Semestr V



Sylabus przedmiotu / modutu ksztatcenia

Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia: Platformy Programowania

Nazwa w jezyku angielskim: Programing platforms

Jezyk wyktadowy: Polski

Kierunek studiéw, dla ktérego przedmiot jest oferowany: Informatyka

Jednostka realizujgca:  |Wydziat Nauk Scistych i Przyrodniczych

Rodzaj przedmiotu/modutu ksztatcenia (obowigzkowy/fakultatywny):

Obowigzkowy

Poziom modutu ksztatcenia (np. pierwszego lub drugiego stopnia):

| stopnia

Rok studiow: ([trzeci

Semestr:

pigty

Liczba punktéw ECTS: 3

Imie i nazwisko koordynatora przedmiotu: Dariusz Mikutowski

Imie i nazwisko prowadzacych zajecia: Grzegorz Terlikowski

Zatozenia i cele przedmiotu:

Do realizacji przedmiotu niezbedne jest aby studenci
posiadali podstawowg wiedze na temat dziatania sieci
podstawowych jezykow, technologii i protokotéw jakie
sg w niej wykorzystywane. Studenci powinni zna¢
model sieci OSI, zasade dziatania protokotéw
Internetowych takich jak FTP czy HTTP oraz
podstawowg znajomosc jezyka HTML. Do zajec
niezbedne sg stanowiska komputerowe z
zainstalowanym na nim J2EE oraz srodowiskiem
programistycznym STS Net Beans lub InteliJ |dea oraz
srodowiskiem programistycznym .NET. Celem zaje¢
jest zapoznanie studentéw z podstawowymi
zagadnieniami zwigzanymi z wybranymi platformami
programowania: J2EE oraz .NET a takze ich

wykorzystanie w praktyce
Symbol
Symbol | gt uczenia sie: WIEDZA efektu
efektu kierunkoweg
o]
Zna i rozumie strukture, najwazniejsze obiekty i metody aplikacji opartej na
technologii serwletow; Wie, co to sg i do czego stuzg obiekty httprequest,
W_o1 httpresponse, ServletConfig i ServletContext; Wie, co to sg filtry serwletow i K_WO08, K_W12
obiekty nastuchujace;
Zna i rozumie elementy, i sposob dziatania aplikacji JSP; Zna przeznaczenie i
sposob uzycia znacznikow jsp; Wie, co to sg wyrazenia EL i zna sposoby ich
W_02 e . ) . , . K_WO06
- uzycia w kodzie JSP; Zna strukture i przeznaczenie komponentéw Java -
Beans.
W 03 Zna i rozumie tréjwarstwowy model aplikacji webowej; Potrafi wymienic i K_W06, K_W12

opisa¢ sposoby dostepu do danych stosowane na platformie J2EE; Wie co to




sg persystencje i obiekty DAO. Zna najwazniejsze technologie dostepu do
danych platformy J2EE takie jak: JDBC, JTA, Hibernate, JPA,

Zna i rozumie zagadnienia zwigzane z paradygmatem MVC, zna i rozumie
funkcjonowanie poszczegolnych elementow aplikacji zgodnej z tym
paradygmatem; Zna i rozumie funkcjonowanie najwazniejszych technologii

W_04 wspierajgcych tworzenie aplikacji MVC; Zna i rozumie strukture i mechanizmy K_W12
dziatania aplikacji budowanej przy pomocy frameworka Spring takie jak
wstrzykiwanie zaleznosci
Zna i rozumie podstawowe i zaawansowane struktury jezyka C# takie jak: typy
W_05 proste, typy ztozone i generyczne, struktury, klasy, konstrukcje, delegaty; Wie, |[K_WO06
co to jest hermetyzacja klas.
Zna i rozumie strukture i przeznaczenie gtéwnych elementow aplikacji
tworzonych przy pomocy bibliotek Web Forms i Web MVC; Wie, jak mozna
przeprowadzi¢ walidacje danych z formularzy przy pomocy atrybutow i
W_06 wiasnych klas; Wie co to sg obiekty ADO.Net; Zna strukture i przeznaczenie |[K_WO09, K_W12
gtownych elementdéw aplikacji tworzonych przy pomocy bibliotek Web Forms i
Web MVC; Wie, jak mozna przeprowadzi¢ walidacje danych z formularzy przy
pomocy atrybutéw i wtasnych klas; Wie co to sg obiekty ADO.Net;
Zna i rozumie strukture i sposob implementacji aplikacji WinForms; Zna gtéwne
W_07 wiasciwosci klasy Control; Wie co to jest programowanie zdarzeniowe; Potrafi [K_WO06
wymieni¢ i podaé przeznaczenie najwazniejszych kontrolek;
Symbol
Sfye Tﬁf" Efekt uczenia sie: UMIEJETNOSCI E{ghﬁ‘;koweg
o]
Potrafi zaimplementowac¢ prostg aplikacje opartg o technologie Java Serwlets
U 01 postugujgc sie w sposob efektywny srodowiskiem programistycznym Intelid K_U11, K_U02
Idea lub Net Beans.
U 02 Potrafi zaimplementowac aplikacje opartg na stronach JSP. K_U20, K_U10
Potrafi zaimplementowac aplikacje o strukturze zgodnej z paradygmatem MVC
U 03 przy pomocy frameworka Spring MVC korzystajgcg z dostepu do danych K_U20, K_U12
utrwalanych w bazie danych.
U 04 Potrafi zaimplementowaé aplikacje o strukturze zgodnej z paradygmatem MVC K U24, K U13
- na platformie .NET. - -
Symbol
Symbol | gt uczenia sie: KOMPETENCJE SPOLECZNE SETE
efektu kierunkoweg
o]
jest gotow do krytycznej oceny posiadanej wiedzy oraz jest gotow do
K_01 uznawania znaczenia wiedzy w rozwigzywaniu problemow poznawczych i K_KO01
praktycznych z zakresu informatyki
Jest gotow do formutowania wtasnych opinii na temat roznych platform
K_02 programistycznych oraz aktualnie dostepnych technologii do tworzenia K_K02

aplikacji webowych.

Forma i typy zajeé:

studia stacjonarne: wyktady (21 godz.), ¢wiczenia laboratoryjne (24 godz.)
studia niestacjonarne: wyktady (15 godz.), ¢wiczenia laboratoryjne (15 godz.)

Wymagania wstepne i dodatkowe:

1. Umiejetnos¢ programowania proceduralnego na poziomie podstawowym;

2. Umiejetnos¢ programowania zgodnego z paradygmatem programowania obiektowego;

3. Znajomosc¢ podstawowych algorytmow i ztozonych struktur danych i umiejetnosc¢ ich zastosowania w
czasie samodzielnego programowania.




4,

Umiejetnosé programowania aplikacji dziatajgcych w sieci wykorzystujgcych protokoty TCP i UDP.

Tresci modutu ksztatcenia:

1.

10.

11.

12.

13.

14.

Programowanie serwletéw Java. Struktura i pliki konfiguracyjne serwera Tomcat. Dziatanie serwera
www i aplikacji webowej. Deskryptor wdrozeniowy aplikacji. Dynamiczne konfigurowanie serwletow przy
pomocy adnotacji. Cykl zycia i gtdbwne metody serwletu. Wykorzystanie technologii JDBC do tgczenia sie
z bazg danych. Klasy nastuchujagce i filtry serwletéw. Mechanizm cookies.

Programowanie aplikacji opartych na technologii servletéw i dynamicznych stronach JSP.
Struktura aplikacji JSP. Rodzaje znacznikéw. Dyrektywy, skryptlety i standardowe znaczniki JSP.
Komponenty Java Beans. biblioteka tagéw JSTL. Rodzaje znacznikéw JSTL. Tworzenie wtasnych
bibliotek znacznikéw. Wyrazenia JSP i wyrazenia w jezyku EL. Dokumenty JSP.

Tréjwarstwowy model aplikacji webowej. Warstwy prezentacji, warstwa biznesowa, warstwa integracji
danych. Paradygmat MVC. Struktury ramowe implementujgce model MVC. TTechnologia Spring i
framework Spring MVC. Mechanizmy odwrdcenia kontroli i wstrzykiwania zaleznosci. Specjalne
adnotacje w Spring. Kontekst aplikacji Spring. Generowanie widokoéw - znaczniki Spring. Kontrolery
Spring.

Paradygmat MVC na przyktadzie MVC Spring. Rodzaje kontrolerow. Wiasciwosci kontroleréw.
Konfiguracja kontroleréw za pomocg adnotacji. Obstuga formularzy w Spring MVC. Walidacja danych z
formularzy. Modele w Spring MVC. Kontrolery obstugujace formularze i kreatory. Przesytanie plikow na
serwer.

Dostep do bazy danych w aplikacjach na platformie J2EE. Obiekty domeny. Mechanizm JDBC.
Uzycie JDBC w aplikacjach Spring. Framework Hibernate. Otwarta i zamknieta sesja Hibernate. Plik
odwzorowan Hibernate. Uzycie obiektow DAO. Java Transaction APIl. Standard EJB3. Persystencje ze
standardu EJB3. Deklaratywne konfigurowanie transakcji przy pomocy adnotaciji.

Technologie do tworzenia warstwy prezentacji aplikacji J2EE. Technologie do generowania
widokéw JSF, Struts, Freemarker, Velocity, ThymeLeaf. Standard JSF. Struktura aplikacji JSF. Kontroler
FacesServlet. Znaczniki JSF. Uzycie wyrazen UEL. Walidacja danych z formularzy JSF.
Internacjonalizacja aplikacji JSF. Technologia szablonéw Velocity. Technologia tworzenia widoku
ThymeLeaf, Aplikacje w technologii Struts (kafelki). Generowanie widokéw przy pomocy makr Spring.
Tworzenie warstwy prezentaciji aplikacji za pomocg technologii Thymeleaf.

Tworzenie aplikacji webowych zgodnych z paradygmatem MVC we frameworku Spring przy
pomocy technologii Spring Boot.

Podstawy platformy .NET. Narzedzia .NET (CLR, IL, CLS, assembly. Jezyki platformy .NET: C#, Visual
basic. Specyfikacja CLI. Rodzaje aplikacji .NET: konsolowe, webowe, aplikacje MDI i SDI.

Podstawy jezyka C#. i platformy .NET Elementy leksykalne jezyka: komentarze, operatory, wbudowane
typy danych, state, zmienne, instrukcje. Metody klasy konsoli. Wtasciwosci konsoli. Instrukcje
warunkowe. Instrukcje petli. Instrukcje break i continue. Operator warunkowy. Metody konwers;ji i
rzutowanie typow. Operacje na farncuchach znakowych. Tablice i listy. Struktury a klasy. Kolekcje.
Modyfikatory dostepu. Zmienne statyczne. Akcesory i wkasciwosci.

Zaawansowane mozliwosci jezyka C#. Typy skalarne i referencyjne. Modyfikatory ref i out. Uzycie
typdw generycznych (kolekcje). Przecigzanie metod i konstruktoréw. Klasy zamkniete i abstrakcyjne.
Hermetyzacja klas. Uzycie interfejséw. Indeksery. Obstuga wyjgtkow w C#. Instrukcje Checked i
Unchecked. Obstuga plikdw i strumienie. Uzycie delegat. programowanie oparte na zdarzeniach.
Strony ASP.Net i biblioteka Web Forms. Jezyki do tworzenia stron internetowych. Obiekty z biblioteki
WebForms. Programowanie wizualne. Kontrolki WebForms. Obiekty Label, Edit i Button. Kontrolka
Image. Zapisywanie plikow na serwerze. Komponenty do obstugi poczty e-mail. Przechowywanie stanu
aplikacji (obiekty Session, Application i Page. Tematy i skorki.

Aplikacje .NET MVC Framework. Struktura projektu aplikacji. Dostep do danych (obiekty ADO.NET).
Modele w MVC .net Framework. Uzycie atrybutéw i walidacja danych w modelach. Walidacja danych
realizowana po stronie klienta. Zaawansowane mechanizmy walidacji danych. Implementowanie
kontrolerow. Widoki w aplikacjach .NET MVC. Mechanizm mapowania $ciezek na metody kontroleréw.
Biblioteka Windows Forms. Wiasciwosci klasy Control. Metody klasy Control. Klasa Application.
Dodawanie i oprogramowywanie kontrolek formularza. Programowanie zdarzeniowe. Implementacja
techniki Przeciggnij i upus¢. Wiasciwosci konponentu Menustrip. Kontrolka Toolbar. Kontrolka




TabControl. Kontrolki tekstowe: CompoBox, ListBox i ReachTextBox. Kontrolka Timer. Standardowe i
niestandardowe okienka dialogowe. Aplikacje SDI i MDI.

15. Biblioteka Windows Presentation Foundation — tworzenie aplikacji okienkowych dla Windows. Tworzenie
interfejsu uzytkownika w jezyku XAML. Implementowanie logiki aplikacji w klasach C#. Dodatkowe
biblioteki do tworzenia interfejsu o wygladzie kafelkowym (ModernUI). Implementowanie obstugi
klawiatury w aplikacjach WPF. Umieszczanie elementéw graficznych w interfejsie uzytkownika.

Literatura podstawowa:

1. Rod Johnson, Juergen Hoeller, Alef Arendsen, Thomas Risberg, Colin Sampaleanu, Spring
Framework. Profesjonalne tworzenie oprogramowania w Javie. Helion, Gliwice 06/2006.

2. Jon Galloway, Scott Hanselman, Phil Haack, Scott Guthrie, Rob Conery, Professional ASP.NET
MVC 2, Wiley Publishing, Inc. 2010;

3. D. Mikutowski. XML w programowaniu aplikacji internetowych. Akademia Podlaska Siedlce 2009.

Literatura dodatkowa:

1. Alur Deepak, Crupi John, Malks Dan. J2EE. Wzorce projektowe. Wydanie 2 Helion Gliwice 2007.

2. Andrew Troelsen, Pro C# 2010 and the .NET 4 Platform, Apress 2009;

3. Adam Bochenek. Prosty przepis na J2EE: Boss, Eclipse i komponenty EJB. MIKOM Warszawa
2005.

4. J2EE Tutorial http://java.sun.com/j2ee/1.4/docs/tutorial/

5. Marty Hall, Larry Brown, Yaakov Chaikin. Java Servlet i Java Server Pages. Wydanie Il. Helion
Gliwice 2009.

Planowane formy/dziatania/metody dydaktyczne:

Wyktad tradycyjny wspomagany technikami multimedialnymi, ¢wiczenia laboratoryjne na stanowiskach
komputerowych. Zamieszczanie na stronach internetowych elementéw tresci wyktadow oraz problemoéw i
zadan laboratoryjnych.

Sposoby weryfikacji efektéw ksztatcenia osiaganych przez studenta:

Efekty U_01, U_02, U_03 i U_04 beda sprawdzane podczas wszystkich zaje¢ laboratoryjnych w formie
zadan do samodzielnego rozwigzania, ktére studenci bedg otrzymywaé pod koniec kazdych zajeé. Ponadto,
efekty U_01 U_02, U _03, U_04 oraz K_01iK_02 bedg sprawdzane poprzez zrealizowanie przez studenta
samodzielnego projektu programistycznego, ktérego temat student otrzyma na zajeciach w potowie
semestru. Efekty W_01, W_02, W_03, W_04, W_05, W_06 i W_07 bedg sprawdzane poprzez egzamin w
formie pisemnego testu elektronicznego w czasie sesji egzaminacyjnej.

Przyktadowe pytanie z kolokwium (test wyboru):

Obiektami i metodami uzywanymi w implementacji serwletoéw na platformie J2EE sa:
odp 1: HitpRequest i doGet

odp 2: HitpRequest, HitpResponse i doPost

odp 3: ServletFilter i initServlet

odp 4: HitpRequest i JSPRun

Przyktadowe zadanie z laboratorium

Utworz prostg aplikacje sktadajgca sie z 2 widokdw i 2 kontroleréw zgodng z paradygmatem MVC
wykorzystujgc do tego framework Spring MVC.

Forma i warunki zaliczenia:




Modut konczy sie egzaminem. Do egzaminu mogg przystgpi¢ osoby, ktére uzyskaty zaliczenie laboratorium.
Na zaliczenie laboratorium sktadajg sie oceny czgstkowe uzyskane na regularnych zajeciach z
nauczycielem akademickim oraz z samodzielnie wykonanego zadania indywidualnego wedtug schematu:
e Regularne zajecia — 26 pkt.,
e Obrona zadania indywidualnego — 14 pkt.
Zajecia laboratoryjne bedg zaliczone w wypadku uzyskania co najmniej potowy punktéw z poszczegdlnych
form aktywnosci studenta: regularne zajecia — co najmniej 13 pkt., obrona indywidualnego zadania — co
najmniej 7 pkt. Na tej formie zaje¢ student moze maksymalnie uzyskac 40 pkt.
Egzamin jest egzaminem pisemnym, ktéry moze mie¢ forme testu elektronicznego. Mozna na nim uzyskaé
do 60 pkt. Egzamin bedzie zaliczony w przypadku uzyskania co najmniej 30 pkt. Ocena koncowa z modutu
(wystawiana po zaliczeniu wszystkich czesci sktadowych), w zaleznosci od sumy uzyskanych punktow
(maksymalnie 100pkt.) jest nastepujgca (w nawiasach ocena wg skali ECTS):

e 0-50 pkt. ndst (F)
51-60 pkt. dst (E)
61-70 pkt. dst+ (D)
71-80 pkt. db (C)
81-90 pkt. db+ (B)
91-100 pkt. Bdb (A)
Poprawy:
e Jednorazowa poprawa kazdego samodzielnego zadania w trakcie zaje¢ w semestrze.

o Dwie poprawy dowolnych samodzielnych zadan w sesji egzaminacyjnej, odpowiednio przed drugim i
trzecim terminem egzaminu pisemnego.

¢ Poprawa obrony samodzielnego projektu w sesji egzaminacyjnej.

Bilans punktéw ECTS*:

Studia stacjonarne

Aktywnos¢ Obcigzenie studenta
Udziat w wykfadach 21 godz.

Udziat w zajeciach laboratoryjnych 24 godz.
Zir;;ctjcz)i;;:jcirzygotowanie sie do zaje¢ 18 godz.

Udziat w konsultacjach 2 godz.

Przygotowanie sie do samodzielnego zadania
indywidualnego (projektu), przygotowanie sie do 10 godz.
egzaminu i obecnos$¢ na egzaminie

Sumaryczne obcigzenie studenta 75 godz.

Punkty ECTS 3 ECTS

Studia niestacjonarne

Aktywnosé Obcigzenie studenta




Udziat w wykfadach 15 godz.
Udziat w ¢wiczeniach laboratoryjnych 15 godz.
Samodzie!ne przygotowanie sie do ¢wiczen 28 godz.
laboratoryjnych

Udziat w konsultacjach 2 godz
Przygotowanie sie do samodzielnego zadania

(projektu) i przygotowanie sie do egzaminu i 15 godz.
obecnos¢ na egzaminie

Sumaryczne obcigzenie studenta 75 godz.
Punkty ECTS 3 ECTS




Sylabus przedmiotu / modutu ksztatcenia

Nazwa przedmiotu/modutu Sztuczna inteligencja
ksztatcenia:

Nazwa w jezyku - .

angielskim: Artificial Intelligence

Jezyk :

wykladowy: polski

Kierunek studiow, dla ktérego przedmiot jest Informatvka
oferowany: y
JEEmesitE Wydziat Nauk Scistych i Przyrodniczych
realizujgca:

Rodzaj przedmiotu/modutu ksztatcenia

(obowiagzkowy/fakultatywny): obowigzkowy

Poziom modutu ksztatcenia (np. pierwszego lub drugiego pierwszego stopnia

stopnia):

Rok studiéw: trzeci
Semestr: piaty
Liczba punktéw ECTS: 3

Imie i nazwisko

koordynatora przedmiotu: dr hab. inz. Jerzy Tchérzewski, prof. uczelni

Celem zajec jest poznanie przez studentéw podstawowych metod
sztucznej inteligencji: systeméw ekspertowych, sztucznych sieci
neuronowych, algorytmow ewolucyjnych, systemdw rozmytych, itp., a
takze nabycie przez nich praktycznych umiejetnosci projektowania
systemoéw rzeczywistych z wykorzystaniem metod sztucznej inteligencji z
wykorzystaniem srodowiska MATLAB i Simulink z jego toolboxami (np.
SIT, DLT, FLS, OPT, CST, itp.) oraz jezykiem programowania Matlab.

Zatozenia i cele
przedmiotu:

Symbol efektu

Symbol efektu Efekt uczenia sie: WIEDZA .
kierunkowego

zna i rozumie podstawowe zagadnienia sztucznej inteligencji w
zakresie tworzenia bazy wiedzy, w tym w szczegolnosci z
wykorzystaniem drzewa celéw oraz zna mechanizmy
wnioskowania wykorzystywane w maszynach wnioskujgcych,
jak np. wnioskowanie do przodu, wnioskowanie do tytu,
wnioskowanie mieszane, itp. i rozumie podstawowe zagadnienia
modelowania analitycznego, neuralnego i identyfikacyjnego
systemoéw, proceséw, obiektow, itp. na poziomie niezbednym
do: otrzymywania ztozonych modeli w srodowisku MATLABA i
Simulinka

W_01 K_Wi11

Zna i rozumie podstawowe zagadnienia sztucznej inteligencji w
zakresie projektowania systemoéw ekspertowych, sztucznych
sieci neuronowych oraz systemow ewolucyjnych i rozumie
podstawowe zagadnienia z zakresu sztucznej inteligencji, w tym

W_02 K_Wi11




zna i rozumie jej podstawowe metody: systemy ekspertowe,
sztuczne sieci neuronowe, algorytmy ewolucyjne, algorytmy
immunologiczne, algorytmy mrowkowe, systemy rozmyte,
algorytmy kwantowe, metody reprezentacji wiedzy, metody
akwizycji wiedzy oraz metody wnioskowania itp.

W_03

Zna i rozumie podstawowe zagadnienia sztucznej inteligencji w
zakresie narzedzi wspomagajgcych tworzenie systemow
sztucznej inteligenc;ji takich jak MATLAB i Simulink (w tym jezyk
Matlab, System Identification Toolbox, Neural Network Toolbox,
Fuzzy Logic Toolbox, Control System Toolbox, Symbolic Math
Toolbox, Optimization Toolbox, itp.) i rozumie zagadnienia z
zakresu metodyki i technik programowania, najwazniejszych
paradygmatow programowania w jezykach bardzo wysokiego
poziomu takich jak jezyk systemowy Matlab

K_Wi11

Symbol efektu

Efekt uczenia sie: UMIEJETNOSCI

Symbol efektu
kierunkowego

u_o1

Potrafi formutowaé i rozwigzywac ztozone i nietypowe problemy
za pomocg metod niesymbolicznej reprezentacji wiedzy oraz
wykonywac zadania w nie petni przewidywalnych warunkach
poprzez wiasciwy dobdr literatury, baz danych i innych zrédet
oraz dokonywac krytycznej ich oceny poprzez odpowiednig
interpretacje i przygotowanie do wykorzystania w metodach
sztucznej inteligencji, a takze wyciggac wnioski oraz formutowaé
i uzasadnia¢ opinie co do jakosci danych i ich adekwatnosci do
sformutowanego problemu badawczego.

K_U01

U_02

Potrafi projektowac i przeprowadzac eksperymenty praktyczne z
wykorzystaniem srodowiska MATLAB i Simulink, w tym pomiary
i symulacje komputerowe, interpretowac¢ uzyskane wyniki i
wyciggac¢ wnioski.

K_U07

U_03

Potrafi opracowa¢ dokumentacje dotyczgca realizacji zadania
inzynierskiego i przygotowac tekst zawierajgcy omowienie
wynikéw realizacji tego zadania, w tym dokumentacje z
realizowanych laboratoriéw i instrukcje uzytkowania
opracowanego wilasnego systemu, potrafi przygotowa¢ drzewo
celéow oraz zaprogramowac system ekspertowy, potrafi
przygotowac plik uczacy i zaprojektowac sztuczng sie¢
neuronowg, potrafi przygotowac populacje poczatkowg i
zaprogramowac algorytm genetyczny.

K_U08

U_04

Przy identyfikowaniu i formutowaniu specyfikacji zadan
inzynierskich oraz przy ich rozwigzywaniu potrafi wykorzystywaé
metody analityczne, symulacyjne i eksperymentalne, dostrzegac
ich aspekty systemowe i pozatechniczne oraz dokonaé wstepne;j
oceny ekonomicznej proponowanych rozwigzan i
podejmowanych dziatan inzynierskich oraz potrafi wykorzysta¢
srodowisko MATLABA i Simulinka (j. Matlab, SMT, SIT, NNT,
CST, FLT) do projektowania, testowania i symulacji ztozonych
systeméw sztucznej inteligencii.

K_U09

U_05

Potrafi zaprojektowaé proces testowania implementowanego
systemu informatycznego, przeprowadzi¢ diagnoze btedow,
wyciggng¢ wnioski i wprowadzi¢ niezbedne poprawki w
systemie informatycznym.

K_U12




U_06

Potrafi zaprojektowa¢, zaimplementowaé oraz przygotowac
proces testowania i go przeprowadzic¢ - zgodnie z zadang
specyfikacjg - systemu informatycznego typowego dla kierunku
informatyka, a otrzymane wyniki przedstawi¢ w formie liczbowe;j
lub graficznej, a nastepnie wiasciwie je zinterpretowac i
wyciggng¢ wnioski.

K_U19

Symbol efektu

Efekt uczenia sie: KOMPETENCJE SPOLECZNE

Symbol efektu
kierunkowego

K_01

Jest gotow do podejmowania decyzji, krytycznej oceny dziatan
wiasnych i grupy laboratoryjnej, w ktorej uczestniczy. Jest gotéw
do uznawania znaczenia wiedzy w rozwigzywaniu problemow
poznawczych i praktycznych z zakresu informatyki oraz
przyjmowania odpowiedzialnosci za skutki pracy na zajeciach
laboratoryjnych.

K_KO01

K_02

jest gotéw do wypetniania zobowigzan spotecznych,
wspotorganizowania dziatalnosci na rzecz srodowiska
spotecznego oraz inicjowania dziatah na rzecz interesu
publicznego poprzez przekazywanie informacji i opinii
dotyczacych osiggnie¢ informatyki i innych aspektéw
dziatalnosci inzyniera-informatyka; podejmuje starania, aby
przekazacé takie informacje i opinie w sposéb zrozumiaty.

K_KO02

K_03

Jest gotow do odpowiedzialnego petnienia roli zawodowe;j
informatyka, w tym do przestrzegania zasad etyki zawodowej i
wymagania tego od innych i do dbania o dorobek i tradycje
zawodu informatyka.

K_KO04

Formai typy
zajec:

Studia stacjonarne: wyktady (21 godz.), ¢wiczenia laboratoryjne (24 godz.)

Studia niestacjonarne: wyktady (15 godz.), éwiczenia laboratoryjne (15 godz.)

Wymagania wstepne i dodatkowe:

1. Wiedza z podstaw logiki matematycznej, rachunku zdan, rachunku predykatéw, algorytméw i

zlozonosci.

2. Znajomos¢ podstaw programowania deklaratywnego, w tym jezyka Prolog.
3. Znajomos¢ podstaw grafiki i komunikacji cztowiek-komputer.

4. Umiejetno$¢ samodzielnego programowania w dowolnych srodowiskach programistycznych.
5. Znajomos¢ wykorzystywania inzynierii oprogramowania.

Tresci modutu ksztalcenia:

1.

Wstep do sztucznej inteligenciji. Inteligencja a sztuczna inteligencja, algorytmika a heurystyka, Logika
a metalogika, wiedza a baza wiedzy, zycie a sztuczne zycie, Kod genetyczny a kod informacyjny, Test
Turinga, Automatyka, cybernetyka, informatyka a sztuczna inteligencja, Metody, jezyki i narzedzia
sztucznej inteligencji, Projektowanie i implementacja systeméw sztucznej inteligencji, Zastosowania
systemdw sztucznej inteligencji
Inzynieria wiedzy i systemy ekspertowe. Istota systemow ekspertowych. Struktura Bazy Wiedzy
Systemu Ekspertowego. Projektowanie i programowanie systemow ekspertowych. Metody akwizycji
wiedzy. Moduty objasniania. Jezyki systemow ekspertowych, Inzynieria wiedzy i architektura systemow
ekspertowych. Zastosowania systemow ekspertowych. Metody reprezentacji wiedzy. Systemy
ekspertowe czasu rzeczywistego, itp.
Metody wnioskowania. Wnioskowanie w przdd, Sterowanie wnioskowaniem, Wnioskowanie wstecz,
Whnioskowanie mieszane, Wnioskowanie rozmyte, Podstawowe zagadnienia uczenia sie maszyn,
Metodyka tworzenia i badania poprawnosci bazy wiedzy. Maszyna Wnioskujgca a Baza Wiedzy.
Sztuczna Sieci Neuronowe . Idea sieci neuronowych, Charakterystyka sztucznego neuronu, Proste
modele neuronu, Rodzaje sieci neuronowych, Struktura sieci, Funkcjonowanie sztucznej sieci




9.

neuronowej, Sieci liniowe i nieliniowe, Sieci jednokierunkowe i sieci rekurencyjne, Sieci komorkowe,
Sieci jednowarstwowe i wielowarstwowe, Przyktady sztucznych sieci neuronowych: PERCEPTRON,
HOPFIELDA, HAMMINGA, Kohonena, sieci chaotyczne, sieci ontogeniczne, sieci dualne, sieci
konwolucyjne, sieci probabilistyczne, itp.

Sztuczne Sieci Neuronowe Il. Reguty uczenia sztucznych sieci neuronowych, Uczenie z nadzorem,
bez nadzoru, z krytykiem, Reguty uczenia: Reguta HEBBA, Reguta Perceptronowi, Regufa Delta,
Regufa Widrowa — Hoffa, Reguta WTA i WTM. Reguta gwiazdy wyjs¢. Nowoczesne metody uczenia.
Parametry uczenia Sztucznej Sieci Neuronowej

Algorytmy ewolucyjne I. Klasyczny algorytm genetyczny, Pojecie krzepkosci algorytmow
genetycznych, Populacja poczgtkowa i populacja rodzicielska, Operatory genetyczne krzyzowania i
mutacji, Metody selekcji, Rola funkcji przystosowania, Zarzgdzanie populacja.

Algorytmy genetyczne Il. Matematyczne podstawy algorytmow genetycznych, Teoria schematow,
Licznos¢ i dlugos¢ schematu, Przystosowanie schematu, Twierdzenie o schematach, Hipoteza blokow
budujgcych, Zapobieganie przedwczesnej zbieznosci. Rodzaje algorytmdéw ewolucyjnych. Strategie
ewolucyjne, Programowanie genetyczne i ewolucyjne, Algorytmy koewolucyjne, Genetyczne systemy
uczace sie, Modyfikacje algorytméw ewolucyjnych.

Sztuczne systemy immunologiczne. Detekcja jako dopasowywanie elementéw, Pamieé
immunologiczna, Funkcjonowanie i metadynamika uktadu odpornosciowego, Typy struktur w systemie,
Binarny klasyfikator, Rola strzelcéw, Samoorganizacja pamieci immunologicznej, Pociski (limfocyty
wysytane przez strzelcow), System immunologiczny jako system ewolucyjny.

Metody analizy skupien. Metody i techniki eksploracji danych. Techniki odkrywania asocjacji. Metody
klasyfikacji. Metody grupowania. Metody hierarchiczne i metody niehierarchiczne, itp.

10. Systemy rozmyte. Zbiory rozmyte, Logika rozmyta, Rola funkcji przynaleznosci w systemach

rozmytych, fuzyfikator, defuzyfikator, Rozmyte systemy ekspertowe, Sztuczne sieci neuronowe o logice
rozmytej, itp.

11. Nowe metody sztucznej inteligencji. Sztuczne systemy mrowkowe, Fabryki bezludne, Sztuczne

zycie, Uczenie maszynowe, Algorytmy kwantowe, Rozproszone systemy sztucznej inteligencji, Uczenie
gtebokie, itp.

Literatura podstawowa:

wN P

Falinski M.: Wstep do sztucznej inteligencji. PWN. Warszawa 2018.

Rutkowski L.: Metody i techniki sztucznej inteligencji. PWN. Wyd. Il zmienione. Warszawa 2020.
Tchorzewski J.: Metody sztucznej inteligencji i informatyki kwantowej w ujeciu teorii sterowania i
systeméw. Wydawnictwo UPH. Siedlce 2020.

Tchoérzewski J.: Sztuczna inteligencja i informatyka kwantowa. Cz. 1. Wybrane zagadnienia. Cz. 2.
Cwiczenia laboratoryjne w $rodowisku MATLAB’a i Simulink’a (Cz. 1 dostepna w postaci print screen-
ow prezentacji w Power Point. Ostatnia aktualizacja: wrzesien 2020 r. Cz. 2 dostepna w postaci
instrukcji cwiczen laboratoryjnych w wersji z wrzesnia 2020 r.).

Literatura dodatkowa:

N =

ogkw

Arabas J..: Wyktady z algorytméw ewolucyjnych. Wyd. 2. WNT. Warszawa 2016.

Mcllwraith D., Marmanis H., Babenko D.: Inteligentna sie¢. Algorytmy przysztosci. Helion. Warszawa
2017.

Osowski S.: Sieci neuronowe do przetwarzania informacji. Wyd. Ill. OW PW. Warszawa 2013.
Tadeusiewicz R., Chaki R., Chaki N.: Exploring Neural Networks with C#. CRC Press. 2014.
Wawrzynski P.: Podstawy sztucznej inteligencji. WPO. Warszawa 2015.

Wierzchon S.: Sztuczne systemy immunologiczne. Teoria i zastosowania. AOW EXIT. Warszawa 2001.

Planowane formy/dziatania/metody dydaktyczne:




Wyktad tradycyjny wspomagany technikami multimedialnymi. Udostepnianie studentom tresci wyktadow
przygotowanych w postaci print screen-6w prezentacji w MS Power Point oraz instrukcji do ¢éwiczen
laboratoryjnych (wersja pdf). Cwiczenia laboratoryjne realizowane sg w 4-rech blokach tematycznych. Na
kazdy temat sktadajg sie trzy ¢wiczenia laboratoryjne:

— przygotowanie przez studenta wtasnego zadania do zaprogramowania w srodowisku MATLAB i
Simulink (przygotowanie danych rzeczywistych na zadany temat, sposobu rozwigzania zadania oraz
poznanie srodowiska programowania),

— zaprojektowanie wlasnego zadania przy konsultacji z prowadzgcym zajecia w srodowisku MATLABA i
Simulinka,

— opracowanie sprawozdania z wykonanego samodzielnie zadania, instrukcji obstugi programu oraz
zaliczenie tematu (praktyczne i teoretyczne)

Tresci tematow:

Blok 1 — SIT, CST (Lab. 1-3): Opracowanie eksperymentu badawczego, danych do badan oraz
przeprowadzenie identyfikacji i badan analitycznych systemu w srodowisku MATLABA i Simulinka z
wykorzystaniem System ldentification Toolbox-a (SIT) i Control System Toolbox-a (CST).

Blok 2 - DLT, FLT (Lab 4-6): Przygotowanie pliku uczgcego oraz zaprojektowanie sztucznej sieci
neuronowej w srodowisku MATLAB i Simulink z wykorzystaniem Neural Network Toolbox-a i Fuzzy Logic
Toolbox-a.

Blok 3 -OT, GOT, j. Matlab (Lab 7-9): Zaprojektowanie algorytmu ewolucyjnego (AE) na bazie
uzyskanych wynikow identyfikacji (utworzenie populacji poczatkowej, opracowanie wiasnego algorytmu
krzyzowania, mutacji, selekcji, funkcji krzepkosci, itp.) oraz zaprogramowanie algorytmu genetycznego
w j. Matlab w postaci m-pliku oraz jego przetestowanie lub zaprojektowanie algorytmu ewolucyjnego z
wykorzystaniem Optimization Toolbox-a oraz Global Optimization Toolbox-a.

Blok 4 — SIM, j. Matlab (Lab 10-12): Zaprojektowanie w Simulinku modelu do symulacji i testowania
poprawnos$ci uzyskanych rozwigzan, a m.in. do porownywania uzyskanych modeli za pomocg réznych
technik programistycznych oraz w odniesieniu do systemu rzeczywistego.

Zadania indywidualne: Kazdy zainteresowany student otrzymuje do samodzielnego poznania
srodowisko programistyczne z zakresu sztucznej inteligencji. Samodzielnie opracowuje przyktad,
implementuje go w srodowisku oraz przygotowuje sprawozdanie z przeprowadzonych badan oraz
opracowuje instrukcje obstugi programu. Mozliwe do wyboru toolbox-y srodowiska MATLAB m.in.: Image
Processing Toolbox, Mapping Toolbox, Symbolic Math Toolbox, Signal Processing Toolbox, Machine
and Statistics Learning Toolbox, Wavelet Toolbox, itp.

Sposoby weryfikacji efektow ksztalcenia osigganych przez studenta:

Efekty K_WO01, K_WO05, sprawdzane sg na dwdch kolokwiach pisemnych, kolokwium sprawdzajgcym
wiedze praktyczng oraz kolokwium sprawdzajgcym wiedze teoretyczna.

Kolokwium praktyczne dotyczy¢ bedzie praktycznego uzycia wybranych metod sztucznej inteligencji oraz
zwigzanych z nimi zadan szczegotowych.

Przykladowe zadania:

e Podany jest problem diagnostyczny uszkodzenia samochodu. Nalezy opracowac pie¢ wyrdznikow i
odpowiadajgcych im pie¢ poziomdw pytan oraz od 15 do 20 konkluzji, a nastepnie nalezy opracowac
drzewo celéw i zaprojektowac baze wiedzy z wykorzystaniem j. Matlab.

e Dana jest struktura pliku uczgcego. Nalezy zaprojektowac sztuczng sie¢ neuronowg w srodowisku
MATLAB z wykorzystaniem Neural Network Toolbox-a do rozpoznawania cyfr rzymskich.

¢ Dany jest model parametryczny postaci A1(q) yi(t) = B1(q) ui(t) + B2(q) uz(t), gdzie: Al(q) =1+ 0,2 q?
+0,392%+0,4 9%, B1(g)=0,29*+0,4q2 B2(q) =0,1 g* +0,3 g2 Nalezy utworzyé¢ populacje
poczatkowa dla potrzeb algorytmu ewolucyjnego i napisac¢ program w j. Matlab w postaci m-pliku
realizujgcego algorytm genetyczny zawierajgcy jednopunktowe krzyzowanie, mutacje poprzez zmiane
znaku genu oraz selekcje turniejows.




Dany jest plik uczacy, struktura sztucznej sieci neuronowej oraz reguta uczenia. Nalezy przeprowadzic
obliczenia uczenia sztucznej sieci neuronowej i przedstawi¢ model sztucznej sieci neuronowej ztozony
z sumatordéw i uktadoéw odwzorowujgcych.

Dany jest model matematyczny systemu. Nalezy zbudowaé schemat blokowy w Simulinku.
Zaproponowac¢ sposéb na przeprowadzenie badah symulacyjnych i badania wrazliwosci.

Kolokwium teoretyczne dotyczy¢ bedzie sprawdzenia znajomosci wiedzy teoretycznej i odbedzie sie w
postaci testu z jednokrotnym wyborem.

Efekty K_U04, K_UO05, K_UQ06 sprawdzane sg cztery razy, to jest przy zaliczaniu kazdego tematu
éwiczen laboratoryjnych.

Efekty K_KO01, K_KO02, K_K04 bedg weryfikowane, w oparciu o posiadang wiedze i umiejetnosci w
czasie zajeé laboratoryjnych, podczas zaliczania tematdéw laboratoridw oraz zadania indywidualnego.

Forma i warunki zaliczenia:

Modut konczy sie zaliczeniem z oceng. Ocena koricowa jest wystawiana na podstawie ocen z czterech
tematow wykonanych samodzielnie przez studentéw na zajeciach laboratoryjnych: pozyskanie danych i
wykonanie samodzielne ¢wiczenia laboratoryjnego (uzyskanie wtasnych wynikdéw), obrony wykonanego
laboratorium z wykazaniem sie wiedzg teoretyczng i praktyczng (obrona wykonanego laboratorium) oraz
wykonanie sprawozdania z bloku tematycznego (przedstawienie pisemne uzyskanego rozwigzania i jego
interpretacji) oraz z testu pisemnego sprawdzajgcego wiedze teoretyczng i praktyczng nabytg na
wyktadach, laboratorium i podczas studiéw indywidualnych (zadania problemowe). Na zaliczenie
laboratorium sktadajg sie oceny czgstkowe uzyskane na regularnych zajeciach laboratoryjnych z
nauczycielem akademickim wedlug schematu:

Regularne zajecia laboratoryjne (4 bloki tematyczne x 25 pkt) — 100 pkt, przy czym kazdy tematy
oceniany jest w zakresie: wiedzy praktycznej (wykonanie ¢wiczenia laboratoryjnego i uzyskanie wtasnych
wynikow) — 15 pkt., obrona wykonanego laboratorium — 5p. oraz wykonanie sprawozdania z wykonanego
laboratorium — 5pkt.

Zajecia laboratoryjne bedg zaliczone w wypadku uzyskania co najmniej potowy punktow ze wszystkich
form aktywnosci studenta, tj. co najmniej 51 pkt. Na tej formie zaje¢ student moze maksymalnie uzyskac
100 pkt.

Za jeden pisemny test mozna uzyska¢ maksymalnie 100 pkt. Zaliczenie testu jest mozliwe po uzyskaniu
co najmniej 51 pkt. Kazdy student moze uzyskaé dodatkowe punkty za zadanie indywidualne oraz za
aktywnos$c¢ na zajeciach laboratoryjnych i na wyktadach (w czesciach podsumowujgcych laboratoria i
wyktady). Ocena koncowa z modutu (po zaliczeniu wszystkich czesci skladowych), jest sSrednig z oceny
uzyskanej na laboratorium oraz na wyktadach, w zaleznosci od sumy uzyskanych punktéw (moze
przekroczy¢ 100 pkt.) jest nastepujaca odrebnie w przypadku laboratorium, czy tez w przypadku
wyktadoéw (w nawiasach ocena wg skali ECTS):

e 0 — 50 pkt: niedostateczna (F),

e 51 — 60 pkt: dostateczna (E),

e 61 — 70 pkt: dostateczna plus (D),

e 71 — 80 pkt: dobra (C),

e 81 — 90 pkt: dobra plus (B),

e 91 — 100 pkt: bardzo dobra (A).
W przypadku przekroczenia przez studenta wymaganej liczby maksymalnej 100 pkt. student uzyskuje od
prowadzgcego wpis oceny bdb z dodatkowym wyroznieniem, ktére przez prowadzgcego jest

interpretowane jako ocena celujgca (prowadzacy przekazuje studentowi takg ocene w indywidualnej
formie z przedmiotu Sztuczna inteligencja).




Poprawy: Istnieje mozliwos¢ jednorazowej poprawy testu w toku trwania semestru oraz dwukrotnej
poprawy testu w sesji egzaminacyjnej, odpowiednio przed uptywem termindéw przewidzianych wpisami
oceny do systemu USOS.

Studia stacjonarne

Bilans punktéw ECTS:

Aktywnos¢ Obcigzenie studenta
Udziat w wyktadach i studia zagadnien z 21 godz.
wyktadow
Udziat w éwiczeniach laboratoryjnych 24 godz.
S ol o
’ a.mod’2|e ne przygotowanle sie do 13 godz.
¢wiczen laboratoryjnych
Udziat w konsultacjach z przedmiotu 2 godz.
Przygotowanie sie do dwdch kolokwiow
pisemnych (sprawdzianu z umiejetnosci

kt h (zadani bl
praktycznych (zadania problemowe) 15 godz.

oraz sprawdzianu z wiedzy teoretycznej
(testu) i udziat w obu kolokwiach (2 x 15
godz.)

Sumaryczne obcigzenie pracg studenta | 75 godz.

Punkty ECTS za przedmiot 3 ECTS

Studia niestacjonarne

Bilans punktéw ECTS:

Aktywnos¢ Obcigzenie studenta
Udziat w wykfadach 15 godz.
Udziat w éwiczeniach laboratoryjnych 15 godz.

Samodzielne przygotowanie sie do

2 .
¢wiczen laboratoryjnych 8 godz

Udziat w konsultacjach z przedmiotu i

2 godz.
studia zagadnien z wyktadéw godz

Przygotowanie si¢ do dwéch kolokwiow | 45 godz.
pisemnych (z czesci teoretycznej — test,




z czesci praktycznej — zadania
problemowe) i udziat w obu kolokwiach,
przy czy kolokwium z zdan
praktycznych odbedzie sie w formie
elektronicznej zdalnej ( 2 x 15 godz.)

Sumaryczne obcigzenie pracg studenta | 75 godz.

Punkty ECTS za przedmiot 3 ECTS




Sylabus przedmiotu / modutu ksztalcenia

Nazwa przedmiotu/modutu ksztalcenia: | InZynieria oprogramowania

Nazwa w jezyku angielskim: Software engineering

Jezyk wyktadowy: Polski

Kierunek studiow, dla ktérego przedmiot jest oferowany: informatyka

Jednostka realizujgca: Wydziat Nauk Scistych i Przyrodniczych

Rodzaj przedmiotu/modutu ksztatcenia (obowigzkowy/fakultatywny):

obowigzkowy

Poziom modutu ksztatcenia (np. pierwszego lub drugiego stopnia):

pierwszego stopnia

Rok studiow: Trzeci

Semestr:

Pigty

Liczba punktéow ECTS: 3

Imie i nazwisko koordynatora przedmiotu: dr Jarostaw Skaruz

Imie i nazwisko prowadzacych zajecia:

dr Jarostaw Skaruz
dr Marek Pilski

Zalozenia i cele przedmiotu:

Celem kursu jest zapoznanie studentoéw z
podstawowymi zagadnieniami zwigzanymi z
wytwarzaniem systemow informatycznych

Symbol | ekt uczenia sie: WIEDZA Symbol efektu

efektu kierunkowego
Zna i rozumie zagadnienia z zakresu inzynierii oprogramowania, w tym

w_01 zna fazy rozwoju oprogramowania oraz metody podwyzszania jakosci K_W06
oprogramowania.

W 02 Znai ro’zur.nle zagadnienia z zakresu projektowania i eksploataciji K W06

- systemow informatycznych. -

Symbol | gkt uczenia sie: UMIEJETNOSCI Symbol efektu

efektu kierunkowego
Potrafi pracowa¢ indywidualnie i w zespole; umie oszacowaé czas

U 01 potrzebny na realizacje zleconego zadania; potrafi opracowac i K_U05

zrealizowa¢ harmonogram prac zapewniajgcy dotrzymanie terminéw




Potrafi opracowaé dokumentacje dotyczacq realizacji zadania
u_02 inzynierskiego i przygotowac tekst zawierajgcy omowienie wynikéw K_U08
realizacji tego zadania

Potrafi postuzy¢ sie wtasciwie dobranymi srodowiskami
u_03 programistycznymi oraz narzedziami komputerowo wspomaganego K_U11
projektowania do projektowania i weryfikacji systemow informatycznych

Potrafi, zgodnie ze specyfikacja, zaplanowac¢ proces realizacji systemu

U 04 _ , . . K_U19
- informatycznego; potrafi wstepnie oszacowac jego koszty -
U_05 Potrafi ;aprOJektowac, zaimplementowac oraz przetestowac K_U16
prosty system informatyczny
Symbol | pfokt uczenia sie: KOMPETENCJE SPOLECZNE Symbol efektu
efektu kierunkowego

jest gotéw do krytycznej oceny posiadanej wiedzy oraz jest gotéw do
K_01 uznawania znaczenia wiedzy w rozwigzywaniu probleméw poznawczych | K_KO01
i praktycznych z zakresu informatyki

studia stacjonarne: wyktady (30 godz.), ¢wiczenia laboratoryjne (30 godz.)
Forma i typy zajecé: . . - . ,
studia niestacjonarne: wyktady (15 godz.), ¢wiczenia laboratoryjne (15 godz.)

Wymagania wstepne i dodatkowe:

1 Umiejetnos¢ programowania

Tresci modutu ksztatcenia:

Wprowadzenie do inzynierii oprogramowania. Kryzys oprogramowania. Ztozono$¢ projektu
oprogramowania. Modele cyklu zyciowego oprogramowania.

Modelowanie biznesowe. Cele i efekty modelowania biznesowego. Rodzaje modelowania biznesowego.
Notacja.

Modelowanie biznesowe Il. Notacja BPMN.

Metodyka Rational Unified Process. Gtéwne koncepcje metodyki RUP. Zalecane dobre praktyki. Fazy
rozwoju oprogramowania. Aktywnosci projektowe.

Wymagania na system. Cele wymagan na system. Wymagania funkcjonalne i niefunkcjonalne.
Pozyskiwanie i specyfikowanie wymagan.

Projektowanie uzytecznych interfejséw uzytkownika. Cele usability. Wptyw optymalizacji stron WWW.
Optymalizacja elementow WWW: nawigacja, wyszukiwarki, teksty, linki i komunikaty.

Analiza i projektowanie |. Cele analizy i projektowania. Forward i backward engineering. Model projektu.
Klasy i interfejsy.




Analiza i projektowanie Il. Notacja diagraméw klas. Ujecie diagraméw w réznych perspektywach.
Prezentacja atrybutow, metod i zwigzkéw pomiedzy klasami.

Analiza i projektowanie lll. Diagramy czynnosci, sekwencji i pakietow.

Implementacja. Metody efektywnego kodowania: tworzenie i usuwanie obiektéw, konstruktory prywatne,
unikanie powielania obiektow, wyciek pamieci, interfejsy i klasy abstrakcyjne.

Wzorce projektowe |I. Wprowadzenie do wzorcéw projektowych. Elementy sktadowe wzorcow. Podziat
wzorcow. Wzorzec Startegia

Wzorce projektowe Il. Wzorzec Singleton i Dekorator.

Testowanie. Weryfikacja i walidacja. Rodzaje testéw. Metody czarnej i biatej skrzynki. Inspekcja a
testowanie. Framework JUnit.

Zarzadzanie projektem. Metodyki zarzgdzania projektami. Cykl zycia projektu. Zarzgdzanie ryzykiem.

Narzedzia inzynierii oprogramowania. Srodowiska programowania., Systemy kontroli wersji. Systemy
ciggtej integracji. Systemy raportowania btedow

Literatura podstawowa:

1. FC. Larman, UML i wzorce projektowe. Analiza i projektowanie obiektowe oraz iteracyjny model
wytwarzania aplikacji, Helion, 2011

2. E. Freeman, E. Freeman, B. Bates, K. Sierra, Rusz gtowa ! Wzorce projektowe, Helion, 2011

3. E. Hasted, Sprzedaj swoj software, Helion, 2007

Literatura dodatkowa:

1. B. K. Jayaswal, P. C. Patton, Oprogramowanie godne zaufania. Metodologia, techniki i narzedzia
projektowania, Helion, 2007
2. D. Pilone, R. Miles, Head First Software Development, Helion, 2008

Planowane formy/dziatania/metody dydaktyczne:

Wyktad tradycyjny wspomagany technikami multimedialnymi, ¢wiczenia z wykorzystaniem narzedzi CASE.
Zamieszczanie na stronach internetowych materiatéw dydaktycznych

Sposoby weryfikacji efektow uczenia sie osigganych przez studenta:

Efekty W_01 i W_02 sprawdzane bedg na egzaminie w sesji egzaminacyjne;.

Efekty U_02-U_04 beda sprawdzane po pigtych, dziewigtych i czternastych ¢wiczeniach. Studenci realizujg
zadanie indywidualne polegajace na utworzeniu oprogramowania zgodnie z wlasnorecznie przygotowana
specyfikacjg techniczng i projektem.

Efekty U_01-U_05 beda sprawdzane na kazdych zajeciach laboratoryjnych. Studenci pracujgc w grupach
realizujg zadania polegajgce na utworzeniu modeli z wykorzystaniem jezyka UML np. diagramow
przypadkdw uzycia, klas, pakietow, sekwencji, aktywnos$ci, wdrozenia, komponentéw.

Efekt K1 jest sprawdzany podczas zaje¢ laboratoryjnych. Studenci zobowigzani sg do pracy w grupie,
rozwigzujgc wspolnie zadanie dotyczgce zaprojektowania matej czesci systemu informatycznego z
wykorzystaniem jezyka UML.

Forma i warunki zaliczenia:




Modut konczy sie egzaminem ustnym. Do egzaminu mogg przystgpi¢ osoby, ktore uzyskaty zaliczenie
laboratorium. Na zaliczenie laboratorium skfadajg sie oceny czgstkowe uzyskane na regularnych zajeciach
z nauczycielem akademickim oraz z samodzielnie wykonanego zadania indywidualnego wedtug schematu:
e Regularne zajecia — 26 pkt.,
e Obrona zadania indywidualnego — 14 pkt.
Zajecia laboratoryjne bedg zaliczone w wypadku uzyskania co najmniej potowy punktéw z poszczegdlnych
form aktywnosci studenta: regularne zajecia — co najmniej 13 pkt., obrona indywidualnego zadania — co
najmniej 7 pkt. Na tej formie zaje¢ student moze maksymalnie uzyskac¢ 40 pkt.
Egzamin jest egzaminem ustnym. Mozna na nim uzyska¢ do 60 pkt. Egzamin bedzie zaliczony w
przypadku uzyskania co najmniej 30 pkt. Ocena koncowa z modutu (wystawiana po zaliczeniu wszystkich
czedci sktadowych), w zaleznosci od sumy uzyskanych punktow (maksymalnie 100pkt.) jest nastepujgca
(w nawiasach ocena wg skali ECTS):

e 0 — 50 pkt: niedostateczna (F),
51 — 60 pkt: dostateczna (E),

61 — 70 pkt: dostateczna plus (D),
71 — 80 pkt: dobra (C),

81 — 90 pkt: dobra plus (B),

91 — 100 pkt: bardzo dobra (A).

Bilans punktéw ECTS:

Studia stacjonarne

Aktywnos¢ Obcigzenie studenta
Udziat w wykfadach 30 godz.

Udziat w ¢éwiczeniach laboratoryjnych 30 godz.
Ezr;;ctjsi;;:jcirzygotowanie sie do ¢wiczen 8 godz.

Udziat w konsultacjach godz. z przedmiotu 2 godz.
Z;ii?:;:anie sie do egzaminu i obecnos¢ na 5 godz.

Sumaryczne obcigzenie pracg studenta 75 godz.

Punkty ECTS za przedmiot 3 ECTS

Studia niestacjonarne

Aktywnosé Obcigzenie studenta
Udziat w wykfadach 15 godz.

Udziat w ¢éwiczeniach laboratoryjnych 15 godz.




Samodzielne przygotowanie sie do éwiczen

. 18 godz.
laboratoryjnych goaz
Udziat w konsultacjach godz. z przedmiotu 2 godz.
Przygotowanie sie do egzaminu i obecnos¢ na

. 25 godz.
egzaminie
Sumaryczne obcigzenie pracg studenta 75 godz.
Punkty ECTS za przedmiot 3 ECTS




Sylabus przedmiotu / modutu ksztalcenia

Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia:

Podstawy przetwarzania rozproszonego

Nazwa w jezyku angielskim: Fundamentals of distributed computing

Jezyk wyktadowy: polski

Kierunek studiow, dla ktérego przedmiot jest oferowany: informatyka

Jednostka realizujaca: | Wydziat Nauk Scistych i Przyrodniczych

Rodzaj przedmiotu/modutu ksztatcenia (obowigzkowy/fakultatywny): obowigzkowy

Poziom modutu ksztatcenia (np. pierwszego lub drugiego stopnia): pierwszego stopnia

Rok studiow: trzeci

Semestr: | piaty

Liczba punktéow ECTS: 3

Imie i nazwisko koordynatora przedmiotu:

dr Marcin Stepniak

Imie i nazwisko prowadzacych zajecia:

dr Marcin Stepniak

Zatozenia i cele przedmiotu:

Studenci przystepujgcy do tego przedmiotu powinni
znac¢ zasady programowania obiektowego, a takze
tresci z przedmiotu ,algorytmy i ztozono$c¢”.

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z
podstawowymi zagadnieniami zwigzanymi z
przetwarzaniem rozproszonym oraz modelami
wykorzystywanymi w projektowaniu i implementacji
systemoéw rozproszonych. Studenci poznajg
podstawy teorii graféw, modele obliczeniowe i
podstawowe algorytmy wykorzystywane w
przetwarzaniu rozproszonym. W ramach tego
przedmiotu studenci poznajg takze mechanizmy
synchronizacji zegarow oraz algorytmy budowy
drzewa rozpinajgcego, numerowania weztow i
routowania. Dodatkowo poznajg algorytmy wyboru
przywoédcy, mechanizmy wzajemnego wykrywania, a
takze sposoby wykrywania zakleszczenia,
zakonczenia i awarii. Na koniec studenci zostaja
zapoznani z podstawami technologii blockchain.




Symbol

Efekt uczenia sie: WIEDZA

Symbol efektu

efektu kierunkowego
W o1 Student zna i rozumie podstawowe standardy, pojecia i modele K_W06, K_W07,
- przetwarzania rozproszonego. K_W10
W02 Znai rozumle'modele systemow rozproszonych i techniki ich K_WO06, K_WO07
programowania.
Zna i rozumie zagadnienia z teorii graféw wykorzystywane w
W 03 przetwarzaniu rozproszonym. Definicje podstawowych poje¢. Wybrane K WOL
- twierdzenia. Struktury grafébw majgce zastosowanie w programowaniu -
rozproszonym.
Zna i rozumie zagadnienia komunikacji zachowujgcej uporzadkowanie
W 04 wiadomosci, konstrukcji spdjnego obrazu stanu globalnego, detekcji K W07
- zakleszczenia rozproszonego oraz detekcji zakonczenia przetwarzania -
rozproszonego.
Zna i rozumie algorytmy przetwarzania w zawodnym srodowisku
rozproszonym, w tym zagadnienia: modelowania i klasyfikacji awarii,
W_05 konstrukcji niezawodnych kanatéw komunikacyjnych, realizacji K_wWo07
detektorow awarii, niezawodnej komunikacji grupowej oraz konsensusu
rozproszonego i jego zastosowan.
W_06 Zna i rozumie technologie blockchain i jej zastosowania. K_WO07
Symbol | et uczenia sie: UMIEJETNOSCI Symbol efektu
efektu kierunkowego
. T o . , K_U01, K_U10,
U 01 Potrafi zbudowac aplikacje dziatajgcg w srodowisku rozproszonym. K_U 11 -
U 02 Umie wybraé i zaimplementowa¢ odpowiednie do problemu i zgodne ze K_U01, K_U10,
- standardami algorytmy rozproszone. K_U11, K_U19
U 03 Potrafi programowac algorytmy i systemy rozproszone w srodowisku K_U10, K_U17,
- Java. K_U22
Symbol | gkt uczenia sie: KOMPETENCJE SPOLECZNE Symbol efektu
efektu kierunkowego
K_01 Jest gotow do podejmowania decyzji i krytycznej oceny wtasnych K_KO1

rozwigzan w rozwigzywaniu zadan przetwarzania rozproszonego

Forma i typy zajeé:

studia stacjonarne: wykfady (21 godz.), éwiczenia laboratoryjne (24 godz.);

studia niestacjonarne: wykfady (15 godz.), éwiczenia laboratoryjne (15 godz.)




Wymagania wstepne i dodatkowe:

Warunkiem uczestnictwa w zajeciach jest wczesniejsze uzyskanie zaliczenia z nastepujgcych
przedmiotow:

1.
2.

programowanie obiektowe
algorytmy i ztozonos¢

lub znajomos¢ literatury obowigzujgcej w tych przedmiotach.

Tresci modutu ksztatcenia:

1.

10.

11.

Wprowadzenie do przetwarzania rozproszonego. Podstawowe pojecia i definicje.
Charakterystyka srodowiska przetwarzania rozproszonego. Przyktady srodowisk rozproszonych.
Podstawy teorii graféw w przetwarzaniu rozproszonym. Definicje podstawowych poje¢.
Wybrane twierdzenia. Struktury graféow majgce zastosowanie w programowaniu rozproszonym.
Modele obliczeniowe programoéw rozproszonych. Pojecie modelu obliczeniowego. Model
proceséw wspotbieznych. Ciecia, stan globalny, stan globalny spéjny. Algorytm Chandy-Lamporta.
Algorytm Lai Yanga. Podnoszenie z awarii. Model obiektéw rozproszonych.

Synchronizacja zegaréw. Czas fizyczny a logiczny. Algorytmy czasu logicznego.

Elementarne algorytmy rozproszone. Podstawowe wiasnosci algorytmoéw. Algorytm fali,
przemierzania. Algorytm rozgtaszana.

Budowa drzewa rozpinajgcego i numerowanie weztéw. Pojecie drzewa rozpinajgcego. Algorytm
echo. Algorytm Tarriego. Problem minimalnego drzewa rozpinajgcego. Zagadnienie enumeracji
weztow. Metoda losowania. Metoda z przywodca. Algorytm w topologii drzewa.

Rutowanie i wybor przywédcy. Zadania i kryteria rutowania. Protokoty rutowania. Algorytm
Floyda-Warshalla. Algorytm Touega. Algorytm Merlina-Segalla. Algorytm przepychanki. Algorytm
potopowy. Algorytm na pierscieniu. Algorytm na drzewie. Algorytm w sieciach anonimowych.
Rozproszone wykrywanie zakonczenia i awarii. Wykrywanie zakonczenia. Algorytm Dijkstra’y-
Scholten’a. Algorytm na podwdjnym pierscieniu. Algorytm energetyczny. Wykrywanie awarii.
Metoda ping-ack. Metoda heart-beat.

Wzajemne wykluczanie. Algorytm centralnego serwera. Algorytm Lamporta. Algorytm gtosujgcy
Maekawa. Algorytm Ricarta-Agrawali. Algorytm pierscienia z zetonem. Algorytm Raymonda.
Wykrywane zakleszczenia. Pojecie i strategie postepowania z zakleszczeniami. Podejscie
scentralizowane i rozproszone. Algorytm Chandy-Misra-Haas.

Technologia blockchain. Oméwienie podstawowych zastosowan. Kryptowaluty na przyktadzie
Bitcoin.

Literatura podstawowa:

1.
2.

M. Ben-Ari: Podstawy programowania wspotbieznego i rozproszonego, WNT, 2009

Karbowski (red.), E. Niewiadomska-Szynkiewicz (red.), Programowanie rownolegte i rozproszone,
Politechnika Warszawska, 2009

Zbigniew Weiss, Tadeusz Gruzlewski, Programowanie wspoétbiezne i rozproszone w przyktadach i
zadaniach, Wydawnictwa Naukowo-Techniczne, 1994

Literatura dodatkowa:




1. Ajay D. Kshemkalyani, Mukesh Singhal, Distributed Computing Principles, Algorithms, and
Systems, Cambridge University Press, 2008

2. Tel G. Introduction to Distributed Algorithms, Cambridge University Press, 2000

3. A.S. Tanenbaum, M. van Steen, Distributed Systems: Principles and Paradigms, Prentice Hall,
2001

4. Lynch N. A. Distributed algorithms, Morgan Kaufmann Publishers, 1996

5. Guerraoui R., Rodrigues L. Introduction to Reliable Distributed Programming, Springer-Verlag, 2006

6. Drescher D., Blockchain. Podstawy technologii tancucha blokéw w 25 krokach, Helion, 2018

Planowane formy/dziatania/metody dydaktyczne:

Wyktad tradycyjny wspomagany technikami multimedialnymi, laboratorium komputerowe wykorzystujgce
srodowisko programowania Java. Zamieszczanie na stronach internetowych problemoéw, zadan oraz
materiatéw cwiczeniowych.

Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie osigganych przez studenta:

Efekty W_01 — W_06 beda sprawdzane na egzaminie pisemnym.
Przyktadowe zadania:
o  Omoéw metody synchronizacji zegarow fizycznych w srodowiskach rozproszonych.

o W jaki sposéb przeprowadzi¢ detekcje zakonczenia programu rozproszonego w sieci w topologii
pierscienia?
e W jaki sposéb mozna wykrywac zakleszczenia w systemach rozproszonych?

e Jaki jest cel algorytméw rozgtaszania? Podaj przyktady takich algorytmow.

e Znajdz minimalne drzewo rozpinajgce grafu.

Efekty U_01 — U_03 sprawdzane bedg na biezgco, na kazdych zajeciach (poza pierwszymi) poprzez
implementacje w srodowisku Java algorytméw rozwigzujgcych zadania praktyczne.

Przyktadowe zadanie:

o Napisz system rozproszony w jezyku Java, ktory realizuje model producenci-konsumenci,
zapewniajgc ponizsze zatozenia:

o jeden producent,
o dwodch konsumentow,
o bufor ograniczony.

Efekt K_01 bedzie weryfikowany, w oparciu o posiadang wiedze i umiejetnosci w czasie wykonywania
zaje¢ laboratoryjnych w grupach. Studenci bedg mieli za zadanie wybraé¢ odpowiedni mechanizm do
rozwigzania problemu i ocenic jego skutecznosc, a takze poréwnac wyniki z innymi studentami z grupy.

Tematyka zajec¢ laboratoryjnych zostanie podana okoto tygodnia przed konkretnymi zajeciami.

Forma i warunki zaliczenia:




Modut konczy sie egzaminem. Do egzaminu moga przystapi¢ osoby, ktore uzyskaty zaliczenie
laboratorium.

Na zaliczenie laboratorium skfadajg sie oceny czgstkowe uzyskane w trakcie zaje¢ laboratoryjnych, za
ktére w sumie mozna uzyska¢ maksymalnie 110 pkt. Zaliczenie zaje¢ laboratoryjnych i dopuszczenie do
egzaminu jest mozliwe po uzyskaniu, co najmniej 56 pkt.

Egzamin jest egzaminem pisemnym. Mozna na nim uzyskac do 90 pkt. Egzamin bedzie zaliczony w
przypadku uzyskania, co najmniej 46 pkt. Ocena koncowa z modutu (wystawiana po zaliczeniu wszystkich
czesci sktadowych), w zaleznosci od sumy uzyskanych punktow (maksymalnie 200pkt. po zaokragleniu do
liczby catkowitej) jest nastepujgca (w nawiasach ocena wg skali ECTS):

e 0 — 101 pkt: niedostateczna (F),

102 — 120 pkt: dostateczna (E),

121 — 140 pkt: dostateczna plus (D),
141 — 160 pkt: dobra (C),

161 — 180 pkt: dobra plus (B),

181 — 200 pkt: bardzo dobra (A).

Poprawy:

Uzyskanie poprawkowego zaliczenia laboratoriow mozliwe jest w sesji egzaminacyjnej, przed terminem
egzaminu pisemnego.

Bilans punktow ECTS:

Studia stacjonarne

Aktywnosé Obcigzenie studenta
Udziat w wyktadach 21 godz.

Udziat w ¢wiczeniach laboratoryjnych 24 godz.
er;;ctisi;;:jcirzygotowanie sie do ¢wiczen 8 godz.

Udziat w konsultacjach godz. z przedmiotu 2 godz.
:;zzy;gir(])it;\évanie sie do egzaminu i obecnos¢ na 20 godz.
Sumaryczne obcigzenie praca studenta 75 godz.

Punkty ECTS za przedmiot 3 ECTS

Studia niestacjonarne

Aktywnos¢ Obcigzenie studenta




Udziat w wykfadach 15 godz.
Udziat w ¢wiczeniach laboratoryjnych 15 godz.
S , L o

amod2|e!ne przygotowanie sie do ¢éwiczen 15 godz.
laboratoryjnych
Udziat w konsultacjach godz. z przedmiotu 2 godz.
Przygotowanie sie do egzaminu i obecnos¢ na

. 28 godz.

egzaminie
Sumaryczne obcigzenie pracg studenta 75 godz.
Punkty ECTS za przedmiot 3 ECTS




Sylabus przedmiotu / modutu ksztatcenia

Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia:

Komunikacja i przetwarzanie w chmurze

Nazwa w jezyku angielskim: Cloud communications and computing

Jezyk wyktadowy: polski

Kierunek studiéw, dla ktérego przedmiot jest oferowany: Informatyka

Jednostka realizujaca: | Wydziat Nauk Scistych i Przyrodniczych

Rodzaj przedmiotu/modutu ksztatcenia (obowigzkowy/fakultatywny): obowigzkowy

Poziom modutu ksztatcenia (np. pierwszego lub drugiego stopnia): pierwszego stopnia

Rok studiow: trzeci

Semestr: | piaty

Liczba punktéow ECTS: 3

Imie i nazwisko koordynatora przedmiotu:

Waldemar Bartyna

Imie i nazwisko prowadzacych zajecia:

Waldemar Bartyna

Zatozenia i cele przedmiotu:

Studenci przystepujgcy do tego przedmiotu powinni
znac¢ programowanie obiektowe oraz potrafic¢
efektywnie korzysta¢ ze Srodowiska
programistycznego Visual Studio.

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentow

Z technologiami zwigzanymi z komunikacjg

i przetwarzaniem w chmurach; z projektowaniem

i implementowania aplikacji w chmurze, ich
debugowania, monitorowaniem i skalowaniem,

z przechowywaniem réznego typu informacji

w chmurach. Studenci bedg réwniez potrafi¢
wykorzystywac¢ poznane technologie i narzedzia do
tworzenia aplikacji w chmurze i uzywanie chmury
w celu sktadowania i zarzgdzanie r6znego rodzaju
danymi.

Symbol | gt uczenia sie: WIEDZA b
efektu kierunkowego
W 01 Zna i rozgm_m zasady dof[yczaoe komunikaciji i przetwarzania w chmurze, K W06

- ich rodzaje i zastosowania. -




Zna i rozumie sposoby przechowywania roznego rodzaju danych

W_02 K_WO06
- w chmurze. -
Zna i rozumie funkcjonowanie narzedzi i metodyk zwigzanych
W_03 Z projektowaniem i programowaniem aplikacji w chmurze i migrowania K_W06
istniejgcych aplikacji do chmury.
W_04 Zna i rozumie sposoby komunikacji i skalowalnosci w chmurze. K_WO06
W 05 Zna i rozumie kwestie bezpieczenstwa zwigzane z programowanie K W06
- w chmurze. -
W 06 ;na i rozumle spgsol?y tvyorzema, debugowania, monitorowania K W07 K W12
- I zarzgdzania aplikacjami w chmurze. - -
Symbol | e¢oyt uczenia sie: UMIEJETNOSCI Symbol efekiu
efektu kierunkowego
U 01 Potrafi programistycznie wykorzysta¢ ré6zne sposoby korzystania z K_U02
chmury do przechowywania danych.
u_02 Potrafi dostosowa¢ aplikacje do mozliwosci komunikacyjnych i K_U02, K_U20
skalowania w chmurze.
U _03 Potrafi zarzgdzaé, debugowac i monitorowa¢ aplikacjami w chmurze. K_U11, K_U12
u_04 Potrafi migrowac aplikacje do chmury. K_U21
U 05 Potrafi oceni¢ przydatnos¢ rutynowych metod i narzedzi stuzgcych do K_U10
rozwigzywania prostych zadan inzynierskich, typowych dla projektowania
i programowania aplikacji w chmurze oraz wybierac i stosowaé wtasciwe
metody i narzedzia zwigzane z zaawansowanymi technikami
programistycznymi.
U_06 Potrafi zaprojektowaé, zaimplementowac oraz przetestowac proste K_U01, K_U02
aplikacje w chmurze.
Symbol L Symbol efektu
efektu Efekt uczenia sie: KOMPETENCJE SPOLECZNE kierunkowego
K 01 Jest gotéw do k.rytycznej oceny posiadanej wiedzy zwigzanej K KOl
- Z programowaniem w chmurze. -
K_02 Jest gotow do uznania znaczenia wiedzy w rozwigzywaniu problemow K_KO1

programistycznych oraz do konstruktywnej krytyki powstatych rozwigzan.




studia stacjonarne: wyktady (21 godz.), ¢wiczenia laboratoryjne (24 godz.)

T [T S studia niestacjonarne: wyktady (15 godz.), ¢wiczenia laboratoryjne (15 godz.)

Wymagania wstepne i dodatkowe:

8. Dobra znajomos¢ programowania w jezykach obiektowych
9. Znajomos$c¢ srodowiska programistycznego Visual Studio

Tresci modutu ksztatcenia:

Wprowadzenie d o komunikacji i przetwarzania w chmurze
Wprowadzenie do Microsoft Azure

Azure Storage — Tabele

Azure Storage — Blogy

Komunikacja i skalowanie w chmurze

Aplikacja w chmurze

Dane w chmurze

Zarzadzanie, debugowanie i monitorowanie aplikacji w Microsoft Azure
. Wprowadzenie do SQL Azure.

10. Migracja aplikacji do chmury

11. Bezpieczenstwo danych i aplikacji w chmurze

© © N OB

Literatura podstawowa:

1. Zbigniew Fryzlewicz, tukasz Lesniczek, "Ustugi Microsoft Azure. Programowanie aplikacji", APN
Promise, 2015
2. Guidici Tony, Redkar Tejaswi, "Platforma Windows Azure", Helion, 2013

Literatura dodatkowa:

1. Zbigniew FryzZlewicz, Daniel Nikonczuk, "Windows Azure. Wprowadzenie do programowania
w chmurze", Helion, 2012

2. Zbigniew Fryzlewicz, Dariusz Parzygnat, tukasz Przerada, "Serverless na platformie Azure", Helion,
2019

3. Eric D. Boyd, Leonard Lobel, "Microsoft Azure SQL Database. Krok po kroku", APN PROMISE 2017

Planowane formy/dziatania/metody dydaktyczne:

Wyktad tradycyjny wspomagany technikami multimedialnymi, éwiczenia laboratoryjne wspomagane
technikami multimedialnymi. Zamieszczanie na stronach internetowych probleméw i zadan ¢wiczeniowych.

Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie osigganych przez studenta:

Efekty W_01 — W_06 bedg sprawdzane podczas ¢wiczen i na egzaminie ustnym. Student bedzie
odpowiadat na pytania dotyczgce zagadnien zwigzanych z programowanie w chmurze:

e Co to jest chmura? Na czym polega programowanie w chmurze?
o Na czym polega migracja aplikacji do chmury?




¢ Wymien najwazniejsze kwestie zwigzane z bezpieczenstwem programowania w chmurze.
Studenci zapoznajg sie z listg wszystkich pytan na egzamin ustny podczas pierwszego wykfadu.

Efekt U_01 - U_06 bedg systematycznie sprawdzane podczas ¢wiczen. Zadania na nastepne ¢wiczenia
udostepniane beda kilka dni wczesniej. Student, na podstawie wyktadu mogg sie do nich przygotowad.

Efekty K_01, K_02 bedg weryfikowane, w oparciu o odpowiedzi na pytania zadawane w czasie ¢wiczen
laboratoryjnych.

Forma i warunki zaliczenia:

Przedmiot konczy sie egzaminem ustnym. Do egzaminu mogg przystgpi¢ osoby, ktore uzyskaty zaliczenie
¢wiczen. Na zaliczenie ¢wiczen sktadajg sie oceny czgstkowe uzyskane podczas ¢wiczen z nauczycielem
akademickim, maksymalnie 110 punktéw (10 punktow za kazde z éwiczen oprécz ¢wiczen ostatnich).

Cwiczenia laboratoryjne bedg zaliczone w wypadku uzyskania powyzej potowy punkéw z kazdych éwiczen.

Podczas egzaminu ustnego mozna uzyskac¢ maksymalnie 40 punktéw. Egzamin bedzie zaliczony

w przypadku uzyskania powyzej potowy punktow za kazde pytanie. Ocena koncowa z modutu (wystawiana
po zaliczeniu wszystkich czesci sktadowych), w zaleznosci od sumy uzyskanych punktéw (maksymalnie
150 pkt.) jest nastepujgca (w nawiasach ocena wg skali ECTS):

e 0 — 75 punktéw: niedostateczna (F),

76 — 90 punktow: dostateczna (E),

91 — 105 punktéw: dostateczna plus (D),
106 — 120 punktéw: dobra (C),

121 — 135 punktéw: dobra plus (B),

136 — 150 punktéw: bardzo dobra (A).

Bilans punktéw ECTS:

Studia stacjonarne

Aktywnos¢ Obcigzenie studenta
Udziat w wykfadach 21 godzin

Udziat w éwiczeniach laboratoryjnych 24 godziny

Udziat w konsultacjach z przedmiotu 2 godziny

Samodzielne przygotowanie sie do éwiczen

. 20 godzi
laboratoryjnych godzin
Przygotowanie sie do egzaminu i obecnos¢ na .

. 8 godzin
egzaminie
Sumaryczne obcigzenie praca studenta 75 godzin

Punkty ECTS za przedmiot 3 ECTS




Studia niestacjonarne

Aktywnosé Obcigzenie studenta
Udziat w wykfadach 15 godzin

Udziat w ¢wiczeniach laboratoryjnych 15 godzin

Udziat w konsultacjach godz. z przedmiotu 1 godzina
;Zr;;ctjsir}e/;:jcirzygotowanie sie do ¢wiczen 35 godzin
:;z;;g:;):;\évanie sie do egzaminu i obecnos¢ na 9 godzin
Sumaryczne obcigzenie praca studenta 75 godzin

Punkty ECTS za przedmiot 3 ECTS




Sylabus przedmiotu / modutu ksztalcenia

Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia:

Technologie Mobilne

Nazwa w jezyku angielskim: Mobile Technologies

Jezyk wyktadowy: polski

Kierunek studiéw, dla ktérego przedmiot jest oferowany: Informatyka

Jednostka realizujaca: | Wydziat Nauk Scistych i Przyrodniczych

Rodzaj przedmiotu/modutu ksztatcenia (obowigzkowy/fakultatywny): fakultatywny

Poziom modutu ksztatcenia (np. pierwszego lub drugiego stopnia): pierwszego stopnia

Rok studiow: trzeci

Semestr: | piaty

Liczba punktéw ECTS: 4

Imie i nazwisko koordynatora przedmiotu:

dr Mirostaw Szaban

Imie i nazwisko prowadzacych zajecia:

dr Mirostaw Szaban, mgr Kamil Skarzynski

Zatozenia i cele przedmiotu:

Celem wyktadu jest zapoznanie studentow z
problemami przetwarzania mobilnego. W ramach
wykfadu oméwione zostang najnowsze technologie
mobilne i bezprzewodowe. Wskazana zostanie
potrzeba stosowania systemow ruchomych,
ztozonosc¢ problemdw w nich wystepujgcych jak i
sposoby rozwigzania tychze probleméw w oparciu o
zaadoptowane metody stosowane w innych
gateziach informatyki. W trakcie laboratoriow
studenci nabedg umiejetnosci projektowania i
programowania aplikacji mobilnych w systemie
Android, z wykorzystaniem Ssrodowiska Android
Studio.

Symbol | ekt uczenia sie: WIEDZA Symbol efektu

efektu kierunkowego

W o1 Student zna teorie systemdw mobilnych oraz z idee przetwarzania K_W02, K_W03,
- mobilnego. K_WO05, K_WO07




Zna zasady nawigacji stosowane w systemach mobilnych zaréwno na

o : K_W02, K_WO03,
W_02 zewhqtrz -jak| w budynkach. Pon.wadt.c.) zna .zmteg.rowane systemy K W05, K W07
nawigacyjne oraz systemy nawigacji satelitarnej. - -
W 03 Zna mobilne systemy komérkowe oraz architekture i dziatanie systemu K_W02, K_W03,
- GSM K_WO05, K_WO07
W 04 Zna cechy charakterystyczne mobilnych systeméw bazodanowych, K_W03, K_W05,
- transakcje mobilne, zapytania i serwisy zalezne od pozyciji. K_W09
Symbol | Eeokt uczenia sie: UMIEJETNOSCI SYMPOliereKit
efektu kierunkowego
U 01 Student potrafi utworzy¢ aplikacje mobilng na urzadzenie z systemem K_U01, K_U06,
Android. K_U10, K_U11,
K_U12, K_U15,
K_U24
u_02 W aplikacji mobilnej potrafi: zaprojektowaé interfejs uzytkownika, K_U01, K_U06,
pobieraé i zapisa¢ dane do bazy danych lokalnej i zamieszczonej na K_U10, K_U11,
serwerze, przetwarza¢ dane rejestrowane przez sensory urzgdzenia K_U12, K_U15,
mobilnego, zastosowacé elementy graficzne. K_U24
Symbol | ekt uczenia sie: KOMPETENCJE SPOLECZNE Symbol efektu
efektu kierunkowego
Potrafi formutowac opinie na temat zagadnien z zakresu systemow oraz
K_01 sieci mobilnych i bezprzewodowych, miedzy innymi nt. jako$ci rozwigzan | K_KO01

stosowanych w ich koncepcji i budowie.

Forma i typy zajec:

studia stacjonarne: wyktady (21 godz.), ¢wiczenia laboratoryjne (24 godz.)

studia niestacjonarne: wykfady (15 godz.), ¢wiczenia laboratoryjne (15 godz.)

Wymagania wstepne i dodatkowe:

Umiejetnos¢ programowania w C++/Java. Zaliczone przedmioty:

1. Podstawy programowania

2. Algorytmy i ztozonosc¢

3. Bazy danych

Tresci modutu ksztatcenia:

Wyktad:

1. Wprowadzenie — znaczenie systeméw mobilnych. Zapoznanie z ideg przetwarzania mobilnego.
Historia rozwoju systeméw mobilnych i bezprzewodowych. Podstawy systemdw mobilnych.
Infrastruktura systeméw komorkowych. Systemy satelitarne i sieci ad- hoc. Pokazanie rozkwitu
dziedziny oraz czynnikow wptywajgcych na jej rozwdj. Przedstawienie mnogoséci zastosowan,




olbrzymich korzysci dla klienta kohcowego oraz ztozonych i nietrywialnych probleméw, jakie stojg
przed projektantami nowoczesnych systeméw mobilnych.

Pojecia i definicje. Podstawowe architektury, klasyfikacje terminali. Rozréznienie miedzy systemami
mobilnymi i bezprzewodowymi. Wykazanie cech i elementéw ztozonego, sieciocentrycznego systemu
mobilnego.

Pozycjonowanie i nawigacja uzytkownikow mobilnych. Podstawowe pojecia nawigacyjne,
okreslenie jednostek miar. Sposoby wyznaczania pozyciji zliczonej i obserwowanej, urzadzenia i
systemy pozycjonujgce. Nawigacja w budynkach i zintegrowane systemy nawigacyjne. Lokalny
charakter informacji pozycyjnej oraz strategie jej uaktualniania. Propagacja fal radiowych a
systemy mobilne. Fale radiowe i ich charakterystyki. Ttumienie fal. Interferencja miedzykanatowa.
Systemy nawigacji satelitarnej GLONASS, Galileo, GPS NAVSTAR oraz Compass. Historia
powstania, architektura i zasada dziatania satelitarnych systeméw nawigacyjnych. Budowa satelity
Navstar i odbiornika GPS. Btedy w okreslaniu pozycji i ich korekcja, systemy réznicowe, opis
interfejsdw komunikacyjnych.

Systemy komoérkowe. Idea i potrzeba stosowania systemow komoérkowych. Podstawowe pojecia i
definicje. Koncepcja komorki. Parametry komaérki. Powtérne wykorzystanie czestotliwosci.
Formowanie klastrow. Zwalczanie interferencji. Zwiekszanie pojemnosci systemow komoérkowych.
Omowienie zjawisk typu ,roaming” i ,handover”. Wady i zalety rozwigzan komorkowych.

Architektura i dziatanie systemu GSM (1). Podstawowe komponenty systemu GSM, budowa i
rodzaje terminali komérkowych, zespoty stacji bazowych, czes¢ centralowa. Utrzymywanie informacji
0 potozeniu terminala, zestawianie potgczen. Bezpieczenstwo w systemie GSM, technologie
transmisji danych w telefonii komorkowe.

Architektura i dziatanie systemu GSM (2). Przydziat kanatéw. Przydziat statyczny i dynamiczny.
Hybrydowe metody przydziatu. Przydziat kanatow w systemach specjalizowanych. Mobilne systemy
komunikacyjne. Infrastruktura systeméw komorkowych. Rejestracja i przeniesienie potgczenia.
Roaming.

Architektura i dziatanie systemu GSM (3). Bezpieczenstwo systemow mobilnych. Techniki
szyfrowania. Uwierzytelnienie. Sciany ogniowe i systemy bezpieczenstwa.

Systemy lgcznosci bezprzewodowej. Geostacjonarne i niegeostacjonarne satelitarne systemy
komunikacyjne. Systemy dyspozytorskie, trankingowe i przywotawcze. Telefonia bezprzewodowa,
tacznos$¢ w pasmie obywatelskim. Systemy laserowe, podczerwone i ultradzwigkowe. Standardy
Bluetooth i IrDA.

Systemy satelitarne. Typy systeméw i ich charakterystyki. Infrastruktura systemu satelitarnego.
GPS. Sieci ad hoc i systemy sensorowe. Charakterystyki systemoéw ad hoc. Algorytmy i protokoty
routingu. Sieci sensorowe. Zastosowania.

10. Najnowsza wiedza z zakresu przedmiotu. Wspotczesne technologie mobilne i bezprzewodowe.

Laboratorium:

1.

Wprowadzenie do Srodowiska Android Studio oraz obstuga jego podstawowych narzedzi.
Zapoznanie z strukturg projektu.

Klasa Activity. Cykl zycia aktywnosci. Utworzenie adaptera. Obstuga podstawowych metod
zwigzanych z cyklem zycia aplikacji. Przejscia miedzy aktywnosciami.

Wykorzystanie klasy Intent do wspotpracy miedzy aplikacjami. Wyjasnienie roli manifestu oraz
uprawnien.

Walidacja, internacjonalizacja. Tworzenie wstepnego interfejsu do uwierzytelnienia. (cdn na
nastepnych laboratoriach).

Persystancja danych za pomocg lokalnej bazy danych SQLite.




10.
11.
12.

Implementacja aplikacji w podejsciu REST na platformie .NET w celu p6zniejszej interakcji z
aplikacja.

Obstuga po stronie telefonu aplikacji z poprzednich laboratoriéw. Wprowadzenie asynchronicznych
zachowan z pomoca klasy Task.

Powiadomienia.

Podstawowe obiekty grafiki 2D i zaawansowane mechanizmy do obstugi grafiki 2D, obstuga zdarzen
interfejsu dotykowego

Sensory
Fragmenty i ustugi w tle

Biblioteki zewnetrzne i wspétczesne technologie mobilne i bezprzewodowe.

Literatura podstawowa:

1. Dmitry Jemerov, Svetlana Isakova: Kotlin w akcji, Helion 2018

2.  Nate Ebel: Mastering Kotlin: Learn advanced Kotlin programming techniques to build apps for
Android, iOS, and the web, Packt, 2019

3. Android Studio : wygodne i efektywne tworzenie aplikacji / Adam Gerber, Clifton Craig ;
[tumaczenie Rafat Joncal. - Gliwice : Helion, cop. 2016. - ISBN 978-83-283-2009-3

4.  Android : wprowadzenie do programowania aplikacji / Joseph Annuzzi Jr., Lauren Darcey,
Shane Conder ; [ttumaczenie Piotr Rajca). - Gliwice : Wydawnictwo Helion, cop. 2016. - ISBN 978-
83-283-2612-5

5. Android: podstawy tworzenia aplikacji / Andrzej Stasiewicz. - Gliwice : Wydawnictwo Helion,
cop. 2014 (wznowienie 2015). - ISBN 978-83-246-7006-2

Literatura dodatkowa:

1. D.P.Agrawal, Q. A. Zeng: Introduction to Wireless and Mobile Systems, Thomson,4th edition,
2014

2. Biezgca prasa z branzy IT

3.  Biznes w swiecie mobile : jak zaprojektowac, wykonac¢ i wypromowac aplikacje mobilng /
Sylwia Zétkiewska, Matgorzata Rycharska, Noemi Gryczko. - Warszawa : Poltext, 2018. - ISBN
978-83-7561-866-2

4.  Wydajne aplikacje dla systemu Android : programuj szybko i efektywnie / Doug Sillars ;
[tumaczenie: Andrzej Watrak]. - Gliwice : Wydawnictwo Helion, cop. 2017. - ISBN 978-83-283-
2935-5

Planowane formy/dziatania/metody dydaktyczne:

Wyktad tradycyjny wspomagany technikami multimedialnymi, ¢wiczenia wspomagane technikami
multimedialnymi oraz srodowiskami umozliwiajgcymi symulacje systemow mobilnych. Zamieszczanie na
stronach internetowych problemow i zadan laboratoryjnych.

Sposoby weryfikacji efektow uczenia sie osigaganych przez studenta:

Efekty W_01 — W_04 sprawdzane bedg na egzaminie pisemnym w sesji egzaminacyjnej, jako zagadnienia
teoretyczne. Przed egzaminem studenci bedg mieli dostep do peinegj listy pytah. Przyktadowe pytania:




. Opisz technologie RFID.

. Scharakteryzuj System Mobilny. Wymien jego elementy i krotko opisz.

. Wykonaj rysunek prawidtowego rozmieszczenia stacji bazowych i uzasadnij.
. Scharakteryzuj pojecia: pasmo, kanaty czestotliwosciowe i wigzki kanatéw.

Efekty U_01 — U_02 sprawdzane bedg na biezgco, na kazdych zajeciach poza pierwszym i ostatnim w
postaci zadah praktycznych. Tematyka nastepnego laboratorium bedzie podana tydzienh przed zajeciami.
Student, na podstawie podanej literatury, musi sie do nich samodzielnie lub korzystajgc z konsultacji
przygotowac. Przyktadowe zadanie:

Cel ¢wiczen: Zapoznanie sie z sposobem w jaki system Android umozliwia komunikacje pomiedzy
aktywnosciami oraz aplikacjami. Przedstawiona zostanie klasa Intent i metody umozliwiajgce obstuge jej
wewnatrz aktywnosci.

Zadania:
1. Utwérz nowy projekt z aktywnoscig zawierajgcg ekran powitalny aplikacji z przyciskiem start,

2. Utworz drugg aktywno$é (StudentsListActivity) ktdra bedzie wyswietla¢ dane za pomocg adaptera i
bedzie posiadac 2 przyciski,

3. Zaimplementuj przejscie z aktywnosci z punktu 1 (MainActivity) po wcisnieciu przycisku start do
aktywnosci z punktu 2,

4.  Utworz kolejng aktywnos¢ AddStudentActivity w ktérej bedzie mozliwe wpisanie danych nowego
studenta w postacie 1 pola tekstowego,

5. Dodaj do aktywnosci z punktu 2 obstuge przycisku ,,Add” by przenosit do nowej aktywnosci
(AddStudentActivity) w celu uzyskania informacji na temat nowego elementu,

6. Obstuz otrzymane rezultaty (z AddStudentActivity) i dodaje je do wyswietlanegj listy w aktywnosci
StudentsListActivity,

7. W aktywnosci AddStudentActivity dodaj przycisk umozliwiajgcy pobranie informacji na temat nowego
studenta z ksigzki adresowej telefonu i wypemij nowe pole tekstowe(inputType: numberSigned w edytorze)
w tej aktywnosci,

8.  Zmodyfikuj ListView w aktywnosci StudentsListActivity by wyswietli¢ bardziej ztozone informacje o
studencie. Dodaj wyswietlanie numeru telefonu,

9. Zmodyfikuj adapter tak by dawat mozliwo$¢ usuwania elementéw jak na poprzednich laboratoriach.

Efekt K_01 bedzie sprawdzany poprzez wykonanie i wygtoszenie prezentacji dotyczgcej najnowszych
technologii z zakresu systeméw mobilnych.

Forma i warunki zaliczenia:

Modut konczy sie egzaminem. Do egzaminu mogg przystapi¢ osoby, ktdre uzyskaty zaliczenie
laboratorium. Na zaliczenie laboratorium skfadajg sie oceny czgstkowe uzyskane na regularnych zajeciach
z nauczycielem akademickim, za ktére mozna uzyska¢ maksymalnie 50 pkt. Zaliczenie zajec
laboratoryjnych i dopuszczenie do egzaminu jest mozliwe po uzyskaniu co najmniej 25 pkt.




Egzamin jest egzaminem pisemnym. Mozna na nim uzyskac do 40 pkt. Osoby, ktére zaliczyty laboratorium
w terminie, na co najmniej 90% mozliwych punktow, mogqg skorzysta¢ z egzaminu zerowego ustnego.
Egzamin bedzie zaliczony w przypadku uzyskania co najmniej 20 pkt. Ponadto, zaliczenie wykfadu
obejmuje przygotowanie i wygtoszenie prezentacji na zadane tematy dotyczgce najnowszych technologii z
zakresu systemow mobilnych, za ktére mozna uzyskac do 10 pkt. Wyktad bedzie zaliczony w przypadku
uzyskania co najmniej 5 pkt. z prezentacji. Na tej formie zaje¢ student moze maksymalnie uzyskac 50 pkt.

Ocena koncowa z przedmiotu, w zaleznosci od sumy uzyskanych punktéw (maksymalnie 100 pkt) jest
nastepujgca (w nawiasach ocena wg skali ECTS):

e 0 — 50 pkt: niedostateczna (F),

e 51 — 60 pkt: dostateczna (E),

61 — 70 pkt: dostateczna plus (D),
71 — 80 pkt: dobra (C),

81 — 90 pkt: dobra plus (B),

91 — 100 pkt: bardzo dobra (A).

Bilans punktow ECTS:

Studia stacjonarne

Aktywnosé Obcigzenie studenta
Udziat w wykfadach 21 godz.

Udziat w ¢wiczeniach laboratoryjnych 24 godz.
Samodzielne przygotowanie sie do éwiczen 20 godz.
laboratoryjnych

Udziat w konsultacjach godz. z przedmiotu 10 godz.
Przygotowanie sie do egzaminu i obecnoé¢ na 25 godz.

egzaminie

Sumaryczne obcigzenie praca studenta 100 godz.

Punkty ECTS za przedmiot 4 ECTS

Studia niestacjonarne

Aktywnos¢ Obcigzenie studenta
Udziat w wykfadach 15 godz.
Udziat w ¢wiczeniach laboratoryjnych 15 godz.
Samodzielne przygotowanie sie do ¢wiczen 30 godz.

laboratoryjnych




Udziat w konsultacjach godz. z przedmiotu

10 godz.

Przygotowanie sie do egzaminu i obecnos¢ na 30 godz.
egzaminie

Sumaryczne obcigzenie praca studenta 100 godz.
Punkty ECTS za przedmiot 4 ECTS




Sylabus przedmiotu / modutu ksztalcenia

Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia:

Przetwarzanie Mobilne i Komunikacja Ruchoma

Nazwa w jezyku angielskim: Wireless and Mobile Networks

Jezyk wyktadowy: polski

Kierunek studiéw, dla ktérego przedmiot jest oferowany: Informatyka

Jednostka realizujgca: | Wydziat Nauk Scistych i Przyrodniczych

Rodzaj przedmiotu/modutu ksztatcenia (obowigzkowy/fakultatywny): fakultatywny

Poziom modutu ksztatcenia (np. pierwszego lub drugiego stopnia): pierwszego stopnia

Rok studiow: trzeci

Semestr: | piaty

Liczba punktéow ECTS: 4

Imie i nazwisko koordynatora przedmiotu:

dr Mirostaw Szaban

Imie i nazwisko prowadzacych zajecia:

dr Mirostaw Szaban

Zatozenia i cele przedmiotu:

Celem przedmiotu jest nabycie przez studentow
biezgcego stanu rozwoju technologii systemoéw
mobilnych i bezprzewodowych, w szczegdlnosci sieci
telefonii komorkowej - GSM, w tym: gtéwne zasady
funkcjonowania systemow bezprzewodowych,
sposoby podtrzymywania mobilnosci systemow,
aktualnie istniejgce technologie bezprzewodowe,
infrastruktura sieci mobilnych oraz nabycie
praktycznych umiejetnosci w tym zakresie. Ponadto
nabycie umiejetnosci samodzielnego rozwigzywania
praktycznych probleméw z uzyciem symulatoréw.

Symbol

efektu Efekt uczenia sie: WIEDZA

Symbol efektu
kierunkowego

Student zna strukture sieci mobilnych i bezprzewodowych w K_W01, K_W02,

w_01 szczegolnosci sieci komoérkowych. Wie czym jest system GSM, systemy | K_WO03, K_WO05,

satelitarne, sieci Ad-hoc i systemy sensorowe. K_W07, K_W10




W 02 Zna pojecie fali radiowej, efektu ttumienia fal, interferencji oraz efekt K_W01, K_W02,
- Dopplera. K_W03
W 03 Student wie czym sg komorki sieci komoérkowej, jak zbudowany jest K_W01, K_W02,
- klaster sieci. K_WO07, K_W10
Wie na czym polega statyczny i dynamiczny przydziat kanatéw w K_WO01, K_WO02,
W_04 sieciach komdrkowych. K_W03, K_W07,
K_W10
Zna mechanizmy bezpieczenstwa (szyfrowania i uwierzytelniania) K_WO01, K_WO02,
W_05 wystepujgce w sieciach bezprzewodowych. K_W03, K_W07,
K_W10
Zna metody generowania ruchu, obstuge zdarzen i system masowej K_WO01, K_Wo02,
W_06 obstugi. K_WO03, K_WO05,
K_W07
Symbol | oyt uczenia sie: UMIEJETNOSCI Symbol efektu
efektu kierunkowego
U 01 Postuguje sie wybranymi popularnymi aplikacjami, symulatorami K_U01, K_U02,
odzwierciedlajgcymi procesy zachodzace w sieciach komérkowych. K_U06, K_U07,
K_U08, K_U10,
K_U12, K_U15,
K_U19, K_U24
u_02 Potrafi korzysta¢ z wybranych srodowisk programistycznych i ich K_U01, K_U02,
bibliotek pod katem ich wykorzystania w projektowaniu symulatoréw sieci| K_UO06, K_U10,
komérkowych. K _U11, K _U15
U 03 Potrafi wykonaé obliczenia wartosci parametréw sieci bezprzewodowych | K_UO01, K_U02,
i mobilnych, tj. odlegto$¢ wykorzystania, zysk i moc anten odbiornika i K_U06, K_U11,
nadajnika, wptyw efektu Dopplera w zaleznosci od kierunku ruchy stacji K_U15, K_U19,
mobilnej.
Symbol | pfekt uczenia sie: KOMPETENCJE SPOLECZNE Symbol efektu
efektu kierunkowego
Potrafi formutowac opinie na temat zagadnien z zakresu systemow oraz
K_01 sieci mobilnych i bezprzewodowych, miedzy innymi nt. jakosci rozwigzan | K_KO01, K_K02

stosowanych w ich koncepcji i budowie.

Forma i typy zajeé:

studia stacjonarne: wyktady (21 godz.), ¢éwiczenia laboratoryjne (24 godz.)

studia niestacjonarne: wykfady (15 godz.), éwiczenia laboratoryjne (15 godz.)

Wymagania wstepne i dodatkowe:




1.
2.

Umiejetnos¢ podstaw programowania i programowania obiektowego.

Zaliczenie semestru poprzedzajgcego przedmiot.

Tresci modutu ksztalcenia:

Wyktad:

1.

10.

11.

Wprowadzenie. Historia rozwoju systeméw mobilnych i bezprzewodowych. Podstawy systeméw
mobilnych. Infrastruktura systemow komdérkowych. Systemy satelitarne i sieci ad- hoc.

Propagacja fal radiowych a systemy mobilne. Fale radiowe i ich charakterystyki. Ttumienie fal.
Interferencja miedzykanatowa.

Koncepcja komoérki. Parametry komérki. Powtérne wykorzystanie czestotliwosci. Formowanie
klastrow. Zwalczanie interferenciji.

Przydziat kanatow. Przydziat statyczny i dynamiczny. Hybrydowe metody przydziatu. Przydziat
kanatow w systemach specjalizowanych.

Mobilne systemy komunikacyjne. Infrastruktura systemow komoérkowych. Rejestracja i
przeniesienie potgczenia. Roaming.

Bezpieczenstwo systeméw mobilnych. Techniki szyfrowania. Uwierzytelnienie. Sciany ogniowe i
systemy bezpieczenstwa.

System GSM oraz system IMT-2000. Zakresy czestotliwosci i kanaty dla GSM. Numery
identyfikacyjne. UMTS.

Systemy satelitarne. Typy systemow i ich charakterystyki. Infrastruktura systemu satelitarnego.
GPS.

Sieci ad hoc i systemy sensorowe. Charakterystyki systemow ad hoc. Algorytmy i protokoty
routingu. Sieci sensorowe. Zastosowania.

Bezprzewodowe sieci MAN, LAN i PAN. Bezprzewodowe sieci metropolitalne. Bezprzewodowe
sieci lokalne. Bezprzewodowe sieci personalne.

Wspélczesne technologie mobilne i bezprzewodowe.

Laboratorium:

1.

Wprowadzenie do laboratorium. Przedstawienie tresci poruszanych w trakcie laboratoriow.
Warunki zaliczenia.

Teoretyczne podstawy generowania zdarzen (ruchu). Zdarzenia dyskretne. Rozktady zdarzen
dyskretnych.

Algorytmy i generowanie zdarzen (ruchu). Generatory o rozktadach dyskretnych oparte na
rozkfadzie rownomiernym. Generatory o rozktadach ciggtych.

Masowa obstuga zdarzen. Modele i charakterystyki. Systemy kolejkowe z pojedynczym kanatem
obstugi. Systemy kolejkowe z wielokrotnym kanatem obstugi.

System masowej obstugi (SMO) M/M/S/S. Analiza proceséw zachodzgcych w SMO.
Charakterystyki SMO. Modelowanie systemu.

Koncepcja komérki. Parametry komérki. Powtérne wykorzystanie czestotliwosci. Formowanie
klastrow. Zwalczanie interferenciji.

Stacja bazowa w sieci komérkowej. Zadania stacji bazowej. Procesy zachodzace w sieci
komérkowej w zasiegu stacji bazowej. Symulator — analiza.

Propagacja fal radiowych w systemach mobilnych. Ttumienie fal. Efekt Dopplera. Interferencje.

Modelowanie topologii sieci komérkowej. Powtorne wykorzystanie czestotliwosci. Zwalczanie
interferencji. Modelowanie systemu sieci komoérkowe.




10. Przydziat czestotliwosci i zapozyczanie kanatéw w sieciach komérkowych. Opis problemu.
Koncepcja rozwigzania problemu. Optymalizacja z uzyciem algorytmu genetycznego.

11. Rozmieszczenie stacji raportujacych i nieraportujgcych. Opis problemu. Koncepcja rozwigzania.
Zastosowanie algorytmu genetycznego i Tabu Search.

12. Wspoitczesne technologie mobilne i bezprzewodowe.

Literatura podstawowa:

1. D.P.Agrawal, Q. A. Zeng: Introduction to Wireless and Mobile Systems, Thomson, 2016
2. K. Smith: Mobile Communications and Networks, Larsen and Keller Education, 2017

3. J. Januszewski. Systemy satelitarne GPS, Galileo i inne. PWN, 2010.

4. Biezgca prasa z branzy IT

Literatura dodatkowa:

1. S. Basagni et al.: Mobile Ad Hoc Networking, Wiley, 2013

Planowane formy/dziatania/metody dydaktyczne:

Whyktad tradycyjny wspomagany technikami multimedialnymi, laboratorium komputerowe wykorzystujgce
srodowiska i aplikacje programistyczne. Zamieszczanie na stronach internetowych problemoéw, zadan oraz
materiatow ¢wiczeniowych.

Sposoby weryfikacji efektéw uczenia si¢ osigganych przez studenta:

Efekty W_01 — W_06 oraz K_01 sprawdzane bedg na egzaminie jako zagadnienia teoretyczne z wykfadu.
Przed egzaminem studenci bedg mieli dostep do petnej listy pytan. Przyktadowe pytania:

Jaka jest zaleta podziatu komérki na sektory?

Jaka jest réznica pomiedzy interferencjg sgsiedniego kanatu (adjacent channel interference) a
interferencjg wspétkanatowg?

Co oznacza przeniesienie potgczenia (handoff) i obszar przeniesienia (handoff region). Wyjasnij
pojecia przy pomocy odpowiedniego rysunku.

Jaka jest réznica pomiedzy szybkim i wolnym ttumieniem sygnatu (fast and slow fading)?

Efekty U_01 — U_03 sprawdzane bedg na biezgco, na kazdych zajeciach poza pierwszym i ostatnim w
postaci zadan praktycznych. Tematyka nastepnego laboratorium bedzie podana tydzien przed zajeciami.
Student, na podstawie podane;j literatury, musi sie do nich samodzielnie lub korzystajgc z konsultacji
przygotowac. Przyktadowe zadanie:

Na podstawie teorii modelowania systemu (M/M/S/S), dokonaj implementacji symulatora stacji bazowej.
Parametry:

Liczba kanatdw,

A - parametr natezenia ruchu w rozkfadzie Poissona,

N — srednia dtugos¢ rozmowy, wartos¢ oczekiwana w rozktadzie Gaussa,

o - odchylenie standardowe w rozktadzie Gaussa,




. Min - minimalna dtugos¢ rozmowy,

. Maks - maksymalna dtugosé rozmowy,
. Dtugos¢ kolejki,

. Czas symulaciji.

Kontrolki:

. Graficzne przedstawienie potgczen kanatach + liczba obstuzonych + czas obstugi biezgcego
potgczenia,

. Czas symulaciji.
Wyniki:
. Wykresy: p - Intensywnos¢ ruchu, Q - Srednia dtugosc kolejki, W — Sredni czas oczekiwania.

. Plik: Parametry symulacji, p, Q, W ponizej w kolumnach.

Forma i warunki zaliczenia:

Modut kohczy sie egzaminem. Do egzaminu mogg przystgpi¢ osoby, ktore uzyskaty zaliczenie
laboratorium. Na zaliczenie laboratorium skfadajg sie oceny czgstkowe uzyskane na regularnych zajeciach
z nauczycielem akademickim, za ktére mozna uzyska¢ maksymalnie 50 pkt. Zaliczenie zajec
laboratoryjnych i dopuszczenie do egzaminu jest mozliwe po uzyskaniu co najmniej 25 pkt.

Egzamin jest egzaminem pisemnym. Mozna na nim uzyskac¢ do 40 pkt. Osoby, ktore zaliczyly laboratorium
w terminie, na co najmniej 90% mozliwych punktéw, mogg skorzysta¢ z egzaminu zerowego ustnego.
Egzamin bedzie zaliczony w przypadku uzyskania co najmniej 20 pkt. Ponadto, zaliczenie wyktadu
obejmuje przygotowanie i wygtoszenie prezentacji na zadane tematy dotyczgce najnowszych technologii z
zakresu systemow mobilnych, za ktére mozna uzyskac do 10 pkt. Wyktad bedzie zaliczony w przypadku
uzyskania co najmniej 5 pkt. z prezentacji. Na tej formie zaje¢ student moze maksymalnie uzyskac¢ 50 pkt.

Ocena koncowa z przedmiotu, w zaleznos$ci od sumy uzyskanych punktéw (maksymalnie 100 pkt) jest
nastepujgca (w nawiasach ocena wg skali ECTS):

e 0 — 50 pkt: niedostateczna (F),

e 51 — 60 pkt: dostateczna (E),

e 61 — 70 pkt: dostateczna plus (D),
e 71 — 80 pkt: dobra (C),

e 81 — 90 pkt: dobra plus (B),

e 91 — 100 pkt: bardzo dobra (A).

Bilans punktéw ECTS:

Studia stacjonarne

Aktywnosé Obcigzenie studenta

Udziat w wykfadach 21 godz.

Udziat w ¢wiczeniach laboratoryjnych 24 godz.




Samodzielne przygotowanie sie do éwiczen 20 godz.
laboratoryjnych

Udziat w konsultacjach godz. z przedmiotu 10 godz.
Przygotowanie sie do egzaminu i obecnos¢ na 25 godz.
egzaminie

Sumaryczne obciagzenie praca studenta 100 godz.
Punkty ECTS za przedmiot 4 ECTS

Studia niestacjonarne

Aktywnos¢ Obcigzenie studenta
Udziat w wykfadach 15 godz.

Udziat w ¢éwiczeniach laboratoryjnych 15 godz.
Samodzielne przygotowanie sie do ¢éwiczen 30 godz.
laboratoryjnych

Udziat w konsultacjach godz. z przedmiotu 10 godz.
Przygotowanie sie do egzaminu i obecnos¢ na 30 godz.

egzaminie

Sumaryczne obcigzenie praca studenta 100 godz.

Punkty ECTS za przedmiot 4 ECTS




Sylabus przedmiotu / modutu ksztalcenia

Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia:

Zintegrowane systemy informatyczne zarzadzania

Nazwa w jezyku angielskim: Integrated Management Information Systems

Jezyk wyktadowy: | Polski

Kierunek studiéw, dla ktérego przedmiot jest oferowany: informatyka

Jednostka realizujgca:| Wydziat Nauk Scistych i Przyrodniczych

Rodzaj przedmiotu/modutu ksztatcenia (obowigzkowy/fakultatywny):

fakultatywny

Poziom modutu ksztatcenia (np. pierwszego lub drugiego stopnia):

pierwszego stopnia

Rok studiow:| Trzeci

Semestr:

pigty

Liczba punktéw ECTS: | 3

Imie i nazwisko koordynatora przedmiotu: dr Ewa Szczepanik

Imie i nazwisko prowadzacych zajecia: dr Marek Pilski

Zatozenia i cele przedmiotu:

projektowaniem

Celem kursu jest przedstawienie zagadnien
zwigzanych z zintegrowanymi systemami

zarzgdzania, min. to: struktura, architektura,
standardy oraz nabycie praktycznych umiejetnosci
zwigzanych z ich zarzgdzaniem oraz

Stinlaiel Efekt uczenia sie: WIEDZA S_ymbol efektu
efektu kierunkowego
W 01 Zna i rozumie role systemu mformatyc_znego w przed3|§_b|orstW|e oraz| W07, K W10
- sposoby (etapy, metody) wprowadzania Tl do korporacji. - -
W 02 Zna i rozumie zagadnienia z z,akr.esu typologii, standardéw, s_trukturyi K W07, K W10
- architektury typowych systemoéw informatycznych zarzgdzania. - -
Zna i rozumie zagadnienia z zakresu ztozono$ci realizacyjnej Sl oraz
W_03 zna sposoby (scenariusze) realizacji zintegrowanych systeméw K_W07, K_W13
informatycznych zarzgdzania.
W 04 Zpa i rozumie zagadnler’na z zakresu wdrazania do pr;ed3|eb|orstwa K W07, K W13
- zintegrowanych systemow informatycznych zarzadzania. - -
Zna i rozumie zagadnienia z zakresu zastosowania niektorych
W_05 branzowych systeméw informatycznych zarzgdzania oraz systemu K_W07
SAP.
Symbol L 4 Symbol efektu
efektu Efekt uczenia sie: UMIEJETNOSCI kierunkowego




Potrafi na podstawie literatury formutowaé wnioski dotyczgce

U 01 najnowszych rozwigzan systemow komputerowych i wskazywac K_U01
sposob ich powigzania z ogélnymi zasadami realizacji pracy systemu.
Posiada umiejetnos¢ samoksztatcenia sie, m.in. w celu podnoszenia

u_02 . K_U06
kompetencji zawodowych
Potrafi scharakteryzowa¢ systemy informatyczne ze wzgledu na

u_03 . : . . . K_U13
zadane kryteria funkcjonalne, uzytkowe i ekonomiczne.

U 04 Potr,afl prgy_gotowgc prezen’faqe dotyczgca charakterystyki i K UOL, K UO02

- wiasciwosci funkcjonalno-uzytkowych wybranych SIZ - -

U 05 Potrafi wsk’azac rodzaj systemu |nfc.)rmatyczr.1eglo do okreslonych K_U20, K_U23
zastosowan w praktyce zarzgdzania przedsiebiorstwem.

U_06 P_otrafl wykorzysta¢ wybrany Sl do realizacji prostych zadan K_U21
biznesowych.
Potrafi zaprojektowaé, zaimplementowac oraz przetestowac -

u_07 zgodnie z zadang specyfikacjg - system informatyczny typowy dla K_U19
kierunku Informatyka

Symbol | Egot uczenia sie: KOMPETENCJE SPOLECZNE Symbol efektu

efektu kierunkowego
jest gotdw do krytycznej oceny posiadanej wiedzy oraz jest gotow do

K_01 uznawania znaczenia wiedzy w rozwigzywaniu probleméw K_KO01
poznawczych i praktycznych z zakresu informatyki
jest gotéw do wypetniania zobowigzan spotecznych,
wspoétorganizowania dziatalnosci na rzecz Srodowiska spotecznego

K 02 oraz inicjowania dziatan na rzecz interesu publicznego poprzez K K02

- przekazywanie informaciji i opinii dotyczgcych osiggnie¢ informatyki i -

innych aspektoéw dziatalnosci inzyniera-informatyka; podejmuje
starania, aby przekazac¢ takie informacje i opinie w sposob zrozumiaty

K KO3 jest gotéw do myslenia i dziatania w sposob przedsiebiorczy w K KO3

zakresie systemow informatycznych zarzadzania

Forma i typy zajeé:

studia stacjonarne: wykfady (21 godz.), ¢wiczenia laboratoryjne (24 godz.)

studia niestacjonarne: wyktady (15 godz.), ¢wiczenia laboratoryjne (15 godz.)

Wymagania wstepne i dodatkowe:

1. Umiejetnos$¢ wykorzystania podstaw inzynierii tworzenia systeméw informatycznych oraz
znajomos¢ ogolnych probleméw spotecznych i zawodowych informatyki

Tresci modutu ksztalcenia:




1. Rola zasobo6w informacyjnych w przedsiebiorstwie. Systemy organizacji. Zasoby informacyjne
w przedsiebiorstwie. Procesy informacyjno-decyzyjne. Informacja a procesy podejmowania decyzji

2. Model zastosowan technologii informatycznej w organizacji. Zastosowanie pojedynczych
aplikacji IT. Wewnetrzna integracja. Reorganizacja procesow biznesowych. Reorganizacja sieci
gospodarczej. Zmiana zakresu dziatalnosci gospodarczej

3. Typologia i ewolucja informatycznych systemoéw zarzadzania i przeglad wybranych
informatycznych systemow zarzadzania. Systemy informatyczne zarzadzania. Typologia SIZ.
Standardy SIZ

4. Struktury i architektura SIZ. Struktury SIZ. Architektury S1Z

5. Podejscie procesowe w zarzadzaniu i jego wptyw na kierunki rozwoju SIZ. Istota podejscia
procesowego w zarzgdzaniu. Zwigzek podejscia procesowego z koncepcjami wspdétczesnych SIZ.
Podejscie procesowe w systemach jakosci

6. Zlozonos¢ realizacyjna SIZ i scenariusze realizacji SIZ. Czynniki wystepujgcych podczas
realizacji systemu. Sktadniki systemu jako produktu kohcowego. Tworzenie ZS| od podstaw przez
stuzby informatyczne przedsiebiorstwa. Tworzenie ZS| od podstaw przez zewnetrzne firmy
informatyczne. Wybér, zakup i wdrozenie wyrobu gotowego

7. Procedurawyboru gotowego ZSI. Kryteria wyboru ZSI. Opis procedury. Fazy procedury wyboru
gotowego ZSlI

8. Organizacja prac wdrozeniowych ZSIl. Model i etapy wdrazania ZSI. Realizacja ZSl. Dziatania
integrujgce (integrator wdrozeniowy). Przyktadowy model integracji dziatan

9. Wspolczesne zintegrowane systemy informatyczne zarzadzania. Klasyfikacja i podziat
wspotczesnych zintegrowanych SIZ. Przeglad dostepnych na rynku polskim SIZ. Tendencje
rozwojowe wspotczesnych SIZ

10. Zapoznanie z dziataniem wybranych systemow informatycznych zarzadzania. Systemy
branzowe: Abra Gold firmy AKTIS i CDN OPT!MA firmy Comarch. Praca z systemem SAP.

11. Przeglad wybranych informatycznych systemow zarzadzania. Prezentacja wybranej aplikacji
(systemu) przez grupe studentédw - wspomaganie zarzagdzania instytucjg oswiatowg, administraciji
panstwowej, administracji gospodarczej, stuzby zdrowia itp.

Literatura podstawowa:

1. Barczak A., Florek J., Sydoruk T.: Projektowanie zintegrowanych systemow informatycznych
zarzgdzania. Wydawnictwo Akademii Podlaskiej, Siedlce 2006

2. Jabtonski W. ,Bartkiewicz W. : Systemy informatyczne zarzgdzania : klasyfikacja i charakterystyka
systemow, Bydgoszcz, 2006

3. Kisielnicki J., Sroka H.: Systemy informacyjne biznesu. Informatyka dla zarzgdzania. Agencja
Wydawnicza PLACET, Warszawa 2005.

4. lIsajew J.G.: Systemy informacyjne. Expertus, Warszawa 2001

5. Adamczewski P.: Zintegrowane systemy informatyczne w praktyce. MIKOM, Warszawa 2000

Literatura dodatkowa:

1. Chmielarz W.: Systemy informatyczne wspomagajgce zarzadzanie. Aspekt modelowy w budowie
systemow. Elipsa, Warszawa 1996

2. Vivek K.: SAP R/3. Przewodnik dla menadzeréw. HELION, Gliwice 2001

3. Mazzullo J., Wheatley P.: SAP R/3. Podrecznik uzytkownika. HELION, Gliwice 2006.

Planowane formy/dziatania/metody dydaktyczne:

Wyktad tradycyjny wspomagany technikami multimedialnymi, laboratoria wspomagane technikami
komputerowymi i przyktadowymi systemami informatycznymi zarzgdzania. Zamieszczanie na stronach
internetowych problemow i zadan laboratoryjnych.

Sposoby weryfikacji efektow ksztalcenia osigganych przez studenta:

Efekty W_01 -W_04, W_05, U_03,U_05 sprawdzane bedg na semestralnym kolokwium.

Przyktadowe pytania z kolokwium:




1. Przedstaw i krotko oméw 5-cio fazowy model pozwalajgcy swiadomie stosowaé IT dla potrzeb
biznesu .

Podaj podziat typologiczny Systeméw Informatycznych Zarzgdzania

Przedstaw architekture SIZ na podstawie siatki Zamana.

Wymien i krotko opisz scenariusze realizacji ZSIZ w przedsiebiorstwie.

5. Podaj wiasciwosci funkcjonalne systemu SAP

W

Efekt U 01, U_02, U_06, U_07 bedg systematycznie sprawdzane na zajeciach laboratoryjnych w
trakcie wykonywania prostych zadanh. Przyktadowe zadania.
1. Omow pojecia: ,zadanie krytyczne” i ,Sciezka krytyczna” w kontekscie planowania przedsiewzie¢
gospodarczych
2. Zdefiniuj nowy zaséb typu ,praca” i przydziel go do wybranego zadania projektowego w wymiarze
50% dostepnych jednostek w narzedziu MS Project
3. Przedstaw dostepne typy relacji pomiedzy zadaniami projektowymi w harmonogramach Gantta i
podaj stosowne przyktady zadanh pasujgce do omawianych typow relaciji
4. Podaj przyktad zadania cyklicznego i dodaj je w MS Project
5. Wykonaj bilans otwarcia dnia z 100 sztukami wskazanego towaru w narzedziu Optima firmy
Comarch
6. Sprzedaj dany towar nowemu kontrahentowi wystawiajgc fakture ptathg w dwéch réwnych ratach
w narzedziu Optima firmy Comarch
7. Zatrudnij nowego pracownika w wymiarze 'z etatu, ustal mu miesieczne wynagrodzenie oraz
premie w narzedziu Optima firmy Comarch

Zadania na kazde nastepne laboratorium muszg by¢ dostepne co najmniej tydzien przed zajeciami.
Student, na podstawie podanej literatury, musi sie do nich samodzielnie lub korzystajgc z konsultacji
przygotowac.

Efekty U_04 oraz K_01, K_02 i K_KO03 weryfikowane, w oparciu o posiadang wiedze i umiejetnosci w
czasie zaje¢ laboratoryjnych oraz podczas zaprezentowanej przez studenta prezentacji.

Przyktadowe zadania
1. Przedstaw funkcjonalnosé wybranego narzedzia z sektora stuzby zdrowia, pokaz realizacje dwoch
wybranych/kluczowych funkcji aplikacji
2. Przedstaw funkcjonalno$¢ wybranego narzedzia z branzy IT, pokaz realizacje dwdch
wybranych/kluczowych funkcji aplikaciji

Forma i warunki zaliczenia:

Modut kohczy sie zaliczeniem z oceng. Ocena kohcowa jest wystawiana na podstawie zajeé
laboratoryjnych i jednego kolokwium pisemnego przeprowadzonego na ostatnim wykfadzie. Na
zaliczenie laboratorium sktadajg sie oceny czastkowe uzyskane na regularnych zajeciach z
nauczycielem akademickim oraz z samodzielnie wykonanego zadania indywidualnego wedtug
schematu:

e Regularne zajecia — 39 pkt.,

e Obrona zadania indywidualnego — 21 pkt.

Zajecia laboratoryjne bedg zaliczone w wypadku uzyskania co najmniej potowy punktow z
poszczegodlnych form aktywnos$ci studenta: regularne zajecia — co najmniej 20 pkt., obrona
indywidualnego zadania — co najmniej 10 pkt. Na tej formie zaje¢ student moze maksymailnie uzyskac
60 pkt.

Za pisemne kolokwium mozna na nim uzyskaé¢ do 40 pkt. Zaliczenie kolokwium jest mozliwe po
uzyskaniu co najmniej 20 pkt. Ocena kornicowa z modutu (po zaliczeniu wszystkich czesci sktadowych),
w zaleznosci od sumy uzyskanych punktéw (maksymalnie 100pkt.) jest nastepujgca (w nawiasach
ocena wg skali ECTS):

e 0 — 50 pkt: niedostateczna (F),
e 51 — 60 pkt: dostateczna (E),




61 — 70 pkt: dostateczna plus (D),
71 — 80 pkt: dobra (C),

81 — 90 pkt: dobra plus (B),

e 91 — 100 pkt: bardzo dobra (A).

Poprawy:

Jednorazowa poprawa kolokwium w trakcie zaje¢ w semestrze. Dwie poprawy oraz jedno

przedstawienie prezentacji w sesji egzaminacyjnej.

Bilans punktéw ECTS:

Studia stacjonarne

Aktywnosé Obcigzenie studenta
Udziat w wykfadach 21 godz.

Udziat w ¢wiczeniach laboratoryjnych 24 godz.
zzr;;ctlsi;;:jcirzygotowanie sie do ¢wiczenh 15 godz.

Udziat w konsultacjach godz. z przedmiotu 5 godz.
ool
Sumaryczne obcigzenie pracg studenta 75 godz.

Punkty ECTS za przedmiot 3 ECTS

Studia niestacjonarne

Aktywnosé Obcigzenie studenta
Udziat w wykfadach 15 godz.
Udziat w éwiczeniach laboratoryjnych 15 godz.
dziel ¢ ie sie do éwiczer

Samo 2|e'ne przygotowanie sie do ¢wiczen 28 godsz.
laboratoryjnych
Udziat w konsultacjach godz. z przedmiotu 2 godz.
P t ie sie do kolokwi [ i

rzygo ?Yvanle sie 9 olokwium pisemnego i 15 godz.
obecnos¢ na kolokwium
Sumaryczne obcigzenie pracg studenta 75 godz.




Punkty ECTS za przedmiot

3 ECTS




Sylabus przedmiotu / modutu ksztatcenia

Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia:

Komputerowe systemy wspomagania decyzji

Nazwa w jezyku angielskim:

Computer-Aided Decision System

Jezyk wyktadowy:

polski

Kierunek studiow, dla ktérego przedmiot jest oferowany:

informatyka

Jednostka realizujaca:

Wydziat Nauk Scistych i Przyrodniczych

Rodzaj przedmiotu/modutu ksztatcenia (obowigzkowy/fakultatywny):

fakultatywny

Poziom modutu ksztatcenia (np. pierwszego lub drugiego stopnia):

pierwszego stopnia

Rok studiow:

Trzeci

Semestr:

pigty

Liczba punktéw ECTS: 3

Imie i nazwisko koordynatora przedmiotu:

dr Anna Wawrzynhczak-Szaban

Imie i nazwisko prowadzacych zajecia:

dr Anna Wawrzynczak-Szaban

Zatozenia i cele przedmiotu:

przedsiebiorstwach.

Celem kursu jest zapoznanie studentéw z
zagadnieniami oraz systemami wspomagajgcymi
podejmowanie decyzji w nowoczesnych

Symbol f Symbol efektu
efektu Efekt uczenia sie: WIEDZA kierunkowego
Zna i rozumie zagadniania z zakresu standardéw i nowych technologii
w_01 informacyjnych zarzgdzania, role decyzji w nowoczesnym K_W10, K_W03
przedsiebiorstwie i zakres i horyzont czasowy podejmowania decyzji.
Zna i rozumie modele podejmowania decyzji oraz zasady i zakres
analitycznego modelowania sytuacji decyzyjnej i modelowania
W_02 » . . . K_W13
- preferencji decydenta indywidualnego, grupowego oraz zespotéw -
decyzyjnych.
Zna i rozumie definicje, istote oraz elementy sktadowe komputerowych
W_03 systemdw wspomagania decyzji i ich zwigzki z wspotczesnymi systemy | K_WO06
informacyjne MIS, EIS, ES itd.
Zna i rozumie podstawowe definicje oraz metody rozwigzywania zadan
analizy wielokryterialnej, a takze metody reprezentacji niepewnosci
W_04 reprezentowane przez modele probabilistyczne, logike rozmytg i zbiory K_Wo01
rozmyte i przyblizone.
Symbol S 4 Symbol efektu
efektu Efekt uczenia si¢: UMIEJETNOSCI kierunkowego
Potrafi przeprowadzi¢ analize wypracowanych rozwigzan decyzyjnych i | K_U01, K_U02,
U 01 przygotowac przekonywujgce ich uzasadnienia. K_U19, K_U20,

K_U23, K_U13




Potrafi wskazac¢ rodzaj systemu informatycznego do okreslonych

u_02 zastosowan w procesie analizy i eksploracji danych i wspomagania K_U17
decyzji zarzadczych.
U_03 Potrafi wykorzysta¢ wybrane narzedzie (MatLab, Pakiet MS Access, K_U15

ExpertChoice i AHPproject) do analizy danych i wspomagania decyzji.

Forma i typy zajec:

studia stacjonarne: wyktady (21 godz.), éwiczenia laboratoryjne (24 godz.)

studia niestacjonarne: wyktady (15 godz.), ¢wiczenia laboratoryjne (15 godz.)

Wymagania wstepne i dodatkowe:

1.

Umiejetnos¢ rozwigzywania rownan algebraicznych, uktadéw réwnan liniowych oraz znajomosé
podstaw rachunku prawdopodobienstwa i podstaw programowania.

Tresci modutu ksztatcenia:

1.

10.

11.

Podstawy wspomagania decyzji. Rola decyzji w nowoczesnym przedsigbiorstwie,
Charakterystyka sytuacji decyzyjnej. Zakres podejmowania decyzji. Horyzont czasowy
podejmowanych decyzji. Charakter problemoéw, decydent. Schematy podejmowania decyz;ji i
analityczne podejscie do podejmowania decyzji

Informacyjne systemy zarzadzania i modele podejmowania decyzji. Pojecie informacyjnego
systemu zarzagdzania. Informacyjne systemy zarzadzania i poziomy organizacyjne. Decyzje
podejmowane w zaleznosci od poziomu zarzgdzania. Modelowanie rzeczywistosci, baza modelu
Wprowadzenie do komputerowych systeméw wspomagania decyzji. Systemy wspomagania
decyzji a wspotczesne systemy informacyjne MIS, EIS, ES itd. Definicja systemu wspomagania
decyzji. Struktura systemu wspomagania decyzji. Charakterystyka elementdéw sktadowych
Analityczne modelowanie sytuacji decyzyjnej. Sytuacja decyzyjna a model. Modelowanie
analityczne sytuacji decyzyjnej. Elementy sktadowe modelu sytuacji decyzyjnej. Model rzeczowy
sytuacji decyzyjnej

Modelowanie preferencji decydenta. Koncepcja specyfikacji preferencji za pomocg funkcji
realizacji celu. Decydenci indywidualni i grupowi, tworzenie efektywnych zespotéw. Wspomaganie
komputerowe decydenta indywidualnego i grupowego. Przyktady modelowania sytuacji decyzyjnej.
Metody rozwigzywania zadan analizy wielokryterialnej.

Analiza wielokryterialna. Podstawowe definicje. Przeglad metod rozwigzywania zadan analizy
wielokryterialnej

Metody reprezentacji niepewnosci. Modele probabilistyczne. Logika rozmyta i zbiory rozmyte.
Zbiory rozmyte i przyblizone

Wydobywanie wiedzy z danych. Modele danych, analiza wielowymiarowa. Eksploracja i analiza
danych jako narzedzia wspomagania decyzji

Systemy ekspertowe. Baza wiedzy i metody reprezentacji wiedzy w bazie wiedzy. Maszyna
whnioskujgca. Algorytmy wnioskowania (do przodu, wstecz, mieszane, heurystyki). Przykfad
systemu ekspertowego w systemie wspomagania decyziji.

Wykorzystanie wybranych narzedzi do analizy danych i wspomagania decyzji. Pakiet MatLab,
ExpertChoice i AHPproject

Przeglad wybranych informatycznych systeméw zarzadzania. Prezentacje (grupowe)
studenckie wybranych SWD: Statistica, SPSS Clementine, Oracle Data Mining, Oracle Text ,
Insightful Miner, Weka, Oracle Discoverer, Cognos /Applix/ TM1, SAS

Literatura podstawowa:

1.
2.

3.

Kwiatkowska A. M.: Systemy wspomagania decyzji, PWN, Warszawa 2007.

Wierzbicki A.P., Granat J.: Optymalizacja we wspomaganiu decyzji, Preskrypt, Instytut Automatyki i
Informatyki Stosowanej, Politechnika Warszawska, 2003

L. Knopik , W. Bojar , K. Rostek Systemy wspomagania decyzji, PWE, 2014




Literatura dodatkowa:

1. Sirpinska M., Jachna T.: Metody podejmowania decyzji finansowych, PWN, Warszawa 2007.

2. Czerminski J., Systemy wspomagania decyzji w zarzgdzaniu przedsiebiorstwem, Dom
Organizatora, TNOIK, Torun-Gdansk 2002

3. Bolesta-Kukutka K.: Decyzje menedzerskie, Wyd. PWE Warszawa 2003

4. Sroka H.: Inteligentne systemy wspomagania decyzji w zarzgdzaniu, AE Katowice 1996

5. Turban, E.: Decision Support and Expert Systems. Prentice-Hall. London. 1995

Planowane formy/dziatania/metody dydaktyczne:

Whyktad tradycyjny wspomagany technikami multimedialnymi, laboratorium komputerowe wykorzystujgce
Srodowisko obliczen naukowych MatLab, ExpertChoice i AHPproject. Zamieszczanie na stronach
internetowych probleméw, zadan oraz materiatoéw ¢wiczeniowych.

Sposoby weryfikacji efektow ksztatcenia osiaganych przez studenta:

Efekty W_01+ W _04 beda weryfikowane kolokwium pisemnym na ostatnim wykfadzie.

Przyktadowe pytania:
e Scharakteryzuj nastepujgce pojecia: sytuacja decyzyjna i problem decyzyjny
¢  Oméw metody wydobywania wiedzy z danych.
e Podaj przyktad min. 2 komputerowych systemow decyzyjnych i opisz szczegbétowo jeden z nich
o Czym charakteryzuje sie aktywny System Wspomagania Decyzji ?

Efekty U_01+ U_04 sprawdzane bedg na biezgco, na kazdych zajeciach poza pierwszym i ostatnim, a
takze podczas zaliczania zadania indywidualnego.

Przyktadowe zadania:

e W pewnej firmie zauwazono, ze istnieje duza zalezno$¢ pomiedzy zmiang ceny a zmiang
sprzedazy w sztukach. Dane po kwartatach dla lat 2008-2012 przedstawione sg w tabeli.
Przeanalizuj wskazane zaleznosci i okresl, jaka moze by¢ sprzedaz w kolejnym roku w przy
rozwazanych zmianach cen. Zapoznaj sie z przygotowanym zadaniem optymalizaciji portfolio
oraz przeprowadz przyktadowe obliczenia i przedyskutuj otrzymane wyniki.

Tematyka zaje¢ laboratoryjnych zostanie podana, co najmniej tydzieh przed zajeciami.

Forma i warunki zaliczenia:

Modut kohczy sie zaliczeniem z oceng. Ocena kohcowa jest wystawiana na podstawie zajeé
laboratoryjnych i jednego kolokwium pisemnego przeprowadzonego na ostatnim wykfadzie. Na zaliczenie
laboratorium skfadajg sie oceny czgstkowe uzyskane na regularnych zajeciach z nauczycielem
akademickim oraz z samodzielnie wykonanego zadania indywidualnego polegajgcego na samodzielnym
opracowaniu rozwigzania wybranego problemu decyzyjnego. wedtug schematu:

Regularne zajecia — 39 pkt.,
Obrona zadania indywidualnego — 21 pkt.

Zajecia laboratoryjne bedg zaliczone w wypadku uzyskania, co najmniej potowy punktow z
poszczegodlnych form aktywnosci studenta: regularne zajecia — co najmniej 20 pkt., obrona
indywidualnego zadania — co najmniej 10 pkt. Na tej formie zaje¢ student moze maksymalnie uzyskac 60
pkt.

Za pisemne kolokwium mozna na nim uzyskac do 40 pkt. Zaliczenie kolokwium jest mozliwe po
uzyskaniu, co najmniej 20 pkt. Ocena koricowa z modutu (po zaliczeniu wszystkich czesci sktadowych),
w zaleznosci od sumy uzyskanych punktow (maksymalnie 100pkt.) jest nastepujgca (w nawiasach ocena
wg skali ECTS):




e 0 — 50 pkt: niedostateczna (F),

e 51 — 60 pkt: dostateczna (E),

e 61 — 70 pkt: dostateczna plus (D),

e 71 — 80 pkt: dobra (C),

e 81 — 90 pkt: dobra plus (B),

e 91 — 100 pkt: bardzo dobra (A).
Poprawy:

Uzyskanie poprawkowego zaliczenia laboratoriow oraz wyktadu mozliwe jest w tracie sesji
egzaminacyjnej..

Bilans punktéw ECTS:

Studia stacjonarne

Aktywnosé Obcigzenie studenta
Udziat w wykfadach 21 godz.

Udziat w ¢wiczeniach laboratoryjnych 24 godz.
er;;?si;:jcirzygotowanie sie do ¢wiczen 15 godz.

Udziat w konsultacjach godz. z przedmiotu 5 godz.
Przygotowanie sie do kolokwium 10 godz.
Sumaryczne obcigzenie pracg studenta 75 godz.

Punkty ECTS za przedmiot 3 ECTS

Studia niestacjonarne

Aktywnosé Obcigzenie studenta
Udziat w wyktadach 15 godz.

Udziat w ¢wiczeniach laboratoryjnych 15 godz.
Zzgéiisirizgjcirzygotowanie sie do ¢wiczen 28 godz.

Udziat w konsultacjach godz. z przedmiotu 2 godz.
Przygotowanie sie do kolokwium 15 godz.
Sumaryczne obcigzenie pracg studenta 75 godz.




Punkty ECTS za przedmiot

3 ECTS




Sylabus przedmiotu / modutu ksztalcenia

Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia:

Modelowanie i wizualizacja grafiki 3D

Nazwa w jezyku angielskim: Modeling and Visualisation 3D Graphics

Jezyk wyktadowy: polski

Kierunek studiow, dla ktérego przedmiot jest oferowany: Informatyka

Jednostka realizujaca: Wydziat Nauk Scistych i Przyrodniczych

Rodzaj przedmiotu/modutu ksztatcenia (obowigzkowy/fakultatywny): Fakultatywny
Poziom modutu ksztatcenia (np. pierwszego lub drugiego stopnia): Sg:)epr\rquego
Rok studiéw: Trzeci

Semestr: szosty

Liczba punktéw ECTS: 4

Imie i nazwisko koordynatora przedmiotu:

Mirostaw Baranski

Imie i nazwisko prowadzacych zajecia:

Mirostaw Baranski

Mirostaw Szaban

Zatozenia i cele przedmiotu:

Zatozono, ze studenci poznajg wazniejsze (i
wybrane) aspekty zwigzane z modelowaniem
grafiki 3D, wykorzystywane w praktyce
srodowiska, ich mozliwosci. Ma to by¢ wstep
do dalszych samodzielnych studiow w tym
zakresie. Celem kursu jest zapoznanie
studentow z podstawowymi zagadnieniami
zwigzanymi z metodami i narzedziami
modelowania i wizualizacji grafiki 3D oraz
zdobycie praktycznych umiejetnosci w
implementac;ji tych algorytméw i metod oraz
poznanie wybranych narzedzi informatycznych
wspomagajgcych modelowanie i wizualizacje.

Symbol
Symbol P efektu
efektu Efekt uczenia sie: WIEDZA Kierunk
owego
Zna i rozumie zagadnienia z zakresu modelowania obiektéw podstawowych
w_01 obiektéw graficznych: krzywe, powierzchnie, figury geometryczne i ich K_W08
przetwarzania
W 02 Zna_i rozumie zagadnienia zwigzane z okreslaniem wtasnosci obiektow K W08
- graficznych -




Zna obecny stan wiedzy oraz orientuje sie w najnowszych trendach

W_03 rozwojowych z zakresu modelowania i wizualizacji grafiki 3D K_W08
Symbol
Symbol e 4 efektu
efektu Efekt uczenia sie: UMIEJETNOSCI Kierunk
owego
potrafi pozyskiwac¢ informacje z literatury, baz danych i innych zrodet na
temat zagadnien zwigzanych z modelowaniem i wizualizacjg; a nastepnie
U 01 . ; : . L < ) . K_U01
integrowa¢ uzyskane informacje, dokonywac¢ ich interpretacji i wyciggac
whnioski oraz formutowac i uzasadniac opinie
U 02 posiada umiejetno$¢ samoksztatcenia sie, m.in. w celu podnoszenia K U06
- kompetencji zawodowych -
potrafi oceni¢ przydatnosé¢ rutynowych metod i narzedzi stuzacych do K U09
uU_03 rozwigzywania zadan zwigzanych z modelowaniem i wizualizacjg oraz K_Ulo’
wybierac i stosowac wlasciwe metody i narzedzia -
Symbol
Sy 26| Efekt uczenia sie: KOMPETENCJE SPOLECZNE efektu
efektu kierunk
owego
K_01 Jest gotéw do krytycznej oceny posiadanej wiedzy z zakresu rozpoznawania K_KO1

obrazéw

Forma i typy zajec:

Studia stacjonarne: wyktady (21 godz.), ¢wiczenia (24 godz),

Studia niestacjonarne: wykfady (15 godz.), ¢wiczenia (15 godz),

Wymagania wstepne i dodatkowe:

1. Umiejetnos¢ programowania,

2. Umiejetnos¢ postugiwania sie pojeciami geometrii obliczeniowej z podstawowym zakresie.

Tresci modutu ksztalcenia:




Modelowanie krzywych i powierzchni w modelowaniu obiektéw grafiki 3D, metody reprezentacji.
Wiasnosci, rodzaje, zastosowania. Wyznaczanie powierzchni widocznych.

Bryty w modelowaniu obiektéw grafiki 3D i metody ich reprezentaciji.

Wybrane zagadnienia dotyczace swiatta i barw. Fizyka swiatta i jej wptyw na modele koloréw.
Podstawowe zagadnienia zwigzane z percepcjg postrzegania barw przez cztowieka.

Modele koloréw: Model RGB i CMY, Model HSV, Obliczenia w przestrzeni barw.

Modelowanie scen. Podstawowe elementy sceny: obiekty, obserwator i oswietlenie. Proste modele
scen. Modele scen uwzgledniajgce wybrane efekty oswietlenia: wkasne oswietlenie, odbicie, odbicie
zwierciadlane, zatamanie.

Modelowanie scen - metoda ray-tracingu. Podstawy matematyczne metody ray-tracingu, uwzglednianie
wybranych efektow geometrycznych w metodzie ray-tracingu. Podstawy metody energetycznej.

Tekstura - podstawowe zagadnienia. Pojecie tekstury, metody generowania tekstury.
Modelowanie i wizualizacja grafiki 3D w HTMLS5.

Systemy grafiki komputerowej implementujace wybrane metody modelowania scen - aplikacja 3dsMax,
Efekty spacjalne dostepne w 3ds max.

10. Programowanie scen w aplikacji 3ds max - ogdlna charakterystyka jezyka programowania.

Podstawowe i ztozone obiekty w 3ds max. Operacje na obiektach. Tekstury w programie 3dsmax.
Efekety specjalne w programie 3ds max.

11. Przeglad wybranych systemdw wspomagajgcych modelowanie scen. Modelowanie scen za pomoca:

SketchUp, Blender, Unity.

Literatura podstawowa:

P wDn PR

Zabrodzki J. i inni : Grafika komputerowa, metody i narzedzia. WNT 1994.
Michat Jankowski: Elementy grafiki komputerowej. WNT 2006.

James D. Foley: Wprowadzenie do grafiki komputerowej. WNT 2001.

Tony Parisi, Aplikacje 3D. Przewodnik po HTML5, WebGL i CSS3, Helion 2014.

Literatura dodatkowa:

E O

Kelly L. Murdock, 3ds Max 8. Biblia, Helion 2007,

Bogdan Bociek, Blender. Podstawy modelowania, Helion 2014,

Mike Geig, Unity. Przewodnik projektanta gier. Wydanie Ill, Helion 2019,
Aleksandra Tomaszewska, Google SketchUp. Cwiczenia praktyczne, Helion 2009.

Planowane formy/dziatania/metody dydaktyczne:

Wyktad tradycyjny wspomagany technikami multimedialnymi, zajecia laboratoryjne wspomagane
technikami multimedialnymi. Zamieszczanie na stronach internetowych probleméw i zadan
¢wiczeniowych.

Sposoby weryfikacji efektow ksztatcenia osigganych przez studenta:

Efekt W_01, W_02 bedg weryfikowane na egzaminie w postaci indywidualnych zadan do wykonania.
Przyktadowe zadania dotyczy¢ bedg obliczania krzywych lub powierzchni dla konkretnych danych.

Efekt W_03 bedzie weryfikowany poprzez opracowanie dotyczace wybranego problemu grafiki 3D
zwigzanego z modelowaniem i wizualizacjg na podstawie samodzielnych studiéw literaturowych.

Efekty U_01, U_02 i U_03 beda weryfikowane na zajeciach laboratoryjnych w postaci zadan. Zadania
bedg udostepniane co najmniej tydzien wczesniej w postaci strony WWW.




Forma i warunki zaliczenia:

Modut kohczy sie zaliczeniem z oceng. Na zaliczenie sktadajg sie: kolokwium ustne i zajecia
laboratoryjne. Na ocene laboratorium skfadajg sie oceny czgstkowe uzyskane na regularnych zajeciach z
nauczycielem akademickim, za ktére mozna uzyska¢ maksymalnie 60 pkt. Zaliczenie zajec
laboratoryjnych jest mozliwe po uzyskaniu co najmniej 30 pkt.

Na kolokwium ustnym mozna uzyska¢ do 40 pkt. Kolokwium bedzie zaliczone w przypadku uzyskania co
najmniej 20 pkt. Ocena koncowa z modutu (wystawiana po zaliczeniu wszystkich czesci sktadowych), w
zaleznosci od sumy uzyskanych punktoéw (maksymalnie 100pkt.) jest nastepujgca (w nawiasach ocena
wg skali ECTS):

e 0 — 50 pkt: niedostateczna (F),
51 — 60 pkt: dostateczna (E),

61 — 70 pkt: dostateczna plus (D),
71 — 80 pkt: dobra (C),

81 — 90 pkt: dobra plus (B),

e 91 — 100 pkt: bardzo dobra (A).

Poprawy:

Jednorazowa poprawa kazdego zajecia laboratoryjnego. W przypadku obecnosci usprawiedliwionej
mozna na poprawie uzyska¢ maksymalnie 100% punktéw, a w przypadku obecnosci
nieusprawiedliwionej maksymalnie 80% punktow.

Uwaga: Istnieje mozliwos¢ zwolnienia z egzaminu pisemnego lub ustnego studentéw wyrdzniajgcych sie
na zajeciach laboratoryjnych. Warunkiem koniecznym zwolnienia z kolokwium ustnego jest uzyskanie
90% punktéw mozliwych do zdobycia w trakcie regularnych zajec laboratoryjnych. Decyzje o
ewentualnym zwolnieniu podejmuje osoba przeprowadzajgca egzamin po zasiegnieciu opinii (np.
poprzez rozmowe) 0sob prowadzgcych zajecia. Decyzje o zwolnieniu prowadzacy wyktad przekazuje
studentom nie pdzniej niz 2 tygodnie przed koncem semestru.

Bilans punktéw ECTS:

Studia stacjonarne

Aktywnos¢ Obcigzenie studenta
Udziat w wykfadach 21 godz.

Udziat w éwiczeniach 24 godz.
Samodzielne przygotowanie sie do éwiczen 30 godz.

Udziat w konsultacjach godz. z przedmiotu 5 godz.
Przygotowanie sie do egzaminu i obecno$¢ na egzaminie 20 godz.
Sumaryczne obcigzenie pracg studenta 100 godz.

Punkty ECTS za przedmiot 4 ECTS




Studia niestacjonarne

Aktywnos¢ Obcigzenie studenta
Udziat w wyktadach 15 godz.

Udziat w ¢wiczeniach 15 godz.
Samodzielne przygotowanie sie do éwiczen 40 godz.

Udziat w konsultacjach godz. z przedmiotu 4 godz.
Przygotowanie sie do egzaminu i obecno$¢ na egzaminie 26 godz.
Sumaryczne obcigzenie pracg studenta 100 godz.

Punkty ECTS za przedmiot 4 ECTS




Sylabus przedmiotu / modutu ksztalcenia

Nazwa przedmiotu/modutu ksztalcenia: [Rozpoznawanie obrazow

Nazwa w jezyku angielskim: [Image recognition

Jezyk wyktadowy: polski

Kierunek studiéw, dla ktorego przedmiot jest oferowany: Informatyka

Jednostka realizujaca: | Wydziat Nauk Scistych i Przyrodniczych

Rodzaj przedmiotu/modutu ksztatcenia (obowigzkowy/fakultatywny):

fakultatywny

Poziom modutu ksztatcenia (np. pierwszego lub drugiego stopnia):

pierwszego stopnia

Rok studiow: | trzeci

Semestr:

piaty

Liczba punktéw ECTS: 4

Imie i nazwisko koordynatora przedmiotu: dr Andrzej Salamonczyk

Imie i nazwisko prowadzacych zajecia:

dr Andrzej Salamonczyk

dr Mirostaw Baranski

Zalozenia i cele przedmiotu:

oraz zdobycie praktycznych

Celem kursu jest zapoznanie studentow z
podstawowymi zagadnieniami zwigzanymi z
algorytmami i metodami rozpoznawania obrazéw

umiejetnosci w

implementacji tych algorytmoéw i metod

Symbol f Symbol efektu

efektu Efekt uczenia sie: WIEDZA kierunkowego
Zna i rozumie zagadnienia zwigzane z metodami i algorytmami

W_01 rozpoznawania obrazow opartymi o metody probabilistyczne i metody K_WO08
wzorcow

W 02 Znai rozumle. zagadm’enla zwazgne z metodami i algorytmaml K W08

- rozpoznawania obrazow opartymi o metody aproksymacyjne -

Zna i rozumie zagadnienia zwigzane z metodami i algorytmami K W08
rozpoznawania obrazow opartymi o metody sztucznej inteligenc;ji -
Zna i rozumie zagadnienia zwigzane z metodami i algorytmami K W08
rozpoznawania obrazow opartymi o metody ciggowe -




Zna i rozumie zagadnienia zwigzane z wykorzystaniem funkcji
graficznych html5 w rozpoznawaniu obrazéw

K_WO08

Symbol | gkt uczenia sie: UMIEJETNOSCI Symbol efektu
efektu kierunkowego
U 01 Potrafi pozyskiwac¢ informacje dotyczgce z literatury, baz danych i innych K UOL
zrodet, potrafi integrowac pozyskane informacje z innymi zadaniami -
u_02 Potrafi samodzielnie planowac i realizowac uczenie sie przez cate zycie, K U06
m.in. w celu podnoszenia kompetencji zawodowych -
Potrafi wykorzysta¢ wtasciwie dobrane srodowiska programistyczne i
narzedzia komputerowe do projektowania i weryfikacji systemow K_Ul1
informatycznych zwigzanych z przetwarzaniem obrazow
Symbol | Eeokt uczenia sie: KOMPETENCJE SPOLECZNE Symbolerektu
efektu kierunkowego
K 01 Jest gotow dg krytyczrtwej oceny posiadanej wiedzy z zakresu K KOl
- rozpoznawania obrazéw -
K_02 Jest gotow do uznania znaczenia wiedzy w rozwigzywaniu problemow K_KO1

praktycznych i poznawczych z zakresu rozpoznawania obrazéw

Forma i typy zajeé:

studia stacjonarne: wyktady (21 godz.), éwiczenia laboratoryjne (24 godz.)

studia niestacjonarne: wyktady (15 godz.), ¢wiczenia laboratoryjne (15 godz.)

Wymagania wstepne i dodatkowe:

1. Znajomos¢ analizy matematycznej, algebry, podstaw programowania, technologii WWW oraz
zagadnien sztucznej inteligenc;i.

Tresci modutu ksztatcenia:

1.

2.
3.

klasy.

4,

5.
6.

Wstep. Prezentacja dziedziny. Podstawowe wiadomosci i pojecia zwigzane z obrazami:
formy przetwarzania danych obrazowych, grafika, przetwarzanie obrazéw, rozpoznawanie obrazéw,
formy danych obrazowych, grafika wektorowa i rastrowa, przeksztatcenia form danych obrazowych,

Algorytmy NN: Algorytmy oparte o rozpoznanie i analize cech badanych obiektow

Metody wzorcédw: Algorytmy oparte o badaniu przynaleznosci danego obrazu do danej

Metody aproksymacyjne: Algorytmy zwigzane z rozwijanie funkcji przynalezno$ci w szereg
wzgledem wybranych funkcji bazowych,

Sieci neuronowe: Wykorzystanie sieci neuronowych w rozpoznawaniu obrazéw,

Inne metody sztucznej inteligencji: Wykorzystanie metod i narzedzi sztucznej inteligencji do
rozpoznawania obrazéw,




7. Metody probabilistyczne: Metody oparte o warunkowe rozktady prawdopodobienstwa,
8. Metody ciggowe: kody tacuchowe Freemana,

0. Jezyki opisow obrazéw: Jezyk Shawa, jezyki opisu ksztattow.

Literatura podstawowa:

3. R.Tadeusiewicz, M.Flasinski, Rozpoznawanie obrazéw, WNT, 1991.
4.  J.Koronacki, J.Cwik, Statystyczne systemy uczgce sie, WNT, Warszawa, 2005,
5. K. Stgpor, Automatyczna klasyfikacja obrazéw, EXIT, 2005

Literatura dodatkowa:

4.  A. Kaehler, G.Bradski, OpenCV 3: Komputerowe rozpoznawanie obrazéw w C++ przy
uzyciu biblioteki OpenCV, Helion 2017.
5. M.Domanski, Obraz cyfrowy, WKL 2009.

Planowane formy/dziatania/metody dydaktyczne:

Wyktad tradycyjny wspomagany technikami multimedialnymi. Zamieszczanie na stronach internetowych
zadan i materiatéw do laboratoridw.

Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie osigganych przez studenta:

Efekty W_01 — W_04 beda sprawdzane na kolokwium ustnym. Zadania bedg dotyczyly wybranych
problemdéw przetwarzania obrazéw, przyktadowe zadania:

o Omow metode wzorcow, podaj pzryktady jej wykorzystania.
o Omow metode kodow tancuchowych Freemana, Jakie algorytmy sg wykorzystywane w tej
metodzie.

Efekty U_01 - U_02 bedg systematycznie sprawdzane na zajeciach. Zadania na nastepne laboratorium
muszg by¢ dostepne co najmniej tydzien przed zajeciami. Student, na podstawie podanej literatury, musi
sie do nich samodzielnie lub korzystajgc z konsultacji przygotowac.

Efekt U_03 bedzie sprawdzany systematycznie na zajeciach laboratoryjnych, przyktadowe zadanie:
. Dany jest obraz zapisany w formacie BMP. Stosujgc algorytm NN znajdz je.

Zadania na nastepne laboratorium muszg by¢ dostepne co najmniej tydzien przed zajeciami.
Efekty K_KO01, K_KO02 bedg sprawdzane na kolokwium ustnym. Przyktadowe zadanie:

. W jaki sposdb kody tancuchowe Freemana mozna wykorzysta¢ do rozpoznawania pisma.

Forma i warunki zaliczenia:

Modut konczy sie egzaminem. Ocena koncowa jest wystawiana na podstawie zaje¢ laboratoryjnych i
egzaminu pisemnego. Na zaliczenie laboratorium sktadajg sie oceny czgstkowe uzyskane na laboratoriach
oraz z samodzielnie wykonanego zadania indywidualnego:

e Oceniane laboratoria (10 zaje¢ po 5 pkt.)




Zajecia laboratoryjne bedg zaliczone w wypadku uzyskania co najmniej potowy punktow tj. co najmniej
51pkt Ostateczny wynik punktowy modutu oblicza sie wg wzoru:

P=L+50,

gdzie P-koncowy wynik punktowy (maksymalnie 100pkt.) , L-punkty uzyskane z czesci laboratoryjnej
(maksymalnie 50), E-punktowy wynik egzaminu (maksymalnie 50)

Ocena z zaje€ zalezy od koncowego wyniku punktowego i wyznacza sie w nastepujgcy sposob.

e 0-50 punktéw — 2

e 51-60 punktow — 3

e 61-70 punktow - 3,5

e 71-80 punktow — 4

e 81-90 punktéw — 4,5

e 91-100 punktéw — 100

Bilans punktéw ECTS:

Studia stacjonarne

Aktywnos¢ Obcigzenie studenta
Udziat w wykfadach 21 godzin
Udziat w éwiczeniach laboratoryjnych 24 godziny
Samod2|e!ne przygotowanie sie do ¢wiczen 30 godzin
laboratoryjnych
Udziat w konsultacjach godz. z przedmiotu 2 godziny
Przygotowanie sie do egzaminu i obecnos¢ na .
. 23 godzin
egzaminie
Sumaryczne obcigzenie pracg studenta 100 godzin
Punkty ECTS za przedmiot 4 ECTS

Studia niestacjonarne

Aktywnosé Obcigzenie studenta
Udziat w wykfadach 15 godzin

Udziat w ¢éwiczeniach laboratoryjnych 15 godziny
Zirggz;i;}:jcirzygotowanie sie do ¢wiczen 35 godzin

Udziat w konsultacjach godz. z przedmiotu 2 godziny




Przygotowanie sie do egzaminu i obecnos¢ na

egzaminie 33 godziny
Sumaryczne obcigzenie pracg studenta 100 godzin
Punkty ECTS za przedmiot 4 ECTS




Sylabus przedmiotu / modutu ksztatcenia

Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia:

Technologie Programistyczne - Systemy
Internetowe

Nazwa w jezyku angielskim:

Programming Technologies in Internet Systems

Jezyk wyktadowy: | Polski

Kierunek studiéw, dla ktérego przedmiot jest oferowany: Informatyka

Jednostka realizujaca:

Wydziat Nauk Scistych i Przyrodniczych

Rodzaj przedmiotu/modutu ksztatcenia (obowigzkowy/fakultatywny): Fakultatywny

Poziom modutu ksztatcenia (np. pierwszego lub drugiego stopnia): pierwszego stopnia

Rok studiow: |Trzeci

Semestr:

Piaty

Liczba punktéw ECTS: (4

Imie i nazwisko koordynatora przedmiotu:

Dr Dariusz Mikutowski

Imie i nazwisko prowadzacych zajecia:

Dr Dariusz Mikutowski

Zalozenia i cele przedmiotu:

Do realizacji przedmiotu niezbedne jest aby studenci:

posiadalipodstawowg wiedze na temat dziatania
sieci podstawowych jezykow, technologii i
protokotow jakie sg w niej wykorzystywane.
Studenci powinni zna¢ model sieci, zasade
dziatania protokotéw Internetowych takich jak FTP
czy HTTP oraz podstawowg znajomos¢ jezyka
HTML.

Studenci powinni zna¢ wzorzec projektowy MVC i
3-warstwowg architekture aplikacji webowe;.

Do zajec niezbedne sg stanowiska komputerowe
Z zainstalowanym na nim J2EE oraz
srodowiskiem programistycznym STS, NetBeans
lub InteliJ Idea.

Celem kursu jest zapoznanie studentéw z
zagadnieniami zwigzanymi z tworzeniem aplikaciji
webowych zwlaszcza technologiami stuzgcymi do
implementowania front-endowej czesci takich
aplikacji.

Symbol
Symbol' | E¢okt uczenia sie: WIEDZA efektu
efektu kierunkowe
go
Zna i rozumie podstawowe i zaawansowane konstrukcje programistyczne
w_01 jezykéw Java, JavaScript oraz bibliotek takich jak JQuery stuzacych do K_WO06
programowania aplikacji webowych.
W 02 Zna technologie i frameworki do tworzenia front-endowej i back-endowej |K_W12,

czesci aplikacji webowej takie jak: Thymeleaf, Angular.js, Bootstrap, K_W10




Node.js, Bazy danych MongoDB, React, VUE i inne, zna uniwersalny
format do przesytania obiektéw pomiedzy komponentami aplikacji JSON.

W 03 Zna i rozumie technologie takie jak standard JavaServer Faces oraz K_W06,
- Spring Web Flow wykorzystywany do tworzenia warstwy prezentaciji. K_W12
W 04 Zna i rozumie technologie wspomagajgca tworzenie aplikacji webowych K_WO06,
- Spring Boot. K W12
Symbol
Sfye ”k‘ﬁjo' Efekt uczenia sie: UMIEJETNOSCI E{gfj‘;kowe
go
Potrafi zaprojektowac i zaimplementowac z poziomu programu dokumenty K U24
U 01 HTML i XML wykorzystujgc model dokumentu DOM i biblioteki takie jak K_Ull, K U22
Jquery czy DWR Ajax. - =
Potrafi napisa¢, skompilowac¢ i uruchomié na serwerze aplikacje K_U0z2,
u_02 wykorzystujgce technologie JSF, DWR, Spring Web Flow, Spring Boot. K_U11,
K_U24, K_U22
Potrafi zaprojektowac¢ i zaimplementowac¢ aplikacje webowa z uzyciem
U_03 technologii i frameworkéw do tworzenia Front-endu takich jak Bootstrap, |K_U24, K_U11
Angular.js, Thymeleaf, React.
Potrafi zaprojektowac i utworzy¢ aplikacje webowg przy uzyciu frameworka
u_04 Node.js z dostepem do bazy danych zrealizowanym np. przy pomocy bazy [K_U24, K_U11
MongoDB i uzyciem standardowego formatu przesytania obiektéw JSON.
Symbol
Symbol | E¢okt uczenia sie: KOMPETENCJE SPOLECZNE efektu
efektu kierunkowe
go
jest gotow do krytycznej oceny posiadanej wiedzy oraz jest gotow do
K_01 uznawania znaczenia wiedzy w rozwigzywaniu probleméw poznawczych i [K_K01
praktycznych z zakresu informatyki
K 02 Ma swiadomosc¢ odpowiedzialnosci za prace wiasng oraz gotowosc¢ K K02

ponoszenia odpowiedzialnosci za wspélnie realizowane zadania.

Forma i typy zajeé:

Studia stacjonarne: wyktady (21 godz.), éwiczenia laboratoryjne (24 godz.)
Studia niestacjonarne: wyktady (15 godz.), éwiczenia laboratoryjne (15 godz.)

Wymagania wstepne i dodatkowe:

1. Umiejetnos¢ programowania w jezyku Java, projektowania obiektowego i paradygmatu MVC.

2. Znajomos¢ HTML5 i podstaw jezyka JavaScript.

Tresci zajec




1. Skryptowy jezyk programowania po stronie klienta JavaScript i biblioteka jQuery:

manipulowanie drzewem dokumentu DOM, zaawansowana obstuga zdarzen, tworzenie

animacji, obstuga asynchronicznych zapytan AJAX,

Mechanizmy zdalnego wywotywania procedur w Javie z poziomu JavaScript: obstuga

asynchronicznych zapytan z wykorzystaniem biblioteki Direct Web Remoting

Technologie do tworzenia front-endowej czesci aplikaciji webowej Angular.js, Bootstrap

Technologie do tworzenia aplikacji webowych — framework Node.js i baza danych MongoDB.

Technologie do tworzenia aplikacji webowych: np. React, VUE Amber.

Technologie do tworzenia warstwy prezentacji w aplikacji webowej: tworzenie

komponentow interfejsu uzytkownika oraz powigzan miedzy nimi w standardzie JavaServer

Faces.

Przeptyw informacji w aplikacji webowej: zapoznanie z technologig Spring Web Flow

Koncepty umiedzynarodawiania aplikacji: umiedzynarodowienie i inkulturacja w jezyku Java,

JSP, Javascript

9. Przeglad alternatywnych rozwigzan do tworzenia systemow internetowych JHipster,
SpringBoot Serwisy REST itp.

N
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Literatura podstawowa:

1. Rod Johnson, Juergen Hoeller, Alef Arendsen, Thomas Risberg, Colin Sampaleanu, Spring
Framework. Profesjonalne tworzenie oprogramowania w Javie. Helion, Gliwice 06/2006.

2. Giulio Zambon, Michael Sekler, Beginning JSP, JSF & Tomcat Web Development: From Novice
to Professional, APRESS, 2007

3. D. Mikutowski XML w programowaniu aplikacji internetowych, Oficyna Wydawnicza Akademii
Podlaskiej, Siedlce 2009.

Literatura dodatkowa:

1. Direct Web Remoting http://directwebremoting.org/dwr/index.html
2. jQuery http://jquery.com

Planowane formy/dziatania/metody dydaktyczne:

Wyktad tradycyjny wspomagany technikami multimedialnymi, ¢wiczenia programistyczne laboratoryjne,
Zamieszczanie na stronach internetowych problemoéw i zadan éwiczeniowych.

Sposoby weryfikacji efektow ksztalcenia osigganych przez studenta:

Podczas ¢wiczen laboratoryjnych oraz realizacji zadania indywidualnego (projektu) sprawdzane bedg
efekty U 01, U 02, U 03iU 04 oraz K_S01iK_S-2. Podczas kolokwium zaliczeniowego sprawdzane
bedg efekty W_01, W_02, W_03, W_04 i W_05.

Przyktadowe pytanie z kolokwium: (test wyboru):
Funkcjami dostepnymi w bibliotece jQuery sa:
odp 1: click(), text(), html(), val().

odp 2: toggle(), append(), attr(), removeClass().
odp 3: draw(), addElement(), prepend(), hide().
odp 4: resizeWindow(), insert(), before(), after().
Przyktadowe zadanie z laboratorium:

Utworz strone internetowg sktadajgca sie z 3 widokow o nazwach: kontakt, wiecej o mnie i moja praca
wykorzystujgc mechanizm routingu dostepny we frameworku Angular.js.

Forma i warunki zaliczenia:




Modut kohczy sie zaliczeniem z oceng. Ocena koncowa jest wystawiana na podstawie ocen
czagstkowych uzyskanych na kazdych zajeciach laboratoryjnych, oceny z zadania indywidualnego
(projektu) i kolokwium (testu w formie elektronicznej). Za zajecia laboratoryjne mozna uzyskac
maksymalnie 120pkt, za zadanie indywidualne (projekt) mozna uzyska¢ maksymalnie 50 pkt a za
kolokwium - maksymalnie 30 pkt. Daje to tgcznie 200pkt. Zaliczenie zaje¢ nastepuje w przypadku
uzyskania co najmniej 61 pkt za zadania wykonywane podczas laboratorium 25 pkt za zadanie
indywidualne oraz co najmniej 16 punktow za kolokwium.

Ocena koncowa z modutu (po zaliczeniu wszystkich czesci sktadowych), w zaleznosci od sumy
uzyskanych punktow (maksymalnie 200pkt.) moze by¢ nastepujgca (w nawiasach ocena wg skali
ECTS):

o 0-102 pkt. ndst (F)
e 103-121 pkt. dst (E)
e 122-141 pkt. dst+ (D)
e 142-161 pkt. db (C)
e 162-181 pkt. db+ (B)
e 182-200 pkt. Bdb (A)

Warunek uzyskania zaliczenia przedmiotu: co najwyzej dwie nieusprawiedliwione nieobecnosci

na ¢wiczeniach i spetnienie kazdego z nizej opisanych warunkéw
1. uzyskanie co najmniej 61 punktow z ¢wiczen
2. uzyskanie co najmniej 25 punktéw z zadania indywidualnego (projektu)
3. uzyskanie co najmniej 16 punktéw z kolokwium(testu)

Sposbb uzyskania punktow:
1. ¢wiczenia laboratoryjne: 120 pkt. (za kazde z 12 zaje¢ do 4,5 pkt.)
2. zadanie koncowe 9projekt): 50 pkt
3. kolokwium / test elektroniczny: 30 pkt

Poprawy:
e Jednorazowa poprawa kolokwium (e-testu) w sesiji.

¢ Obrony do 4 nie wykonanych ¢éwiczen laboratoryjnych w trakcie semestru (za obronione zadanie

mozna otrzymac¢ maksymalnie 50% punktow.
o Mozliwos¢ ponownego przystgpienia do obrony zadania koncowego (projektu).

Bilans punktéw ECTS:

Studia stacjonarne

Aktywnosé Obciazenie studenta
Udziat w wyktadach 21 godz.
Udziat w ¢wiczeniach laboratoryjnych 24 godz.

Samodzielne przygotowanie sie do ¢wiczen
laboratoryjnych i wykonanie zadania 35 godz.
koncowego (projektu)




Udziat w konsultacjach godz. z przedmiotu

5 godz.

Przygotowanie sie do kolokwium i obecnos¢

na kolokwium 15 godz.
Sumaryczne obcigzenie pracg studenta: 100 godz.
Punkty ECTS za przedmiot 4 ECTS

Studia niestacjonarne

Aktywnos¢ Obciazenie studenta

Udziat w wyktadach 15 godz.

Udziat w ¢wiczeniach laboratoryjnych 15 godz.
Zzg;?sine/}:scp;]rzygotowanie sie do ¢wiczen 38 godz.

Udziat w konsultacjach godz. z przedmiotu 2 godz.
rl?;zzg;tsv\\/l\;jnmie sie do kolokwium i obecnos¢ 30 godz.
Sumaryczne obcigzenie pracg studenta 100 godz.

Punkty ECTS za przedmiot 4 ECTS




Sylabus przedmiotu / modutu ksztalcenia

Technologie programistyczne -

Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia: biznesowe

sieciowe systemy

Nazwa w jezyku angielskim:

Programming Technologies - Network Business Systems

Jezyk wyktadowy: polski

Kierunek studiéw, dla ktérego przedmiot jest oferowany: informatyka

Jednostka realizujaca: Wydziat Nauk Scistych i Przyrodniczych

Rodzaj przedmiotu/modutu ksztatcenia (obowigzkowy/fakultatywny):

fakultatywny

Poziom modutu ksztatcenia (np. pierwszego lub drugiego stopnia):

pierwszego stopnia

Rok studiow: trzeci

Semestr:

piaty

Liczba punktéw ECTS: 4

Imie i nazwisko koordynatora przedmiotu:

Dr Anna Wawrzynczak-Szaban

Imie i nazwisko prowadzacych zajecia:

Dr Anna Wawrzynczak-Szaban

Zalozenia i cele przedmiotu:

opartych o architekture SOA

Celem kursu jest zapoznanie studentow z
podstawowymi zagadnieniami funkcjonowania
systemow sieciowych systeméw biznesowych

Symbol | et uczenia sie: KOMPETENCJE SPOLECZNE Symbol efektu
efektu kierunkowego
Student zna i rozumie koncepcje systeméw w architekturze opartej o K W10. K W12
wW_01 ustugi (SOA) oraz przestanki biznesowe i technologiczne do stosowania = o '
. ) K_W13
tej architektury. -
W 02 Znaj rozumie zasady projektowania SOA, ich warstwy i standardy K W12
- architektury. -
Zna i rozumie fazy w cyklu zycia SOA oraz wzorce rozwigzan dla
W_03 : . RN 0 . K_W12
- scenariuszy tworzenia serwisow i identyfikacji ich produktow. -
W_04 Zna i rozumie zasady bezpieczenstwa w srodowisku SOA . K W12, K W07
Symbol L 4 Symbol efektu
efektu Efekt uczenia sie: UMIEJETNOSCI kierunkowego
U o1 Pptraﬁ vyyspe(;yflkowac ser\{vls.SOA, wybrac qdeW|edn| scenariusz i K UOL K U19
- zidentyfikowaé wzorzec z uzyciem JK Enterprise. - -
U 02 Potrafi modelowac¢ proces z uzyciem WebSphere Business Modeler, K_U01, K_U11,
- przeprowadzi¢ symulacje i przeanalizowac jej wyniki. K_U19
U 03 Potrafi debuggowaé modut procesu biznesowego, dodawac reguty i K_U01, K_U19,

zadnia biznesowe.

K_U24




U 04 PO’[I’Z::lfI rozmieszczac i zarzgdza¢ procesem biznesowym i ustugami K UO0L, K U20
- mediacyjnymi w WebSphere Process Serwer - -
Symbol | gt uczenia sie: KOMPETENCJE SPOLECZNE Symbol efektu
efektu kierunkowego
jest gotow do krytycznej oceny posiadanej wiedzy oraz jest gotéw do
K_01 uznawania znaczenia wiedzy w rozwigzywaniu problemow poznawczych | K_KO01
i praktycznych z zakresu informatyki
Jest gotéw formutowac opinie na temat problematyki architektury
K_02 zorientowanej na ustugi (Service-Oriented Architecture, SOA) i K_KO02
przekazywac informacje i opinie w sposob zrozumiaty

Forma i typy zajec¢:

studia stacjonarne: wykfady (21 godz.), ¢wiczenia laboratoryjne (24 godz.)

studia niestacjonarne: wyktady (15 godz.), éwiczenia laboratoryjne (15 godz.)

Wymagania wstepne i dodatkowe:

Umiejetnos¢ programowania oraz znajomos$c¢ technologii sieciowych i zagadnien zwigzanych z
zarzadzaniem i projektowaniem systemow informatycznych.

Tresci modutu ksztatcenia:

1.

10.

Wprowadzenie do architektury SOA. Koncepcja systemdw w architekturze opartej o ustugi.
Przestanki biznesowe do stosowania architektury SOA. Przestanki technologiczne do stosowania
architektury .

Warstwy architektury SOA. Warstwy tworzgce architekture zorientowang na ustugi. Korzysci z
wdrozenia SOA. Cykl zycia SOA

Zasady projektowania SOA. Charakterystyka architektury zorientowanej na ustugi. Zasady
projektowania stosowane podczas budowy serwisow. Jak SOA jest powigzane z tradycyjnymi
stylami architektonicznymi. Definiowanie SOI (service-oriented integration) i wyjasnienie roli ESB w
ustanawianiu SOI. Studium przypadku z na przyktadzie JK Enterprise.

Standardy w architekturze SOA. Ustugi sieciowe (Web services) i ich podstawowe standardy.
Wyjasnienie zwigzkow miedzy WS a SOA. Budowanie rozwigzan interoperacyjnych. Lista
standardéw i identyfikacja rél w budowaniu rozwigzan z wykorzystaniem WS. Modelowanie procesu
z uzyciem WebSphere Business Modeler.

Wsparcie narzedziowe IBM dla cyklu rozwojowego opartego o SOA. Identyfikacja zmiennych i
standardéw stosowanych w poszczegdlnych fazach cyklu zyciowego SOA. Faza modelowania:
Rational RequisitePro , Rational Software ,WebSphere Business Modeler . Faza montazu:
WebSphere Integration Deweloper, WebSphere Developer for System z, Rational Application
Deweloper

Wsparcie narzedziowe IBM dla cyklu rozwojowego opartego o SOA. Faza Konfiguracji:
WebSphere Application Serwer ,WebSphere Process Serwer, WebSphere Portal, WebSphere
DataPower. Faza zarzadzania : WebSphere Business Monitor and Tivoli Performance Viewer,
ITCAM for WebSphere and ITCAM for SOA

Zarzadzanie w SOA. Wsparcie dla zarzadzania SOA. Lista faz w cyklu zyciowym SOA.
Identyfikacja oferty zarzgdzania cyklem zyciowym w SOA

Zatozenia i modelowanie. Korzysci z modelowania w SOA. RUP dla modelowania architektury
zorientowanej na ustugi (RUP for SOMA). Profile UML 2.0 dla tworzenia oprogramowania ustug
Zatozenia i modelowanie. Specyfikacja rél w modelowaniu biznesowym (modelowanie procesow,
analiza i optymalizacja). Identyfikacja przeptywow prac, aktywnosci i przewodnikéw oferowanych w
RUP dla SOMA (identyfikacja serwisow, ich specyfikacja i realizacja). Wsparcie narzedzi CASE dla
projektowania SOA

Scenariusz. Definiowanie punktéw wejs¢ do tworzenia scenariuszy dla SOA. Realizacje
scenariuszy szybkiego rozwoju projektow SOA




11. Wzorce. Wzorce rozwigzan dla scenariuszy tworzenia serwisow i identyfikacja ich produktéow (do
realizacji tego wzorca). Wzorce rozwigzan dla potgczen serwiséw i identyfikacji ich produktéw (do
realizacji tego wzorca). Wzorzec scenariusza dla BPM i identyfikacja jego produktow

12. Zatozenia montazu. Kreowanie potrzeb dla programowania w modelu SOA. Definiowanie
komponentéw architektury zorientowanej na ustugi (Service Component Architecture - SCA).
Komponenty SCA: moduty serwisu, posrednicy, komponenty serwisu i komponenty posrednika

13. Zatozenia konfiguracji. Modele programowania klienta. Integracja platform architektonicznych.
Integracja narzedzi do wytwarzania serwiséw

14. Zarzadzanie serwiséw. Srodowisko zarzadzania w SOA. Odkrywanie wymagan w zakresie
zarzadzania. ldentyfikacja oferty dostarczenia tych mozliwosci. Rozmieszczanie i zarzadzanie
procesem biznesowym i ustugami mediacyjnymi w WebSphere Process Serwer.

15. Bezpieczenstwo serwiséw. Bezpieczenstwo w srodowisku SOA. Cykl zycia dla budowania aspektu
bezpieczenstwa serwisow. Oferta dostarczenia wymaganych cech serwisu w zakresie jego
bezpieczenstwa

Literatura podstawowa:

1. Thomas Erl, "SOA Principles of Service Design", Prentice Hall Service-Oriented Computing Series,
2007

2. Thomas Erl, ,Service-Oriented Architecture (SOA): Concepts, Technology, and Design”, Prentice
Hall Service-Oriented Computing Series, 2005

Literatura dodatkowa:

1. Norbert Bieberstein, Robert G. Laird, Keith Jones, Tilak Mitra ,Executing SOA: A Practical Guide for
the Service-Oriented Architect”, IBM Press, 2008
2. Jim Brennan ,IBM WebSphere DataPower SOA Appliance Handbook”, IBM Press, 2009.

Planowane formy/dziatania/metody dydaktyczne:

Wyktad tradycyjny wspomagany technikami multimedialnymi, laboratorium komputerowe wsparcie
narzedziowe IBM dla cyklu rozwojowego opartego o SOA. Zamieszczanie na stronach internetowych
probleméw, zadan oraz materiatéw ¢wiczeniowych.

Sposoby weryfikacji efektow ksztatcenia osigganych przez studenta:

Efekty U_01 — U_4 sprawdzane beda na biezgco, na kazdych zajeciach poza pierwszym i ostatnim.
Przyktadowe pytania sprawdzajgce efekt U_01:

e Zaproponuj specyfikacje serwisu opartego na SOA
e Dobierz odpowiedni scenariusz i wzorzec dla ustugi webowej wykorzystujgc JK Enterprise

Przyktadowe pytania sprawdzajgce efekt U_02:

e Utworz model procesu biznesowego np.zaméwienie i dostarczenie produktu oraz przeprowadz jego
symulacje w WebSphere Business Modeler
e  Omodw wyniki wymulacji procesu biznesowego

Przyktadowe pytania sprawdzajgce efekt U_03:

e Zaproponuj i dodaj nowe reguty oraz zadania biznesowe do wskazanego procesu biznesowego
Przyktadowe pytania sprawdzajgce efekt U_04:

e Omow ustugi mediacyjne dostepne z WebSphere Process Serwer

Efekty W_01 —W_04 oraz K_01 i K_02 sprawdzane bedg na kolokwium na ostatnim wyktadzie.
Przyktadowe pytania sprawdzajgce efekt W_01.:

e Wymien i opisz charakterystyczne cechy systeméw opartych na pararadygmacie SOA
e Wymien i opisz przestanki biznesowe i technologiczne do stosowania SOA




Przyktadowe pytania sprawdzajgce efekt W_02:

o Wyjasnij role i znaczenie ESB
o Wymien i opisz najpopularniejsze standardy stosowane ustugach sieciowych

Przyktadowe pytania sprawdzajgce efekt W_03:
e Scharakteryzuj profile UML 2.0 dla tworzenia oprogramowania ustug
Przyktadowe pytania sprawdzajgce efekt W_04:

o Omow aspekty zwigzane z bezpieczenstwem ustug sieciowych
e Scharakteryzuj wymagane cechy serwisu w zakresie jego bezpieczenstwa

Przyktadowe pytania sprawdzajgce efekt K_01 i K_02:

o Wymien i opisz charakterystyczne cechy systemoéw opartych na pararadygmacie SOA
e Scharakteryzuj przestanki biznesowe i technologiczne do stosowania SOA

Forma i warunki zaliczenia:

Modut konczy sie zaliczeniem z oceng. Ocena koncowa jest wystawiana na podstawie zaje¢
laboratoryjnych i jednego kolokwium pisemnego przeprowadzonego na ostatnim wyktadzie. Na zaliczenie
laboratorium sktadajg sie oceny czgstkowe uzyskane na regularnych zajeciach z nauczycielem
akademickim, za ktére mozna uzyska¢ maksymalnie 60pkt. Zaliczenie zaje¢ laboratoryjnych nastepuje w
przypadku uzyskania co najmniej 30pkt.

Za pisemne kolokwium mozna na nim uzyska¢ do 40 pkt. Zaliczenie kolokwium jest mozliwe po
uzyskaniu co najmniej 20 pkt. Ocena koncowa z modutu (po zaliczeniu wszystkich czesci sktadowych), w
zaleznosci od sumy uzyskanych punktéw (maksymalnie 100pkt.) moze by¢ nastepujgca (w nawiasach
ocena wg skali ECTS):

e 0 — 50 pkt: niedostateczna (F),
51 - 60 pkt: dostateczna (E),
61 — 70 pkt: dostateczna plus (D),
71 — 80 pkt: dobra (C),
81 — 90 pkt: dobra plus (B),

e 91 — 100 pkt: bardzo dobra (A).
Poprawy:
Uzyskanie poprawkowego zaliczenia laboratoriow oraz wyktadu mozliwe jest w tracie sesji
egzaminacyjne;.

Bilans punktéw ECTS:

Studia stacjonarne

Aktywnosé Obcigzenie studenta
Udziat w wyktadach 21 godz.
Udziat w ¢wiczeniach laboratoryjnych 24 godz.

Samodzielne przygotowanie sie do ¢wiczen

laboratoryjnych 35 godz.

Udziat w konsultacjach godz. z przedmiotu 5 godz.




Przygotowanie sie do egzaminu i obecnos¢ na

. 20 godz.
egzaminie
Sumaryczne obcigzenie pracg studenta 100 godz.
Punkty ECTS za przedmiot 4 ECTS

Studia niestacjonarne

Aktywnos¢ Obcigzenie studenta
Udziat w wyktadach 15 godz.
Udziat w ¢wiczeniach laboratoryjnych 15 godz.
S dziel t ie sie do ¢wiczen

amo 2|e.ne przygotowanie sie do ¢wiczen 43 godz.
laboratoryjnych
Udziat w konsultacjach godz. z przedmiotu 2 godz.
Przygotowanie sie do egzaminu i obecnosc na

. 25 godz.

egzaminie
Sumaryczne obcigzenie pracg studenta 100 godz.
Punkty ECTS za przedmiot 4 ECTS




