed.).

Israel Koren, Computer Arithmetic Algorithms (2nd ed.).

Flemming Nielson, Hanne R. Nielson, and Chris Hankin. Principles of Program Analysis.

D. Harris, S. Harris, Digital Design and Computer Architecture (2nd ed.)

Randal Bryant, David O’Hallaron. Computer Systems: A Programmer’s Perspective (3rd ed.).
Bruce Jacob, Spencer Ng, and David Wang. Memory Systems: Cache, DRAM, Disk (2nd ed.)
Abraham Silberschatz, Peter Baer Galvin, Greg Gagne. Operating System Concepts (10th ed.)
Maurice J. Bach. The design of the UNIX operating system.
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17.

Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie

prezentacja rozwiazan zadan, egzamin pisemny

18.

Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu

Warunkiem zaliczenia ¢wiczen jest uzyskanie minimum punktowego za przygotowane rozwiazania zadan
(na podstawie deklaracji weryfikowanych w trakcie ¢wiczenl). Aby zaliczyé wyklad, nalezy zdobyé co
najmniej potowe punktéw z koncowego egzaminu pisemnego.

Szczegbdlowe warunki zaliczenia przedmiotu sg okreSlone w regulaminie przedmiotu.

19.

Naklad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

¢wiczenia 30 godz.
wyktad 30 godz.

Praca wlasna studenta

przygotowanie do egzaminu 25 godz.

egzamin 2 godz.

rozwigzywania zadan z list 30 godz.

analiza i weryfikacja notatek z zajeé oraz innych zrédel informacji 30 godz.
Sumarycznie

Laczna liczba godzin 147 godz.

Liczba punktéw ECTS 6
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Systemy wbudowane
Embedded systems

2. Dyscyplina
informatyka
3. Jezyk wykladowy
polski
4. Jednostka prowadzaca przedmiot
Instytut Informatyki
5. Kod przedmiotu/modutu
28-INF-S-DP11SW
6. Rodzaj przedmiotu/modutu
Informatyczny inzynierski
7. Kierunek studiéw (specjalnosé/specjalizacja)
ISIM
8. Poziom studiéw
studia I stopnia
9. Rok studiéw (jesli obowiazuje)
10. | Semestr
zimowy
11. Forma zajec i liczba godzin
wyktad — 30 godzin, pracownia — 30 godzin
12. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu
Zrealizowane przedmioty:
o Wstep do informatyki
e Wskazane: systemy operacyjne
e Wskazane: logika cyfrowa
Niezbedne kompetencje:
e Umiejetno$é¢ programowania w jezyku C
e Wskazane: znajomos¢ podstaw elektroniki
13. Cele ksztalcenia dla przedmiotu

Celem wyktadu jest nauczenie podstaw programowania mikrokontroleréw oraz projektowania uktaddw
elektronicznych z mikrokontrolerami. Na zajeciach student pozna, w jaki sposob wykorzystaé peryferia
mikrokontroleréw do sterowania réznorodnymi urzadzeniami zewnetrznymi.
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14.

Tresci programowe

Wprowadzenie do systeméw whbudowanych
Podstawy architektury AVR

Podstawy systemu FreeRTOS
Prototypowanie uktadéw na plytce stykowej
Projektowanie uktadéw elektronicznych z mikrokontrolerem
Obstuga portéw GPIO mikrokontrolera
Przetworniki analogowo-cyfrowe

Fala prostokatna, modulacja PWM
Obsluga przerwan na mikrokontrolerach
Zarzadzanie energia

Protokoty komunikacyjne UART, SPI, 12C
Elementy przetaczajace

Podstawy wzmacniaczy

Sterowanie silnikami

Podstawy teorii sterowania

15.

Zakltadane efekty uczenia sie

Wiedza

Rozumie na podstawowym poziomie dziatanie najwazniejszych rodzajow ele- | K_W15
mentéw elektronicznych
Posiada przegladowa wiedze na temat obwodow peryferyjnych wystepujacych w | K_WO08, K_W15
popularnych mikrokontrolerach: licznikow, generatoréw PWM, transceiveréw,
przetwornikéw ADC

Umiejetnosci

Potrafi konstruowaé prototypy uktadéw elektronicznych z mikrokontrolerem na | K_U16, K_U17
podstawie schematu przy uzyciu ptytki prototypowej
Potrafi programowaé mikrokontrolery AVR ATmega przy uzyciu jezyka C oraz | K_U16, K_U17
wykorzystywaé system czasu rzeczywistego FreeRTOS
Potrafi przeczytaé¢ note katalogowa uktadu elektronicznego i na jej podstawie | K_U17
zaimplementowaé sterownik tego uktadu
Potrafi dobraé¢ wlasciwa metode komunikacji (np. protok6t UART, SPIlub I2C, | K_U03
sygnal analogowy, sygnal PWM) pomiedzy mikrokontrolerem a urzadzeniem
lub innym mikrokontrolerem

Kompetencje spoteczne

Rozumie znaczenie konwencji stosowanych w schematach elektronicznych dla | K_KO05
komunikacji miedzyludzkiej

16.

Literatura obowigzkowa i zalecana

Literatura obowigzkowa:

e Make: AVR programming; Elliot Williams; Maker Media, Inc.

e Designing Embedded Hardware; John Catsoulis; O'Reilly [rozdzialy 4, 6-9, 13, 15]
Literatura zalecana:

e Lessons in Electric Circuits; Tony R. Kuphaldt

17.

Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie

budowa prototypu uktadu elektronicznego z mikrokontrolerem, oprogramowanie mikrokontrolera, egza-
min pisemny

18.

Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu

Do zaliczenia pracowni nalezy zdoby¢ wymagana, podana w

regulaminie przedmiotu liczbe punktéw za zadania. Zadania sa rozwigzywane w domu, ich rozwiazania
(zlozone z prototypu ukladu i programu na mikrokontroler) prezentowane sa na pracowni.

Egzamin ma forme pisemna, do jego zaliczenia konieczne jest zdobycie odpowiedniej liczby punktéw.
Osoby, ktoére osiagnely bardzo dobre wyniki na ¢wiczeniach moga uzyskaé¢ zwolnienie z egzaminu.
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19.

Naktlad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

pracownia 30 godz.

wyktad 30 godz.
Praca wlasna studenta

studiowanie tematyki wyktadéw i literatury 30 godz.

przygotowanie do pracowni 50 godz.

udzial w egzaminie 3 godz.

przygotowanie do egzaminu 7 godz.
Sumarycznie

Laczna liczba godzin 150 godz.

Liczba punktéw ECTS 6
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Teoria informacji i teoria kodowania
Information and Coding Theory

Dyscyplina

informatyka

Jezyk wykladowy

polski

Jednostka prowadzaca przedmiot

Instytut Informatyki

Kod przedmiotu/modutu

28-INF-S-DI2InfTh

Rodzaj przedmiotu/modutu

Informatyczny zaawansowany — teoria informatyki

Kierunek studiéw (specjalnos$é/specjalizacja)

ISIM

Poziom studiéw

studia I stopnia

Rok studiéw (jesli obowiazuje)

10.

Semestr

zimowy

11.

Forma zajec i liczba godzin

wyktad — 30 godzin, ¢wiczenia — 30 godzin

12.

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu

Zrealizowane przedmioty:

e Algebra

e Analiza matematyczna

e Rachunek prawdopodobiefistwa i statystyka (lub podobny przedmiot dajacy bieglto$¢ w postugi-
waniu sie pojeciami zmiennej losowej, wartosci oczekiwanej itp.)

Mile widziane, cho¢ nie wymagane: Algorytmy i struktury danych

Mile widziane, cho¢ nie wymagane: Matematyka dyskretna

Niezbedne kompetencje:

e Znajomos$¢ podstawowych pojeé z rachunku prawdopodobiefistwa i statystyki (zmienna losowa,
warto$¢ oczekiwana, niezalezno$é) i umiejetno$é postugiwania sie nimi.

e Znajomosé¢ poje¢ algebry liniowej (wektor, macierz, mnozenie macierzy, wartosci i wektory
wlasne).

13.

Cele ksztalcenia dla przedmiotu

Celem przedmiotu jest zaznajomienie studentow z podstawowymi pojeciami teorii informacji. Ponadto
¢wiczenia powinny nauczy¢ studentéw swobodnego operowana tymi pojeciami.
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14.

Tresci programowe

1. Miary informacji: entropia, dywergencja, informacja wspélna, tancuchy Markowa, nieréwnosé
przetwarzania danych

2. Kompresja bezstratna: kody o zmiennej dtugosci.

Kodowanie uniwersalne, przyktady: LZ77, kompresja gramatykowa.

Kompresja stratna: kwantyzacja, kompresja dzwieku i obrazu, transformata Karhunen—Loeve,

dyskretna transformata kosinusowa (DCT)

Kanaly komunikacji: dyskretne, ciagle.

Przepustowos$é¢ kanaléw komunikacji: twierdzenie Shannona.

Kody korekcyjne, kody polarne.

8. Inne zastosowania teorii informacji: uczenie maszynowe, generatory pseudolosowe.

> w0

oo

15. Zakladane efekty uczenia sie
Wiedza
Zna podstawowe pojecia i twierdzenia teorii informacji K_W14
Zna twierdzenia teorii kodowania méwiace o ograniczeniach gérnych algoryt- | K_W14
moéw kompresji bezstratnej i stratnej
Zna zastosowania teorii informacji w innych dzialach matematyki i informatyki | K_ W14
Umiejetnosci
Umie postugiwaé sie twierdzeniami teorii informacji i kodowania w celach sza- | K_U19
cowania rozmiaru wyjscia algorytmow kompresji i szacowania $redniej informa-
cji generowanej przez zrodla stochastyczne
Umie wykorzysta¢ teorig informacji do szacowania dolnych granic K_U14
Potrafi modelowaé¢ problemy przy uzyciu poje¢ teorii informacji K _U13
16. Literatura obowigzkowa i zalecana
e Thomas M. Cover, Joy A. Thomas, Elements of Information Theory. Wiley Series in Telecom-
munications, 1991.
e Gareth A. Jones, Mary J. Jones, Information and Coding Theory. Springer, 2000.
e David Salomon, Data Compression: The Complete Reference, Springer, 1998
17. Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie
e (wiczenia: prezentacja zadan przy tablicy
e egzamin koricowy (w zaleznosci od liczby stuchaczy: pisemny lub ustny)
18. | Warunki i forma zaliczenia poszczegélnych komponentéw przedmiotu/modutu
Zaliczenie ¢wiczen wiaze sie z uzyskaniem wymaganej liczby punktéw, przyznanej za prezentacje zadan
przy tablicy.
Egzamin jest pisemny. Zaliczenie go wiaze si¢ z uzyskaniem wymaganej liczby punktow.
W przypadku matej liczby uczestnikéw przeprowadzony zostanie egzamin ustny. Zaliczenie go polega
na przedstawieniu wybranych (przez egzaminatora) zagadnien zwiazanych z treSciami przedmiotu.
19. Naktlad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

¢wiczenia 30 godz.

wyktad 30 godz.
Praca wlasna studenta

udzial w egzaminie 3 godz.

przygotowanie do éwiczen 60 godz.

przygotowanie do egzaminu 20 godz.
Sumarycznie

Laczna liczba godzin 143 godz.

Liczba punktéw ECTS 6
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Testowanie gier
Game Testing

2. Dyscyplina
informatyka
3. Jezyk wykladowy
polski
4. Jednostka prowadzaca przedmiot
Instytut Informatyki
5. Kod przedmiotu/modutu
28-INF-S-TestGier
6. Rodzaj przedmiotu/modutu
Informatyczny podstawowy
7. Kierunek studiéw (specjalnosé/specjalizacja)
ISIM
8. Poziom studiéw
studia I stopnia
9. Rok studiéw (jesli obowiazuje)
10. | Semestr
letni
11. Forma zajec i liczba godzin
wyktad — 30 godzin, éwiczenio-pracownia — 30 godzin
12. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu
Zaliczone przedmioty:
zaliczony kurs jednego z jezykéw programowania
Niezbedne kompetencje:
elementarna znajomosé jezyka C++, Java. Wigkszosé zadan programistycznych wymaga podstawowej
znajomosci Javy.
13. Cele ksztalcenia dla przedmiotu

Celem przedmiotu Testowanie gier jest pomoc w doskonaleniu umiejetnosci wystarczajaco dobrego

testowania gier komputerowych.
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14.

Tresci programowe
Wyklady

Podstawy testowania gier

Poziomy i typy testéw

Dwie podstawowe zasady testowania gier

Rola testera gier

Zmnaczenie wystarczajaco dobrego testowania gry
Jakos¢ gry komputerowej

Plan testowania gry komputerowej

Proces testowania gry

Testing by the Numbers, Combinational Testing
Test Flow Diagrams

Cleanroom Testing, Test Tree

Ad Hoc Testing oraz Gameplay testing

Defect Triggers

Regeression testing and Test Reuse

Exploratory Game Testing

Cwiczenio-pracowania

Omowienie zakresu i warunkéw zaliczenia ¢wieczenio-pracowni
Metody opisu wymagan funkcjonalnych

Metody opisu wymagan niefunkcjonalnych

Definiowanie i planowanie przypadkéw testowych

Tworzenie opisu procesu testowego

Testowanie bezpieczenstwa i ochrony danych

Ocena zgodnosci interfejsu uzytkownika z 10-ciom heurystykami Nielsena
Automatyczne testowanie interfejsu uzytkownika

Testowanie jednostkowe

Techniki i narzedzia Mockup

Testowanie integracyjne

Testowanie wydajnosci

Add Number Method

Basic Test Plan Template

Testy kombinacyjne

Test Flow Digrams (TFD)

15.

Zakltadane efekty uczenia sie

Wiedza

ma poszerzona, uporzadkowana i podbudowana teoretycznie wiedze w obrebie
testowania gier

zna i rozumie pojecie specyfikacji gry, poprawnosé i testowalnosci wymagan i
zasad planowania wykonania testow gry

ma podstawowa wiedze na temat tworzenia i weryfikacji oraz walidacji przy-
padkéw testowych

zna podstawowe metody projektowania i analizy podstawy testow

zna podstawowe metody planowania procesu testowego gry

K WIi5
K W15, K W16
K W15

K W15
K_WI15

Umiejetnosci

potrafi testowaé testowaé gry

K Ul6, K UIS

umie okresli¢ cele testowania gry K_U19
potrafi definiowa¢ i analizowaé testowalno$¢ wymagan gry okre$lonych przez | K_U19
jej specyfikacje

analizuje poprawnos¢ i zlozonosé przypadku testowego i procesu testowego K_U19
umie stosowa¢ podstawowe metody i typy testow gry K_U19
ma umiejetnodé uzywania popularnych automatycznych narzedzia testowania | K_U16

Kompetencje spoteczne
jest éwiadom roli i znaczenia wiedzy na temat testowania oprogramowania, w | K_ K02

szczegblnosci gier komputerowych
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Literatura obowigzkowa i zalecana

e strony www w jezyku angielskim ISTQB ( International Software Testing Qualifications Board)
Certified Tester Foundation Level (CTFL) i wyzsze poziomy

e strony www Stowarzyszenia Jakosci Systeméw Informatycznych

e ksigzka: Schultz Ch. P., Bryant R. D.: Game Testing All in One, Third Edition Mercury Learning
and information, 2017

Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie

e prezentacja rozwigzan zadan podczas ¢wiczen i w pracowni,
e weryfikacja i walidacja zadan przygotowanych i wykonanych przez studentéw,
e test pisemny i egzamin.

Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu

Aby uzyskaé zaliczenie ¢wiczen i pracowni, student musi zebra¢ okreslona minimalna liczbe punktéw
do rozwiazania zestawéw zadan (na podstawie deklaracji zweryfikowanych podczas éwiczen/pracowni)
oraz uzyskaé pozytywne oceny z dwéch kolokwiéw. Aby zaliczyé przedmiot, nalezy zaliczy¢ éwiczenia
i pracownie i uzyskaé¢ co najmniej 60 punktéw za koncowy egzamin pisemny.

Naklad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

¢wiczenio-pracownia 30 godz.
wyktad 30 godz.

Praca wlasna studenta

testy i egzamin 6 godz.
rozwiazywanie zestawow zadan 30 godz.
przygotowanie sie do testu 4 godz.
przygotowanie si¢ do egzaminu 16 godz.
lektura materialu 25 godz.
Sumarycznie
Laczna liczba godzin 141 godz.
Liczba punktéw ECTS 6
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Wstep do informatyki
Introduction to computer science

2. Dyscyplina
informatyka
3. Jezyk wykladowy
polski
4. Jednostka prowadzaca przedmiot
Instytut Informatyki
5. Kod przedmiotu/modutu
28-INF-S-DP6WI
6. Rodzaj przedmiotu/modutu
Informatyczny podstawowy
7. Kierunek studiéw (specjalnosé/specjalizacja)
ISIM
8. Poziom studiéw
studia I stopnia
9. Rok studiéw (jesli obowiazuje)
10. | Semestr
zimowy
11. Forma zajec i liczba godzin
wyktad — 30 godzin, ¢wiczenia — 30 godzin
12. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu
Elementarna znajomosé jezyka C lub Python (poczawszy od wykladu 5)
13. Cele ksztalcenia dla przedmiotu

Celem przedmiotu jest przedstawienie struktury logicznej i zasad dzialania komputera, cyfrowej
reprezentacji informacji oraz sposobu wykonywania programow przez komputer. Istotnym celem jest
tez umozliwienie studentom nabycia podstawowych umiejetnosci z zakresu konstruowania i analizy al-
gorytmow, w tym weryfikacji poprawnosci i szacowania ztozonosci obliczeniowej. W ramach przedmiotu
umozliwia sie poznanie podstawowych struktur danych i ich implementacji, a takze nabycie umiejetnosci
stosowania takich struktur danych do rozwiazywanych problemdw.
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14.

Tresci programowe

e Pojecia: problem, specyfikacja, algorytm, program komputerowy. Budowa komputera — schemat
logiczny.

e Elementy programowania w jezyku niskopoziomowym na przykladzie maszyny RAM

e Reprezentacja danych w pamieci komputera: binarna stalopozycyjna i zmiennopozycyjna
reprezentacja liczb, arytmetyka binarna; reprezentacja tekstu, obrazu, dzwieku.

e Programowanie w wysokopoziomowym jezyku strukturalnym, zstepujaca metoda programowania.

e Kompilacja, translacja, interpretacja programéw. Zarzadzanie pamiecia podczas uruchamiania
programu.

e Podstawowe konstrukcje programistyczne: iteracja, zagniezdzanie, licznik, sumator, rekurencja.

e Elementy analizy algorytmoéw: poprawnos$é, wlasno$é¢ stopu, zlozono$é czasowa i pamieciowa,
miary zlozonoéci; notacja asymptotyczna.

e Podstawowe struktury danych i ich zastosowania: tablica, lista wiazana, stos, kolejka; drzewo
przeszukiwan binarnych. Abstrakcyjne typy danych.

e Sortowanie przy pomocy poréwnan.

e Podstawowe techniki algorytmiczne: metoda nawrotéw, metoda dziel i zwyciezaj, programowanie
dynamiczne, algorytmy zachtanne.

e Komputerowa reprezentacja graféw.

o Algorytmy grafowe: przeszukiwanie w gltab, wszerz; sktadowe spéjnosci.

e Gramatyki bezkontekstowe jako narzedzie do opisu skladni jezykéw programowania. Notacja
BNF i EBNF.

e Pojecie rozstrzygalnoéci probleméw, przyktady probleméw nierozstrzygalnych.

15. Zakladane efekty uczenia sie
Wiedza
zna i rozumie pojecie specyfikacji problemu algorytmicznego, zgodnosci algo- | K_ W02
rytmu ze specyfikacja i sposobu wykonywania programéw przez komputer
posiada podstawowa wiedze na temat cyfrowej reprezentacji danych - liczby, | K_W02
tekst, obrazy, grafy
zna podstawowe metody projektowania i analizy algorytmow K_W02
zna podstawowe struktury danych i wykonywane na nich operacje, a takze | K_WO02
koncepcje abstrakcyjnych struktur danych
Umiejetnosci
potrafi formulowaé¢ precyzyjna specyfikacje problemu K _U02
konstruuje algorytmy rozwiazujace standardowe problemy sformutowane w | K_U17
postaci specyfikacji
potrafi analizowaé poprawno$c¢ i zlozonosé obliczeniowa prostych algorytméw, | K__U06
w tym rekurencyjnych
wykorzystuje podstawowe techniki algorytmiczne, struktury danych i obiekty | K_U03
abstrakcyjne (np. grafy) do rozwiazywania probleméw
potrafi interpretowaé i zapisywaé elementy skladni jezykow programowania w | K_U03
postaci gramatyk bezkontekstowych
postuguje sie cyfrows reprezentacja danych: liczb, obrazéw, graféw K_U03
16. Literatura obowigzkowa i zalecana
e Alfred V. Aho, John E. Hopcroft, Jeffrey D. Ullman; Algorytmy i struktury danych; Helion, [
rozdzialy 1-3, 5.1 — 5.2, 6, 8.1-8.3, 9, 10 |
e David Harel, Rzecz o istocie informatyki — algorytmika, WNT, 2008. [ rozdzialy 1 — 6, czeSciowo
7i8]
e AV. Aho, J.D. Ullman, Wyktady z informatyki z przyktadami w jezyku C, Helion, Gliwice 2003
[ rozdzialy 1-3, 5, 6, 9.1 — 9.4, 11.1 — 11.4 |
e Ryuhei Uehara, First Course in Algorithms Through Puzzles, Springer, 2019. [ rozdzialy 1 - 5,
poza 4.4 |
17. | Metody weryfikacji zaktadanych efektéw uczenia sie

prezentacja rozwigzania zadania, kolokwium, egzamin pisemny
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18.

Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu

Warunkiem zaliczenia ¢wiczen jest uzyskanie minimum punktowego lacznie za przygotowane rozwiaza-
nia zadan (na podstawie deklaracji weryfikowanych w trakcie ¢wiczen) oraz dwa kolokwia. Aby zaliczy¢
wykltad, nalezy zdoby¢ co najmniej potowe punktéow z koncowego egzaminu pisemnego.

Szczegdlowe warunki zaliczenia przedmiotu sa okreslone w regulaminie przedmiotu.

19.

Naktad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

¢wiczenia 30 godz.
wyklad 30 godz.
Praca wlasna studenta
udziatl w kolokwiach i egzaminie 5 godz.
analiza i weryfikacja notatek z zaje¢ oraz innych zrédel informacji 15 godz.
nabycie umiejetnosci postugiwania sie symulatorem maszyny RAM — 5 godz.
przygotowanie do kolokwiow 15 godz.
przygotowanie do egzaminu 20 godz.
rozwiazywania zadan z list 30 godz.
Sumarycznie
Y.aczna liczba godzin 150 godz.
Liczba punktéw ECTS 6
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Ztozonosé obliczeniowa
Computational complexity

2. Dyscyplina
informatyka
3. Jezyk wykladowy
polski
4. Jednostka prowadzaca przedmiot
Instytut Informatyki
5. Kod przedmiotu/modutu
28-INF-S-DZ6Z0O
6. Rodzaj przedmiotu/modutu
Informatyczny zaawansowany — teoria informatyki
7. Kierunek studiéw (specjalnosé/specjalizacja)
ISIM
8. Poziom studiéw
studia I stopnia
9. Rok studiéw (jesli obowiazuje)
10. | Semestr
zimowy
11. Forma zajec i liczba godzin
wyktad — 30 godzin, ¢wiczenia — 30 godzin
12. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu
Kompetencje réwnowazne z zaliczeniem przedmiotu Jezyki Formalne i Zlozono$¢ Obliczeniowa.
13. Cele ksztalcenia dla przedmiotu

Celem wykladu jest przedstawienie kluczowych koncepcji i twierdzen teorii zlozonosci obliczeniowej,
ktére powinien znaé kazdy dobrze wyksztalcony magister informatyki.
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14.

Tresci programowe

1. Uporzadkowanie wiedzy nabytej na przedmiocie Jezyki Formalne i Automaty.

Nastepnie przejdziemy do omawiania zagadnien z ponizszej listy.
1. Pamieé¢ vs Czas

o Twierdzenie Hopcrofta, Paula, Valianta: o tym, Ze pamie¢ jest cenniejszym zasobem niz czas
obliczen i ze mozna przekonac si¢ o tym grajac w kamyki

. Dopelnienie vs Niedeterminizm

o Twierdzenie Immermana-Szelepcsenyi’ego: o tym, ze niedeterministycznie mozna nie tylko
zgadywacé istnienie rozwigzan, ale takze ich nieistnienie

. Determinizm vs Niedeterminizm

o Twierdzenie Paula, Pippengera, Szemeredi’ego i Trottera: o tym, ze umiejetnoéé¢ zgadywania
jest istotnie pomocna (przynajmniej wtedy, gdy mamy malo czasu)

. Struktura zbioréw NP-trudnych

o Twierdzenie Mahaneya: o tym, ze zbiory NP-zupelne nie mogg mie¢ malo elementéw, no chyba,
ze P=NP (w co nikt nie wierzy)

. Dowody interakcyjne

o Twierdzenie Shamira (IP=PSPACE): m.in. o tym, Ze ograniczony (w mocy obliczeniowej) krél
Artur moze skorzystaé¢ podczas gry w szachy z podpowiedzi nieskoriczenie madrego Merlina i, co
wazniejsze, nie da¢ mu si¢ oszukaé

. Trudno$¢ zliczania

o Twierdzenie Valianta: o znaczeniu ,-1" w definicji wyznacznika macierzy albo inaczej o tym ,
ze obliczanie permanentu macierzy jest nieporéwnanie trudniejsze od obliczania wyznacznika (no
chyba, ze P=NP:-)

o Twierdzenie Tody, o tym, ze umiejetnos¢ szybkiego zliczania cykli Hamiltona w grafie ma daleko
wigksze konsekwencje niz mogtoby sie to wydawaé

o Twierdzenie Valianta, Vazirani’ego o tym, ze szukanie igly w stogu siana jest tak samo trudne
niezaleznie od liczby igiel w stogu (przynajmniej wtedy, gdy iglami sa podstawienia spelniajace

formute SAT, a stég tworza podstawienia niespelniajace)
8. Algorytmy probabilistyczne:

o Twierdzenie Beigela, Reingolda, Spielmana: o tym jak policzy¢ przekonanych w wiecej niz w 50

7. Ztozono$¢ problemu rozpoznawania liczb pierwszych

o Twierdzenie Pratta (PRIMES € NP) o tym, ze istnieja proste dowody pierwszosci liczb,
o Twierdzenie Agrawala-Kayala-Saxeny (PRIMES € P) o tym, ze warto uczy¢ si¢ algebry, by

dowodéw na pierwszo$¢ nie trzeba bylo zgadywaé
8. Spdjnosé w grafach

o Twierdzenie Reingolda: o tym, ze latwiej jest sprawdzaé polaczenia, gdy drogi sa dwukierunkowe

9. Moc probabilistycznej weryfikacji

o Twierdzenie Arory, Safry o tym, ze do nabrania przekonania o spelnialnosci formuty wystarczy

wylosowac stalg liczbe bitow z pewnego dowodu.

Wigkszo$¢ z powyzszych twierdzenn udowodnimy. W niektérych przypadkach bedziemy jednak musieli

zadowoli¢ sie przedstawieniem jedynie idei dowodu.

15.

Zakladane efekty uczenia sie

Wiedza

Zna kluczowe koncepcje i twierdzenia teorii ztozonosci obliczeniowej

Zna i rozumie metody dowodzenia wybranych, kluczowych twierdzen ztozonosci
obliczeniowej

Posiada wiedze na temat klasycznych otwartych probleméw teorii ztozonosci
obliczeniowej

Zna inspiracje teorii ztozonosci obliczeniowej wyroste z praktyki oraz wplyw
osiagnie¢ teorii ztozonosci obliczeniowej na praktyke

K_W09, K W14
K_ W09, K W14

K W09, K W14

K W09, K W14

Umiejetnosci

Potrafi przedstawia¢ skomplikowane dowody i konstrukcje matematyczne
stosowane w zakresie informatyki teoretycznej
Umie dotrze¢ do materiatow zrédtowych i czytaé¢ trudne prace naukowe

K U0, K U3

K Ul5, K _U20

16.

Literatura obowigzkowa i zalecana

e Sanjeev Arora and Boaz Barak, Computational Complexity. A Modern Approach. Cambridge

University Press, 2009.
e Liczne artykuty zrédtowe, umieszczone na stronie wyktadu.
e Notatki do wyktadu.
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17.

Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie

Egzamin pisemny i ustny, prezentacja rozwigzania

18.

Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu

Podstawa zaliczenia ¢wiczen jest aktywnos¢ studentéw na ¢wiczeniach, premiowana punktami. Do pre-
miowanej aktywnosci zalicza si¢ m.in. prezentacje rozwiazan zadan z list, dyskusje nad rozwiazaniami,
znajdowanie bledéw w wywodach innych studentéw i prowadzacego ¢wiczenia.

Egzamin sktada sie z dwoch czesci: pisemnej i ustnej. Podczas czeéci pisemnej studenci otrzymuja 10
pytan lub bardzo prostych zadan, majacych na celu sprawdzenie stopnia opanowania podstawowych
pojec i faktéw.

Podczas czesci ustnej sprawdzany jest stopien zrozumienia prezentowanych na wykladzie zagadnien, w
tym dowodéw prezentowanych twierdzen. Ze wzgledu na trudnoéé materiatu, podczas tej czesci studenci
w czasie (okolo) pélgodzinnego przygotowania do odpowiedzi na wezesniej wylosowane pytania moga
korzystaé z dowolnych materialéw (w tym dostarczonych przez wykladowce, wlasnych oraz z zasobéw
internetu).

19.

Naktad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

¢wiczenia 30 godz.
wyktad 30 godz.

Praca wlasna studenta

przygotowanie do egzaminu 35 godz.

rozwiazywanie zadan z list 60 godz.

udzial w egzaminie 3 godz.

studiowanie notatek i literatury 15 godz.
Sumarycznie

Laczna liczba godzin 173 godz.

Liczba punktéw ECTS 6
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4 Kursy narzedzi informatycznych

Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Algorytmika Olimpijska
Olympic algorithms

Dyscyplina

informatyka

Jezyk wyktadowy

polski

Jednostka prowadzaca przedmiot

Instytut Informatyki

Kod przedmiotu/modutu

28-INF-S-DKAO

Rodzaj przedmiotu/modutu

Kurs zaawansowany

Kierunek studiéw (specjalno$é/specjalizacja)

ISIM

Poziom studiéw

studia I stopnia

Rok studiéw (jesli obowiazuje)

10.

Semestr

zimowy

11.

Forma zajeé i liczba godzin

wyktad — 30 godzin, éwiczenio-pracownia — 30 godzin

12.

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spolecznych dla przedmiotu/modutu

Niezbedne zaliczone przedmioty:
e Wstep do informatyki
Zalecane zaliczone przedmioty:
e Algorytmy i struktury danych
Niezbedne kompetencje:
e elementarna znajomo$¢ jezyka C++ lub Python
Zalecane kompetencje:
e obycie w startach w zawodach algorytmicznych (np. Olimpiada Informatyczna)

13.

Cele ksztalcenia dla przedmiotu

Celem przedmiotu jest zaznajomienie studentéw ze specyfika organizacji zawoddw algorytmicznych, w
szczegdlnosci w zakresie wymyslania i opracowywania zadan. Studenci powinni zdawaé sobie sprawe z
technicznych aspektéw i teoretycznych ograniczen w zakresie oceny rozwiazan zawodnikéw. Umiejet-
nosci te moga pomdc w zaangazowaniu sie w organizacje zawodéw - np. Olimpiady Informatycznej.
Drugim celem przedmiotu jest wprowadzenie do dziatalnosci dydaktycznej ze szczegdlnym uwzglednie-
niem nauki algorytmiki dla uczniéw szkét podstawowych i uczniow licedéw.

W ramach przedmiotu studenci otrzymaja informacje na temat przykladowych dzialan, w ktére moga
sie zaangazowac¢ po uzyskaniu kompetencji nabytych podczas nauki przedmiotu.
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14.

Tresci programowe

W zakresie przygotowywania zadan algorytmicznych:
e potencjalne bledy w zadaniach algorytmicznych na konkursach algorytmicznych, analiza konkret-
nych przypadkéw archiwalnych,
e redagowanie tresci zadan algorytmicznych,
e proces przygotowywania programoéw wzorcowych, czeSciowych i blednych na potrzeby systemu
online judge,
e przygotowywanie zestawu testow (danych wejsciowych) do oceny rozwiazan zawodnikéw,
e przygotowywanie narzedzi pomocnicznych na potrzeby oceny rozwiazan (np. weryfikatory
poprawnosci odpowiedzi, generatory testéw, walidatory wejsé),
e aspekty techniczne sprawdzania rozwiazan, zasada dzialania systemu online judge, ograniczenia
teoretyczne takich systeméw,
e inspiracje dla tworzenia wlasnych problemoéw algorytmicznych.
W zakresie dydaktyki informatyki:
e przeglad sposob6éw rozpoczecia pracy z uczniami bez umiejetnodci programowania,
zadania algorytmiczne bez komputera, elementy myslenia komputacyjnego,
podstawy maszyny RAM i sposoby nauczania uczniéw programowania w maszynie RAM,
dydaktyka programowania,
zajecia pozalekcyjne: obozy, sparingi, konkursy, prelekcje, organizacja i sposoby angazowania
uczniéw w dziatania dodatkowe,
ocenianie uczniéw,
e przykladowe wzorcowe prezentacje zagadnien informatycznych,
e przygotowanie notatek i materialéw dodatkowych dla uczniéw.

15.

Zakladane efekty uczenia sie

Wiedza

posiada wiedze na temat elementéw niezbednych do przygotowania zadania na | K_WO07, K_WO08
zawody algorytmiczne
zna dostepne narzedzia, w ktérych mozna przygotowywaé zadania K_W15
zna pojecia zwiazane z maszyna RAM K_Wo02

Umiejetnosci

potrafi przygotowaé¢ komplet materialéw zadania algorytmicznego do uzycia w | K_U17
systemie online judge
potrafi przygotowac tres¢ zadania w LaTeX i Markdown, réwniez w jezyku | K U20
angielskim
potrafi zaprezentowa¢ trudne zagadnienia informatyczne w sposéb interesujacy | K_U21
i przekonujacy dla szerokiej grupy osob, rowniez tych bez wiedzy i dos$wiad-
czenia

potrafi przygotowaé materiaty edukacyjne wysokiej jakosci K_U21
potrafi zauwaza¢ problemy algorytmiczne w swoim otoczeniu i konkretyzowaé¢ | K U22
je do pomystéw nadajacych sie na zadania na konkurs

Kompetencje spoteczne

potrafi opowiada¢ o problemach algorytmicznych w sposéb zoptymalizowany | K K05
na jak najlepsze zrozumienie tresci przez stuchaczy
zna i opracowuje wlasne konkretne metody dydaktyczne pomocne w pracy z | K_KO04
uczniami na réznym poziomie zaawansowania i o réznych potrzebach

16.

Literatura obowiazkowa i zalecana

Cormen Thomas H., Leiserson Charles E., Rivest Ronald L, Clifford Stein: Wprowadzenie do algoryt-
mow

17.

Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie

prezentacja rozwiazania zadania,

opracowanie i przedstawienie prezentacji na zadany temat,
napisanie programu komputerowego,

realizacja zadan przy komputerze.
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Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu

Do zaliczenia kursu konieczne jest uzyskanie co najmniej 50 maksymalnej liczby punktow.

Okoto 50 maksymalnej liczby punktéw mozna otrzymacé na kazdych ¢wiczeniach lub pracowni za prezen-
tacje rozwiazan zadan na listach éwiczeniowych (w systemie deklaracji) lub prezentacje przygotowanych
przez siebie programéw i materialéw.

Okolo 50 maksymalnej liczby punktow mozna otrzymaé za wykonanie projektu, prezentacji i materialu
edukacyjnego. Student wybiera projekt, temat prezentacji i temat przygotowywanego materialu z
dostepnej listy.

Szczegdlowe warunki zaliczenia okre$lone sa w regulaminie przedmiotu.

Naklad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

wyktad 30 godz.

¢wiczenio-pracownia 30 godz.

Praca wlasna studenta

przygotowanie rozwigzan na pracownie 20 godz.
przygotowanie do ¢wiczen - samodzielne rozwigzywanie zadan i przygotowanie | 25 godz.
do zaprezentowania rozwigzan

studiowanie notatek z wykladow 5 godz.

praca nad projektem 15 godz.

praca nad prezentacja 10 godz.

praca nad materiatem edukacyjnym 5 godz.
Sumarycznie

Laczna liczba godzin 140 godz.

Liczba punktow ECTS 5
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Introduction to cloud computing
Introduction to cloud computing

2. Dyscyplina
informatyka
3. Jezyk wykladowy
angielski
4. Jednostka prowadzaca przedmiot
Instytut Informatyki
5. Kod przedmiotu/modutu
28-INF-S-1tCC
6. Rodzaj przedmiotu/modutu
Kurs podstawowy
7. Kierunek studiéw (specjalnosé/specjalizacja)
ISIM
8. Poziom studiéw
studia I stopnia
9. Rok studiéw (jesli obowiazuje)
10. | Semestr
zimowy
11. Forma zajec i liczba godzin
pracownia — 15 godzin
12. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu
e General technical culture to learn technology independently.
e Knowledge of the English language to allow.
— Work with documentation and teaching materials,
— presentation of own project,
— group discussion.
13. Cele ksztalcenia dla przedmiotu
The primary goal of the course is to familiarize students with the cloud services currently offered on
the market and to teach how to use them (at a basic level).
14. | Tresci programowe

1. Review of existing cloud technologies and services offered by their providers.

2. Familiarization with selected cloud technologies and services offered in the cloud.

3. Designing and implementation of a cloud-based technology solution project (e.g. application,
CD/CI solution, data science project) using selected cloud technologies and services offered in the
cloud.

115




15.

Zakltadane efekty uczenia sie

Knowledge

knows and understands the concept of cloud computing K W04, K_W15
knows and understands the differences between the basic ways of using of | K_ W04, K_W15
the cloud - infrastructure-as-a-service (IaaS), platform-as-a-service (PaaS) and
software-as-a-service (SaaS)

knows the basic services offered in the cloud K W15
knows where to look for knowledge about cloud services K_W15
Skills

is able to design and implement a simple technology solution (e.g., application, | K_U16, K_TU18
CD/CTI solution, data science project) using selected cloud technologies and
services offered in the cloud

is able to independently learn cloud technologies K_U19, K_U22

is able to present an idea of own project in an understandable and attractive | K_U21
way for the audience, and after its completion the project itself
is able to adequately address comments and criticism on their proposed solu- | K_U21, K_U23
tions
is able to constructively criticize another students’ projects K_U21, K_U23
is able to speak English at the B2 level K_U20

16.

Literatura obowigzkowa i zalecana
Teaching materials offered by cloud service providers
e Google Cloud Skills Boost https://www.cloudskillsboost.google/

o AWS Academy: Academy Cloud Foundations, Academy Learners Lab
e inne materialy dostepne w internecie: aws.amazon.com, cloud.google.com

17.

Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie

presentation of the project idea, presentation of the project, consultation on the progress of the project
preparation, participation in the discussion on one’s own project and the projects of other students

18.

Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu

Design and implementation of a cloud-based technology solution project (e.g., application, CD/CI
solution, data science project) using cloud technologies and services offered in the cloud.

19.

Naklad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

presentation of own project and discussion on other students’ projects 10 godz.
presentation of own project idea and discussion on other students’ project ideas | 4 godz.

Praca wlasna studenta

preparation of project proposal and its presentation 2 godz.
participation in introductory classes 1 godz.
study of selected technologies using the provided teaching materials 10 godz.
preparation of the project 16 godz.
preparation of the project presentation 2 godz.
additional consultations as needed 2 godz.
Sumarycznie

Laczna liczba godzin 47 godz.
Liczba punktéw ECTS 2
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Kurs administrowania systemem Linux
Linux system administration

2. Dyscyplina
informatyka
3. Jezyk wykladowy
polski
4. Jednostka prowadzaca przedmiot
Instytut Informatyki
5. Kod przedmiotu/modutu
28-INF-S-DKASL
6. Rodzaj przedmiotu/modutu
Kurs inzynierski
7. Kierunek studiéw (specjalnosé/specjalizacja)
ISIM
8. Poziom studiéw
studia I stopnia
9. Rok studiéw (jesli obowiazuje)
10. | Semestr
letni
11. Forma zajec i liczba godzin
wyktad — 30 godzin, pracownia — 30 godzin
12. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu
Brak
13. Cele ksztalcenia dla przedmiotu

Celem kursu jest rozwiniecie u uczestnikéw praktycznych umiejetnosci zarzadzania systemem Linux na
komputerze osobistym lub serwerze. Zostana przedstawione podstawowe informacje na temat budowy
i sposobu dzialania systeméw uniksopodobnych, a szczegdlnie réznych dystrybucji Linuksa. Zajecia
sq adresowane do wszystkich studentéow, ktorzy chcieliby sprawnie korzysta¢ na co dzien z systemoéow

linuksowych.
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14.

Tresci programowe

I. WSTEP: ZYCIE Z LINUKSEM

1.

3.

Hardware i software. Budowa komputera i struktura oprogramowania podstawowego. Jadro i
przestrzen uzytkownika. Proces rozruchu komputera. Instalacja systemu i rozpoczecie pracy z
Linuksem.

. Terminal tekstowy. Powloka systemowa. Podstawowe polecenia. Uruchamianie programéw,

standardowe strumienie wejsciowe i wyjéciowe, potoki. Uruchamianie i zatrzymywanie proceséw.
Zarzadzanie plikami, prawa dostepu, kopiowanie, archiwizowanie. Edytory tekstu. Przetwarzanie
plikéw tekstowych.

Uzytkownik root. Hasta. Su i sudo.

II. ZAGADNIENIA SZCZEGOLOWE

1.

Tt W N

11.

12.

13.

14.
15.

16.

17.
18.

19.

20.

21.
22.
23.

24.
25.

Hardware i jego diagnostyka, lshw, Isusb, Ispci, dmidecode, i2c-tools i in. Urzadzenia. Sysfs i
udev. Udevd i udevadm.

. Dyski. Protokoty SCSI i ATA. USB Storage. Hdparm i smartmontools.

. Partycje. MBR i GPT. Narzedzia do partycjonowania dyskow, fdisk, parted.

. Urzadzenia blokowe, device mapper, losetup, dm-crypt, LVM.

. Systemy plikow. Budowa systemu plikow, inode. Ksiegowanie. Systemy ext2, ext3 i ext4. Tworze-

nie i zarzadzanie systemami plikow. Diagnostyka systeméw plikow, fsck. Montowanie, mount,
/etc/fstab itp. Dowiazania, pliki specjalne. FAT i NTFS. Filesystem in userspace. Systemy
plikéw btrfs, ufs, zfs, ffs i in. Szczegdlne wymagania dyskéw SSD, discard i fstrim. Linux Direc-
tory Structure, katalogi /etc, /usr, /var, /tmp, /boot i ich przeznaczenie.

. Przestrzen wymiany w osobnej partycji i w pliku. Przestrzen wymiany w pamieci RAM, zram,

zZswap.

. Rozruch komputera. Firmware, Legacy BIOS i UEFI. Konfiguracja, efibootmgr. Inne (Coreboot,

Libreboot, U-Boot). Bootloadery drugiego poziomu. GNU Grub 2 i jego konfiguracja. Informa-
cja o Legacy GRUB. Inne popularne bootloadery, Syslinux, LILO, systemd-boot (Gummiboot).
Konfiguracja wielosystemowa z BIOS i UEFI, wspélzycie z systemem MS Windows, rEFInd. PXE
i rozruch poprzez sie¢ komputerowa. BOOTP i TFTP. Plymuth i estetyka rozruchu.

. Start jadra. Tworzenie i konfigurowanie initramfs. Uruchamianie awaryjne i tryb pojedynczego

uzytkownika. Moduly jadra, modprobe, lsmod, rmmod, /etc/modules.

. Konfiguracja systemu. Katalog /etc i jego struktura.
. Uruchamianie przestrzeni uzytkownika. System V Init. Proces init, inittab, init.d i rc?.d, run-

levels, telinit, update-rc.d, insserv, run-parts. Informacja o Upstart.

Systemd i jego konfiguracja. Filozofia dzialania systemd. Organizacja i sktadnia plikéw konfig-
uracyjnych. Demony systemd. Jednostki systemd. Cele i metody ich osiggania. Serwisy i inne
jednostki.

Zarzadzanie uzytkownikami. Logowanie do systemu, getty i login. Konsola zdalna i minicom.
Hasta, passwd i shadow. PAM. Wlasnos¢ proceséw, suid.

Dziennik systemowy, rsyslog, logger, /var/log, journalctl i dmesg. Zdalny zapis dziennika. Pro-
tokét SMTP i narzedzia do korzystania z niego.

Synchronizacja czasu, NTP, ntpd, ntpdate, open-ntp, chrony, systemd-timesyncd.

Planowanie wykonania proceséw, procesy wsadowe. Cron, crontab, anacron, systemd-timer.
Polecenie at.

Zarzadzanie procesami i ich diagnostyka, ps, lsof, strace, ltrace. Wysylanie sygnaléw do pro-
ces6w, kill, killall, nohup. Watki. Pomiar czasu procesora, obciazenia, zuzycia pamieci i operacji
wejscia/wyjscia (top, times, vimstat, iostat, iotop, pidstat itp). Priorytety proceséw, nice. Komu-
nikacja miedzyprocesowa. Gniazda. Dbus. Komunikacja miedzy uzytkownikami, wall.
Biblioteki wspdéldzielone, /lib, /usr/lib, 1dd, ldconfig, /etc/ld.so.conf, LDLIBRARYPATH.
Repozytoria pakietéw i dystrybucje Linuksa. Debian, Ubuntu i pakiety deb. Konfigurowanie apt
i aptitude. RHEL, Fedora, Centos i rpm. Arch Linux i pacman. Dystrybucje specjalizowane,
Kali Linux, Tails i in. Krzyzowanie dystrybucji. Linux from scratch.

Efektywna praca w trybie tekstowym. Powloki bash (sh, dash, ash), c-shell (csh, tcsh), zsh. Bib-
lioteka readline. Terminal, terminfo, termcap. Screen i tmux. Konfiguracja iterpretera powloki.
Tekst zachety, Powershell. Lokalizacja i internacjonalizacja, locale, tzdata, kodowanie znakéw.
Skrypty powloki. Narzedzia sed, awk. Polecenia uzytkowe wc, tr, sort, head, tail, tee, xargs,
grep, find, locate i wiele innych.

Separacja proceséw, namespaces, cgroups. Piaskownice, firejail i in. Apparmor. Selinux.
Wirtualizacja. LXC i docker. Qemu i KVM. Xen. Informacja o programie Virtualbox.

Sieci komputerowe i podstawowa konfiguracja sieci w Linuksie. Podstawowe polecenia konfigura-
cyjne. Konfiguracja statyczna i dynamiczna. DHCP. Gniazda. Bezpieczenistwo i iptables. Ustugi
sieciowe, sshd, inetd i xinetd. Gniazda systemd. RPC. Ustugi nazw, bind9.

Ustugi drukowania, lpr i Cups.

Informacja o trybie graficznym (gdyby kiedy$ byl potrzebny). Serwer wy$wietlania X Windows,
xinit, startx. Graficzny zarzadca logowania (xdm, gdm, sddm, lightdm i in). Zarzadca okien
(kwin, Metacity, xfwm, Openbox i wiele in). Typy zarzadcéw okien (tiling, stacking, compositing,
dynamic). Srodowisko graficzne (KDE, Gnbfle, XFCE i wicle innych). XTerminale (xterm, urxvt,
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15.

Zakltadane efekty uczenia sie

Wiedza
Zna podstawowe funkcje systemu operacyjnego i mechanizmy jego dzialania K_W15
Zna podstawowe narzedzia administracyjne w Linuksie K_W15
Umiejetnosci

Potrafi efektywnie wykonywaé¢ podstawowe czynnosci administracyjne w Linuk- | K_U19
sie
Potrafi diagnozowaé problemy powstajace podczas pracy systemu operacyjnego | K_U18
i sprawnie je rozwiazywadé

16.

Literatura obowiazkowa i zalecana

1. Brian Ward, Jak dziala Linux. Podrecznik administratora, wydanie II, Helion 2015.
2. Evi Nemeth, Garth Snyder, Trent R. Hein, Ben Whaley, Dan Mackin, Unix i Linux. Przewodnik
administratora systeméw, wydanie V, Helion 2018.

17.

Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie

e prezentacja rozwiazan zadan przy komputerze

18.

Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu

Ocena zajec¢ zalezy od liczby punktow za prezentacje rozwiazan zadan zdobytych podczas zaje¢ na
pracowni.

19.

Naktad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

wyktad 30 godz.
pracownia 30 godz.

Praca wlasna studenta

studiowanie tematyki wyktadéw i literatury 30 godz.

przygotowanie do pracowni 30 godz.
Sumarycznie

YLaczna liczba godzin 120 godz.

Liczba punktéow ECTS 5
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Kurs jezyka C++
C++ course

Dyscyplina

informatyka

Jezyk wykladowy

polski

Jednostka prowadzaca przedmiot

Instytut Informatyki

Kod przedmiotu/modutu

28-INF-S-DK6CPP

Rodzaj przedmiotu/modutu

Kurs podstawowy

Kierunek studiéw (specjalnos$é/specjalizacja)

ISIM

Poziom studiéw

studia I stopnia

Rok studiéw (jesli obowiazuje)

Semestr

letni

Forma zajec i liczba godzin

wyktad — 30 godzin, pracownia — 30 godzin

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu

Zrealizowane przedmioty:

e kurs jezyka ANSI C z elementami C++

Niezbedne kompetencje:

e umiejetnosé programowania strukturalnego i proceduralnego w jezyku ANSI C;
e znajomos$¢ podstawowych struktur danych;
e umiejetno$¢ czytania anglojezycznej dokumentacji.

Cele ksztalcenia dla przedmiotu

Celem tego kursu jest nauczenie programowania obiektowego w bardzo popularnym wspoélczeénie jezyku
programowania C++.

Na kursie jest prezentowany najnowszy standard tego jezyka oraz obszerne fragmenty biblioteki stan-
dardowej STL.

Wyklad jest ilustrowany programami napisanymi zgodnie z najlepszymi wzorcami, natomiast to-
warzyszace zajecia laboratoryjne maja nauczy¢ dobrych praktyk w programowaniu i projektowaniu
obiektowym.
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14.

Tresci programowe

[y

Podstawowe konstrukcje jezykowe w C++.
Abstrakcja i hermetyzacja.
Inicjalizacja, kopiowanie, przenoszenie.
Skladowe statyczne.

Przeciazanie operatoréw.
Dziedziczenie, wielodziedziczenie.
Polimorfizm, klasy abstrakcyjne.
Przestrzenie nazw.

Wyjatki, asercje.

Szablony funkcji i szablony klas.

. Konwersje.

. Strumienie, operacje na plikach.

13. Podstawowe kolekcje standardowe.

14. Podstawowe algorytmy.

15. Operacje na lanicuchach znakowych.

© XN

I
o= O

15. Zakladane efekty uczenia sie
Wiedza
Student zna standardowe typy danych w jezyku C++ oraz podstawowe kon- | K_ W04, K_W15
strukcje programistyczne (instrukcje sterujace, funkcje) wykorzystywane w pro-
gramowaniu imperatywnym
Student zna proste i ztozone typy danych uzywane w jezyku C++ K_ W15
Student zna zasady programowania obiektowego w C++ K_W04, K_W15
Student zna praktyczne aspekty ztozonosci pamieciowej i czasowej programéw | K W15
pisanych w jezyku wysokiego poziomu
Umiejetnosci
Student potrafi pisa¢, uruchamiac i testowa¢ programy napisane w C++, uzy- | K_U16
wajac wybranego srodowiska programistycznego
Student umie samodzielnie rozwiazywadé rézne zadania programistyczne korzys- | K_U17
tajac z jezyka C++
Student potrafi wybraé i uzy¢ w swoich programach podstawowych i ztozonych | K_U19
struktur danych
Student umie podzieli¢ program w C++ na modutly K U19
Kompetencje spoteczne
Student rozumie znaczenie samodzielnej pracy przy zdobywaniu nowych | K_KO06
umiejetnosci
Student umie zadawaé pytania dotyczace rozwiazywania jakiegos zadania K_KO01
Student umie opowiedzie¢ o swoim rozwigzaniu koncentrujac sie na najbardziej | K_K04
istotnych zagadnieniach
16. Literatura obowigzkowa i zalecana
Literatura podstawowa:
e B.Stroustrup: Jezyk C+4. Kompendium wiedzy. Wydanie 4. Wydawnictwo Helion, Gliwice
2014.
e J.Grebosz: Opus magnum C++11. Programowanie w jezyku C++. Tom 1, 2, 3. Wydawnictwo
Helion, Gliwice 2018.
Literatura uzupelniajaca:
e S.Rao: C++. Dla kazdego. Wydanie 7. Wydawnictwo Helion, Gliwice 2014.
e S.Prata: Jezyk C++. Szkola programowania. Wydanie 6. Wydawnictwo Helion, Gliwice 2012.
17. Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie
Pisanie i prezentacja krétkich programéw komputerowych i maltych aplikacji (miniprojekty).
18. | Warunki i forma zaliczenia poszczegélnych komponentéw przedmiotu/modutu

Do zaliczenia przedmiotu nalezy zdoby¢ minimalng wymagang (podana w regulaminie przedmiotu)
liczbe punktow, ktore uzyskuje si¢ za wykonane w ramach pracowni programy.
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19.

Naktlad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

wyktad 30 godz.

pracownia 30 godz.
Praca wlasna studenta

przygotowanie do pracowni 45 godz.

czytanie literatury i dokumentacji 15 godz.
Sumarycznie

Yaczna liczba godzin 120 godz.

Liczba punktéw ECTS )
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Kurs programowania gier w silniku Unity
Course: Game Development in Unity3D

2. Dyscyplina
informatyka
3. Jezyk wykladowy
polski
4. Jednostka prowadzaca przedmiot
Instytut Informatyki
5. Kod przedmiotu/modutu
28-INF-S-DKUnityEng
6. Rodzaj przedmiotu/modutu
Kurs zaawansowany
7. Kierunek studiéw (specjalnosé/specjalizacja)
ISIM
8. Poziom studiéw
studia I stopnia
9. Rok studiéw (jesli obowiazuje)
10. Semestr
zimowy
11. Forma zajec i liczba godzin
wyktad — 30 godzin, pracownia — 30 godzin
12. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu
e podstawy programowania w C (zalecane)
e podstawowa znajomosé¢ dowolnego programu do
modelowania 3D (zalecane)
e znajomo$¢ jezyka angielskiego w stopniu umozliwiajacym
zrozumienie materiatéw i tutoriali
13. | Cele ksztalcenia dla przedmiotu
Celem przedmiotu jest teoretyczne, a takze praktyczne zaznajomienie studentow z
procesem projektowania, programowania i testowania gier w silniku Unity3D.
14. Tresci programowe

Projektowanie gier

Podstawy jezyka C

Petla gry

Rendering pipeline

Post processing

Podstawy grafiki komputerowej ($ciezki renderingu, rasteryzacja, cieniowanie, sledzenie promieni,
macierze)
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15.

Zakltadane efekty uczenia sie

Wiedza
rozumie proces powstawania i testowania gry K_W15
zna rézne metody monetyzacji gier K_W16
zna podstawy programowania w jezyku C# K_W15
umie dostatkowaé (juce) gre K_Wi5
rozumie pojecie gamifikacji K_W16
Umiejetnosci

umie zaprojektowaé, stworzy¢ oraz przetestowac gre uzywajac silnika Unity3D | K_U16, K_U17
umie zbudowaé gre na wiele platform (minimalnie: Windows lub macOS i | K_U16, K_U17
Android lub i0S)
umie obstugiwac silnik Unity3D K_U19

16.

Literatura obowigzkowa i zalecana

e https://unity.com/learn
e https://www.youtube.com/user/Brackeys

17.

Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie

napisanie i prezentacja programu komputerowego w postaci gry, prezentacja finalnego projektu

18.

Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu

Do zaliczenia pracowni nalezy zdoby¢ wymagana, podana w regulaminie przedmiotu liczbe punktéw
za zadania pracowniane (gry) oraz finalny projekt. Punkty za wszystkie wyzej wymienione aktywnosci
licza, si¢ tacznie.

19.

Naktlad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

wyktad 30 godz.
pracownia 30 godz.

Praca wlasna studenta

dodatkowa praca wlasna 10 godz.

przygotowanie raportu/prezentacji 5 godz.

praca nad finalnym projektem 30 godz.
Sumarycznie

Laczna liczba godzin 105 godz.

Liczba punktéw ECTS 5
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Kurs programowania gier w silniku Unreal 5
Course: Game Development in Unreal Engine 5

2. Dyscyplina
informatyka
3. Jezyk wykladowy
polski
4. Jednostka prowadzaca przedmiot
Instytut Informatyki
5. Kod przedmiotu/modutu
28-INF-S-DKUnrealEng
6. Rodzaj przedmiotu/modutu
Kurs zaawansowany
7. Kierunek studiéw (specjalnosé/specjalizacja)
ISIM
8. Poziom studiéw
studia I stopnia
9. Rok studiéw (jesli obowiazuje)
10. | Semestr
letni
11. Forma zajec i liczba godzin
wyktad — 30 godzin, pracownia — 30 godzin
12. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu
Niezbedne kompetencje:
e Podstawy programowania w C++
13. Cele ksztalcenia dla przedmiotu
Celem przedmiotu jest teoretyczne, a takze praktyczne zaznajomienie studentéw z procesem projek-
towania, programowania i testowania gier w silniku Unreal 5.
14. Tresci programowe

Projektowanie gier

Podstawy jezyka C

Petla gry

Rendering pipeline

Post processing

Podstawy grafiki komputerowej ($ciezki renderingu, rasteryzacja, cieniowanie, $ledzenie promieni,
macierze)
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15.

Zakltadane efekty uczenia sie

Wiedza
rozumie proces powstawania i testowania gry K_W15
zna rézne metody monetyzacji gier K_W16
zna podstawy programowania w jezyku C++ K_W15
umie dostatkowaé (juce) gre K_Wi5
rozumie pojecie gamifikacji K_W16
Umiejetnosci

umie zaprojektowac, stworzy¢ oraz przetestowac gre uzywajac silnika Unreal 5 | K_U16, K_U17
umie zbudowaé gre na wiele platform (minimalnie: Windows lub macOS i | K_U16, K_U17
Android lub i0S)
umie obstugiwac silnik Unreal 5 K_U19

16.

Literatura obowigzkowa i zalecana

e https://www.unrealengine.com/en-US/learn

17.

Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie

e implementacja i prezentacja programu komputerowego w postaci gry
e projekt, realizacja oraz prezentacja finalnego projektu

18.

Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu

Do zaliczenia pracowni nalezy zdoby¢ wymagana, podana w regulaminie przedmiotu liczbe punktéw
za zadania pracowniane (gry) oraz finalny projekt. Punkty za wszystkie wyzej wymienione aktywnosci
licza sie tacznie.

19.

Naklad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

wyktad 30 godz.
pracownia 30 godz.

Praca wlasna studenta

dodatkowa praca wtasna 10 godz.

przygotowanie raportu/prezentacji 5 godz.

praca nad finalnym projektem 30 godz.
Sumarycznie

Yaczna liczba godzin 105 godz.

Liczba punktéw ECTS 5
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Kurs rozszerzony jezyka Python
Advanced Python Programming

Dyscyplina

informatyka

Jezyk wykladowy

polski

Jednostka prowadzaca przedmiot

Instytut Informatyki

Kod przedmiotu/modutu

28-INF-S-DK11RKJP

Rodzaj przedmiotu/modutu

K1 - kurs podstawowy

Kierunek studiéw (specjalnos$é/specjalizacja)

ISIM

Poziom studiéw

studia I stopnia

Rok studiéw (jesli obowiazuje)

10.

Semestr

zimowy

11.

Forma zajec i liczba godzin

wyktad — 30 godzin, pracownia — 30 godzin

12.

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu

e Znajomo$¢ podstawowych struktur danych: listy, kolejki, drzewa binarne.
e Podstawowa umiejetno$¢ programowania w Pythonie.

13.

Cele ksztalcenia dla przedmiotu

Celem zajec jest

e rozwijanie wiedzy i umiejetnosci korzystania z zaawansowanych cech jezyka (listy skladane, gen-
eratory, metaprogramowanie)

e nabycie umiejetnoéci postugiwania sie standardowymi
bibliotekami: programowanie wielowatkowe, ustugi sieciowe, interfejs uzytkownika, dostep i prze-
chowywanie danych

e poznanie narzedzi wspierajacych rozwdj projektéw (testowanie jednostkowe, profilowanie, me-
tryki)

e przeglad popularnych zastosowan Pythona wraz ze stosowanymi narzedziami: aplikacje webowe,
przetwarzanie danych, uczenie maszynowe

14.

Tresci programowe

listy sktadane, generatory

obiekty w nowym stylu, metaklasy

watki, procesy

interfejsy uzytkownika

testowanie programéw, standard PEP 8
programowanie sieciowe

trwatle stowniki, Python DB API

django, matplotlib, pandas, PyTorch/TensorFlow
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15.

Zakltadane efekty uczenia sie

Wiedza

zna skladnie i semantyke jezyka Python

zna najpopularniejsze moduty dostepne w Pythonie

K W04, K Wi5
K W15

Umiejetnosci

potrafi implementowaé¢ zadania wykorzystujac zaawansowane wlasciwosci
Pythona, takie jak wbudowane struktury danych, listy skladane czy obiekty

w nowym stylu

potrafi implementowa¢ w Pythonie rézne funkcjonalnosci aplikacji (trwate prze-
chowywanie danych, implementacja interfejsu uzytkownika)
potrafi zadbaé¢ o jakosé kodu i zna rekomendacje dot. nazewnictwa i forma-

towania kodu

potrafi zaprogramowaé aplikacje internetowa z wykorzystaniem odpowiedniej

platformy (np. django)

umie opracowac i zaprezentowaé¢ architekture rozwiazania informatycznego

K U16, K UL7

K U16, K U17
K U19
K U19

K U17,
K U19K U21

16.

Literatura obowigzkowa i zalecana

Rick Copeland- Essential SQLAlchemy

Lefebvre

Tarek Ziade - Expert Python Programming
Dusty Phillips - Python 3 Object Oriented Programming

A. Holovaty, J. Kaplan-Moss - The Django Book. Release 2.0
An introduction to Python programming with NumPy, SciPy and Matplotlib/Pylab - Antoine

17.

Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie

e implementacja zadan
e realizacja bardziej zlozonego projektu

18.

Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu

Do zaliczenia pracowni nalezy zdoby¢ wskazang w regulaminie zaje¢ liczbe punktéw za implementacje

programéw oraz za zrealizowanie projektu.

19.

Naktlad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

wyklad 30 godz.

pracownia 30 godz.
Praca wlasna studenta

Implementacja zadan: h 45 godz.

realizacja i prezentacja projektu: h 15 godz.
Sumarycznie

Laczna liczba godzin 120 godz.

Liczba punktéw ECTS 5
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Kurs: Podstawowy warsztat informatyka
Computing for Computer Scientists

Dyscyplina

informatyka

Jezyk wykladowy

polski

Jednostka prowadzaca przedmiot

Instytut Informatyki

Kod przedmiotu/modutu

28-INF-S-DKPWI

Rodzaj przedmiotu/modutu

Kurs podstawowy

Kierunek studiéw (specjalnos$é/specjalizacja)

ISIM

Poziom studiéw

studia I stopnia

Rok studiéw (jesli obowiazuje)

Semestr

zimowy

Forma zajec i liczba godzin

wyktad — 10 godzin, pracownia — 10 godzin

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu

Umiejetnosé obstugi komputera

Cele ksztalcenia dla przedmiotu

Celem przedmiotu jest przyblizenie studentom pierwszego roku podstawowych narzedzi do wspéit-
worzenia, kompilowania, uruchamiania, publikowania oraz dokumentowania swoich oraz cudzych pro-
gramow.

Tresci programowe

1. Praca w systemie Linux: pliki, procesy, uzytkownicy, potoki i strumienie, kompilowanie i
uruchamianie programéw, bash.

Polecenie ssh oraz podstawy kryptografii (klucze prywatne i publiczne)

Systemy kontroli wersji na przykladzie systemu git.

Podstawy pracy grupowe;j.

LaTeX (poprawne skladanie tekstéw takich jak rozwiazanie zadania, cv i list motywacyjny,
wyrazenia matematyczne).

G D
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15.

Zakltadane efekty uczenia sie

Wiedza

zna i rozumie sposoby wykorzystywania narzedzi informatycznych wymaganych | K_W15
w pracy informatyka
posiada wiedze o podstawowych narzedziach kryptograficznych, zna i rozumie | K_W15
podstawowe zagadnienia zwiazane z bezpieczenstwem komputerowym z per-
spektywy uzytkownika

rozumie zalety korzystania z systemow kontroli wersji: zna i rozumie filozofie | K__ W15
systemu git

Umiejetnosci

potrafi uzywaé systemu Linux K_U19
jest w stanie samodzielnie nauczy¢ sie wykorzystywania nieznanych mu | K_U22
narzedzi informatycznych na podstawie dokumentacji oraz samodzielnego
wyszukiwania informacji w internecie

posiada umiejetnosé krytycznego podejscia do informacji w wyszukanych przez | K_U22
siebie zrédtach
uzywa podstawowych narzedzi kryptograficznych K_U19
potrafi uzywaé¢ narzedzi pozwalajace na aktywny udzial w projekcie pro- | K_U19
gramistycznych (git i serwisy typu github)
potrafi skladaé¢ tekst w wykorzystaniem systemu LaTeX K_Ul6, K_U19

16.

Literatura obowiazkowa i zalecana

W zwiazku z deklarowanym celem przedmiotu - nauczenie studentéw umiejetnosci samodzielnego znaj-
dowania odpowiednich zrédel informacji, a takze krytycznego podejécia do tych Zrodetl - nie jest podana
literatura obowiazkowa.

Zalecane zrédla: dokumentacja narzedzi informatycznych, podreczniki uzytkownika, specjalistyczne
fora dyskusyjne itp.

Official Ubuntu Documentation https://help.ubuntu.com/

GNU Bash Manual https://www.gnu.org/software/bash/manual/

git User Manual https://git-scm.com/doc

OpenSSH Manual https://www.openssh.com/manual.html

LaTeX Documentation https://www.latex-project.org/help/documentation/

The beamer class User Guide https://github.com/josephwright /beamer

17.

Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie

e prezentacja rozwigzania zadania
o test

18.

Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu

Do zaliczenia pracowni nalezy zdoby¢ wymagana, podang w regulaminie przedmiotu liczbe punktéw za
rozwiazanie zadan na pracownie oraz za napisanie testu.

19.

Naklad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

wyktad 10 godz.
pracownia 10 godz.

Praca wlasna studenta

przygotowywanie sie do pracowni (rozwiazywania zadan, wyszukiwanie infor- | 30 godz.
macji w dokumentacji oraz w innych zrédtach, czytanie materialéw uzupelni-

ajacych)

przygotowanie projektu 25 godz.
Sumarycznie

Laczna liczba godzin 75 godz.

Liczba punktéw ECTS 3
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Kurs: Tworzenie aplikacji frontendowych
Front-end apps development

Dyscyplina

informatyka

Jezyk wykladowy

polski

Jednostka prowadzaca przedmiot

Instytut Informatyki

Kod przedmiotu/modutu

28-INF-S-DKFWebDev

Rodzaj przedmiotu/modutu

Kurs inzynierski

Kierunek studiéw (specjalnos$é/specjalizacja)

ISIM

Poziom studiéw

studia I stopnia

Rok studiéw (jesli obowiazuje)

Semestr

zimowy

Forma zajec i liczba godzin

wyktad — 30 godzin, pracownia — 30 godzin

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu

Zrealizowane przedmioty:

e Wstep do programowania w jezyku C lub Python

Niezbedne kompetencje:

e podstawowa umiejetno$¢ programowania
e podstawowa znajomosé¢ dowolnego systemu kontroli wersji

Cele ksztalcenia dla przedmiotu

Wyklad ma na celu przyblizy¢ stuchaczom role frontend developera i zwigzane z nia odpowiedzialnosci,
a takze przekazaé¢ wiedze umozliwiajaca wytworzenie pierwszych frontendowych aplikacji.
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14.

Tresci programowe

1. Podstawy dzialania Internetu
2. HTML
e Podstawy HTML
e Dobre praktyki i konwencje
e Formularze i walidacja
3. CSS
Podstawy CSS
Tworzenie Layoutu: Float, Grid, Flexbox, Positioning, Box Model
Responsywny design
Preprocesory CSS
e BEM
4. JavaScript
Podstawy JavaScriptu
Manipulacja DOM
ES6+

Event Loop
TypeScript
5. Komunikacja z Backendem
e REST, SOAP?, GraphQL?
6. Menadzer Pakietéw
7. Narzedzia
e Bundlery: Webpack, EsBuild
e NPM
e Lintery i formatery
8. Frameworki/Biblioteki
e Przeglad dostepnych opcji
e Podstawy React’a
9. Nowoczesny CSS
e Styled Components
e (CSS Modules
e Frameworki CSS: Material, Bootstrap, inne?
10. Testowanie Aplikacji
11. Optymalizacja

[ ]
[ ]
e Zaawansowane pojecia: Hoisting, Event Bubbling, Scope, Prototype, Shadow DOM
[ ]
[ ]

15. Zakladane efekty uczenia si¢
Wiedza
Posiada przegladowa wiedze na temat wytwarzania aplikacji frontendowych K_W15
Zna rozne metody wytwarzania nowoczesnych aplikacji fontendowych K_W15
Zna rézne metody konfigurowania nowoczesnego $rodowiska developerskiego K_W15
Zna podstawowe konstrukcje programistyczne oraz standardowe typy danych | K_W04, K_W15
w jezyku JavaScript
Ma podstawowa wiedze na temat nowoczesnych Frameworkow uzywanych w | K_W15
codziennej pracy Frontend Developera
Zna podstawy tworzenia réznego rodzaju rozwigzan w Internecie K_ W15
Umiejetnosci
Potrafi podazaé¢ za zmianami technologicznymi K_U22
Umie tworzy¢ rozwiazania frontendowe w oparciu o dostepne zasoby (narzedzia, | K_U16, K_U17
biblioteki, frameworki itd.)
Umie wykorzystaé istniejace zasoby frontendowe w budowie wlasnego rozwiaza- | K_U19
nia
Umie prezentowaé swoje idee w sposéb dostosowany do wiedzy stuchaczy K_U21
Kompetencje spoleczne
Rozumie z czym wiaze si¢ praca Frontend Developera K_K04
Rozumie znaczenie roli Frontend Developera K K04
16. | Literatura obowigzkowa i zalecana

e https://roadmap.sh/frontend

132




17.

Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie

Prezentacja rozwiazania zadan

18. Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu
Zdobycie wymaganej liczby punktéw z pracowni
19. Naktad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

wyktad 30 godz.

pracownia 30 godz.
Praca wlasna studenta

Rozwiazywanie zadan na pracownie 40 godz.

Studiowanie materiatu z wykladu 20 godz.
Sumarycznie

Y.aczna liczba godzin 120 godz.

Liczba punktéw ECTS 5
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Kurs: Wstep do programowania w jezyku C
Introduction to Programming in C

2. Dyscyplina
informatyka
3. Jezyk wykladowy
polski
4. Jednostka prowadzaca przedmiot
Instytut Informatyki
5. Kod przedmiotu/modutu
28-INF-S-DK13WDPC
6. Rodzaj przedmiotu/modutu
Kurs podstawowy
7. Kierunek studiéw (specjalnosé/specjalizacja)
ISIM
8. Poziom studiéw
studia I stopnia
9. Rok studiéw (jesli obowiazuje)
10. Semestr
zimowy
11. Forma zajec i liczba godzin
wyktad — 30 godzin, pracownia — 30 godzin
12. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu
Przydatna bedzie podstawowa umiejetnos¢ programowania.
13. | Cele ksztalcenia dla przedmiotu
Celem tego kursu jest nauczenie i rozwiniecie podstawowych umiejetnoéci programowania w jednym
z najbardziej rozpowszechnionych jezykéw imperatywnych, tzn. w jezyku C. Wyklad jest ilustrowany
wieloma przykladami, a towarzyszace mu zajecia w pracowniach ucza (poprzez wiele drobnych zadan i
konicowy projekt) praktyki dobrego programowania.
14. | Tresci programowe

Standardowe typy danych, wyrazenia.
Standardowe wejscie/wyjscie, filtry.
Funkcje, moduty i struktura programu.

Wskazniki.

Sekwencyjne i swobodne przetwarzanie plikow.

Klasy, obiekty i strumienie w C++.
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Podstawowe konstrukcje jezyka: instrukcje i deklaracje.

Metody agregacji danych: tablice, struktury i unie.
Dynamiczne zarzadzanie pamiecia, standardowe biblioteki C.

Programowanie okienkowego interfejsu w GTK+.




15.

Zakltadane efekty uczenia sie

Wiedza

Zna podstawowe konstrukcje programistyczne oraz standardowe typy danych | K__W15
w jezyku C (przypisanie, instrukcje sterujace, wywolywanie funkcji i przekazy-
wanie parametréw, typy catkowite i zmiennopozycyjne). Wie jak napisaé proste
sparametryzowane funkcje w C.

Rozumie pojecie skladni jezyka programowania.

Zna podstawowe struktury danych i wykonywane na nich operacje (tablice,
napisy, rekordy, pliki, wskazniki, struktury wskaznikowe, listy, stosy, kolejki i
drzewa).

W04
W08

Umiejetnosci

Potrafi pisa¢, uruchamiaé¢ i testowaé programy w C uzywajac wybranego | K_U16
srodowiska programistycznego.

Potrafi wybraé i uzyé w swoich programach podstawowe struktury danych. K_U03
Umie podzieli¢ program na moduly. K U1l7, K _U19
Potrafi pisa¢ funkcje rekurencyjne. K_U19
Umie czyta¢ ze zrozumieniem programy zapisane w jezyku C. K U16
16. Literatura obowigzkowa i zalecana
e Kernighan B.W., Ritchie D.M.: Jezyk ANSI C. Seria "Klasyka Informatyki'. Warszawa,
Wydawnictwa Naukowo-Techniczne 2003. Podrecznik podstawowy.
e King K.N.: Jezyk C, Nowoczesne programowanie, Wydanie II, Helion 2011 (uwzglednia standard
C99).
e Banahan M., Brady D., Doran M., The C Book, http://publications.gbdirect.co.uk/c_
book/ (dostepny za darmo jako pdf i na WWW).
e Schildt B., C: The Complete Reference: covers C++ and ANSI C, Osborne McGraw-Hill,
e ISO/IEC 2011 - Programming languages - C (aktualny standard ISO 2011), http://www.open-
std.org/JTC1/SC22/wgld/www/docs/n1570.pdf (wstepna wersja opisu standardu).
17. Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie
napisanie i prezentacja programu komputerowego; przygotowanie, zaprogramowanie i prezentacja pro-
jektu; kolokwium pisemne
18. Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu

Zaliczenie wykladu:

e Kolokwium sprawdzajace umiejetno$¢ programowania w C poprzez rozwiazanie 3 krétkich zadan
programistycznych, w tym umiejetno$¢ napisania kompletnego programu i funkcji. Punkty
uzyskane z kolokwium sg doliczane do punktéw z pracowni.

Zaliczenie pracowni:

e Listy zadan do samodzielnego programowania, wprowadzajace kolejne elementy jezyka i oceniane
przez prowadzacych pracownie lub automatycznie przez system sprawdzajacy.

e Koncowy projekt sprawdzajacy umiejetnosé¢ zaprojektowania i zaprogramowania wiekszego pro-
gramu. Uzyskane punkty sa sumowane z punktami z kolokwium i wystawiana jest jedna ocena
koncowa.
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19.

Naktlad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

wyktad 30 godz.

pracownia 30 godz.
Praca wlasna studenta

udziat w kolokwium 2 godz.

przygotowanie do kolokwium 3 godz.

przygotowanie do pracowni 30 godz.

praca nad projektem 20 godz.

studiowanie tematyki wyktadéw i literatury 10 godz.
Sumarycznie

Laczna liczba godzin 125 godz.

Liczba punktéw ECTS 5
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Kurs: Wstep do programowania w jezyku Python
Introduction to Programming in Python

Dyscyplina

informatyka

Jezyk wykladowy

polski

Jednostka prowadzaca przedmiot

Instytut Informatyki

Kod przedmiotu/modutu

28-INF-S-DK13WDPP

Rodzaj przedmiotu/modutu

Kurs podstawowy

Kierunek studiéw (specjalnos$é/specjalizacja)

ISIM

Poziom studiéw

studia I stopnia

Rok studiéw (jesli obowiazuje)

Semestr

zimowy

Forma zajec i liczba godzin

wyktad — 30 godzin, pracownia — 30 godzin

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu

Przedmiot nie ma zadnych wymagan wstepnych (adresowany jest do studentéw pierwszego semestru)

Cele ksztalcenia dla przedmiotu

Przedmiot ma dwa gléwne cele. Pierwszym jest nauczenie studentéw programowania w jezyku imper-
atywnym. Drugim celem jest przedstawienei specyficznych cech Pythona.

Zaktadamy, ze dla czeSci uczestnikéw bedzie to pierwszy jezyk programowania (aczkolwiek wyktad moze
by¢ pozyteczny réwniez dla 0s6b umiejacych programowaé i nie znajacych Pythona)
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14.

Tresci programowe

1.

11.

12.

Podstawowe skladniki programéw: state, operatory, wyrazenia, zmienne, instrukcja podstawienia,
sekwencje instrukcji, instrukcja warunkowa, petla while, petla for i in range(N)

. Typy proste: int, float, typ logiczny, napisy, podstawowe operacje na warto$ciach tych typéw,

leniwe wartos$ciowanie wyrazen logicznych

. Definiowanie funkcji, przekazywanie parametrow, mozliwe semantyki instrukcji przypisania

(przepisywanie referencji i kopiowanie), zmienne lokalne i globalne

. Listy w Pythonie: podstawowe operacje, wycinki, iteracja po listach, pisanie funkcji (niezmienia-

jacych wartosci argumentéw) oraz procedur (funkeji nie zwracajacych wartosci i majacych efekty
uboczne), réznica w pracy z obiektami zmiennymi i niezmiennymi na przykladzie list i napiséw,
tablice dwuwymiarowe implementowane jako listy list, implementacja prostych algorytmoéw sor-
towania

. Biblioteka turtle jako przyktad prostej biblioteki umozliwiajacej tworzenie rysunkéw, model RGB

kolorow

. Zbiory oraz operacje na zbiorach, wykorzystanie bibliotecznego sortowania, poréwnanie efekty-

wnosci czasowej réznych rozwiazan, ze szczegdlnym naciskiem na kwadratows zlozonos$é poje-
dynczej petli i na sposoby unikania tego problemu

. elementy programowania funkcyjnego: listy sktadane, map, filter, funkcje jako wartosci pierwszego

rzedu, wyrazenia funkcyjne (lambda), rekurencja w definiowaniu funkcji, funkcje all i any, funkcje
z r6zna liczba argumentow

. Podstawowe operacje na stownikach, praktyczne programy korzystajace z duzych stownikéw

(prosty program tlumaczacy z polskiego na angielski), tworzenie stownikéw z wartosciami domysl-
nymi (defaultdict z modutu collections), stownik jako rzadka reprezentacja macierzy (krotki jako
klucze)

. Czytanie i pisanie danych do plikéw, iteracja po pliku
. Programy jako dane: wykorzystywanie funkcji eval i exec, wyjatki i ich przechwytywanie, tworze-

nie prostych interpreteréw réznych jezykéw bazujacych na ww. funkcjach i przeksztalcaniu
napiséw

Drzewa i rekurencyjne struktury danych, grafy jako stowniki, proste algorytmy grafowe (przeszuki-
wanie wglab, wszerz, wyszukiwanie skladowych)

yield i tworzenie funkcji iteratoréw, elementy programowania obiektowego (obiekty, konstruk-
tory, klasy, przeciazanie operator6w w celu tworzenia wariantéw typéw standardowych (liczby
wymierne, listy z dowiazaniami o interfejsie analogicznym do standardowych list)
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15.

Zakltadane efekty uczenia sie

Wiedza

student zna podstawowe proste i zlozone typy danych uzywane w jezykach | K_WO04, K_WO07
programowania
student zna podstawowe instrukcje tworzace programy imperatywne K_Wo04, K_Wo07,
K_ W15

student zna podstawy jezyka Python, podstawy programowania obiektywnego | K_W04, K_W15

i funkcyjnego
student zna praktyczne aspekty zlozonosci pamieciowej i czasowej programéw | K W15
pisanych w jezyku wysokiego poziomu

Umiejetnosci

student umie samodzielnie rozwiazywaé z jezyku Python rézne zadania pro- | K_U16
gramistyczne
student umie analizowa¢ i modyfikowaé kod w jezyku Python napisany przez | K_U16
inna osobe
student potrafi laczy¢ imperatywny styl programowania z elementami pro- | K_U03
gramowania funkcyjnego
student umie pisa¢ programy tworzace obrazy, przetwarzajace tekst, dane | K_U19
liczbowe, operujace na plikach
student umie pisaé¢ programy wykorzystujace zaawansowane struktury danych | K_U16, K_U17

Kompetencje spoteczne

student rozumie znaczenie samodzielnej pracy przy zdobywaniu nowych | K_ KO8
umiejetnosci
student umie zadawaé¢ pytania przy napotkaniu trudnosci przy rozwiazywaniu | K_KO01
jakiegos zadania
student umie opowiedzie¢ o swoim rozwiazaniu jakiego$ problemu skupiajac si¢ | K__K04
na najbardziej istotnych dla stuchacza elementach

16.

Literatura obowigzkowa i zalecana

e Materialy na stronie wykladu (wszystkie zadanie da sie rozwiazaé, korzystajac z tego zrédla
wiedzy)

Literatura uzupelniajaca

e Materialy ze strony python.org
e Dowolny podrecznik Pythona dla poczatkujacych, na przyktad: Michael Dawson, "Python dla
kazdego. Podstawy programowania."

17.

Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie

Prezentacja programu napisanego w domu, samodzielne pisanie programéw na zajeciach (twz. wprawki
programistyczne), kolokwium

18.

Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu

e nalezy zdoby¢ wymagana, okreslona w regulaminie przedmiotu taczng liczbe punktéw za zadania
domowe, wprawki programistyczne (czyli programy pisane na zajeciach) oraz kolokwium

e dodatkowo konieczne jest zdobycie okreélonej w regulaminie minimalnej liczby punktéw za kolok-
wium
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19.

Naktlad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

wyktad 30 godz.

pracownia 30 godz.
Praca wlasna studenta

Przygotowanie do kolokwium 15 godz.

Studiowanie materialéw dodatkowych 15 godz.

Samodzielna analiza programéw z wyktadu 10 godz.

Dodatkowa praca nad zadaniami w domu 50 godz.
Sumarycznie

Laczna liczba godzin 150 godz.

Liczba punktéw ECTS 5

140




Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Kurs: zaawansowane techniki w C++4 i STL
Advanced techniques in C++ and STL

Dyscyplina

informatyka

Jezyk wykladowy

polski

Jednostka prowadzaca przedmiot

Instytut Informatyki

Kod przedmiotu/modutu

28-INF-S-DKZCPP

Rodzaj przedmiotu/modutu

Kurs zaawansowany

Kierunek studiéw (specjalnos$é/specjalizacja)

ISIM

Poziom studiéw

studia I stopnia

Rok studiéw (jesli obowiazuje)

Semestr

zimowy

Forma zajec i liczba godzin

wyktad — 30 godzin, pracownia — 30 godzin

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu

Zrealizowane przedmioty:

e kurs jezyka C++

e wstep do informatyki / algorytmy i struktury danych
Niezbedne kompetencje:

e umiejetno$¢ programowania obiektowego w jezyku C+-+;
e znajomo$¢ klasycznych struktur danych wykorzystywanych w algorytmice;
e umiejetno$¢ czytania anglojezycznej dokumentacji.

Cele ksztalcenia dla przedmiotu

Celem kursu jest opanowanie przez studentow zaawansowanych technik programowania w nowoczesnej
wersji jezyka C++ oraz maksymalnego wykorzystania mozliwosci zmodernizowanej biblioteki standar-
dowej STL.

Wyklad jest ilustrowany programami napisanymi zgodnie z najlepszymi wzorcami, natomiast to-
warzyszace zajecia laboratoryjne maja nauczy¢ dobrych praktyk w programowaniu i projektowaniu
obiektowym z wykorzystaniem szablonéw.
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14.

Tresci programowe

[y

obstuga bledow i wyjatkow

tanicuchy i konwersje liczbowe

wyrazenia regularne

inteligentne wskazniki

zegary i czasomierze

obiekty funkcyjne i lambdy

kontenery i adaptatory konteneréw
iteratory i adaptatory iteratoréow
iteratory strumieniowe i plikowe
algorytmy niemodyfikujace i modyfikujace
. liczby zespolone i algorytmy numeryczne
. liczby i rozktady pseudolosowe

13. wspolbiezno$¢ i synchronizacja watkéw
14. metaprogramowanie

15. lokalizacja

© XN

I
o= O

15. Zakladane efekty uczenia sie
Wiedza
Student zna zasady programowania obiektowego w C++ K_Wo04, K_W15
Student zna typy szablonowe w jezyku C++ K_WwWo7r
Student zna praktyczne aspekty zltozonosci pamieciowej i czasowej programéw | K W15
pisanych w jezyku wysokiego poziomu
Umiejetnosci
Student potrafi pisa¢, uruchamiaé i testowa¢ programy napisane w C++, uzy- | K_U16
wajac wybranego srodowiska programistycznego
Student umie samodzielnie rozwigzywac¢ trudne zadania programistyczne ko- | K_U17, K_U19
rzystajac z jezyka C++ i biblioteki STL
Student potrafi wybra¢ i uzy¢ w swoich programach struktury danych i algo- | K_U19
rytmy zdefiniowane w bibliotece standardowej
Student umie podzieli¢ program w C++ na moduly K_U17
Kompetencje spoteczne
Student rozumie znaczenie samodzielnej pracy przy zdobywaniu nowych | K KO8
umiejetnosci
Student umie zadawaé pytania dotyczace rozwiazywania jakiegos zadania K_KOo01
Student umie opowiedzie¢ o swoim rozwiazaniu koncentrujac si¢ na najbardziej | K_K04
istotnych zagadnieniach
16. | Literatura obowigzkowa, i zalecana
Literatura podstawowa:
e B.Stroustrup: Jezyk C+4. Kompendium wiedzy. Wydanie 4. Wydawnictwo Helion, Gliwice
2014.
e N.M.Josuttis: C+4.  Biblioteka standardowa.  Podrecznik programisty. = Wydanie 2.
Wydawnictwo Helion, Gliwice 2014.
Literatura uzupetniajaca:
e J.Grebosz: Opus magnum C++11. Programowanie w jezyku C++. Tom 1, 2, 3. Wydawnictwo
Helion, Gliwice 2018.
e J.Galowicz: C++417 STL. Receptury. Wydawnictwo Helion, Gliwice 2018.
17. Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie
Pisanie i prezentacja krétkich programoéw komputerowych, powiazanych tematycznie z materiatem
prezentowanym podczas wyktadu.
18. Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu

Do zaliczenia przedmiotu nalezy zdoby¢ minimalna wymagana (podana w regulaminie przedmiotu)
liczbe punktow, ktére uzyskuje sie za wykonane w ramach pracowni programy.
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19.

Naktlad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

wyktad 30 godz.

pracownia 30 godz.
Praca wlasna studenta

przygotowanie do pracowni 45 godz.

czytanie literatury i dokumentacji 30 godz.
Sumarycznie

Yaczna liczba godzin 135 godz.

Liczba punktéw ECTS )
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5 Projekty programistyczne

Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Projekt: Kompetytywna Sztuczna Inteligencja
Project: Competitive Artificial Intelligence

Dyscyplina

informatyka

Jezyk wyktadowy

polski

Jednostka prowadzaca przedmiot

Instytut Informatyki

Kod przedmiotu/modutu

28-INF-S-DPZCompaAl

Rodzaj przedmiotu/modutu

Projekt

Kierunek studiéw (specjalno$é/specjalizacja)

ISIM

Poziom studiéw

studia I stopnia

Rok studiéw (jesli obowiazuje)

10.

Semestr

letni

11.

Forma zajeé i liczba godzin

pracownia — 30 godzin

12.

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spolecznych dla przedmiotu/modutu

Znajomos$¢ tematyki omawianej na przedmiocie Sztuczna Inteligencja (wymagane) oraz Seminarium:
Kompetytywna Sztuczna Inteligencja (zalecane), Artificial Intelligence for Games (zalecane).

13.

Cele ksztalcenia dla przedmiotu

Podstawowe cele przedmiotu tu:
e teoretyczne i praktyczne zaznajomienie studentow z procesem projektowania, programowania i

testowania botow

e zaznajomienie ze specyfika gier programistycznych / zawodéw Al

e rozwinigcie umiejetnoéci pisania algorytmoéow Al
A takze nauka wspOlpracy w grupie, wyciagania wnioskéw z nawzajemnych dyskusji, krytycznego
my$lenia.

14.

Tresci programowe

1.
2.
3.

Zapoznanie si¢ ze specyfika wybranych zawod6éw programistycznych Al

Organizacja w grupie, wybor tematyki projektu

Klasyfikacja gry (pelna informacja, losowos¢, analiza wielkosci drzewa gry) i wiazacych sie z tym
nastepstw - w szczegdlnosci okreslenie adekwatnych podejsé

. Implementacja wstepnej wersji projektu, testy poréwnawcze réznych algorytméw Al dyskusje

miedzygrupowe
Implementacja petlnej wersji bota, optymalizacja wybranych algorytméw

. Udzial w zawodach
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15.

Zakltadane efekty uczenia sie

Wiedza

zna dzialanie co najmniej jednego z frameworkéw wykorzystywanego w za- | K_W15
wodach sztucznej inteligencji
rozumie proces powstawania i testowania bota K_W15
rozumie specyfike gier programistycznych, zna klasyfikacje gier ze wzgledu na | K_W15
cechy charakterystyczne
zna algorytmy Al i podejscia specyficzne dla rozwiazywania gier K W14

Umiejetnosci

umie zaprojektowaé, stworzy¢ oraz przetestowaé bota grajacego w zadang za- | K_U16, K_U17,
sadami konkursu gre K_U18, K _U19
umie oceni¢ tres¢ problemu pod katem potencjalnie najbardziej skutecznych | K_U19

rozwigzan
umie zaprogramowaé algorytmy Al przystosowane do réznorodnych zagadnien | K_U16, K_U17,
K _U18, K_U19
umie zaprezentowa¢ swéj projekt, przedstawi¢ uzasadnienia dla podjetych w | K_U21

czasie jego realizacji decyzji oraz w sposob krytyczny analizowaé pomysty swoje
innych

potrafi wspdlpracowaé w grupie i modyfikowaé wstepne zalozenia na podstawie | K_U23
otrzymanych informacji zwrotnych
potrafi analizowa¢ podejScia innych zespoléw oraz przekazywaé wartosciows | K_U23
informacje zwrotna

16. | Literatura obowigzkowa i zalecana
Wybrane prace naukowe z dziedziny algorytméw Al, blogi uczestnikow zawodow, opisy zwycieskich
programéw, dokumentacja techniczna konkurséow.
17. Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie
Napisanie i prezentacja programu bota skutecznie grajacego w zadana gre, regularny udzial w dyskus-
jach miedzygrupowych, prezentacja finalnego projektu, udzial w zawodach jesli to mozliwe (nie wyma-
gane ale zalecane).
18. Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu
e Uczestnictwo w spotkaniach miedzygrupowych, regularne prezentacje postepéw prac
e Aktywne branie udzialu w prezentacjach programéw innych grup, konsultowanie pomystéow
e Stworzenie i prezentacja gotowego projektu
e Napisanie raportu z rozwoju projektu
19. Naktlad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

pracownia 30 godz.

Praca wlasna studenta

Wybér tematu i zapoznanie sie z zasadami wybranych zawodéw 10 godz.

Przygotowanie raportu koncowego 5 godz.

Prezentacja prac i konsultacje z innymi grupami 20 godz.

Przygotowanie, implementacja i testy 65 godz.
Sumarycznie

Y.aczna liczba godzin 130 godz.

Liczba punktéw ECTS 4
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Projekt: Machine Learning for Temporal Data Mining
Project: Machine Learning for Temporal Data Mining

Dyscyplina

informatyka

Jezyk wykladowy

polski

Jednostka prowadzaca przedmiot

Instytut Informatyki

Kod przedmiotu/modutu

28-INF-S-DPZMLforTDM

Rodzaj przedmiotu/modutu

Projekt

Kierunek studiéw (specjalnos$é/specjalizacja)

ISIM

Poziom studiéw

studia I stopnia

Rok studiéw (jesli obowiazuje)

Semestr

letni

Forma zajec i liczba godzin

pracownia — 30 godzin

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu

wiedza z eksploracji danych i uczenia maszynowego (w zakresie potrzebnym do realizacji projektu) oraz
umiejetnosci techniczne w tym zakresie

Cele ksztalcenia dla przedmiotu

Celem przedmiotu jest nabycie/doskonalenie umiejetnosci pracy zespolowej oraz rozszerzenie wiedzy z
algorytméw uczenia maszynowego do eksploracji i modelowania danych temporalnych.

Tresci programowe

Wybrane algorytmy uczenia maszynowego danych do eksploracji i modelowania danych temporalnych,
m.in.:
e sposoby reprezentacji danych temporalnych i ekstrakcji cech,
algorytmy grupowania i klasyfikacji danych temporalnych,
modelowanie danych temporalnych ze stanami ukrytymi,
zastosowania w systemach wspomagania decyzji.

146




15.

Zakltadane efekty uczenia sie

Wiedza
rozumie wybrane zaawansowane podejscia uczenia maszynowego dla danych | K_W14
temporalnych
rozumie problemy zwiazane z przetwarzaniem danych temporalnych K_W15
Umiejetnosci
umie formulowaé zagadnienia praktyczne jako zadania uczenia maszynowego | K_U19

dla danych temporalnych

umie stosowaé i modyfikowaé algorytmy uczenia maszynowego dla danych tem-
poralnych

umie stosowaé metody uczenia maszynowego i glebokiego do danych temporal-
nych

umie prezentowaé swoje idee w sposéb dostosowany do wiedzy stuchaczy

K U17, K _U19
K U17, K _U19

K_U21

16.

Literatura obowigzkowa i zalecana

wybrane artykuly naukowe z czasopism i konferencji z dziedziny eksploracji danych, inteligencji

obliczeniowej i uczenia maszynowego

17.

Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie

prezentacja, dyskusja

18.

Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu

Zaliczenie wymaga wykonywania przydzielanych indywidualnie zadan projektowych, rozliczania rezul-

tatéw i wspolpracy z grupa.

19.

Naktad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

pracownia \ 30 godz.
Praca wlasna studenta

przygotowywanie sie do zaje¢ (w tym czytanie materialéw dodatkowych) 10 godz.

przygotowanie prezentacji rezultatéw swoich prac 10 godz.

realizacja zadan projektowych 50 godz.
Sumarycznie

Laczna liczba godzin 100 godz.

Liczba punktéw ECTS 4
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Projekt: Rozwdj Systemu Zapiséw
Project: Development of the Enrollment System

Dyscyplina

informatyka

Jezyk wykladowy

polski

Jednostka prowadzaca przedmiot

Instytut Informatyki

Kod przedmiotu/modutu

28-INF-S-DP16PrZap

Rodzaj przedmiotu/modutu

Projekt

Kierunek studiéw (specjalnos$é/specjalizacja)

ISIM

Poziom studiéw

studia I stopnia

Rok studiéw (jesli obowiazuje)

10.

Semestr

nieokreslony

11.

Forma zajec i liczba godzin

pracownia — 30 godzin

12.

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu

Zrealizowane przedmioty

e Podstawowy warsztat informatyka

Niezbedne kompetencje

e Podstawowa znajomos¢ relacyjnych baz danych (SQL)
e Swiadomos$é technologii webowych (HTML, CSS, Javascript/TypeScript)
e Podstawy Pythona

13.

Cele ksztalcenia dla przedmiotu

Rozrézniamy dwa podstawowe cele przedmiotu. Z perspektywy prowadzacego celem jest rozwijanie
Systemu Zapiséw w naszym instytucie i wykorzystanie do tego celu zdolnosci oraz zapatu studen-
téw. Studenci jednoczesnie (drugi cel) ucza sie uczestnictwa w duzym projekcie programistycznym, do
ktérego przychodza, gdy projekt jest juz dos¢ rozwiniety. Musza wykonaé¢ w nim pewne zadania, zma-
gajac sie jednoczes$nie z niedoskonalosciami tego projektu. Jest to scenariusz bardziej odpowiadajacy
realiom pracy zawodowej, niz na wigkszosci kurséow, gdzie studenci tworza projekt ,od zera”.

14.

Tresci programowe

e Korzystanie ze standardowych narzedzi programistycznych: np. systemu kontroli wersji, CI
(testéw automatycznych).

e Typowy proces tworzenia oprogramowania — zadania, pomysty, projektowanie, kodowanie, wery-
fikowanie (code review, testy), dolaczanie.

e Standardowe problemy i rozwigzania w oprogramowaniu webowym — bezpieczenstwo, radzenie
sobie z réwnolegtoscia, watki, wydajnos¢.

e Modne technologie webowe: Django, Vue.
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15.

Zakltadane efekty uczenia sie

Wiedza

Zna wybrane technologie uzywane w aplikacjach webowych (serwerowych). K_W15
Rozumie zasady dzialania relacyjnych baz danych i umie efektywnie z nich | K_W15
korzystac.
Umiejetnosci
Potrafi rozwija¢, uruchamiaé i testowaé¢ oprogramowanie w zadanej technologii. | K_U16
Projektuje rozwiazanie dla postawionego zadania i prezentuje to rozwiazanie. | K_U17
Potrafi oceni¢ oraz uargumentowaé zasadnosé stosowania réznych narzedzi i
technik.
Potrafi zidentyfikowaé¢ istotny dla siebie fragment kodu w duzym systemie in- | K_U18
formatycznym i przeanalizowaé jego dzialanie.
Umie uzywaé popularnych narzedzi do pracy zespolu programistycznego (ta- | K_U19
kich jak Slack, Github).
Umie zrobié rzeczowe ,,code-review” i nie przyjmuje postawy defensywnej, gdy | K_U23
kto$ zrobi ,,code-review” jemu.
Umie korzysta¢ z dokumentacji oraz znajdowaé¢ w Internecie rozwiazania przy | K_U22
napotkanych przeszkodach technicznych.
16. Literatura obowigzkowa i zalecana
e Dokumentacja Django (https://docs.djangoproject.com/en/).
e Dokumentacja Vue (https://vuejs.org/v2/guide/).
Oczywiscie dokumentacji nie trzeba czyta¢ w caltosci.
17. Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie
Realizacja zadan w Systemie Zapiséw.
18. Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu
Projekt programistyczny, cotygodniowa ewaluacja pracy na spotkaniach.
19. Naklad pracy studenta
Zajecia z udzialem nauczyciela
pracownia \ 30 godz.
Praca wlasna studenta
Praca nad projektem | 70 godz.
Sumarycznie
Yaczna liczba godzin 100 godz.
Liczba punktéw ECTS 4
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6 Seminaria

1. Nazwa przedmiotu/modutu w jezyku polskim oraz angielskim

Proseminarium: Bezpieczenstwo i ochrona informacji
Seminar: Information Safety and Security

2. Dyscyplina
informatyka
3. Jezyk wykladowy
polski
4. Jednostka prowadzaca przedmiot

Instytut Informatyki

5. Kod przedmiotu/modutu
28-INF-S-BiOI

6. Rodzaj przedmiotu/modutu
Proseminarium

7. Kierunek studiéw (specjalnosé¢/specjalizacja)
ISIM

8. Poziom studiéw

studia I stopnia

9. Rok studiéw (jesli obowiazuje)

10. | Semestr

zimowy

11. | Forma zajeé i liczba godzin

seminarium — 28 godzin

12. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu

zainteresowanie tematyka bezpieczenistwa i ochrony informacji

13. Cele ksztalcenia dla przedmiotu

Celem seminarium jest przedstawienie wiedzy z zakresu bezpieczenstwa i ochrony informacji oraz przy-
gotowanie stuchaczy do zgodnego z RODO wytwarzania, testowania i eksploatacji oprogramowania.

14. Tresci programowe

aspekty prawne bezpieczenstwa i ochrony informacji

bezpieczenstwo aplikacji webowych i mobilnych

certyfikaty, podpisy elektroniczne

bezpieczenstwo sieci i infrastruktury

bezpieczenstwo rozwiazan chmurowych i IoT

analiza i testowanie bezpieczenstwa

zapewnienie bezpieczenstwa i ochrony informacji w procesie wytwarzania oprogramowania
zapewnienie ciagloéci dziatania

znaczenie wprowadzenia i utrzymywania polityki bezpieczenstwa

przeglad najnowszych atakéw
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15.

Zakltadane efekty uczenia sie

Wiedza

Zna najwazniejsze zagadnienia dotyczace zagrozenia bezpieczenstwa dzialania
oprogramowania: atakow i awarii

Ma podstawowa wiedze dotyczaca prawnych aspektéw pracy informatyka, ze
szczegblnym uwzglednieniem obowiazujacego prawa autorskiego i zagadnien
ochrony danych osobowych

K Wi5 K WIi6

K W15, K W16

Umiejetnosci

Potrafi wykonaé¢ prosta analize podatnoéci systemu systemu informatycznego
na ataki i awarie

Potrafi prezentowaé opracowane zagadnienia, formulowaé opinie, a takze pode-
jmowaé dyskusje i analizowa¢ problemy dotyczace zagrozen systeméw infor-
matycznych zwiazanych z atakami i awaryjnoscia

Potrafi dokonaé krytycznej analizy zgodno$ci wytwarzania, testowania i ek-
sploatacji oprogramowania z RODO

K U18

K Ul5 K U21

K U188

Kompetencje spolteczne

Jest Swiadom ograniczen wlasnej wiedzy i umiejetnosci w zakresie zagrozen
(atakéow 1 awaryjnosci), zabezpieczania oraz przepiséw prawa dotyczacych
systemow informatycznych. Rozumie konieczno$é¢ doskonalenia swoich za-
wodowych kompetencji w tym zakresie

Wykazuje gotowo$¢ do wypelniania spoltecznych zobowiazan wynikajacych z
charakteru pracy typowej dla absolwentow kierunku informatyka, w szczegél-
nosci w zakresie ciaglej analizy zagrozen i zapewnienia bezpiecznego dziatania
systemow informatycznych

K_Ko01

K KO3

16. Literatura obowiazkowa i zalecana
1. Stallings W., Brown. : Bezpieczenistwo systeméw informatycznych. Zasady i praktyka
2. Liderman K.: Bezpieczenistwo informacyjne
3. Depo J., Piwowarski J.: Bezpieczenstwo informacyjne
4. Stevens W.R.: Biblia TCP/IP
5. Weidman G. : Bezpieczny system w praktyce. Wyzsza szkota hackingu i testy penetracyjne
6. Wilhelm T.: Profesjonalne testy penetracyjne. Zbuduj wlasne srodowisko do testéw
17. | Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie
Opracowanie i przedstawienie prezentacji na zadany temat.
18. | Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu
Ocena wygloszonych referatéw (wykladéw audiowizualnych) pod katem poprawnosci merytorycznej i
komunikatywnosci przekazu. Konieczne jest réwniez aktywne uczestnictwo w dyskusji na zajeciach.
19. Naktad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

seminarium \ 28 godz.
Praca wlasna studenta

studiowanie materialéw i opracowanie koncepcji prezentacji 20 godz.

przygotowanie prezentacji 10 godz.
Sumarycznie

Laczna liczba godzin 58 godz.

Liczba punktéw ECTS 3
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Proseminarium: Linux kawalek po kawaltku
Linux piece by piece

2. Dyscyplina
informatyka
3. Jezyk wykladowy
polski
4. Jednostka prowadzaca przedmiot
Instytut Informatyki
5. Kod przedmiotu/modutu
28-INF-S-DSLinuxKPK
6. Rodzaj przedmiotu/modutu
Proseminarium
7. Kierunek studiéw (specjalnosé/specjalizacja)
ISIM
8. Poziom studiéw
studia I stopnia
9. Rok studiéw (jesli obowiazuje)
10. | Semestr
letni
11. Forma zajec i liczba godzin
seminarium — 30 godzin
12. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu
Zrealizowane przedmioty:
e Kurs administrowania systemem Linux (nie wymagany, ale zalecany).
Niezbedne kompetencje:
e 7Znajomo$¢ podstaw administrowania systemem Linux.
o Umiejetno$¢ korzystania z repozytoriéw oprogramowania.
13. Cele ksztalcenia dla przedmiotu

Dogltebne poznanie architektury systemu linuksowego, jego komponentéw i zaleznosci pomiedzy nimi.
Rozwinigcie umiejetnosci skompilowania ze zrédel, skompletowania i skonfigurowania dzialajacego sys-

temu linuksowego.
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14.

Tresci programowe

Aby stworzy¢ kompletny system operacyjny wykorzystujacy jadro Linuksa potrzeba skompletowaé¢ od
autoréw (upstream) kody Zrédlowe wielu programoéw, dostosowaé je (patch) oraz skompilowaé i skon-
figurowaé¢ kompletng przestrzen uzytkownika. W ten sposéb powstaja tzw. dystrybucje Linuksa. Aby
korzysta¢ z Linuksa, zwykle instalujemy jedna z takich dystrybucji, dzieki temu jesteSmy zwolnieni z
koniecznosci kompilowania i konfigurowania systemu, a nawet nie musimy sobie zdawaé sprawy z jego
zawartosci.

Swietnym sposobem na poznanie architektury systemu linuksowego jest wlasnoreczne zbudowanie go
krok po kroku od zera. Pomaga w tym projekt Gerarda Beekmansa ,Linux from scratch” rozpoczety
w 1999 i nadal aktywnie rozwijany (obecna wersja: 11.1). Jest to podrecznik wzbogacony spora liczba
pomocniczych materialéw (skrypty, patche itp.). Wykonanie kompletnego projektu LFS, poza glebokim
poznaniem wewnetrznej struktury systemu linuksowego, pozawala na zdobycie umiejetnosci niezbed-
nych do samodzielnego budowania specjalnych wersji takich systeméw przeznaczonych do specjalnych
zastosowan.

Kazdy z uczestnikéw zajeé otrzyma do opracowania fragment systemu LFS, ktéry powinien dobrze
zrozumie¢ i przygotowa¢ w domu, a nastepnie przedstawi¢ wszystkim uczestnikom zaje¢ podczas dwu-
godzinnej prezentacji tak, by mogli oni odtworzyé¢ oméwiony fragment we wlasnych instalacjach. Na
koniec semestru wszyscy uczestnicy zaje¢ powinni mie¢ gotowe, dzialajace instalacje.

15. | Zakladane efekty uczenia sig
Wiedza
Wie, z jakich komponentéw sklada sie system linuksowy (bootloader, jadro, | K_W15
init system, demony itd.), jakie sa ich zadania i jak je mozna dostosowywaé do
wlasnych potrzeb
Zna alternatywne rozwiazania réznych komponentéw systemu linuksowego i | K W15
potrafi wybraé najlepiej dostosowane do swoich potrzeb (np. OpenRC zamiast
SystemD itp.)
Umiejetnosci
Potrafi skonfigurowaé¢ kazdy z komponentéow systemu linuksowego K_U19
Potrafi pobra¢ z repozytoriow zrédtowych, skompilowaé i skonfigurowaé duze | K_U19
pakiety oprogramowania. W szczegdlnosci potrafi skompilowaé¢ wlasng wersje
jadra systemu Linux
Potrafi wspétpracowaé z innymi nad wspélnym projektem K_U23
Kompetencje spoteczne
Umie przedstawi¢ pozostalym cztonkom grupy efekty wtasnej pracy, w szczegél- | K__KO05
noéci zebrane informacje i wlasne do$wiadczenia
16. Literatura obowigzkowa i zalecana
1. Linux From Scratch, created by Gerard Beekmans, managing editor: Bruce Dubbs, editors: Dou-
glas R. Reno, DJ Lucas.
17. Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie
Opracowanie i przedstawienie prezentacji na zadany temat.
18. | Warunki i forma zaliczenia poszczegélnych komponentéw przedmiotu/modutu

Aby zaliczy¢ przedmiot nalezy:
e w trakcie calego semestru kompilowaé i konfigurowaé¢ krok po kroku swéj wlasny system;
e uczestniczy¢ w zajeciach omawiajacych kolejne komponenty systemu i wykorzystywac¢ zdobyta na
nich wiedze do tworzenia wlasnego systemu;
e przygotowaé i przeprowadzié¢ jedne z takich zajeé¢ (prezentacja, pokaz na zywo);
e na ostatnich zajeciach przedstawi¢ swdj gotowy, dziatajacy system.
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19.

Naktlad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

seminarium \ 30 godz.
Praca wlasna studenta

przygotowanie prezentacji \ 35 godz.
Sumarycznie

Laczna liczba godzin 65 godz.

Liczba punktéw ECTS 3
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Proseminarium: Wizualizacja danych
Proseminar: Data Visualisation

2. Dyscyplina
informatyka
3. Jezyk wykladowy
polski
4. Jednostka prowadzaca przedmiot
Instytut Informatyki
5. Kod przedmiotu/modutu
28-INF-S-PsWizDan
6. Rodzaj przedmiotu/modutu
Proseminarium
7. Kierunek studiéw (specjalnosé/specjalizacja)
ISIM
8. Poziom studiéw
studia I stopnia
9. Rok studiéw (jesli obowiazuje)
10. | Semestr
zimowy
11. Forma zajec i liczba godzin
seminarium — 30 godzin
12. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu
Brak
13. Cele ksztalcenia dla przedmiotu
Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z ponadczasowymi zasadami dotyczacymi prezentowania
danych, a takze z aktualnymi sposobami tworzenia wizualizacji.
14. | Tresci programowe

Przedmiot omawia podstawowe uniwersalne prawa dotyczace tworzenia wizualizacji, w tym dobér
koloréw i formatu, a nastepnie przechodzi do wizualizowania réznego rodzaju danych:

wizualizacja stéw (wordle), tekstéw (w tym redukcja przestrzeni wielowymiarowych),
wizualizacja rzeczy i zdarzen na mapach, w tym tworzenie map ciepla (heatmap),

wizualizacja danych spoteczno$ciowych i innych rodzajow graféw,

grafy przeplywu,

i inne, w zaleznosci od aktualnej mody.

Oprécz tego na przedmiocie bedziemy omawiaé wspdlczesne narzedzia do wizualizacji i ich mozliwosci.
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15.

Zakltadane efekty uczenia sie

Wiedza
Zna zasady tworzenia czytelnych wizualizacji danych K_W15
Zna podstawowe narzedzia do tworzenia wizualizacji K_W15
Umiejetnosci

Potrafi samodzielnie zglebi¢ zadany temat i przygotowaé na ten temat prezen- | K_U15, K_U20
tacje
Potrafi wygtosi¢ prezentacje multimedialng oraz odpowiadaé¢ na zadawane w | K_U22
niej pytania, w tym potrafi zadbaé o techniczna strone prezentacji (stworze-
nie slajdéw, odpowiednie ich odtworzenie, zadbanie o odpowiednie warunki do
prezentowania narzedzi informatycznych w czasie swojej prezentacji)

Potrafi odrézni¢ dobra wizualizacje od zlej K_U21
Potrafi odpowiednio dobraé typ wizualizacji do danych K _U19
Potrafi zaprogramowaé kilka rodzajow wizualizacji danych K_U16

Kompetencje spoteczne

Ma umiejetnodé prezentowania w przystepny sposéb swojej wiedzy innym \ K_KO05

16.

Literatura obowigzkowa i zalecana

Steele, J., Iliinsky, N. (2010). Beautiful visualization: Looking at data through the eyes of experts.
O’Reilly Media, Inc.".

17.

Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie

prezentacja materialu przez studenta, stworzenie wizualizacji przez studenta

18.

Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu

Student powinien przeprowadzié¢ prezentacje i stworzy¢ trzy wizualizacje uzywajac technik oméwionych
na przedmiocie. Ocena takiej osoby bedzie srednig wazona tych dwéch ocen, z wagami:

e prezentacja 75

e wizualizacje 25

19.

Naklad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

seminarium \ 30 godz.

Praca wlasna studenta

dodatkowe konsultacje w ramach potrzeb 4 godz.
projekt koncowy 10 godz.
przygotowywanie sie do prezentacji (w tym czytanie materialéw dodatkowych) | 35 godz.

Sumarycznie
Laczna liczba godzin 79 godz.
Liczba punktow ECTS 3
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Rozstrzygalnosé i ztozonosé logik motywowanych informatyka
Decidability and Complexity of Logics Motivated by Computer Science

2. Dyscyplina
informatyka
3. Jezyk wykladowy
polski
4. Jednostka prowadzaca przedmiot
Instytut Informatyki
5. Kod przedmiotu/modutu
28-INF-S-DSDecLogic
6. Rodzaj przedmiotu/modutu
Seminarium
7. Kierunek studiéw (specjalnosé/specjalizacja)
ISIM
8. Poziom studiéw
studia I stopnia
9. Rok studiéw (jesli obowiazuje)
10. Semestr
zimowy
11. Forma zajec i liczba godzin
seminarium —- 30 godzin
12. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu
Zrealizowane przedmioty:
e Logika w informatyce
Niezbedne kompetencje:
e mile widziana wiedza z przedmiotu Jezyki Formalne i Ztozono$é Obliczeniowa dotyczaca rozstrzy-
galnosci/nierozstrzygalnosci oraz klas zlozonosci
13. | Cele ksztalcenia dla przedmiotu
Seminarium ma na celu zapoznanie studentéw z klasycznymi i nowymi wynikami dotyczacymi rozstrzy-
galnoéci teorii logicznych motywowanych informatyka oraz rozwijanie umiejetnosci samodzielnego czy-
tania prac naukowych dotyczacych logiki w informatyce, ich analizowania i prezentowania.
14. | Tresci programowe

Techniki stuzace do badania rozstrzygalnosci i ztozonosSci obliczeniowej probleméw spelnialnosci i
odpowiadania na zapytania do baz danych/baz wiedzy
(takze w klasie modeli skoniczonych).
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15.

Zakltadane efekty uczenia sie

Wiedza

Zna definicje fragmentéw logiki pierwszego rzedu (logik) motywowanych infor-
matyka i logik deskrypcyjnych. Wie o mozliwych zastosowaniach takich logik w
réznych obszarach informatyki (bazy danych, reprezentacja wiedzy, automaty-
czna weryfikacja)

zna klasyczne i najnowsze techniki uzywane do badania rozstrzygal-
nosci/zlozonosci probleméw decyzyjnych w logice, rozumie zalezno$é pomiedzy
sita wyrazu formalizmu a jego ztozonoscia

Rozumie znaczenie rozstrzygalnych fragmentéw logiki pierwszego rzedu/logik
deskrypcyjnych dla réznych obszaréw informatyki.

K _WO0I, K Wi4

K_ W09, K W14

K W13

Umiejetnosci

potrafi czytaé i analizowaé¢ artykuly naukowe dotyczace logiki w informatyce

Potrafi przygotowaé i wyglosi¢ referat

K Ul5, K U20,
K _U22
K Ul5, K U20,
K _U22

Kompetencje spoteczne

Umie dostosowaé forme i tre$¢ prezentacji do wiedzy i umiejetnosci stuchaczy
Aktywnie prezentuje krytyczna postawe wobec stwierdzen, uwag i wnioskéw.

K K05
K_KO06

16. Literatura obowigzkowa i zalecana
e Szereg prac naukowych (zaréwno nowych i jak i klasycznych) dotyczacych tematyki przedmiotu.
17. Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie
Opracowanie i wygloszenie referatu na zadany temat.
18. Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu
Student bedzie mial za zadanie przedstawié¢ jedng lub dwie prezentacje na zadany temat. Oceniana
bedzie poprawnosé merytoryczna i jasnos¢ przekazu. Oczekuje réwniez, ze student bedzie stuchal
prezentacji innych uczestnikéw seminarium oraz uczestniczyl w dyskusji na ich temat.
19. Naktlad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

seminarium 30 godz.
Praca wlasna studenta

Przygotowanie prezentacji 20 godz.

zapoznawanie si¢ z zadanym tematem 30 godz.
Sumarycznie

Laczna liczba godzin 80 godz.

Liczba punktéw ECTS 3
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Seminarium aproksymacyjno-optymalizacyjno-kombinatoryczne
Seminar on approximation algorithms and combinatorial optimization

Dyscyplina

informatyka

Jezyk wykladowy

polski

Jednostka prowadzaca przedmiot

Instytut Informatyki

Kod przedmiotu/modutu

28-INF-S-DS9AOK

Rodzaj przedmiotu/modutu

Seminarium

Kierunek studiéw (specjalnos$é/specjalizacja)

ISIM

Poziom studiéw

studia I stopnia

Rok studiéw (jesli obowiazuje)

10.

Semestr

zimowy

11.

Forma zajec i liczba godzin

seminarium — 30 godzin

12.

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu

Zrealizowane przedmioty:

* Algorytmy i struktury danych * Matematyka dyskretna

Niezbedne kompetencje:

* Umiejetnoéé konstrukeji i analizy algorytméw. * Mile widziana znajomo$é jednego z dzialéw zaawan-
sowanej algorytmiki lub optymalizacji kombinatorycznej, np. algorytméw probabilistycznych, aproksy-
macyjnych, grafowych.

13.

Cele ksztalcenia dla przedmiotu

Seminarium ma na celu zapoznanie studentéw z bardziej ztozonymi lub najnowszymi wynikami dotycza-
cymi algorytmiki i optymalizacji kombinatorycznej oraz rozwijanie umiejetnosci samodzielnego opra-
cowywania, analizowania i prezentowania zaawansowanych zagadnien algorytmicznych i optymaliza-
cyjnych.

14.

Tresci programowe

Analiza istotnych probleméw optymalizacji kombinatoryczne;j.
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15.

Zakltadane efekty uczenia sie

Wiedza

na wybrane wyniki dotyczace badan algorytmicznych i probleméw optymaliza-
cji kombinatorycznej.

K W07, K W4

Umiejetnosci

Potrafi wyszukiwaé, zglebiaé i analizowaé aktualne artykuty naukowe dotyczace
algorytmiki i optymalizacji kombinatorycznej.
Potrafi samodzielnie przygotowaé prezentacje i wyglosié referat.

Potrafi oceni¢ przydatno$¢ prezentowanych rozwiazan algorytmicznych, opty-
malizacyjnych i kombinatorycznych i ich znaczenie dla innych dzialéw infor-
matyki.

K Ul5, K _U20,
K _U22
K _Ul5, K_U20,
K U22
K_U21

Kompetencje spoteczne

Umie dostosowaé forme i tre$¢ prezentacji do wiedzy i umiejetnosci stuchaczy.
Rozumie potrzebe ciagltego rozwoju i $ledzenia postepéw w badaniach algoryt-
micznych.

Aktywnie prezentuje krytyczng postawe wobec stwierdzen, uwag i wnioskow,
zwlaszcza niepopartych logicznym uzasadnieniem.

K_KO05
K_KOo01

K K06

16.

Literatura obowigzkowa i zalecana

e David P. Williamson, David B. Shmoys: The Design of Approximation Algorithms, Cambridge

University Press, 2011.
e artykuly czasopismowe i konferencyjne

17.

Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie

Opracowanie i przedstawienie prezentacji na zadany temat.

18.

Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu

Do zaliczenia seminarium wymagane jest przygotowanie i przeprowadzenie prezentacji na wybrany
temat, ocenianej pod katem poprawnosci merytorycznej i komunikatywnoéci przekazu. Konieczne jest

réwniez aktywne uczestnictwo w dyskusji na zajeciach.

19.

Naklad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

seminarium \ 30 godz.
Praca wlasna studenta

przygotowanie raportu/prezentacji 20 godz.

studiowanie tematyki wyktadéow i literatury 15 godz.
Sumarycznie

Laczna liczba godzin 65 godz.

Liczba punktéw ECTS 3
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Seminarium: Analiza probleméw algorytmicznych
Seminar: Analysis of algorithmic problems

Dyscyplina

informatyka

Jezyk wykladowy

polski

Jednostka prowadzaca przedmiot

Instytut Informatyki

Kod przedmiotu/modutu
28-INF-S-AnPrbAlg

Rodzaj przedmiotu/modutu

Seminarium

Kierunek studiéw (specjalnos$é/specjalizacja)

ISIM

Poziom studiéw

studia I stopnia

Rok studiéw (jesli obowiazuje)

10.

Semestr

nieokreslony

11.

Forma zajec i liczba godzin

seminarium — 30 godzin

12.

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu

Zalecane zrealizowane przedmioty

e Logika dla informatykéw

e Wstep do informatyki
(Lub dos$wiadczenie zdobyte podczas przygotowan /udziatu w Olimpiadzie Informatycznej i podobnych
konkursach.)

13.

Cele ksztalcenia dla przedmiotu

Podstawowym celem przedmiotu jest omawianie zadan i technik pojawiajacych sie na réznego rodzaju
zawodach programistycznych (indywidualnych: Olimpiada Informatyczna, Potyczki Algorytmiczne,
rundy Codeforces, druzynowych: AMPPZ, CERC, ICPC World Finals). Oprdcz zapoznania si¢ uczest-
nikéw ze wzorcowymi rozwiazaniami celem jest takze refleksja nad poprawnoscia/zlozonoscia tych
rozwiazan, na co (zwykle) nie ma czasu podczas samych zawodéw.

14.

Tresci programowe

Podczas zajeé omawianie sa (miedzy innymi) zadania z zawodéw:
1. Olimpiada Informatyczna.
Potyczki Algorytmiczne.
Rundy Codeforces.
Akademickie Mistrzostwa Polski w Programowaniu Zespotowym.
Central European Regional Contest.
ICPC World Finals.
Oproécz samych zadan i ich rozwigzan uczestnicy przedstawiaja ogoélne techniki oraz triki przy-
datne w ich sprawnej implementacji.

A e
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15.

Zakltadane efekty uczenia sie

Wiedza

zna podstawowe metody projektowania i analizy algorytméw

| K_W07, K_W14

Umiejetnosci

potrafi formutowaé precyzyjna specyfikacje problemu oraz przedstawié¢ for-
malny dowod poprawnoéci i zlozonosci wybranego rozwiazania
potrafi przedstawi¢ wybrane rozwiazanie i bra¢ udzial w dyskusji na jego temat

K U21

K Ul5, K _U20,
K U22

16. Literatura obowigzkowa i zalecana
Brak.
17. Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie
Prezentacja rozwiazania zadania, prezentacja ogoélnej techniki.
18. Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu
Do zaliczenia seminarium konieczny jest aktywny udzial w zajeciach (sugerowanie/omawianie zadan)
lub przygotowanie i przedstawienie krotkiego wystapienia na wybrany przez siebie temat.
19. Naktlad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

seminarium \ 30 godz.
Praca wlasna studenta

studiowanie omawianych zadan i literatury \ 45 godz.
Sumarycznie

Laczna liczba godzin 75 godz.

Liczba punktéw ECTS 3
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Seminarium: Blockchain i jego zastosowania
Seminar on Blockchain and its applications

Dyscyplina

informatyka

Jezyk wykladowy

polski

Jednostka prowadzaca przedmiot

Instytut Informatyki

Kod przedmiotu/modutu

28-INF-S-DSBLKCHN

Rodzaj przedmiotu/modutu

Seminarium

Kierunek studiéw (specjalnos$é/specjalizacja)

ISIM

Poziom studiéw

studia I stopnia

Rok studiéw (jesli obowiazuje)

10.

Semestr

zimowy

11.

Forma zajec i liczba godzin

seminarium — 30 godzin

12.

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu

Ogodlne obycie w Swiecie bezpieczenstwa IT.

13.

Cele ksztalcenia dla przedmiotu

Celem seminarium jest zglebienie technologii Blokchain i obszaréw jej
zastosowania w znacznie szerszym kontekscie niz tylko w kryptowalutach.

14.

Tresci programowe

Tematyka seminarium jest zwiazana z technologiia Blokchain i obszarami jej
zastosowania rozumianymi w znacznie szerszym kontekscie niz tylko w

kryptowalutach.

15.

Zakladane efekty uczenia sie

Wiedza

Zna dobrze wybrane zagadnienia technologii Blockchain

K_W15

Umiejetnosci

Umie zaprojektowaé rozwiazanie dla wybranego aspektu
Umie przedstawi¢ wybrane zagadnienie w przystepny i zrozumialty sposéb

Umie znalez¢ i opracowaé¢ odpowiednie materialy dla wybranego tematu
Umie dobraé¢ odpowiednie przyktady dla prezentowanego materiatu

K _U19
K _Ul5, K _U20,
K _U22

K_Ul5, K _U20

K _Uls, K_U20,
K _U22

16.

Literatura obowiazkowa i zalecana

Artykuly dotyczace prezentowanych tematow.

17.

Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie

Opracowanie i przedstawienie prezentacji na wybrany temat, dyskusja, rozmowa z prowadzacym
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18.

Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu

Zaliczenie na podstawie prezentacji z wybranego zagadnienia.

19.

Naklad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

seminarium 30 godz.

Praca wlasna studenta

przygotowanie raportu/prezentacji 15 godz.

studiowanie tematyki wyktadéw i literatury 30 godz.
Sumarycznie

Laczna liczba godzin 75 godz.

Liczba punktow ECTS 3
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Seminarium: Grafika komputerowa
Seminar: Computer Graphics

2. Dyscyplina
informatyka
3. Jezyk wykladowy
polski
4. Jednostka prowadzaca przedmiot
Instytut Informatyki
5. Kod przedmiotu/modutu
28-INF-S-DS6GK
6. Rodzaj przedmiotu/modutu
Seminarium
7. Kierunek studiéw (specjalnosé/specjalizacja)
ISIM
8. Poziom studiéw
studia I stopnia
9. Rok studiéw (jesli obowiazuje)
10. Semestr
letni
11. Forma zajec i liczba godzin
seminarium — 30 godzin
12. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu
Niezbedne kompetencje:
e znajomo$c podstawowych zagadnien grafiki komputerowej
13. Cele ksztalcenia dla przedmiotu
Celem seminarium jest zapoznanie z rozwojem wspoélczesnej grafiki komputerowej i nabycie umiejet-
nosci sledzenia postepow na bazie wiodacych konferencji w dziedzinie. Przygotowanie prezentacji ma
nauczy¢ czytania prac naukowych i zwiezlego prezentowania ich tresci. Udzial w dyskusji ma na celu
doskonalenie umiejetnosci krytycznego myslenia i dzielenia sie wiedza.
14. Tresci programowe

Najnowsze prace z szeroko rozumianych dziedzin grafiki komputerowej np.:
e foto-realistyczne metody syntezy obrazéw

architektura i programowanie kart graficznych (algorytmy i API)

metody modelowania scen 3D

wlasnosci powierzchni i funkcje BRDF

skanowanie 3D

wizja komputerowa, w tym metody przetwarzania obrazéw.
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15.

Zakltadane efekty uczenia sie

Wiedza

zna postepy w wybranych poddziedzinach grafiki komputerowej K_W15

Umiejetnosci

umie znale$¢ i poréwnaé opublikowane na konferencjach rozwiazania zadanego | K_U15, K_U20,

problemu K_U22

potrafi samodzielnie studiowa¢ nowe metody prezentowane na konferencjach K_U15, K_U20,
K_U22

umie prezentowaé prace naukowe i bra¢ udzial w dyskusji K_U21

umie pracowac i dyskutowaé w zespole takze z osobami o mniejszej wiedzy na | K_U23
dany temat

Kompetencje spolteczne

rozumie znaczenie grafiki komputrowej dla wspdlczesnego spoleczenstwa \ K_Ko04

16.

Literatura obowigzkowa i zalecana

Prace z wiodacych konferencji w dziedzinie grafiki komputerowej takich jak: SIGGRAPH, SIGGRAPH-
Asia, EUROGRAPHICS
Odnosniki:

e http://www.siggraph.org

e http://www.eg.org

e http://kesen.realtimerendering.com

17.

Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie

e prezentacja
e udzial w dyskusji

18.

Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu

Do zaliczenia seminarium niezbedna jest obecno$¢ na zajeciach, udzial w dyskusji i przygotowanie co
najmniej jednej diuzszej prezentacji lub kilku na mniej obszerne tematy. Oceniane bedzie zaréwno
poglebiona znajomosé tematu, jako$¢ prezentacji, a takze udzial w dyskusjach.

19.

Naklad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

seminarium 30 godz.

Praca wlasna studenta

przygotowanie prezentacji 20 godz.

studiowanie prac przedstawianych i tematyki seminarium 25 godz.
Sumarycznie

Laczna liczba godzin 75 godz.

Liczba punktow ECTS 3
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Seminarium: Kompetytywna Sztuczna Inteligencja
Seminar: Competitive Artificial Intelligence

2. Dyscyplina
informatyka
3. Jezyk wykladowy
polski
4. Jednostka prowadzaca przedmiot
Instytut Informatyki
5. Kod przedmiotu/modutu
28-INF-S-DSCompeAl
6. Rodzaj przedmiotu/modutu
Seminarium
7. Kierunek studiéw (specjalnosé/specjalizacja)
ISIM
8. Poziom studiéw
studia I stopnia
9. Rok studiéw (jesli obowiazuje)
10. Semestr
zimowy
11. Forma zajec i liczba godzin
seminarium — 30 godzin
12. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu
Znajomos¢ tematyki omawianej na przedmiocie Sztuczna Inteligencja (wymagane) oraz Artificial Intel-
ligence for Games (zalecane).
13. | Cele ksztalcenia dla przedmiotu
Znajomo$¢ istniejacych zawoddéw programistycznych Al oraz stosowanych w nich algorytmoéw. Umiejet-
no$¢ wyboru odpowiedniego podejscia w zaleznoéci od struktury zadanego problemu.
14. Tresci programowe

Zaawansowane algorytmy sztucznej inteligencji oraz ich rozmaite warianty, rozszerzenia i mozliwosci
optymalizacji (MiniMax, MCTS, RHEA, BeamSearch/ChokudaiSearch, Transposition Tables, Opening
Books, Pathfinding, ...).

Zawody kompetetywnej sztucznej inteligencji, platformy oraz protokoly (CodinGame, IEEE COG com-
petitions, AT Cup, Battlecode, Bomberlnd, Terminal, Lux AL ...).
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15.

Zakltadane efekty uczenia sie

Wiedza

Zna najnowsze badania w dzedzinie sztucznej inteligencji w grach, orientuje sie | K__ W15
w zaawansowanych algorytmach Al stosowanych w grach komputerowych oraz
zna najwazniejsze odbywajace sie¢ w tematyce zawody
Posiada przegladows wiedze na temat aktualnie prowadzonych badan w | K_W15
dziedzinie Game Al
Umiejetnosci
Potrafi samodzielnie zrozumie¢ prace naukowa i zglebi¢ wybrany temat | K _U15, K _U20,
wyszukujac informacje K_U22
Potrafi przygotowaé i wyglosi¢ prezentacje dotyczaca wybranego tematu K _U21
Kompetencje spoleczne
Potrafi przeprowadzié¢ krytyczna analize wybranego tematu zwigzanego z tem- | K_ K06
atyka gier
Potrafi bra¢ udzial w dyskusji, formulujac swoje opinie dotyczace prezen- | K_KO06

towanego tematu

16.

Literatura obowigzkowa i zalecana

Wybrane prace naukowe z dziedziny, blogi uczestnikéw zawoddw, opisy zwycieskich programéw, doku-

mentacja techniczna konkurséw.

17.

Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie

e Opracowanie i przedstawienie prezentacji na zadany temat
e Dyskusja

18.

Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu

e Opracowanie wybranego tematu.
e Ocena wystapienia seminaryjnego na temat zadanego materiatu.
e Obecnosé na zajeciach i udzial w dyskusjach.

19.

Naklad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

seminarium 30 godz.
Praca wlasna studenta

studiowanie wybranego temtu 25 godz.

przygotowanie prezentacji 15 godz.
Sumarycznie

Laczna liczba godzin 70 godz.

Liczba punktow ECTS 3
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Seminarium: Kryptografia i bezpieczenstwo komputerowe
Seminar on Cryptography and Computer Security

Dyscyplina

informatyka

Jezyk wykladowy

polski

Jednostka prowadzaca przedmiot

Instytut Informatyki

Kod przedmiotu/modutu

28-INF-S-DSCrypSec

Rodzaj przedmiotu/modutu

Seminarium

Kierunek studiéw (specjalnos$é/specjalizacja)

ISIM

Poziom studiéw

studia I stopnia

Rok studiéw (jesli obowiazuje)

10.

Semestr

zimowy

11.

Forma zajec i liczba godzin

seminarium — 30 godzin

12.

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu

Podstawowa wiedza z zakresu kryptografii, preferowane zaliczenie przedmiotu o tej nazwie.

13.

Cele ksztalcenia dla przedmiotu

Celem seminarium jest zglebienie réznych aspektow kryptografii i okolic oraz jej zastosowanie z bez-

pieczenstwie komputerowym.

14.

Tresci programowe

—_

Cryptanalysis

Proxy re-encryption schemes
Remote Integrity Check
Batch cryptography
Homomorphic encryption

Steganography
Zero knowledge proofs
Kleptography

© OO OUEWN

—_

ferences

Blockchain and Smart Contracts

Review of latest articles from ESORICS, CRYPTO, EUROCRYPT and other top security con-

15.

Zakladane efekty uczenia sie

Wiedza

Zna dobrze wybrane zagadnienia z dziedziny bezpieczenstwa komputerowego \ K_ W15

Umiejetnosci
Umie przedstawi¢ wybrane zagadnienie w przystepny i zrozumialy sposéb K_U21
Umie znalez¢ i opracowaé odpowiednie materiaty dla wybranego tematu K_U1l5, K_U20,
K_U22
Umie dobraé¢ odpowiednie przyklady dla prezentowanego materiatu K_U21, K_U22
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16.

Literatura obowigzkowa i zalecana

Bashir, 1. (2018). Mastering Blockchain: Distributed ledger technology, decentralization, and
smart contracts explained. Packt Publishing Ltd.

e Katz, J., Lindell, Y. (2014). Introduction to modern cryptography. CRC press.
e Katzenbeisser, S., Petitcolas, F. A. (1999). Information Hiding Techniques for Steganography

and Digital Watermarking, 2000 ARTECH HOUSE. Inc., Norwood, MA.

e Krenn, S. (2012). Bringing zero-knowledge proofs of knowledge to practice. Logos Verlag
e Norman, A. T. (2017). Blockchain Technology Explained: The Ultimate Beginners Guide About

Blockchain Wallet, Mining, Bitcoin, Ethereum, Litecoin, Zcash, Monero, Ripple, Dash, IOTA
And Smart Contracts. CreateSpace Independent Publishing Platform.

Raggo, M. T., Hosmer, C. (2012). Data hiding: exposing concealed data in multimedia, operating
systems, mobile devices and network protocols. Newnes.

Schneier, B. (2007). Applied cryptography: protocols, algorithms, and source code in C. John
Wiley Sons.

17. Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie
Opracowanie i przedstawienie prezentacji na zadany temat

18. Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu
Opracowanie i przedstawienie prezentacji na zadany temat

19. Naktlad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

seminarium 30 godz.

Praca wlasna studenta

przygotowanie raportu/prezentacji 15 godz.

studiowanie tematyki wyktadéw i literatury 30 godz.
Sumarycznie

YLaczna liczba godzin 75 godz.

Liczba punktow ECTS 3
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Seminarium: Testowanie oprogramowania
Seminar: Software Testing

Dyscyplina

informatyka

Jezyk wykladowy

polski

Jednostka prowadzaca przedmiot

Instytut Informatyki

Kod przedmiotu/modutu

28-INF-S-DS7TO

Rodzaj przedmiotu/modutu

Seminarium

Kierunek studiéw (specjalnos$é/specjalizacja)

ISIM

Poziom studiéw

studia I stopnia

Rok studiéw (jesli obowiazuje)

Semestr

letni

Forma zajec i liczba godzin

seminarium — 30 godzin

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu
Niezbedne kompetencje:
e 7Zmnajomo$c¢ jezykéw programowania: C++4, Javy lub Pythona.

e Zaliczenie przedmiotu Testowanie oprogramowania, ew. Testowanie gier
lub aktualne zaliczanie tego przedmiotu Programowanie obiektowe.

Cele ksztalcenia dla przedmiotu

Celem seminarium jest rozszerzenie wiedzy z zakresu testowania oprogramowania.

Tresci programowe

Zapoznanie studentéw z nowoczesnymi, praktycznymi metodami i narzedziami testowania dotyczacymi
nastepujacych obszarow:
e testy funkcjonalne,
testy niefunkcjonalne,
testowanie oprogramowania zorientowanego obiektowo,
testowanie oprogramowania internetowego,
testowanie oprogramowania mobilnego,
testowanie uzytecznosci,
testowanie gier,
testowanie integracyjne,
testowanie systemowe,
testowanie bezpieczenstwa,
testowanie wydajnosci,
strategie planowania testow,
efektywne zarzadzanie testami,
zgodne z RODO testowanie oprogramowania.
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15.

Zakltadane efekty uczenia sie

Wiedza

Zna wybrane metody, techniki i narzedzia testowania oprogramowania oraz
podstawy ich funkcjonowania

Ma wiedze dotyczaca spolecznych i etycznych aspektow pracy informatyka, ze
szczegllnym uwzglednieniem zapewnienia poprawnego dziatania oprogramowa-
nia

K W15

K_Wi15

Umiejetnosci

Potrafi formulowaé opinie na temat procesu testowania oprogramowania, a
takze prowadzi¢ dyskusje przedstawiajac i oceniajac rézne opinie i stanowiska
z tym zwigzane

Potrafi przygotowaé prezentacje dotyczace zaawansowanych zagadnien testowa-
nia oprogramowania i przedstawia¢ je osobom niebedacym specjalistami
Potrafi samodzielnie zdobywaé¢ wiedze i rozwija¢ umiejetnosci zawodowe w ob-
szarze metod, techniki i procesu testowania oprogramowania

K U21

K_Ul5, K_U21

K_U22

Kompetencje spolteczne

Jest $wiadom mozliwoéci popelniania bledéw podczas programowania.
Wykazuje rozwazny krytycyzm wobec opinii na temat poprawnego dzialania
oprogramowania

Wykazuje gotowosé¢ do pelnienia, w sposéb odpowiedzialny i respektujacy za-
sady etyki zawodowej, roli testera oprogramowania

Wykazuje samodzielno$¢ myélenia i dzialania przy rozwigzywaniu probleméw
i wykonywaniu zadan typowych dla testowania

K_Ko01

K_KO03

K_KO06

16. Literatura obowigzkowa i zalecana
1. Roman A.: Testowanie i jako$¢ oprogramowania, PWN 2015
2. Roman A., Zmitrowicz K. (red): Testowanie w praktyce. Studium przypadkéw, PWN 2016
3. Zmitrowcz K.: Jakosé projektéw informatycznych. Rozwdj i testowanie oprogramowania, Helion
2016
4. Smiglin R.: Zawdd tester, Helion 2015
5. Pawlak R.: Testowanie oprogramowania, podrecznik dla poczatkujacych, Helion 2014
6. Copeland D. A Practitioner’s Guide to Software Test Design, Artech House 2004
7. Crispin L., Gregory C.: Agile Testing: A Practical Guide for Testers and Agile Teams, 2009
17. Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia si¢
Opracowanie i przedstawienie prezentacji na zadany temat
18. Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu
Ocena wygloszonych referatéw (wykladéw audiowizualnych) pod katem poprawnosci merytorycznej i
komunikatywnosci przekazu. Konieczne jest réwniez aktywne uczestnictwo w dyskusji na zajeciach.
19. Naktlad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

seminarium \ 30 godz.
Praca wlasna studenta

studiowanie materialéw i opracowanie koncepcji prezentacji 20 godz.

przygotowanie prezentacji 15 godz.
Sumarycznie

Laczna liczba godzin 65 godz.

Liczba punktow ECTS 3
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Spectral Graph Theory
Spectral Graph Theory

2. Dyscyplina
informatyka
3. Jezyk wykladowy
angielski
4. Jednostka prowadzaca przedmiot
Instytut Informatyki
5. Kod przedmiotu/modutu
28-INF-S-DSSpeGraph
6. Rodzaj przedmiotu/modutu
Seminarium
7. Kierunek studiéw (specjalnosé/specjalizacja)
ISIM
8. Poziom studiéw
studia I stopnia
9. Rok studiéw (jesli obowiazuje)
10. | Semestr
letni
11. Forma zajec i liczba godzin
seminarium — 30 godzin
12. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu
Corses followed:
e Theory of Linear and Integer Programming
e or, Introduction to Linear Optimization
Recommended prior knowledge in:
e Linear Algebra
e Basic Graph Theory
13. Cele ksztalcenia dla przedmiotu
e To expose students to the results in spectral graph theory
e To train reading advanced mathematical theory
e To exercise presenting selected advanced results
14. Tresci programowe

e cigenvalues

e laplacians

e ramdom walks

e effective resistance
e random trees
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15.

Zakltadane efekty uczenia sie

Knowledge

Has basic knowledge in Eigenvalues Optimization
Understands Graph Laplacians

Is familiar with Random Walks in Graphs
Knows the concept of Effective Resistance

K W02, K Wi4
K Wi4
K W13, K Wi4
K Wi4

Understands basic methods for sampling Random Spanning Trees K_ W14
Skills
Can read and learn advanced mathematical content K U1ls, K_U20,
K_U22
Can present selected constructs and results to other students K U21
Social Skills
Can udjust the level of presentation to the knowledge of the audience K_KO05
16. | Literatura obowigzkowa i zalecana
http://cs-www.cs.yale.edu/homes/spielman/sagt/sagt.pdf
17. | Metody weryfikacji zaktadanych efektéw uczenia sie
Seminar presentation
18. | Warunki i forma zaliczenia poszczegélnych komponentéw przedmiotu/modutu
Seminar presentation
19. | Naktad pracy studenta
Zajecia z udzialem nauczyciela
seminarium \ 30 godz.
Praca wlasna studenta
additional consultations — if necessary 0 godz.
literature study 30 godz.
preparing individual presentation of a selected topic 20 godz.
Sumarycznie
Laczna liczba godzin 80 godz.
Liczba punktow ECTS 3
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7 Pozostale zajecia

Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Etyka dla myslacych
Ethics for the thinking

Dyscyplina
filozofia

Jezyk wyktadowy

polski

Jednostka prowadzaca przedmiot

Instytut Informatyki

Kod przedmiotu/modutu

28-INF-S-EtkdMsl

Rodzaj przedmiotu/modutu

Humanistyczno-spoteczny

Kierunek studiéw (specjalno$é/specjalizacja)

ISIM

Poziom studiéw

studia I stopnia

Rok studiéw (jesli obowiazuje)

10.

Semestr

letni

11.

Forma zajeé i liczba godzin

wyktad — 30 godzin, éwiczenia — 30 godzin

12.

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spolecznych dla przedmiotu/modutu

brak

13.

Cele ksztalcenia dla przedmiotu

e Zapoznanie studenta z najwazniejszymi koncepcjami etyki normatywnej;
e Wdrozenie studenta do poshugiwania sie pojeciami etycznymi potrzebnymi do zbudowania

sSwiadomego $wiatopogladu moralnego;

e Wyrobienie umiejetnosci krytycznej lektury tekstu filozoficznego;
e Wyrobienie umiejetnosci racjonalnej argumentacji na rzecz przyjetej hipotezy;
e Doskonalenie umiejetnosci pisemnego wypowiadania si¢ na tematy o wysokim stopniu abstrak-

cyjnosci.
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14.

Tresci programowe

W trakcie wykladdéw zostana omoéwione najwazniejsze szkoly i koncepcje etyki filozoficznej ze szczegol-
nym podkresleniem wybranego pojecia moralnego.
Cwiczenia beda polegaly na krytycznym dyskutowaniu koncepcji omawianych na wykladach.

15.

Wprowadzenie do etyki jako dziedziny filozoficznej. Etyka a moralno$¢, prawo i obyczaj. Etyka
opisowa, normatywna i metaetyka. Pojecie moralnosci.

Poczatki refleksji moralnej: Homer i Sokrates. Pojecie honoru.

Platon — sprawiedliwy czlowiek, sprawiedliwe panstwo. Pojecie sprawiedliwosci.

Arystoteles — etyka zlotego $rodka. Pojecie cnoty.

Filozofowie w poszukiwaniu szczedcia: stoicyzm, epikureizm, cynizm, hedonizm. Pojecie szczescia.
Wiara i rozum — $w. Augustyn i $w. Tomasz z Akwinu. Pojecie sumienia.

Uczucia moralne — Hume. Pojecie tolerancji.

Etyka umowy spolecznej. Pojecie godnosci.

Imperatyw kategoryczny Kanta. Pojecie obowigzku.

Zasada utylitaryzmu. Pojecie wolnosci.

. Egzystencjalizm. Nietzsche i Scheler. Pojecie sensu zycia.

. Szkota Ilwowsko-warszawska. Kotarbinski i Czezowski. Pojecie dylematu moralnego.

. Elzenberg i etyka wartosci. Pojecie wartosci.

. Sens i znaczenie ocen i norm moralnych. Gléwne kierunki metaetyki. Pojecie normy i oceny

moralnej.
Klasyfikacja stanowisk etycznych. Podsumowanie.

15.

Zakltadane efekty uczenia sie

Wiedza

Student ma podstawowa wiedze z zakresu etyki filozoficznej

Student zna podstawowg terminologie etyczng

Student zna i rozumie role etyki w ksztaltowaniu $wiadomych postaw moral-
nych.

Umiejetnosci

Student potrafi przeczytaé, przedyskutowaé i skategoryzowaé¢ dany tekst ety-
czny

Student potrafi poprawnie rozpoznac i zastosowaé¢ wybrang terminologie ety-
czng,

Student potrafi racjonalnie wypowiedzie¢ sie stownie oraz pisemnie na temat
wybranych zagadnien moralnych.

Kompetencje spoteczne

Student jest zdolny do samodzielnego budowania systemu wlasnych pogladdw
i formulowania krytycznych ocen

Student dzieki posiadanej wiedzy i umiejetnosciom etycznym rozumie potrzebe
ciaglego rozwoju osobistego

Student ma swiadomo$¢ znaczenia europejskiego dziedzictwa etycznego i potrafi
je docenié.
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16.

Literatura obowigzkowa i zalecana

Literatura podstawowa:

M. Sroda, Etyka dla myglacych. Podrecznik dla szkél ponadgimnazjalnych, Warszawa 2016.
Platon, Obrona Sokratesa (rézne wydania).

Platon, Panswo, ks. 41 7.

Arystoteles, Etyka nikomachejska, ks. 2-3.

M. Aureliusz, Rozmy$lania, ks. 2-5

$w. Augustyn, Wyznania ks. 7,5, Tomasz z Akwinu, Summa, kw. 80, 83 i 90.

D. Hume, Badania dotyczace zasad moralnoéci, cz. 1-5.

T. Hobbes, Lewiatan, rozdz. 10-21, J. Rawls, Teoria sprawiedliwosci, par. 1-4, 11-17, 62-63.

I. Kant, Uzasadnienie metafizyki moralnosci, rozdz. 1-2.

J. S. Mill, Utylitaryzm.

F. Nietzsche, Z genealogii moralnosci, cz. 1.

H. Elzenberg, Warto$é¢ i powinnosé, w: O wartosciach, normach i problemach moralnych, (red.)
M. Sroda, Warszawa 1994.

T. Czezowski, Aksjologiczne i deontyczne normy moralne, w: O wartos$ciach, normach i prob-
lemach moralnych, (red.) M. Sroda, Warszawa 1994.

e A. Pap, Teorie metaetyczne, w: Metaetyka, (red.) 1. Lazari-Pawlowska, Warszawa 1975.

Literatura dodatkowa:

e A. Maclntyre, Krotka historia etyki, Warszawa 2013.
e P. Vardy, P Grosch, Etyka, Poglady i problemy, Poznan 2010.

17.

Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie

e egzamin ustny,
e przygotowywanie wypowiedzi pisemnych.

18.

Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu

o Wyklad: egzamin ustny (trzy pytania na podstawie przygotowanych uprzednio przez studenta
konspektéw lektur zrodlowych). Obecnosé.

e Cwiczenia: obecnos¢ oraz przedstawianie pieciu pisemnych wypowiedzi na zadane do zaje¢ pyta-
nia.

19.

Naklad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

wyktad 30 godz.
¢wiczenia 30 godz.

Praca wlasna studenta

przygotowanie do zajeé (pisanie wypowiedzi pisemnych) 30 godz.

przygotowanie do egzaminu (czytanie wskazanej literatury) 30 godz.
Sumarycznie

Laczna liczba godzin 120 godz.

Liczba punktow ECTS 5
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Etyka dla my$lacych (w)
Ethics for the thinking

2. Dyscyplina
filozofia

3. Jezyk wykladowy
polski

4. Jednostka prowadzaca przedmiot
Instytut Informatyki

5. Kod przedmiotu/modutu
28-INF-S-EtkdMsl

6. Rodzaj przedmiotu/modutu
Humanistyczno-spoteczny

7. Kierunek studiéw (specjalnosé/specjalizacja)
ISIM

8. Poziom studiéw
studia I stopnia

9. Rok studiéw (jesli obowiazuje)

10. | Semestr
letni

11. Forma zajec i liczba godzin
wyklad — 30 godzin

12. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu

brak
13. Cele ksztalcenia dla przedmiotu

e Zapoznanie studenta z najwazniejszymi koncepcjami etyki normatywnej;
e Wdrozenie studenta do postugiwania sie pojeciami etycznymi potrzebnymi do zbudowania

sSwiadomego $wiatopogladu moralnego;

e Wyrobienie umiejetnosci krytycznej lektury tekstu filozoficznego;
e Wyrobienie umiejetnosci racjonalnej argumentacji na rzecz przyjetej hipotezy;
e Doskonalenie umiejetnosci pisemnego wypowiadania sie na tematy o wysokim stopniu abstrak-

cyjnosci.

178




14.

Tresci programowe

W trakcie wykladdéw zostana omoéwione najwazniejsze szkoly i koncepcje etyki filozoficznej ze szczegol-
nym podkresleniem wybranego pojecia moralnego.
Cwiczenia beda polegaly na krytycznym dyskutowaniu koncepcji omawianych na wykladach.

15.

Wprowadzenie do etyki jako dziedziny filozoficznej. Etyka a moralno$¢, prawo i obyczaj. Etyka
opisowa, normatywna i metaetyka. Pojecie moralnosci.

Poczatki refleksji moralnej: Homer i Sokrates. Pojecie honoru.

Platon — sprawiedliwy czlowiek, sprawiedliwe panstwo. Pojecie sprawiedliwosci.

Arystoteles — etyka zlotego $rodka. Pojecie cnoty.

Filozofowie w poszukiwaniu szczedcia: stoicyzm, epikureizm, cynizm, hedonizm. Pojecie szczescia.
Wiara i rozum — $w. Augustyn i $w. Tomasz z Akwinu. Pojecie sumienia.

Uczucia moralne — Hume. Pojecie tolerancji.

Etyka umowy spolecznej. Pojecie godnosci.

Imperatyw kategoryczny Kanta. Pojecie obowigzku.

Zasada utylitaryzmu. Pojecie wolnosci.

. Egzystencjalizm. Nietzsche i Scheler. Pojecie sensu zycia.

. Szkota Ilwowsko-warszawska. Kotarbinski i Czezowski. Pojecie dylematu moralnego.

. Elzenberg i etyka wartosci. Pojecie wartosci.

. Sens i znaczenie ocen i norm moralnych. Gléwne kierunki metaetyki. Pojecie normy i oceny

moralnej.
Klasyfikacja stanowisk etycznych. Podsumowanie.

15.

Zakltadane efekty uczenia sie

Wiedza

Student ma podstawowa wiedze z zakresu etyki filozoficznej

Student zna podstawowg terminologie etyczng

Student zna i rozumie role etyki w ksztaltowaniu $wiadomych postaw moral-
nych.

Umiejetnosci

Student potrafi przeczytaé, przedyskutowaé i skategoryzowaé¢ dany tekst ety-
czny

Student potrafi poprawnie rozpoznac i zastosowaé¢ wybrang terminologie ety-
czng,

Student potrafi racjonalnie wypowiedzie¢ sie stownie oraz pisemnie na temat
wybranych zagadnien moralnych.

Kompetencje spoteczne

Student jest zdolny do samodzielnego budowania systemu wlasnych pogladdw
i formulowania krytycznych ocen

Student dzieki posiadanej wiedzy i umiejetnosciom etycznym rozumie potrzebe
ciaglego rozwoju osobistego

Student ma swiadomo$¢ znaczenia europejskiego dziedzictwa etycznego i potrafi
je docenié.
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16.

Literatura obowigzkowa i zalecana

Literatura podstawowa:

M. Sroda, Etyka dla myglacych. Podrecznik dla szkél ponadgimnazjalnych, Warszawa 2016.
Platon, Obrona Sokratesa (rézne wydania).

Platon, Panswo, ks. 41 7.

Arystoteles, Etyka nikomachejska, ks. 2-3.

M. Aureliusz, Rozmy$lania, ks. 2-5

$w. Augustyn, Wyznania ks. 7,5, Tomasz z Akwinu, Summa, kw. 80, 83 i 90.

D. Hume, Badania dotyczace zasad moralnoéci, cz. 1-5.

T. Hobbes, Lewiatan, rozdz. 10-21, J. Rawls, Teoria sprawiedliwosci, par. 1-4, 11-17, 62-63.

I. Kant, Uzasadnienie metafizyki moralnosci, rozdz. 1-2.

J. S. Mill, Utylitaryzm.

F. Nietzsche, Z genealogii moralnosci, cz. 1.

H. Elzenberg, Warto$é¢ i powinnosé, w: O wartosciach, normach i problemach moralnych, (red.)
M. Sroda, Warszawa 1994.

T. Czezowski, Aksjologiczne i deontyczne normy moralne, w: O wartos$ciach, normach i prob-
lemach moralnych, (red.) M. Sroda, Warszawa 1994.

e A. Pap, Teorie metaetyczne, w: Metaetyka, (red.) 1. Lazari-Pawlowska, Warszawa 1975.

Literatura dodatkowa:

e A. Maclntyre, Krotka historia etyki, Warszawa 2013.
e P. Vardy, P Grosch, Etyka, Poglady i problemy, Poznan 2010.

17. | Metody weryfikacji zaktadanych efektéw uczenia sie
e egzamin ustny
18. Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu
e Wyklad: egzamin ustny (trzy pytania na podstawie przygotowanych uprzednio przez studenta
konspektéw lektur zrédlowych). Obecnosé.
19. Naktad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

wyktad \ 30 godz.

Praca wlasna studenta

przygotowanie do egzaminu (czytanie wskazanej literatury) \ 40 godz.
Sumarycznie

Laczna liczba godzin 70 godz.

Liczba punktéw ECTS 3
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Historia filozofii
History of Philosophy

2. Dyscyplina
filozofia

3. Jezyk wykladowy
polski

4. Jednostka prowadzaca przedmiot
Instytut Informatyki

5. Kod przedmiotu/modutu
28-INF-S-HistFiloz

6. Rodzaj przedmiotu/modutu
Humanistyczno-spoteczny

7. Kierunek studiéw (specjalnosé/specjalizacja)
ISIM

8. Poziom studiéw
studia I stopnia

9. Rok studiéw (jesli obowiazuje)

10. | Semestr
zimowy

11. Forma zajec i liczba godzin
wyktad — 30 godzin, ¢wiczenia — 30 godzin

12. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu

brak
13. Cele ksztalcenia dla przedmiotu

Celem przedmiotu jest ksztaltowanie umiejetnosci samodzielnego mys$lenia na kanwie wiedzy zdobytej
podczas wykladéw i umiejetnosci nabytych na éwiczeniach, ksztaltowanie wrazliwodci na réznego
rodzaju argumentacje obecna w calodci antroposfery, rozwijanie umiejetnoséci krytycznego myslenia,
praktyczne przygotowanie do wstepnej, samodzielnej lektury tekstéw z zakresu historii filozofii.
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14.

Tresci programowe
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14.

15.

Charakterystyka filozofii i jej subdyscyplin, geneza nazwy.

Presokratycy, sofisci, Sokrates — poszukiwanie przedmiotu filozofii.

Platon i Arystoteles — systemy Swiata starozytnego.

Stoicy i epikurejczycy — charakterystyka my$li hellenistycznej.

Wezesne Sredniowiecze i §w. Augustyn.

Scholastyka i éw. Tomasz.

Renesans i poczatek nowozytnosci: Machiavelli, Pico della Mirandola, Hobbes.
Kartezjusz — ,,0jciec filozofii nowozytne;j”.

Leibniz i Spinoza: wokdl substancji; lub Locke, Berkeley, Hume: wokél percepcji.
Kant - przewrét kopernikanski” i Schopenhauer - ,$wiat jako wola i wyobrazenie”

. Hegel: historia i dialektyka oraz krytycy jego filozofii zaposredniczeni w niej: Kierkegaard, Marks,

Feuerbach.

. Pozytywizm i filozofia nauki — Comte, Mach, Koto Wiedenskie, Wittgenstein, Kuhn, Popper.
. RézZne oblicza wspdlczesnosci: Fenomenologia i pragmatyzm; filozofia chrzescijaniska i marksizm;

poststrukturalizm i personalizm; postmodernizm i dekonstrukcjonizm.

Wokot egzystencjalizm: Szestow, Heidegger, Jaspers, Sartre’a; lub filozofia zycia: Nietzsche,
Dilthey, Bergson.

Cum grano salis: woko6l partii matematycznej” w filozofii: o pitagorejczykach, Platonie,
Kartezjuszu, Spinozie, Kancie, Whiteheadzie, Russellu... pod katem ich przekonania o mozliwosé
wykorzystania rozwiazan matematycznych do rozstrzygnie¢ ontologicznych i metafizycznych, jak
rowniez etycznych i politycznych.

15.

Zakltadane efekty uczenia sie

Wiedza

Posiada podstawowa wiedze o specyfice i roli filozofii oraz podstawowych
zmianach w obrebie poruszanej przez nia problematyki od starozytnosci do
wspdlczesnosci

Charakteryzuje rézne - omawiane na ¢wiczeniach i wyktadzie - koncepcje filo-
zoficzne; wymienia najbardziej charakterystyczne dla nich zalozenia

Umiejetnosci

Potrafi analizowa¢ tekst, a takze interpretowaé problemy w nim zawarte w
szerszym tle odniesienn do kultury wspodlczesnej i wlasnej wrazliwosci
Stosuje poprawnie podstawowe pojecia z zakresu filozofii

Kompetencje spoteczne

Przejawia otwartosé¢ i wrazliwosS¢ na réznego rodzaju argumentacje i dostrzega
ograniczenia réznego typu argumentacji, zwlaszcza tych ktére uznaje za opty-
malne
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16.

Literatura obowigzkowa i zalecana

Lite

1.
2.

7.

8
9
10

ratura obowiazkowa do ¢wiczen:

Obraz filozofii i filozofa: ,,Obrona Sokratesa” Platona

Wokét filozofii starozytnego swiata: Wybrane fragmenty z ,Panstwa” Platona (rozdzial 7) i

»Metafizyki” Arystetelesa z ksigg 111 IV

. Woko! filozofii $redniowiecznego $wiata: Wybrane fragmenty z Augustyna ,Solilokwiéw” (rozdzial
2,6) i Tomasza ,,0 krélowaniu” (rozdzial 13-15)

. Dylematy nowozytnoéci: Wybrany - przez studentéw - jeden blok: 1.) ,Rozprawy o metodzie”
Descartes’a i ,Etyki” Spinozy lub 2.) Pascala ,Mysli” lub 3.) Wolter ,Kandyd, czyli optymizm”
lub 4.) Locke ,List o tolerancji”

. Systemy nowozytnego $wiata: Wybrany - przez studentéw - jeden blok: 1.) fragmenty z ,Mon-
adologii” Leibniza lub 2.) fragmenty z ,Prolegomeny” Kanta lub 3.) fragmenty z ,Nauki logiki”
Hegla

. Rézne oblicza wspolczesnosci: Wybrany - przez studentéw - jeden blok 1.) Kuhn ,Struktura

rewolucji naukowych” (roz. V ,Priorytet paradygmatéw” lub 2.) Fromm ,Ucieczka od wolnosci”

(roz. IV  Dwa aspekty wolnosci czlowieka wspdlczesnego”) lub 3.) J. P. Sartre ,Byt i Nico§¢”

(Wprowadzenie: W poszukiwaniu bytu) lub 4.) Th. W. Adorno , Teoria estetyczna” (,,Wczesne

wprowadzenie”)

O filozofii, nauce, matematyce i zyciu na wesoto: H. Steinhaus ,,Stownik racjonalny” Literatura

uzupelniajaca (do wykladu) wybrany podrecznik:

. W. Tatarkiewicz ,Historia filozofii” t. 1-3

. S. Swiezawski ,,Dzieje europejskiej filozofii klasycznej”

. B. Russell ,,Dzieje filozofii zachodu”

17.

Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie

egzamin ustny, dyskusja, praca pisemna

18.

Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu

Cwiczenia: obecno$é, aktywnoéé (ocenianie ciggle), na ocene bdb. - miniesej 2-3 strony.
Wyklad: egzamin ustny weryfikujacy opanowanie wiedzy i umiejetnosci.

19.

Nakt

ad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

wyktad 30 godz.

éw

iczenia 30 godz.

Praca wlasna studenta

przygotowanie do ¢éwiczen 30 godz.

studiowanie tematyki wyktadéw i literatury 30 godz.

przygotowanie do egzaminu 10 godz.

przygotowanie raportu/prezentacji 10 godz.
Sumarycznie

Laczna liczba godzin 140 godz.

Liczba punktow ECTS 5
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Historia filozofii (w)
History of Philosophy

2. Dyscyplina
filozofia

3. Jezyk wykladowy
polski

4. Jednostka prowadzaca przedmiot
Instytut Informatyki

5. Kod przedmiotu/modutu
28-INF-S-HistFiloz

6. Rodzaj przedmiotu/modutu
Humanistyczno-spoteczny

7. Kierunek studiéw (specjalnosé/specjalizacja)
ISIM

8. Poziom studiéw
studia I stopnia

9. Rok studiéw (jesli obowiazuje)

10. | Semestr
zimowy

11. Forma zajec i liczba godzin
wyklad — 30 godzin

12. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu

brak
13. Cele ksztalcenia dla przedmiotu

Celem przedmiotu jest ksztaltowanie umiejetnosci samodzielnego mys$lenia na kanwie wiedzy zdobytej
podczas wykladéw i umiejetnosci nabytych na éwiczeniach, ksztaltowanie wrazliwodci na réznego
rodzaju argumentacje obecna w calodci antroposfery, rozwijanie umiejetnoséci krytycznego myslenia,
praktyczne przygotowanie do wstepnej, samodzielnej lektury tekstéw z zakresu historii filozofii.
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Tresci programowe
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14.

15.

Charakterystyka filozofii i jej subdyscyplin, geneza nazwy.

Presokratycy, sofisci, Sokrates — poszukiwanie przedmiotu filozofii.

Platon i Arystoteles — systemy Swiata starozytnego.

Stoicy i epikurejczycy — charakterystyka my$li hellenistycznej.

Wezesne Sredniowiecze i §w. Augustyn.

Scholastyka i éw. Tomasz.

Renesans i poczatek nowozytnosci: Machiavelli, Pico della Mirandola, Hobbes.
Kartezjusz — ,,0jciec filozofii nowozytne;j”.

Leibniz i Spinoza: wokdl substancji; lub Locke, Berkeley, Hume: wokél percepcji.
Kant - przewrét kopernikanski” i Schopenhauer - ,$wiat jako wola i wyobrazenie”

. Hegel: historia i dialektyka oraz krytycy jego filozofii zaposredniczeni w niej: Kierkegaard, Marks,

Feuerbach.

. Pozytywizm i filozofia nauki — Comte, Mach, Koto Wiedenskie, Wittgenstein, Kuhn, Popper.
. RézZne oblicza wspdlczesnosci: Fenomenologia i pragmatyzm; filozofia chrzescijaniska i marksizm;

poststrukturalizm i personalizm; postmodernizm i dekonstrukcjonizm.

Wokot egzystencjalizm: Szestow, Heidegger, Jaspers, Sartre’a; lub filozofia zycia: Nietzsche,
Dilthey, Bergson.

Cum grano salis: woko6l partii matematycznej” w filozofii: o pitagorejczykach, Platonie,
Kartezjuszu, Spinozie, Kancie, Whiteheadzie, Russellu... pod katem ich przekonania o mozliwosé
wykorzystania rozwiazan matematycznych do rozstrzygnie¢ ontologicznych i metafizycznych, jak
rowniez etycznych i politycznych.

15.

Zakltadane efekty uczenia sie

Wiedza

Posiada podstawowa wiedze o specyfice i roli filozofii oraz podstawowych
zmianach w obrebie poruszanej przez nia problematyki od starozytnosci do
wspdlczesnosci

Charakteryzuje rézne - omawiane na ¢wiczeniach i wyktadzie - koncepcje filo-
zoficzne; wymienia najbardziej charakterystyczne dla nich zalozenia

Umiejetnosci

Potrafi analizowa¢ tekst, a takze interpretowaé problemy w nim zawarte w
szerszym tle odniesienn do kultury wspodlczesnej i wlasnej wrazliwosci
Stosuje poprawnie podstawowe pojecia z zakresu filozofii

Kompetencje spoteczne

Przejawia otwartosé¢ i wrazliwosS¢ na réznego rodzaju argumentacje i dostrzega
ograniczenia réznego typu argumentacji, zwlaszcza tych ktére uznaje za opty-
malne
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16.

Literatura obowigzkowa i zalecana

Literatura obowiazkowa do ¢wiczen:

1. Obraz filozofii i filozofa: ,Obrona Sokratesa” Platona

2. Wokét filozofii starozytnego $wiata: Wybrane fragmenty z ,Panstwa” Platona (rozdzial 7) i
»Metafizyki” Arystetelesa z ksigg 111 IV

3. Wokét filozofii Sredniowiecznego $wiata: Wybrane fragmenty z Augustyna ,,Solilokwiéw” (rozdzial
2,6) i Tomasza ,,0 krélowaniu” (rozdzial 13-15)

4. Dylematy nowozytnosci: Wybrany - przez studentéw - jeden blok: 1.) ,Rozprawy o metodzie”
Descartes’a i ,Etyki” Spinozy lub 2.) Pascala ,Mysli” lub 3.) Wolter ,Kandyd, czyli optymizm”
lub 4.) Locke ,List o tolerancji”

5. Systemy nowozytnego $wiata: Wybrany - przez studentéw - jeden blok: 1.) fragmenty z ,,Mon-
adologii” Leibniza lub 2.) fragmenty z ,Prolegomeny” Kanta lub 3.) fragmenty z ,Nauki logiki”
Hegla

6. Rozne oblicza wspélczesnosci: Wybrany - przez studentéw - jeden blok 1.) Kuhn ,Struktura
rewolucji naukowych” (roz. V ,Priorytet paradygmatéw” lub 2.) Fromm ,Ucieczka od wolnosci”
(roz. IV  Dwa aspekty wolnosci czlowieka wspdlczesnego”) lub 3.) J. P. Sartre ,Byt i Nico§¢”
(Wprowadzenie: W poszukiwaniu bytu) lub 4.) Th. W. Adorno , Teoria estetyczna” (,,Wczesne
wprowadzenie”)

7. O filozofii, nauce, matematyce i zyciu na wesoto: H. Steinhaus ,Stownik racjonalny” Literatura
uzupelniajaca (do wykladu) wybrany podrecznik:

8. W. Tatarkiewicz ,Historia filozofii” t. 1-3

9. S. Swiezawski ,,Dzieje europejskiej filozofii klasycznej”

10. B. Russell ,,Dzieje filozofii zachodu”
17. Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie
egzamin ustny
18. | Warunki i forma zaliczenia poszczegélnych komponentéw przedmiotu/modutu
egzamin ustny weryfikujacy opanowanie wiedzy i umiejetnosci.
19. Naktlad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

wyktad \ 30 godz.

Praca wlasna studenta

studiowanie tematyki wyktadéw i literatury 30 godz.

przygotowanie do egzaminu 10 godz.

przygotowanie raportu/prezentacji 10 godz.
Sumarycznie

Laczna liczba godzin 80 godz.

Liczba punktéw ECTS 3
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Idee post-humanizmu: projekt sztucznej inteligencji i problem mozliwych umystow
Ideas of Post-Humanism: the Artificial Intelligence Project and the Problem of Possible
Minds

Dyscyplina
filozofia

Jezyk wyktadowy

polski

Jednostka prowadzaca przedmiot

Instytut Informatyki

Kod przedmiotu/modutu
28-INF-S-DHSPostHum

Rodzaj przedmiotu/modutu

Humanistyczno-spoteczny

Kierunek studiéw (specjalnosé/specjalizacja)

ISIM

Poziom studiéw

studia I stopnia

Rok studiéw (jesli obowiazuje)

Semestr

zimowy

Forma zajec i liczba godzin

wyktad — 30 godzin, ¢wiczenia — 30 godzin

Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu

brak

Cele ksztalcenia dla przedmiotu

Celem przedmiotu jest zaznajomienie sluchaczy podstawowymi ideami okreslajacymi nurt post-
humanizmu, ktéry pojawil si¢ wraz programem naturalizacji humanistyki. W tym podstaw rozumienia
kultury, relacji spotecznych umystu

i Swiadomosci w kontekscie réznych nurtow nauk kognitywnych.
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14.

Tresci programowe

1.

Cu

N

10.
11.
12.
13.
14.

Metafora komputera w badaniach nad umystem i swiadomoscia oraz jej konsekwencje dla rozu-
mienia kultury i cztowieka.

Post-humanizm czy humanizm rozszerzony — komu lub czemu mozemy przypisa¢ ceche umystu.
Kultura jako rzeczywistosé wirtualna: problem znaczenia, sensu i komunikacji w teorii informacji.
Humanistyka jako artefakt kultury w $wiecie technologii informacyjnych.

Moézg Boltzmanna i inne eksperymenty myslowe czyli rzeczywisto$¢ z punktu widzenia mozliwego
umystu.

Umyst $wiadomy czyli jaki? Stopniowalno$¢ swiadomosci i idea panpsychizmu.

Czym jest $wiadomosé — symulatorem czy symulacja: pomieszanie porzadkéw logicznych i przy-
czynowo — skutkowych.

. Zakres pojecia Swiadomo$ci: perspektywa pierwszo-osobowa i perspektywa trzecio-osobowa.

Swiat prywatnych fenomenéw a rzeczywistoé¢ obiektywna i spoleczna.

. Swiadomosé refleksyjna i jej rola w procesach przetwarzania informacji o $éwiecie. Problem pod-

miotu w naukach kognitywnych.

Idea odwrdconej inzynierii: jesli potrafimy skonstruowaé $wiadomy umyst to wiemy, czym on jest.
Swiadomos$é i tozsamosé: czy jestesmy tym, kim myslimy, ze jeste$my?

Wielorako$¢ tozsamodci graczy i aktoréw: $wiat spoteczny jako symulacja rél.

Idea persony w klasycznej humanistyce i jako rola do odegrania.

Umyst i swiadomosé poza ludzkim moézgiem: problem A.L. i G.A.I. Systemy przetwarzania infor-
macji i problem kontroli nad zachowaniami spolecznymi. Dystopia konca ludzkosci.

15. Zakladane efekty uczenia sie
Wiedza
zna podstawowe idee okreslajace nurt post-humanizmu
zna podstawy rozumienia kultury, relacji spotecznych umystu i $wiadomosci w
kontekscie réznych nurtéw nauk kognitywnych
16. | Literatura obowigzkowa i zalecana
Literatura obowiazkowa:
1. Bostrom N. (2016). Superinteligencja. Scenariusze, strategie, zagrozenia, Warszawa: Helion.
2. Chalmers D. (2010). Swiadomy umyst, Warszawa: PWN.
3. Clark A., Chalmers D.J. (2008). Umysl rozszerzony, w: Analityczna metafizyka umystu. Na-
jnowsze kontrowersje, M. Mitkowski, R. Poczobut, Warszawa: IFiS PAN.
4. Dennett C.D. (2005). Sltodkie sny. Filozoficzne przeszkody na drodze do nauki o $wiadomosci,
Poznan: Prészynski i S-ka.
5. Gazzaniga M.S. (2011). Istota czlowieczenstwa. Co sprawia ze jestesmy wyjatkowymi, Sopot:
Smak stowa, cz. II, W Swiecie spolecznym.
6. Gleick J., Informacja. Bit, wszechswiat, rewolucja, Krakéw 2012.
7. Marcus G. Prowizorka w modzgu, Sopot: Smak stowa, rodz. 2, 4, 5, Pamie¢, Dokonywanie
wyboréw, Jezyk
8. Searle J.R. (2010). Umyst. Krétkie wprowadzenie, Poznan: Rebis, rozdz. 6, 9, 11, Intencjonal-
no$¢, Nieswiadomo$¢ i wyjasnianie zachowania, Ja.
Literatura zalecana
e Damasio A.R. (2000). Tajemnica i $wiadomo$é. Jak cialo i emocje wspdltworza $wiadomosé,
Poznan: Rebis.
e Dennett D.C., Od bakterii do Bacha. O ewolucji umystéw, tlum. K. Bielecka, M. Mitkowski,
Copernicus Center Press, Warszawa 2017.
e Dennett D.C., Dzwignie wyobrazni i inne narzedzia do myslenia, ttum. Y. Kurek, Copernicus
Center Press, Warszawa 2015.
o Gamble Clive, J. Gowlett, R. Dunbar, Potega mézgu. Jak ewolucja zycia spotecznego ksztaltowala
ludzki umyst, ttum. R. Kosarzycki, Copernicus Center Press, Krakow 2017.
e Godfrey-Smith Peter, Inne umysty. Os$miornice i prapoczatki $wiadomosci, Copernicus Center
Press, Krakéw 2019
e Majchrowicz B., J. Doboszewski, T. Placek, Droga donikad? Co pozostalo z eksperymentow
Libeta nad wolna wola, w: ,Filozofia nauki”, Rok XXIV, 2016, nr 2(94).
17. | Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sig

udzial w dyskusji, praca semestralna, egzamin
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18.

Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu

obecnos¢ na ¢wiczeniach, praca semestralna, egzamin

19.

Naklad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

wyktad 30 godz.

¢wiczenia 30 godz.
Praca wlasna studenta

studiowanie tematyki wyktadéw i literatury 40 godz.

przygotowanie do egzaminu 20 godz.
Sumarycznie

Yaczna liczba godzin 120 godz.

Liczba punktow ECTS 5
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Manipulacje i naduzycia na rynku finansowym
Manipulation and abuses on the financial market

2. Dyscyplina
ekonomia i finanse

3. Jezyk wykladowy
polski

4. Jednostka prowadzaca przedmiot
Instytut Informatyki

5. Kod przedmiotu/modutu
28-INF-S-DHSManINad

6. Rodzaj przedmiotu/modutu
Humanistyczno-spoteczny

7. Kierunek studiéw (specjalnosé/specjalizacja)
ISIM

8. Poziom studiéw
studia I stopnia

9. Rok studiéw (jesli obowiazuje)

10. | Semestr
zimowy

11. Forma zajec i liczba godzin
wyktad — 30 godzin, ¢wiczenia — 30 godzin

12. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu

brak
13. Cele ksztalcenia dla przedmiotu

1. Zapoznanie studenta z réznymi formami i postaciami szeroko rozumianych naduzy¢ i manipulacji
na rynku finansowym w Polsce.

2. Wyposazenie studenta w wiedze na temat przestepstw na rynku finansowym.

3. Zapoznanie studenta z réznego rodzaju naduzyciami instytucji finansowych w relacjach umownych
z klientami (z niebezpiecznymi , strukturyzowanymi i skomplikowanymi produktami finansowymi
o duzym ryzyku oraz nieuczciwymi praktykami rynkowymi wprowadzajacymi w blad, praktykami
naruszajacych zbiorowe interesy konsumentéw, missellingiem).

4. Wyposazenie studenta w wiedze na temat zagrozen wynikajacych z zastosowania nowych tech-
nologii oraz umiejetnos¢ ich diagnozowania i unikania ich negatywnych skutkéw.
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14.

Tresci programowe

1.
2.

10.
11.

12.
13.
14.

15.

16.

Formy i przejawy szeroko rozumianych naduzy¢ i manipulacji na rynku finansowym w Polsce
Stosowanie niedozwolonych klauzul umownych w konsumenckich umowach o ustugi finansowe jako
zakazana praktyka konsumencka (decyzje Prezesa UOKIK w tych sprawach i nakladane kary)

. Praktyki naruszajace zbiorowe interesy konsumentéw na rynku uslug finansowych (decyzje

Prezesa UOKIK w tych sprawach i nakladane kary)

Nieuczciwe praktyki rynkowe na rynku ustug finansowych. Manipulowanie informacja o odplat-
nosci za ustugi finansowe

Czyny nieucziwej konkurencji na rynku finansowym

. Naduzycia w relacjach umownych instytucji finansowych z konsumentami (problem niebez-

piecznych, hybrydowych, strukturyzowanych produktéw finansowych zagrozonych duzym
ryzkiem, polisolokaty, “kredyty frankowe”, rabatowanie kosztéw kredytu dla konsumentéw)
Misselling na rynku ustug finansowych

. Naduzycia zwiazane w przeprowadzaniem transakcji platniczych (omytkowy przelew na zte konto-

procedura zwrotu pieniedzy, ataki phishingowe na klientéw banku, wykonanie transakcji nieauto-
ryzowanej, nienalezyte wykonanie transakcji

. Nowe technologie na rynku finansowym i problem cyberbezpieczenstwa. Kradziez tozsamosci i i

inne fraudy.

Zjawisko prania brudnych pieniedzy i mechanizmy jego przeciwdzialanie

Naduzycia na rynku kapitalowym (manipulacje instrumentami finansowymi i insider tranding),
naduzycia na rynku obligacji

Prowadzenie dzialalnoéci na rynku finansowym bez zezwolenia lub wpisu do rejestru.

Piramidy finansowe

Przestepstwa na rynku finansowym w ujeciu ogélnym wynikajace z przepiséw karnych ustaw
sektorowych

Przeciwdzialanie naduzyciom na rynku finansowym i mechanizmy usuwania ich skutkéw (mech-
anizmy karne, cywilnoprawne, administracyjnoprawne). Mechanizmy rozpatrywania reklamacji i
sporéw (dochodzenie indywidualnych roszczeri konsumenckich wyikajacych z naduzy¢)

Ochrona konsumentéw przed naduzyciami na rynku finansowym i rola organéw ochrony.

15.

Zakladane efekty uczenia sie

Wiedza

zna rézne formy i postacie naduzy¢ na rynku finansowym

potrafi identyfikowaé zachowania nielegalne instytucji finansowych oraz
pomiotéw podejmujacych dzialalnosé na tym rynku bez wymaganego zezwole-
nia

zna, definiuje rézne formy naruszen instytucji finansowych wobec klientéw w
postaci nieuczciwych praktyk rynkowych, praktyk naruszajacych zbiorowe in-
teresy konsumentéw, missellingu, stosowania klauzul abuzywnych

Umiejetnosci

potrafi zdiagnozowaé zagrozenia zwigzane z manipulowaniem informacja na
rynku finansowym i okreslaé¢ charakter tych naruszen i ich skutki prawne
postuguje sie aparatem pojeciowym w zakresie naduzy¢ i manipulacji na rynku
finansowym

Kompetencje spoteczne

potrafi identyfikowaé niebezpieczne, skomplikowane produkty finansowe
zna rozne formy przestepstw i innych naduzyé na rynku finansowym
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16.

Literatura obowigzkowa i zalecana

Literatura Podstawowa

1. Raport Doradczego Komitetu Naukowego przy Rzeczniku Finansowym: NIEPRAWIDEOWOSCI
NA RYNKU FINANSOWYM A OCHRONA KONSUMENTA, Warszawa, wrzesien 2019 r.,
Doradczy Komitet Naukowy Rzecznika Finansowego, https://rf.gov.pl/pdf/DKN_Raport_
nieprawidlowosci_wrzesien2019.pdf.2019

2. Manipulacje i oszustwa na rynku finansowym. Perspektywa konsumenta. Wykrywanie, przeci-
wdzialanie, zapobieganie , Monkiewicz J., Jurkowska-Zeidler A., Rutkowska- Tomaszewska E.,
Wiktorow A. , Wydawnictwo Naukowe PWN . Warszawa 2020

3. Rynek finansowy. Zapobieganie przyczynom przestepczosci (PDF), Blicharz G., Oreziak B., Wi-
elec M. , WYDAWNICTWO INSTYTUTU WYMIARU SPRAWIEDLIWOSCI. Warszawa 2021

Literatura Uzupelniajaca

1. Wybrane przestepstwa na rynku finansowym , Jaroszewicz P., Wojciechowska-Mytych K., Komisja
Nadzoru Finansowego. Warszawa 2015
2. Manipulacja instrumentami finansowymi i insider trading. Analiza prawo-ekonomiczna, Martysz
Cz. , Wolters Kluwer Polska . Warszawa 2015
3. Obowiazki bankéw wObec klientéw przewidziane w ustawie o obrocie instrumentami finansowymi,
, Majewski K., KNF. Warszawa 2019
4. OTWARTA BANKOWOSC W SWIETLE WYMOGOW DYREKTYWY PSD2 — wyzwania i
perspektywy rozwoju dla polskiego sektora FinTech, (PDF), Lezon K., KNF . Warszawa 2019
5. POSREDNICY KREDYTOWI W ZAKRESIE KREDYTU KONSUMENCKIEGO ORAZ IN-
STYTUCJE POZYCZKOWE - FORMALNE I PRAKTYCZNE ASPEKTY REJESTRACJI .Po-
radnik dla przedsigbiorcy i konsumenta (PDF), Brand. A., Przybysz M., Sakowska A., Swiderska
J., KNF . Warszawa 2020
Whistleblowing w bankach, Cichy L., KNF . Warszawa 2017
7. Bezpieczenstwo konsumentéw : na rynkach ustug finansowych i spolecznych , Kasprzak R.,
Lubowiecki-Vikuk A. (red.), Oficyna Wydawnicza SGH. Warszawa 2020
8. Manipulacja i wykorzystanie przewagi informacyjnej na rynku finansowym , Wieckowska M.,
Borowski K., Oficyna Wydawnicza SGH - Szkota Gléwna Handlowa. Warszawa 2020
9. Misselling ustug finansowych : problemy i uwarunkowania prawno-ekonomiczne , Niziot K. |
Wydawnictwo Naukowe Uniwersytetu Szczeciniskiego. Szczecin 2019
10. Piramidy finansowe : teoria, regulacje, praktyka , Masiukiewicz M. , Wydawnictwo Naukowe
PWN SA.. Warszawa 2015

o

17. Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie
Egzamin, obecnoé¢ na zajeciach, kolokwium zaliczeniowe
18. Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu
e Wyklad — egzamin
o Cwiczenia — praca konicowa semestralna, kolokwium opisowe
19. Naktad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

wyktad 30 godz.
¢wiczenia 30 godz.

Praca wlasna studenta

Przygotowanie do kolokwium 20 godz.

Przygotowanie do egzaminu 20 godz.

Czytanie zadanie zadanej literatury 30 godz.
Sumarycznie

Yaczna liczba godzin 130 godz.

Liczba punktéw ECTS )
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Metody implementacji algorytmoéw
Efficient Implementation of Algorithms

2. Dyscyplina
informatyka
3. Jezyk wykladowy
polski
4. Jednostka prowadzaca przedmiot
Instytut Informatyki
5. Kod przedmiotu/modutu
28-INF-S-DPMIA
6. Rodzaj przedmiotu/modutu
Inne
7. Kierunek studiéw (specjalnosé/specjalizacja)
ISIM
8. Poziom studiéw
studia I stopnia
9. Rok studiéw (jesli obowiazuje)
10. | Semestr
zimowy
11. Forma zajec i liczba godzin
¢wiczenia — 15 godzin, pracownia — 30 godzin
12. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu
Zalecana znajomos¢ przedmiotow
o Wstep do informatyki
e Algorytmy i struktury danych
Niezbedne kompetencje
e 7Znajomo$¢ podstawowych algorytmow
e Znajomo$é¢ dowolnego wysokopoziomowego jezyka programowania (najlepiej C++)
13. Cele ksztalcenia dla przedmiotu

Celem przedmiotu sa miedzy innymi:
e nauczenie studentéow zaréwno podstawowych, jak i bardziej zaawansowanych algorytmaéw,
przeéwiczenie efektywnej implementacji algorytméw,
poznanie struktur danych przydatnych w pisaniu programéw,
nauczenie prezentacji wlasnych rozwiazan,
zdobycie umiejetnosci analizowania probleméw algorytmicznych,
zdobycie umiejetnosci wykorzystania znanych algorytméw przy rozwiazywaniu rdéznorodnych
probleméw,
e przygotowanie do startu w zawodach algorytmicznych, tj. AMPPZ, CERC itd.
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14.

Tresci programowe

Rozwiazywanie probleméw z zakresu algorytmow:
zachtannych,

wymagajacych ztozonej implementacji,
wyszukiwania binarnego,
dynamicznych,

struktury zbioréw roztacznych,
struktury drzew przedzialowych,
kombinatorycznych,

teorii liczb,

gier,

grafowych,

skojarzen,

maksymalnego przepltywu,

tekstowych,

geometrycznych.

15.

Zakltadane efekty uczenia sie

Wiedza

zna podstawowe metody projektowania, analizowania i implementowania algo- | K_ W07
rytméw, a takze podstawowe struktury danych i operacje na nich
ma wiedze na temat jezykow programowania K_WO08
zna i rozumie podstawowe techniki dowodzenia poprawnos¢ rozwiazan K _Wo1
ma podstawowa wiedze na temat matematyki, prawdopodobienstwa, matem- | K_ W02
atyki dyskretnej, teorii liczb, teorii graféw i kombinatoryki

Umiejetnosci

potrafi pisaé¢, uruchamiac i testowaé¢ programy K _Ul16
potrafi projektowaé, implementowaé oraz analizowaé¢ algorytmy pod katem | K_U06
poprawnoéci i ztozonoéci obliczeniowej
potrafi oceni¢ przydatno$é typowych metod i narzedzi informatycznych oraz | K_U19
wybraé i zastosowaé¢ odpowiednia metode i narzedzia do typowych zadan in-
formatycznych

potrafi prezentowa¢ opracowane zagadnienia, formutowaé opinie, a takze pode- | K_U21
jmowacé dyskusje i analizowa¢ problemy informatyczne
potrafi postugiwaé sie podstawowymi pojeciami i twierdzeniami z zakresu | K_U13
matematyki, rachunku prawdopodobienstwa i statystyki oraz stosowaé je do
rozwiazywania probleméw

potrafi stosowa¢ poznane pojecia i metody matematyki dyskretnej do mode- | K_U06
lowania i analizy probleméw informatycznych

Kompetencje spoteczne

wykazuje samodzielnosé myslenia i dziatania przy rozwiazywaniu probleméw i | K__K06
wykonywaniu zadan typowych dla zawodéw zwiazanych z informatyka
aktywnie prezentuje krytyczna postawe wobec stwierdzen, uwag i wnioskow, | K__KO06
zwlaszcza niepopartych logicznym uzasadnieniem

16.

Literatura obowigzkowa i zalecana

e Cormen Thomas H., Leiserson Charles E., Rivest Ronald L, Clifford Stein, Wprowadzenie do
algorytmow

e blog na stronie https://codeforces.com/

e https://cp-algorithms.com/

e https://solve.edu.pl/ sparingi/resources

17.

Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie

Rozwiazanie zadan poruszonych na zajeciach.

18.

Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu

Do zaliczenia ¢wiczenio-pracowni nalezy rozwiaza¢ odpowiednia liczbe zadan na zajeciach, oraz wykazac
odpowiednia aktywnos¢ na omoéwieniu zadan.
Dodatkowa aktywnos¢ oraz prezentacje rozwiazan moga wplynaé¢ na obnizenie powyzszego limitu.
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19.

Naktlad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

pracownia 30 godz.

¢wiczenia 15 godz.
Praca wlasna studenta

dobre zrozumienie oraz zaimplementowanie rozwigzan przedstawionych na za- | 60 godz.

jeciach

przejrzenie materialow przekazanych przez prowadzacych przed zajeciami 5 godz.
Sumarycznie

Laczna liczba godzin 115 godz.

Liczba punktéw ECTS 4
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Ochrona wlasnosci intelektualnej
Intellectual Property Rights

2. Dyscyplina
nauki prawne
3. Jezyk wykladowy
polski
4. Jednostka prowadzaca przedmiot
Instytut Informatyki
5. Kod przedmiotu/modutu
28-INF-S-KOWI
6. Rodzaj przedmiotu/modutu
Nieinformatyczny
7. Kierunek studiéw (specjalnosé/specjalizacja)
ISIM
8. Poziom studiéw
studia I stopnia
9. Rok studiéw (jesli obowiazuje)
10. | Semestr
nieokreslony
11. Forma zajec i liczba godzin
¢wiczenia — 15 godzin
12. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu
brak
13. Cele ksztalcenia dla przedmiotu
Celem przedmiotu jest ksztalcenie umiejetnosci praktycznej analizy przepisow dotyczacych ochrony
wlasnosci intelektualnej oraz swiadomosci koniecznoéci ich przestrzegania.
14. | Tresci programowe

g ey
AW~ O

©Oo0ND O WD

Zrédla praw na dobrach niematerialnych.

Zakres przedmiotowy i podmiotowy prawa autorskiego.
Autorskie prawa osobiste i majatkowe.

Okres ochrony utworu.

Domena publiczna.

Dozwolony uzytek prywatny i publiczny.

Prawo cytatu i plagiat.

Odpowiedzialnos¢ za naruszenie praw autorskich.

Umowy o przekazaniu praw autorskich i umowy licencyjne.
Wolne licencje, Crative Commons i Ruch Wolnej Kultury.

. Organizacje zbiorowego zarzadzania prawami autorskimi i pokrewnymi.
. Prawa wlasnosci przemystowej.

. Bazy danych.

. Zwalczanie nieuczciwej konkurencji.
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15.

Zakltadane efekty uczenia sie

Wiedza

Ma podstawowa wiedze na temat aktéw prawnych obowiazujacych w zakresie | K__W16
ochrony wtasnosci intelektualnej

Umiejetnosci

potrafi analizowa¢ i interpretowaé tekst ustawy o prawie autorskim i prawach | K_U22
pokrewnych
potrafi zaprezentowaé przygotowany materiat dotyczacy wybranych zagadnien | K_U22
z zakresu ochrony wtasnosci intelektualnej

Kompetencje spoleczne

ma $wiadomos¢ koniecznosci przestrzegania prawa z zakresu ochrony wtasnosci | K_ KO8
intelektualnej

16. Literatura obowigzkowa i zalecana
1. Ustawa z dnia 4 lutego 1994 r. o prawie autorskim i prawach pokrewnych (Dz.U. z 2017r. poz.
880)
2. Krétki kurs wlasnosci intelektualnej. Materialy dla uczelni http://prawokultury.pl/kurs/
3. Marek Lazewski, Mariusz Golebiowski: Vademecum Innowacyjnego Przedsiebiorcy, tom IIT —
Wtasnosé intelektualna, Warszawa 2006, ISDN 83-907625-6-0.
4. Ustawa z dnia 30 czerwca 2000 r. Prawo wlasnosci przemystowej (Dz.U. z 2017r. poz. 776, z
péZn. zm.)
5. Traktat Swiatowej Organizacji Wlasnosci Intelektualnej o Prawie Autorskim, sporzadzony w Ge-
newie dnia 20 grudnia 1996 r. (Dz.U. z 2005r. Nr 3, poz.12)
6. Richard M. Stallman: ,Wlasno$¢ intelektualna” to zwodniczy miraz, 2004
17. Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia si¢
przygotowanie pracy pisemnej dotyczacej zagadnienia z zakresu ochrony wtasnosci intelektualnej
18. Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu
Warunkiem zaliczenia przedmiotu jest:
e obecnoé¢ na zajeciach - dopuszczalna jest jedna nieobecno$é, ktéra nalezy zaliczyé w formie uz-
godnionej z prowadzacym,
e aktywny udzial w grupowej analizie tekstu,
e przedstawienie opracowanego zagadnienia z zakresu ochrony wlasnosci intelektualne;j.
19. Naktad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

éwiczenia \ 15 godz.

Praca wlasna studenta

studiowanie tematyki wyktadéw i literatury 10 godz.

przygotowanie raportu/prezentacji 10 godz.
Sumarycznie

Yaczna liczba godzin 35 godz.

Liczba punktow ECTS 1
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Od Mordoru po Matrix. Fantastyczna filozofia polityki
From Mordor to Matrix. The Fantastic Political Philosophy

2. Dyscyplina
nauki o polityce i administracji
3. Jezyk wykladowy
polski
4. Jednostka prowadzaca przedmiot
Instytut Informatyki
5. Kod przedmiotu/modutu
28-INF-S-DHSFantaFil
6. Rodzaj przedmiotu/modutu
Humanistyczno-spoteczny
7. Kierunek studiéw (specjalnosé/specjalizacja)
ISIM
8. Poziom studiéw
studia I stopnia
9. Rok studiéw (jesli obowiazuje)
10. | Semestr
letni
11. Forma zajec i liczba godzin
wyklad — 30 godzin
12. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu
e Zainteresowanie fantastyka literacka i filmowa jako filozoficzna i polityczna (ideologiczna) forma
wypowiedzi,
e Zainteresowanie my$la polityczng i filozofia polityki.
13. Cele ksztalcenia dla przedmiotu

Zapoznanie studentéw z problematyka bedaca przedmiotem zainteresowania filozofii oraz antropologii
polityki (natura polityki, wspdlnoty politycznej i czlowieka jako ,zwierzecia politycznego”; uniwer-
salne mechanizmy i aporie wladzy, koncepcje strukturalnej organizacji spoteczenstwa; pochodzenie,
zmienno$¢, ewolucja— progres, regres, cyklicznos¢ - i postulowana warto$¢ moralna ustrojow oraz
instytucji politycznych; $wiatopoglady, ideologie, modele polityczne i ich zderzenia z praxis; legit-
ymizacja; dyskurs polityczny; konflikt spoleczny; rewolucja i wojna; mechanizmy fanatyzmu, ekstrem-
izmu i radykalizmu, utopia jako fikcja spekulatywna; dystopia jako krytyka polityczna, sprzezenie
zwrotne miedzy nieu$wiadomiona i u$wiadomiong fikcja a praktyka polityczna) poprzez analize ut-
worow, gatunkow, konwencji i toposéw historycznej oraz wspoélczesnej fantastyki.
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14.

Tresci programowe

1.

Polityczne znaczenie mitéw ,starego” i ,nowego” typu (refleksja historiozoficzna, premodernizm
kontra nowoczesnosé; dialektyka O$wiecenia, natura, kultura i technologia a czlowieczefistwo);
Wplyw fantastyki (fikcji spekulatywnej) na polityke, religie oraz nauke i vice versa;

. Utopia (futurotopia, retrotopia) i dystopia (ich tre$¢, funkcje spoleczne i polityczne, potencjal

intelektualny oraz moralny);
Wizje bliskiej i odleglej przysztosci ludzkosci w kontekscie polityczno-spotecznym;
Rzeczywisto$¢ wirtualna i sztuczne inteligencje w kontekscie politycznym.

. Rewolucja biotechnologiczna, transhumanizm, Osobliwo$é (,kryzys narzedziowni” i koniecznos$é

rewolucji paradygmatycznej).

Polityczne i antropologiczne konteksty, toposy, funkcje i znaczenia charakterystyczne dla form i
gatunkow (mit, utopia, fantasy, science fiction, cyberpunk, postapokaliptyka) oraz dziel literatury
i filmu (m.in. ,Metropolis”, ,The Shape of Things to Come”, ,,Odyseja kosmiczna 2001”, ,Wladca
Pierécieni”, ,Gwiezdne wojny”, ,Zotnierze kosmosu”, ,1984”,  Matrix”) i autoréw (m.in. Morus,
Wells, Orwell, Campbell, Lem, Dukaj, Bradbury, Robinson, Liu, Stephenson).

15.

Zakltadane efekty uczenia sie

Wiedza

Zna i rozumie w stopniu elementarne kategorie filozoficzne wystepujace w anali-
zowanych tekstach kultury oraz ich role w ksztaltowaniu refleksji politologiczne;j
Zna i rozumie w stopniu najwazniejsze nurty mysli politycznej przejawiajace
sie w analizowanych klasycznych i wspétczesnych dzietach fikeji spekulatywnej

Umiejetnosci

Potrafi porzadkowaé, klasyfikowaé, porownywaé oraz analizowaé i interpre-
towac zjawiska polityczne analizowane w wybranych klasycznych dzietach fikcji
spekulatywnej, uwzgledniajac wzajemne oddzialywania zjawisk politycznych i
spotecznych

Potrafi weryfikowaé proponowane w analizowanych dzietach fikcji spekulaty-
wnej rozwiazania probleméw politycznych. Potrafi poddawaé krytyce pro-
ponowane rozwiazania i argumentowaé sady na temat mozliwych rozwiazan
problemu

Kompetencje spolteczne

Jest gotéw do krytycznej oceny swojej wiedzy w zakresie fikcji spekulaty-
wnej oraz filozofii polityki, ciagglego doksztalcania sie i rozwoju zawodowego
oraz korzystania z opinii ekspertéw w przypadku trudnosci z samodzielnym
rozwigzaniem problemdw
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16.

Literatura obowigzkowa i zalecana

Obowigzkowa

Frederick Jameson, Archeologie przysztoéci. Pragnienie zwane utopia i inne fantazje naukowe,
Wydawnictwo Uniwersytetu Jagiellonskiego, Krakéw 2012.

James Gunn, Droga do science fiction, Wydawnictwo Alfa, 4 (1985-1988).

Tomasz Majkowski, W cieniu bialego drzewa. Powies¢ fantasy w XX wieku, Wydawnictwo Uni-
wersytetu Jagiellonskiego 2013.

Zalecana

The Cambridge Companion to Science Fiction (red. Edward James, Farah Mendlesohn), Cam-
bridge University Press 2003.

The Oxford Handbook of Science Fiction (red. Rob Latham), Oxford University Press 2014.
Adam Roberts, The History of Science Fiction, Palgrave Macmillan 2016.

Reading Science Fiction (red. James Gunn, Marleen S. Barr, Matthew Candelaria),

Palgrave Macmillan 2009. Carl Freedman, Critical Theory and Science Fiction, Wesleyan Uni-
versity Press 2000.

John Rieder, Colonialism and the Emergence of Science Fiction, Wesleyan University Press 2008.

e The Philosophy of Science Fiction Film (red. Steven M. Sanders), The University Press of Ken-

tucky 2008.

e Patrick Curry, Defending Middle-Earth. Tolkien: Myth and Modernity, HarperCollins 2012.
e Abaigail E. Ruane, Patrick James, The International Relations of Middle-Earth. Learning from

The Lord of the Rings, The University of Michigan Press 2012.
Dariusz Brzostek, Fikcja antropologiczna czy antropologia spekulatywna? O funkcjach poz-
nawczych narracji fantastycznonaukowych, ,,Prace kulturoznawcze” 23, nr 2-3, Wroclaw 2019.

17. Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie
egzamin pisemny

18. | Warunki i forma zaliczenia poszczegélnych komponentéw przedmiotu/modutu
egzamin pisemny

19. Naktad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

wyktad \ 30 godz.

Praca wlasna studenta

przygotowanie do egzaminu lub rozwiazywanie dodatkowych zadan 20 godz.

lektura tekstow 20 godz.
Sumarycznie

Yaczna liczba godzin 70 godz.

Liczba punktéw ECTS 3
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Polityka gospodarcza
Economic Policy Policy

2. Dyscyplina
nauki o polityce i administracji
3. Jezyk wykladowy
polski
4. Jednostka prowadzaca przedmiot
Instytut Informatyki
5. Kod przedmiotu/modutu
6. Rodzaj przedmiotu/modutu
Humanistyczno-spoteczny
7. Kierunek studiéw (specjalnosé/specjalizacja)
ISIM
8. Poziom studiéw
studia I stopnia
9. Rok studiéw (jesli obowiazuje)
10. | Semestr
letni
11. Forma zajec i liczba godzin
wyklad — 30 godzin
12. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu
brak
13. Cele ksztalcenia dla przedmiotu
Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z podstawami i gtéwnymi pojeciami polityki gospodarczej
w otwartej gospodarce rynkowej, w celu umozliwienia im lepszego zrozumienia gléwnych zagadnien i
probleméw zwiazanych z przebiegiem proceséw gospodarczych.
14. | Tresci programowe

Dziedzictwo gospodarki centralnie planowanej
Transformacja gospodarcza

Rozwdj a wzrost gospodarczy

Polityka fiskalna

Polityka pienigezna

Rynek pracy

Problem starzenia sie spoleczenstw

Cykle koniunkturalne

Kryzysy gospodarcze

Inflacja

Ekonomiczne uwarunkowania proceséw integracyjnych
Unia walutowa
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15.

Zakltadane efekty uczenia sie

Wiedza

zna podstawowe i gléwne pojecia polityki gospodarczej w otwartej gospodarce
rynkowej
zna gtéwne zagadnienie i problemy zwigzane z kierowaniem procesami gospo-
darczymi

Umiejetnosci

potrafi analizowaé¢ zjawiska i procesy zachodzace w gospodarce krajowej
i miedzynarodowej z wykorzystaniem standardowych metod i narzedzi
stosowanych w ekonomii

potrafi ocenié¢ role przedsiebiorczoéci jako ,,czwartego czynnika” ekonomicznego
potrafi samodzielnie interpretowaé zjawiska gospodarcze w powigzaniu z poz-
nanymi koncepcjami teoretycznymi

potrafi oceni¢ wplyw uwarunkowan i ograniczen natury politycznej, prawnej
oraz spotecznej na ksztalt realizowanej polityki ekonomicznej

16. | Literatura obowigzkowa i zalecana
e B. Winiarski, Polityka gospodarcza, Wydawnictwo Naukowe PWN, Warszawa 2009
e T. Wludyka, Marcin Smaga, Instytucje gospodarki rynkowej, Wolters Kluwer, Warszawa 2018
17. | Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie
Test obejmujacy caly zakres wyktadu
18. Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu
Test jednokrotnego wyboru
19. Naktad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

wyktad \ 30 godz.
Praca wlasna studenta

Samodzielna praca studenta \ 50 godz.
Sumarycznie

Laczna liczba godzin 80 godz.

Liczba punktéw ECTS 3
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Nazwa przedmiotu/modulu w jezyku polskim oraz angielskim

Praktyka programowania sportowego
Sport programming in practice

2. Dyscyplina
informatyka
3. Jezyk wykladowy
polski
4. Jednostka prowadzaca przedmiot
Instytut Informatyki
5. Kod przedmiotu/modutu
28-INF-S-PrProgSport
6. Rodzaj przedmiotu/modutu
Inne
7. Kierunek studiéw (specjalnosé/specjalizacja)
ISIM
8. Poziom studiéw
studia I stopnia
9. Rok studiéw (jesli obowiazuje)
10. Semestr
letni
11. Forma zajec i liczba godzin
pracownia — 75 godzin
12. Wymagania wstepne w zakresie wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych dla przedmiotu/modutu
Zrealizowane przedmioty
e Metody implementacji algorytméw
13. Cele ksztalcenia dla przedmiotu
Podstawowym celem zajeé jest ulatwienie uczestnikom przygotowan do startéw w zespolowych za-
wodach programistycznych (Akademickie Mistrzostwa Polski w Programowaniu Zespolowym, Central
European Programming Contest, ICPC World Finals). Prowadzacy (z pomoca uczestnikéw) wybiera
w kazdym tygodniu pigciogodzinny konkurs o odpowiednim poziomie trudnosci. Nastepnie uczest-
nicy rozwiazuja zadania z wybranego konkursu w tak zwanym trybie wirtualnym, czyli widzac jak ich
aktualne wyniki maja sie do wynikéw prawdziwych zawodéw).
14. Tresci programowe

Podczas zaje¢ uczestnicy rozwiazuja zadania z zespolowych konkurséw typu ICPC, w szczegdlnosci z

wybranych regionalnych eliminacji do tych zawodéw.
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15.

Zakltadane efekty uczenia sie

Wiedza
zna podstawowe metody projektowania i analizy algorytmow K_WwWor
Umiejetnosci
potrafi formulowaé precyzyjna specyfikacje problemu K_U01
potrafi sprawnie zaimplementowaé¢ rozwiazanie zadania w odpowiednio | K_U16
wybranym jezyku programowania
potrafi sprawnie projektowaé, implementowaé oraz analizowaé algorytmy K_U06
potrafi efektywnie pracowaé¢ w zespole K_U23
Kompetencje spoteczne
pracujac z zespole dzieli zadania biorac pod uwage stabe i mocne strony kazdego | K_KO05

z zawodnikow w druzynie

16.

Literatura obowiazkowa i zalecana

Brak.

17.

Metody weryfikacji zakladanych efektéw uczenia sie

napisanie rozwigzan zadan z wybranych konkurséw

18.

Warunki i forma zaliczenia poszczegdlnych komponentéw przedmiotu/modutu

Do zaliczenia przedmiotu potrzebny jest aktywny udzial w zajeciach. Przez aktywny udzial rozumie
sie rozwiazania przynajmniej jednego zadania z konkursu wybranego na dany tydziefi (podczas zajeé
lub w terminie ustalonym i podanym na poczatku semestru razem z innymi zasadami).

19.

Naklad pracy studenta

Zajecia z udzialem nauczyciela

pracownia \ 75 godz.
Sumarycznie

Laczna liczba godzin 75 godz.

Liczba punktéw ECTS 2
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