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Semestr 5

Sylabus przedmiotu / modutu ksztalcenia

Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia: Przedsiebiorczos¢ indywidualna

Nazwa w jezyku angielskim: Individual entrepreneurship

Jezyk wyktadowy: Jezyk polski

Kierunek studiéw, dla ktérego przedmiot jest oferowany: Informatyka
Jednostka realizujaca: Instytut Nauk o Zarzadzaniu i Jako&ci
Rodzaj przedmiotu/modutu ksztatcenia (obowigzkowy/fakultatywny): obowigzkowy

Poziom modutu ksztatcenia (np. pierwszego lub drugiego stopnia,

jednolitych magisterskich): pierwszego stopnia

Rok studiow: trzeci

Semestr: piaty

Liczba punktéw ECTS: 2

Imie i nazwisko koordynatora przedmiotu: dr inz. Stanistaw Szarek

Imie i nazwisko prowadzacych zajecia: dr inz. Stanistaw Szarek

Celem przedmiotu jest przyswojenie przez
studentéw wiedzy z zakresu uwarunkowan
przedsiebiorczosci we wspétczesnym swiecie,
nabycie przez nich przedsiebiorczych postaw,
sprawdzenia predyspozycji w prowadzeniu wiasne;j
firmy, docenienie roli innowacji w gospodarce jak
réwniez ukierunkowanie studentéw do
samodzielnego pogtebiania wiedzy, doskonalenia
umiejetnosci i bycia swiadomym uczestnikiem rynku
i spoteczenstwa

Zatozenia i cele przedmiotu:

Symbol ST WEEE Symbol efektu

efektu WIEDZA kierunkowego
Student zna i rozumie:

zasady funkcjonowania gospodarki rynkowej, identyfikuje role panstwa i
W_01 . K_W13
- sektora finansowego w gospodarce -

atrybuty czlowieka przedsiebiorczego, zna sposéb zaktadania i formy
W_02 . : " . K_W13
- prowadzenia dziatalnosci gospodarczej -

UMIEJETNOSCI
Student potrafi:

U 01 przedstawi¢ ograniczenia ludzi i firm zwigzane z ich funkcjonowaniem na | K_U05, K_U06,

rynku K _U23,
wybra¢ najlepszg forme do prowadzenia réznych rodzajoéw dziatalnosci

U_02 y ) p 2 edop y : K_U23
gospodarczej

U 03 wspotdziataé w grupie, przyjmujac w niej rozne role K_U23
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KOMPETENCJE SPOLECZNE

Student jest gotéw do:
rozpoznania przyczyn i skutkdw podejmowania réznych decyzji przez
K 01 .p : przyczyi podej y YZJI p K KO3,
- jednostki _
wykazania sie kreatywnoscig i angazuje sie w poszukiwanie rozwigzania
K_02 y ¢ Y q gazije se wp ? K_KO01, K_K02

problemow

Studia stacjonarne: ¢wiczenia (30 godz. )

eI [ e Studia niestacjonarne: ¢wiczenia (18 godz.)

Wymagania wstepne i dodatkowe:

Brak

Tresci modutu ksztatcenia:

1. Tworzenie grup realizujgcych projekt i wirtualng firme z wykorzystaniem testu Belbina i testu na
inteligencje wielorakie

Zasady funkcjonowania gospodarki rynkowe;j.

Czynniki produkcji w gospodarce (ziemia, praca , kapitat i zarzadzanie).

Uwarunkowania prawne podejmowania dziatalno$ci gospodarcze;j.

Zrédta finansowania dziatalno$ci gospodarczej i projektéw innowacyjnych.

Innowacje w przedsiebiorczo$ci

Prowadzenie wtasnej firmy w Srodowisku wirtualnym

NoOkwN

Literatura podstawowa:

1. Garbacik, K., & Zmiejko, M. (2018). Przedsigbiorczo$¢ na czasie. (3. wyd.). Warszawa: Nowa Era.
ISBN 978-83-267-2371-1.

2. Markowski W., ABC small businessu, Wyd. XIII, Marcus s.c., £6dz 2010

3. Cieslik J., Przedsiebiorczos¢ dla ambitnych. Jak uruchomi¢ wiasny biznes, Wydawnictwa Akademickie i
Profesjonalne, Warszawa 2006

Literatura dodatkowa:

1. Kapusta F., Przedsiebiorczos¢ — teoria i praktyka, Wydawnictwo Forum Naukowe, Poznan — Wroctaw
2006

2. Dolna-Ciemniakowska M., A. Wesotowska, Zaktadamy firme, Wyd. Difin, Warszawa 2007
3. Laszczak M., Kierowanie matg firma-tajniki przedsiebiorczosci, Wyd. Poltex, Warszawa 2004

Planowane formy/dziatania/metody dydaktyczne:

Cwiczenia z prezentacjg multimedialng; przygotowanie i udziat w symulacjach biznesowych -
prowadzenie wirtualnej firmy

Sposoby weryfikacji efektéow uczenia sie osiaganych przez studenta:

Symbol efektu | Metody weryfikacji efektéow uczenia sie

W_o01 Wiedze sprawdza praca pisemna w formie kolokwium - 30 pytan zamknietych.
Przyktadowe pytanie: Filary gospodarki rynkowej
W_02 Wiedze sprawdza praca pisemna w formie kolokwium - 30 pytan zamknietych.

Przyktadowe pytanie: Procedura rejestracji firmy w CEIDG

u_o1 Umiejetnos¢ sprawdzana jest poprzez ocene wyniku osiggnietego w prowadzeniu firmy
w srodowisku wirtualnym - branzowe symulacje biznesowe oraz w przygotowaniu
projektu grupowego.

Przyktadowe pytanie: Czynniki konkurencyjnosci




U_02

Umiejetnos¢ sprawdzana jest poprzez ocene wyniku osiggnietego w prowadzeniu firmy
w srodowisku wirtualnym - branzowe symulacje biznesowe oraz w przygotowaniu
projektu grupowego.

Przyktadowe pytanie: Najlepsza forma dziatalno$ci gospodarczej osoby fizycznej

u_o03

Umiejetnos¢ sprawdzana jest poprzez ocene wyniku osiggnietego w prowadzeniu firmy
w srodowisku wirtualnym - branzowe symulacje biznesowe oraz w przygotowaniu
projektu grupowego.

Przyktadowe pytanie: Okres$lenie wiasnej roli w zespole projektowym

K_01

Kompetencje weryfikowane sg poprzez aktywnos$¢ na éwiczeniach: zaangazowanie,
zadawanie pytan, wkasna znajomosc¢ zagadnien z nauczanego przedmiotu, kreatywnosé

Przyktadowe pytanie: Przyczyny utraconej sprzedazy

K_02

Kompetencje weryfikowane sg poprzez aktywnos$é na éwiczeniach: zaangazowanie,
zadawanie pytan, wkasna znajomosc¢ zagadnien z nauczanego przedmiotu, kreatywnosé

Przyktadowe pytanie: Ktéra z decyzji miata najwiekszy wptyw na wynik finansowy

Forma i warunki zaliczenia:

Cwiczenia - zaliczenie z oceng. Na zaliczenie przedmiotu sktada sie uczestnictwo na éwiczeniach oraz
uzyskanie co najmniej oceny dostatecznej (2,51). Wiedze sprawdza praca pisemna. Czas pisania
odpowiedzi - 30 minut. Liczba pytah zamknietych wynosi 30. Umiejetnosci i kompetencje sprawdza wynik
ekonomiczny i finansowy osiggniety w prowadzeniu wirtualnej firmy, za ktéry mozna uzyska¢ 10 pt,; Réwniez
10 pt student uzyskuje za przygotowanie projektu grupowego. Mozna tez uzyskaé 5 pt. za aktywnosc.

Na koricowg ocene sktada sie suma punktow uzyskana z testu, wyniku symulacji biznesowych i projektu.

Uzyska¢ mozna maksymalnie 55 pt. (30 pt. test, 10 pt. - prowadzenie wirtualnej firmy, projekt 10 pt., 5 pt.

aktywnos$¢)

Kryterium oceny dla zaliczenia:

0-24 pkt — ocena ndst,
25-30 pkt — ocena dst,
31-36 pkt — ocena dst plus,
37-42 pkt — ocena db,
43-48 pkt — ocena db plus,
>48 pkt — ocena bdb.

Bilans punktéw ECTS:

Studia stacjonarne

Aktywnosc¢ Obcigzenie studenta
Udziat w éwiczeniach, kolokwium 30 godzin
Udziat w konsultacjach 2 godziny

Czytanie zadanych wybranych fragmentéw literatury | 5 godzin

Przygotowanie i prowadzenie wirtualnej firmy 5 godzin
Przygotowanie projektu grupowego 5 godzin
Przygotowanie do testu 3 godzin
Sumaryczne obcigzenie pracg studenta 50 godzin
Punkty ECTS za przedmiot 2 ECTS




Studia niestacjonarne

Aktywnos¢ Obcigzenie studenta

Udziat w ¢wiczeniach, kolokwium 15 godzin
Udziat w konsultacjach 2 godziny
Czytanie zadanych wybranych fragmentow literatury | 10 godzin
Przygotowanie i prowadzenie wirtualnej firmy 10 godzin
Przygotowanie projektu grupowego 10 godzin
Przygotowanie do testu 3 godzin

Sumaryczne obcigzenie pracg studenta 50 godzin
Punkty ECTS za przedmiot 2 ECTS




Sylabus przedmiotu / modutu ksztalcenia

Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia:

Bezpieczenstwo systeméw komputerowych

Nazwa w jezyku angielskim: Computer security

Jezyk wyktadowy: polski

Kierunek studiéw, dla ktérego przedmiot jest oferowany: informatyka

Jednostka realizujaca: Instytut Informatyki

Rodzaj przedmiotu/modutu ksztatcenia (obowigzkowy/fakultatywny):

obowigzkowy

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

pierwszego stopnia

Rok studiow: trzeci

Semestr: piaty
Liczba punktéw ECTS: 3
Imie i nazwisko koordynatora przedmiotu: dr Piotr Switalski

Imie i nazwisko prowadzacych zajecia:

dr Piotr Switalski, mgr inz. Dominik Filipczuk

Zatozenia i cele przedmiotu:

aplikacji w stosie sieciowym.

komputerowych, m.in.:

komputerowe,

Zatozeniem tego przedmiotu jest znajomosé przez
stuchaczy zagadnien zwigzanych z podstawami
architektury komputeréw, systemami operacyjnymi
oraz sieciami komputerowymi. Wskazana jest
réwniez wiedza dotyczaca protokotéw warstwy

Celem przedmiotu jest zaznajomienie studentéw z
problematykg bezpieczenstwa systemoéw

e podstawami szyfréw oraz zasadami tworzenia
i weryfikacji podpisu cyfrowego,
e znanymi atakami wymierzonymi w systemy

e metodami przeciwdziatania atakom i
zabezpieczania systemow komputerowych.

Efekty uczenia sie

Symbol Symbol efektu
efektu WIEDZA kierunkowego
Student zna i rozumie:
W 01 podstawowe techniki szyfrowania danych oraz zagadnienia z zakresu K W05
- tworzenia i weryfikacji podpisu cyfrowego -
W_02 mechanizmy uwierzytelniania uzytkownika w systemach komputerowych |K_W05, K_W07
W_03 metody przeprowadzania atakow wymierzonych w systemy komputerowe |K_W05, K_ W11
W 04 zasady ngezpieczania sieci komputerowych oraz wykrywania anomalii w K W07
- tych sieciach —
UMIEJETNOSCI
Student potrafi:
u_o1 sprawnie wyszukiwac¢ w dokumentacji producenta istotne parametry i tryby (K_U01
pracy aplikacji stuzgcej do zabezpieczenia systemu
U_02 sprawnie wykorzysta¢ narzedzia bezpieczenstwa systemoéw K_U15, K_U17
komputerowych
U 03 dobra¢ adekwatne zabezpieczenia w stosunku do zagrozenia w systemie |(K_U15, K_U17,
komputerowym K_U25
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Forma i typy zajec:

studia stacjonarne: wyktady (30 godz.), éwiczenia laboratoryjne (30 godz.)

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

Wymagania wstepne i dodatkowe:

Warunkiem uczestnictwa w zajeciach jest uprzednie zaliczenie nastepujgcych przedmiotdéw: ,Architektura
systeméw komputerowych”, ,Systemy operacyjne”, ,Podstawy technologii WWW?”, Sieci komputerowe”
lub znajomos¢ literatury obowigzujgcej w tych przedmiotach.

Tresci modutu ksztatcenia:

Tresci dotyczace wykiadu:

1.

Koncepcja bezpieczenstwa komputerowego. Podstawowe zasady. Wtadciwosci i klasyfikacja
koncepciji bezpieczehstwa: integralno$¢, dostepnosé, poufnose, niezaprzeczalnosé,
odpowiedzialnos¢. Podstawowe pojecia. Model bezpieczenstwa sieciowego. Minimalne standardy
bezpieczehstwa. Polityka bezpieczenstwa.

Ataki w systemach komputerowych. Specyfika systemow informatycznych. Klasyfikacja
zagrozen. Szkodliwe oprogramowanie. Sieci botnet. Ataki na wspotczesne procesory. Statystyka
typowych zagrozeh. Przestepstwa ujawnione i nieujawnione. Obiekty, typy i sprawcy przestepstw.
Piractwo komputerowe, sabotaz, wywiad gospodarczy, szpiegostwo, przestepstwa bankowe.
Inzynieria spoteczna. Phising. Inzynieria odwrotna. Organizacje przeciwdziatajgce przestepczosci
komputerowe.

Szkodliwe oprogramowanie. Problemy zwigzane z nieautoryzowanym dostepem do systemow
komputerowych. Infekcje systemdéw komputerowych. Bezpieczny system operacyjny. Podatnosé
systemoéw operacyjnych. Charakterystyka szkodliwego oprogramowania: tylne drzwi, bomby
logiczne, konie trojanskie, wirusy, robaki, eksploity i rootkity, keyloggery. Przeciwdziatanie
szkodliwemu oprogramowaniu.

Klasyczne techniki szyfrowania. Dziedzina kryptografii i podstawowe pojecia. Podstawowe
techniki szyfrowania: technika podstawieniowa, szyfr Cezara, szyfry mono i polialfabetyczne, szyfr
Playfaira, szyfr Vigenére'a. Techniki przestawieniowe, szyfr zygzakowy, maszyny wirnikowe.
Szyfrowanie symetryczne. Ataki sitowe przeprowadzane na algorytmy szyfrowania.

Wspotczesne szyfry komputerowe. Szyfry strumieniowe. Szyfr strumieniowy RC4. Szyfry
blokowe. Struktura i szyfr Feistela. Standard DES, efekt lawiny. Algorytm AES. Tryby operacyjne
szyfrow blokowych. Szyfrowanie asymetryczne. Algorytm RSA.

Podpis cyfrowy. Idea podpisu cyfrowego. Wymagania stawiane podpisom cyfrowym. Mechanizm
uwierzytelniania komunikatéw. Kody uwierzytelnienia komunikatéw MAC. Podpis cyfrowy ElGamal.
Standard DSS. Algorytm DSA. Kryptograficzne funkcje haszujgce. Algorytm SHA-512. Paradoks
urodzin.

Uwierzytelnianie. Pojecie uwierzytelniania. Uwierzytelnianie przez hasto. Strategie wyboru haset.
Inne metody uwierzytelniania. Protokoty uwierzytelniania: protokét challenge and response. Atak
,cztowiek posrodku”. Dowdd z wiedzg zerowg. Uwierzytelnianie wielosktadnikowe. Hasto
jednorazowe. Generowanie haset jednorazowych — protokét S/KEY.

Kontrola dostepu. Zasady kontroli dostepu. Podmiot, obiekt i prawa dostepu. Kontrola dostepu
uznaniowa (DAC). Kontrola dostepu bazujgca na rolach (RBAC). Kontrola dostepu bazujgca na
atrybutach (ABAC). Przyktad kontroli dostepu: SELinux.




10.

11.

12.

13.

14.

15.

Protokoly i standardy bezpieczenstwa w Internecie. Bezpieczenstwo poczty elektronicznej.
S/MIME. Protokoty SSL/TLS. Ataki na protokoty TLS. Protokdt HTTPS. Nagtowki w protokole
HTTP. Architektura IPsec.

Zapory sieciowe (firewalle). Model ogoiny zapory sieciowej. Charakterystyka firewalli.
Ograniczenia firewalli. Firewall filtrujgcy pakiety. Firewall filtrujgcy pakiety z badaniem stanu
pakietu. Brama aplikacyjna, brama transmisyjna. Implementacja firewalla. Strefa
zdemilitaryzowana (DMZ). Przyktadowa konfiguracja firewalla z DMZ.

Systemy wykrywania intruzéw. Zachowania intruzywne. Wzorce zachowan intruzéw.
Wykrywanie intruzéw. Statystyczna analiza zachowania. Wykrywanie intruzéw w oparciu o reguty.
Systemy IDPS. Audyt w systemach IDPS. Pufapki (Honeypoty).

Bezpieczenstwo aplikacji internetowych cz. 1. Ataki w warstwie aplikacji. Niewtasciwa kontrola
dostepu do aplikacji. Btedy kryptograficzne. Wstrzykiwanie kodu. Ataki SQL Injection. Atak XSS.
Atak CSRF.

Bezpieczenstwo aplikacji internetowych cz. 2. Niebezpieczne projektowanie. Btedy w
konfiguracji oprogramowania. Btedy w uwierzytelnianiu uzytkownika i zarzgdzania jego sesj3.
Niewtasciwe zabezpieczenie wrazliwych danych. Awarie oprogramowania. Niewystarczajgce
logowanie i monitorowanie aplikacji. Atak SSRF.

Bezpieczenstwo systemow mobilnych. Model izolowania proceséw. Piaskownica. Uprawnienia
Androida. Android Package. Manifest aplikaciji i integralnos¢ pakietu. Weryfikacja manifestu.
Zagrozenia i podatnosci w aplikacjach mobilnych. Ewolucja ztosliwego oprogramowania w
systemach mobilnych. Ataki na sprzet. Bezpieczehstwo urzadzen mobilnych. Technologie
zarzgdzania urzgdzeniami mobilnymi.

Zapewnianie dostepnosci danych. Utrzymanie ciggtosci zasilania. Sposoby zapobiegania
problemom zasilania, zasilacze awaryjne UPS. Ochrona danych przed utratg. Systemy
macierzowe RAID. Kopie bezpieczenstwa.

Tresci dotyczace laboratorium:

1.

Podstuchiwanie ruchu sieciowego. Podstuchiwanie ruchu ICMP, przechwytywanie danych
potgczenia telnet, analiza pakietéw dla ruchu SSH.

Bezpieczenstwo w systemach operacyjnych cz. 1. Zarzadzanie kontami i grupami
uzytkownikow w systemie Windows. Inspekcja. Rejestr systemu Windows. Wykrywanie
potencjalnych zagrozen.

Bezpieczenstwo w systemach operacyjnych cz. 2. Zarzgdzanie uzytkownikami systemu Linuks.
Postarzanie haset. Polecenia sudo i su. Bity SUID i GUID. Aktualizacja systemu Linuks.

Eksploitowanie systemu Windows. Konfiguracja srodowiska testowego dla Metasploita.
Wykorzystanie eksploita. Instalacja backdoora i keyloggera.

Szyfrowanie danych cz. 1 - szyfry i ich tamanie. Entropia. Szyfr Cezara. Szyfr przestawieniowy.

Szyfrowanie danych cz. 2 — szyfry asymetryczne i podpis cyfrowy. Generowanie kluczy:
prywatnego i publicznego. Tworzenie certyfikatu CA. Tworzenie i podpisanie certyfikatu
uzytkownika. Konfiguracja serwera HTTP dla bezpiecznej wymiany danych przez SSH.

Funkcje haszujace. Diugo$¢ generowanych wynikow funkcji haszujgcych. Badanie wiasnosci
funkcji haszujgcych. Solenie. tamanie haszy za pomocg narzedzia hashkiller.io. Szybkosé
obliczania haszy. Funkcja HMAC.




8. Lamanie hasel. Sposoby przechowywania haset kont uzytkownikow w SO. Programy
wykorzystywane do tamania haset: John the Ripper i hashcat. tamanie haset systemu Windows.
tamanie haset systemu Linuks. tamanie haszy w programie hashcat.

9. Atak Man in the Middle (MitM). Konstrukcja ataku. Atak MitM wymierzony w uzytkownika
przegladarki internetowej. Przeprowadzenie ataku MitM w srodowisku kontenerow.

10. SELinux. Wprowadzenie do SELinux. Narzedzia SELinux. Polityka SELinux. Kontekst
bezpieczenhstwa.

11. Zapora sieciowa. Zasady tworzenia regut dla firewalla iptables. Przyktady regut iptables.
Konfiguracja zapory sieciowej. Filtrowanie pakietéw przychodzgcych. Filtrowanie wedtug adresu IP
oraz MAC. Logowanie odrzuconych pakietow.

12. System wykrywania intruzéw. Przygotowanie srodowiska testowego. Tryby pracy Snorta.
Tworzenie regut uzytkownika. Tworzenie regut zwigzanych z atakami.

13. Ataki na aplikacje internetowe cz. 1. Przygotowanie srodowiska testowego. Atak trwaty XSS.
Atak odbity XSS. Atak XSS bazujgcy na obiektach DOM. Atak Cross Site Request Forgery
(CSRF). Atak SQL Injection.

14. Ataki na aplikacje internetowe cz. 2. Atak Blind SQL Injection. Podatno$¢ na ataki zwigzane z
przesytaniem plikow. Powtoki wielofunkcyjne. Powtoka odwrotna. Ztosliwe pliki SVG. Obejscie
zabezpieczenia na podstawie rozszerzen. ObejScie zabezpieczenia na podstawie typu MIME.

15. Kopie bezpieczenstwa. Program rsync. Kopia przyrostowa w rsync. Automatyzacja procesu
tworzenia kopii bezpieczenstwa.

Literatura podstawowa:

1. Stallings W., Brown L.: Bezpieczenstwo systeméw informatycznych. Zasady i praktyka, Wydanie IV.
Tom 1, Wyd. Helion, Gliwice, 2023.
2. Khawaja G.: Kali Linux i testy penetracyjne. Biblia. Wyd. Helion, Gliwice, 2022.

Literatura dodatkowa:

1. Stallings W., Brown L.: Bezpieczenstwo systeméw informatycznych. Zasady i praktyka, Wydanie IV.
Tom 2, Wyd. Helion, Gliwice, 2023.

2. Janca T.: Alicja i Bob. Bezpieczenstwo aplikacji w praktyce. Wyd. Helion, Gliwice, 2021.

3. Tevault D. A.: Bezpieczenstwo systemu Linux. Hardening i najnowsze techniki zabezpieczania przed
cyberatakami, Wyd. Helion, Gliwice, 2024.

Planowane formy/dziatania/metody dydaktyczne:

Wyktad tradycyjny wspomagany jest technikami multimedialnymi. Cwiczenia laboratoryjne — zajecia
praktyczne z wykorzystaniem wybranych narzedzi programowych. Na stronie internetowej prowadzgcego
zamieszczane sg materiaty z problemami i zadaniami laboratoryjnymi.

Sposoby weryfikacji efektéow uczenia sie osiaganych przez studenta:

Symbol efektu |Metody weryfikacji efektéw uczenia sie

W_01 Efekt realizowany na egzaminie w formie pisemnej. Przyktadowe pytanie: ,Jak
weryfikowany jest podpis cyfrowy?”.

W_02 Efekt realizowany na egzaminie w formie pisemnej. Przyktadowe pytanie: ,Jakiego
rodzaju sktadnik materialny moze by¢ uzyty w uwierzytelnianiu wielosktadnikowym
(MFA)?”.




W_03 Efekt realizowany na egzaminie w formie pisemnej. Przykladowe pytanie: ,W jaki sposob
przeprowadzany jest atak DDoS?”.

W_04 Efekt realizowany na egzaminie w formie pisemnej. Przyktadowe pytanie: ,Przedstaw
statystyczng analize zachowania w systemach IDPS”.

u_o1 Efekt realizowany w trakcie zaje¢ laboratoryjnych. Sprawdzane bedg umiejetnosci
korzystania z dokumentacji danego rozwigzania. Przyktadowe zadanie: ,Sprawdz w
dokumentaciji programu selinux jak mozna zweryfikowa¢ prawidtowos¢ kontekstu
danego pliku wzgledem jego potozenia w systemie plikéw”.

U_02 Efekt realizowany w trakcie zaje¢ laboratoryjnych. Sprawdzane bedg umiejetnosci
konfiguracji zabezpieczen w systemie komputerowym. Przyktadowe zadanie:
~Wygeneruj i zaimplementuj certyfikat SSL w wybranym serwerze HTTP”.

u_03 Efekt realizowany w trakcie zaje¢ laboratoryjnych. Student bedzie realizowat zadanie
zwigzane z instalacjg i konfiguracjg okreslonego zabezpieczenia. Przyktadowe zadanie:
.Zabezpiecz ustugi systemu operacyjnego Linuks przy pomocy wybranej zapory
sieciowe;.

Forma i warunki zaliczenia:

Modut kohczy sie egzaminem. Ocena z przedmiotu sktada sie z dwdch ocen czgstkowych:

e oceny z zajec laboratoryjnych,
e oceny z egzaminu koncowego.

Na ocene z zaje¢ laboratoryjnych sktadajg sie oceny czgstkowe uzyskane na regularnych zajeciach z
nauczycielem akademickim, za ktére mozna uzyska¢ sumarycznie 50 pkt. Zaliczenie zaje¢ laboratoryjnych
mozliwe po uzyskaniu co najmniej 51% liczby punktow z tej formy zaliczenia

Egzamin jest egzaminem pisemnym. Do egzaminu mogg przystgpi¢ osoby, ktére uzyskaty zaliczenie
laboratorium. Na egzaminie mozna uzyska¢ maksymalnie 50 pkt. Egzamin bedzie zaliczony w przypadku
uzyskania co najmniej 51% liczby punktéw z tej formy zaliczenia.

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

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

Aktywnosc¢ Obcigzenie studenta
Udziat w wyktadach 30 godz.
Udziat w éwiczeniach laboratoryjnych 30 godz.
Przygotowanie sie do egzaminu 6 godz.
Obecnos¢ na egzaminie 1 godz.
Przygotowanie sie do ¢wiczen laboratoryjnych 6 godz.
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Udziat w konsultacjach z przedmiotu 2 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.
Przygotowanie sie do egzaminu 21 godz.
Obecnos¢ na egzaminie 1 godz.
Przygotowanie sie do ¢wiczen laboratoryjnych 21 godz.
Udziat w konsultacjach z przedmiotu 2 godz.
Sumaryczne obcigzenie praca studenta 75 godz.
Punkty ECTS za przedmiot 3 ECTS
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Sylabus przedmiotu / modutu ksztalcenia

Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia: Platformy programowania

Nazwa w jezyku angielskim: Programing platforms

Jezyk wykiadowy: polski

Kierunek studiéw, dla ktérego przedmiot jest oferowany: informatyka

Jednostka realizujaca: | 'Mstytut Informatyki

Rodzaj przedmiotu/modutu ksztatcenia (obowigzkowy/fakultatywny): obowigzkowy
Poziom modutu ksztatcenia (np. pierwszego lub drugiego stopnia, pierwszego stopnia
jednolitych magisterskich):

Rok studiéw: | {rZeC

Semestr: pigty

Liczba punktéw ECTS: 3

Imie i nazwisko koordynatora przedmiotu: dr Grzegorz Terlikowski

Imie i nazwisko prowadzacych zajecia: dr Grzegorz Terlikowski

Zaktada sie, ze student posiada umiejetnosci
dotyczgce programowania obiektowego i
znajomos¢ technologii HTML/JS/CSS. Celem
przedmiotu jest nabycie przez studentow
podstawowej wiedzy i umiejetnosci dotyczacych
wytwarzania oprogramowania w ekosystemie Java,
ze szczegoblnym uwzglednieniem platformy Spring i
Srodowiska IntelliJ IDEA Ultimate.

Zatozenia i cele przedmiotu:

Efekty uczenia sie

Symbol Symbol efektu

efektu WIEDZA kierunkowego
Student zna i rozumie:

W_01 trojwarstwowy model aplikacji webowej; Potrafi wymieni¢ i opisaé K_W05, K_W06

sposoby dostepu do danych stosowane na platformie Spring; Zna
najwazniejsze technologie dostepu do danych platformy Jakarta EE i
Spring takie jak: JDBC, JTA, Hibernate,

W_02 zagadnienia zwigzane z paradygmatem MVC i REST API. Zna i rozumie | K_WO05, K_WO06
funkcjonowanie poszczegdélnych elementdéw aplikacji zgodnej z tym
paradygmatem;

W_03 strukture i mechanizmy dziatania aplikacji budowanej przy pomocy K_W05, K_WO06
frameworka Spring takie jak wstrzykiwanie zaleznosci.

UMIEJETNOSCI
Student potrafi:

u_o1 postugiwac sie w sposéb efektywny srodowiskiem programistycznym K _U01, K_U07,
Intelid Idea Ultimate oraz zaimplementowa¢ aplikacje webowag w Spring K _U12
Boot.

U_02 realizowa¢ dostep do danych zapisanych w bazie danych oraz je K_U01, K_U07,
filtrowa¢ i walidowac. K U12

U 03 zaimplementowac¢ warstwe bezpieczenstwa z wykorzystaniem Spring K_U01, K_U07,
Security K _U12

U o4 opracowac i zaimplementowac aplikacje o strukturze zgodnej z K_U01, K_U07,
paradygmatem MVC i CRUD przy pomocy frameworka Spring MVC. K _U12

Potrafi tworzy¢ interfejsy RESTfull.

KOMPETENCJE SPOLECZNE
Student jest gotéw do:
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K_01 podejmowania decyzji i krytycznej oceny wiasnych rozwigzan w K_K01, K_KO03
rozwigzywaniu zadan projektowych z zakresu tworzenia aplikacji
webowych.

K_02 uznania znaczenia wiedzy w rozwigzywaniu zadan projektowych z K_KO01, K_K03
zakresu aplikacji webowych w architekturze tréjwarstwowe;.

Forma i typy zajec:

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

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

Wymagania wstepne i dodatkowe:

Znajomosc¢ jezyka programowania Java oraz podstawy programowania obiektowego.

Tresci modutu ksztatcenia:

Wykiady:

1.

Wprowadzenie do Jakarta Enterprise Edition. Historia, przeglad modutéw, najwazniejsze
funkcjonalnosci.

2. Wprowadzenie do Spring Framework, Spring Boot i Spring MVC. Historia, przeglagd modutéw
i mozliwosci Spring Framework/Spring Boot.

3. Spring MVC a programowanie reaktywne w Web Flux. Oméwienie paradygmatu MVC.
Przeptyw sterowania. Kontrolery i mapowania zadan.

4. Obstuga formularzy i walidacja danych. Integracja aplikacji z Bean Validation API. Walidatory
w Spring Framework. Przeptyw sterowania.

5. Spring loC. Kontener odwrécenia kontroli. Wstrzykiwanie zaleznosci. Spring Beans.
Konfiguracje.

6. Dostep do danych w Spring. Wzorce DAO i Repozytorium. Spring JDBC, JPA, Encje,
Mapowanie obiektowo-relacyjne. Obstuga transakc;ji.

7. Dostep do danych w Spring — Spring Data. Hierarchia interfejsow. Spring Data JPA. JPQL.
Sposoby tworzenia zapytan o dane.

8. Dostep do danych w Spring — Spring Data JPA. Wzorzec otwartej sesji w widoku. System
pamieci podrecznej. Zagadnienie audytu i sposoby jego rozwigzania.

9. Wprowadzenie do REST. Formaty wiadomosci, mapowania zgdan, obstuga sytuaciji
wyjatkowych. Spring Data REST.

10. Bezpieczenstwo aplikacji z wykorzystaniem Spring Security. Elementy architektury.
Przeptyw sterowania zwigzany z uwierzytelnianiem i autoryzacjg. Mozliwosci frameworka i
mozliwosci integracyjne.

11. Kolokwium zaliczeniowe.

Cwiczenia:

1. Wprowadzenie do frameworkow Spring Boot, Spring MVC i Thymeleaf. Pierwszy projekt
aplikacji webowej w oparciu o paradygmat MVC w IntelliJ Ultimate.

2. Komponenty Java Beans oraz wyrazenia i atrybuty Thymeleaf. Dostep do zmiennych
kontekstowych (m.in, komponentéw Java Beans) z wykorzystaniem atrybutéw oraz wyrazen
Thymeleaf.

3. Zaawansowane mapowanie zadan HTTP. Realizacja CRUD oraz obstuga prostych formularzy.

4. Formatowanie, walidacja i niestandardowe wigzanie danych. Formatowanie danych z
uzyciem adnotacji oraz edytoréw wiasciwosci i formateréw danych. Wykrywanie btedow w
formularzu i ich wyswietlanie. Btedy zwigzane z wigzaniem danych. Wykorzystanie Bean
Validation API do walidacji danych.

5. Wstep do Spring Data i wstrzykiwania zaleznosci. Konfiguracja zrédta danych i silnika ORM

(Object-Ralational Mapping). Opisywanie modelu dziedziny z wykorzystaniem adnotacji JPA.
Spring Data JPA — repozytoria JPA. Wstrzykiwanie zaleznosci z wykorzystaniem adnotaciji
@Autowired i @Bean.
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6. Relacja Wiele-Do-Wielu i wstep do wlasnych zapytan o dane. Projekt Lombok. Rozbudowa
modelu dziedziny — relacja Wiele-Do-Wielu. Wstep do tworzenia wtasnych zapytah o dane.

7. Zaawansowane metody tworzenia zapytan o dane. Zapytania nazwane. Zapytania z uzyciem
adnotacji @Query. Uzywanie parametrow nazwanych. Wyrazenia SpEL. Wykorzystanie Stream
API. Wykorzystanie grafow encji. JPA Criteria API. Wzorzec otwartej sesji w widoku.

8. Bezpieczenstwo aplikacji z uzyciem Spring Security. Podstawowa konfiguracja silnika Spring
Security. Konfiguracja HTTPSecurity i wkasny formularz logowania. Obstuga braku dostepu do
zasobow. Audyt zdarzen. Atrybuty i wyrazenia Thymeleaf do obstugi Spring Security.

9. Warstwa ustug, profile konfiguracyjne, zarzadzanie transakcjami. Adnotacje @Component i
@Service. Warstwa ustug na przyktadzie ustugi dostarczajgcej informacji o uzytkowniku.
Zarzgdzanie profilami i transakcjami - adnotacja @Transactional. Obstuga sytuacji wyjgtkowych.

10. Przyktadowe ustugi. Internacjonalizacja aplikacji. Wysytanie maili i formatowanie ich tresci.
Przesytanie plikow na serwer i zapis do bazy i na dysk.

11. Rest API. Kontrolery restowe, obstuga zgdan, typy medidw, statusy odpowiedzi. DTO (Data
Transfer Object) — transformacja miedzywarstwowa. Narzedzie Swagger do dokumentowania i
testowania Rest API.

12. Obrona projektéw indywidualnych. Testowanie i weryfikacja poprawnosci realizacji projektu
indywidualnego. Mozliwe niewielkie modyfikacje oprogramowania, w celu weryfikacji
samodzielnosci jego wykonania.

Literatura podstawowa:

1. Peter Spath. Pro Jakarta EE 10. 2023.
2. Rheinwerk Publishing, Inc, Christian Ullenboom. Spring Boot 3 and Spring Framework 6. Helion 2023.

Literatura dodatkowa:

1. Sourabh Sharma. Modern API Development with Spring 6 and Spring Boot 3. Design scalable,
viable, and reactive APIs with REST, gRPC, and GraphQL using Java 17 and Spring Boot 3 -
Second Edition (ebook). 2023.

Planowane formy/dziatania/metody dydaktyczne:

Wyktad tradycyjny wspomagany technikami multimedialnymi, éwiczenia wspomagane sprzetem
laboratoryjnym. Zamieszczanie na stronie internetowej zadan ¢wiczeniowych.

Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie osiaganych przez studenta:

Symbol

efektu Metody weryfikacji efektow uczenia si¢

W 01 Sprawdzane podczas pisemnego zaliczenia wykifadu na ocene. Przyktadowe pytania:

1. Czym jest Encja? Przedstaw cykl zycia encji (diagram stanow) w standardzie
JPA.

Wymien i scharakteryzuj poziomy caschowania danych w silniku Hibernate.

W 02 Sprawdzane podczas pisemnego zaliczenia wykifadu na ocene. Przyktadowe pytania:

1. Opisz krok po kroku jak jest obstugiwane zgdanie HTTP przez silnik Spring
MVC.

Jak Spring Boot utatwia mapowanie zgdan HTTP na metody kontrolera? Wyjasnij na
przyktadzie dziatania adnotacji takich jak @GetMapping, @PostMapping, itp.

W 03 Sprawdzane podczas pisemnego zaliczenia wyktadu na ocene. Przyktadowe pytania:

1. Co to jest kontener [oC? Wymien jego wady i zalety.

Wymien rodzaje i podaj przykifady wstrzykiwania zaleznosci na platformie Spring.

14




U 01 Systematycznie sprawdzane na zajeciach laboratoryjnych. Materiaty 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, przygotowaé. Przyktadowe zadanie:

W srodowisku Intelid IDEA Ultimate zatoz projekt typu Spring Boot, wskazujac
odpowiednie zalezno$ci (biblioteki). Opracuje encje Book, a nastepnie wygeneruj dla
niej metody dostepowe (gettery i settery) z wykorzystaniem odpowiednich opciji tego
srodowiska.

U 02 Systematycznie sprawdzane na zajeciach laboratoryjnych. Przyktadowe zadanie:

Opracuj encje Book i potgcz jg relacjg ManyToOne z encjg CoverType oraz relacjg
ManyToMany z Category. Odwzoruj je z wykorzystaniem adnotacji JPA. Dodaj
odpowiednie adnotacje z Bean Validation API, w celu walidacji danych.

U 03 Systematycznie sprawdzane na zajeciach laboratoryjnych. Przyktadowe zadanie:

Dodaj do projektu zalezno$¢ Spring Security, uruchom aplikacje i zaloguj sie do
aplikacji na dane wyswietlone na konsoli.

U 04 Systematycznie sprawdzane na zajeciach laboratoryjnych. Przyktadowe zadanie:

Dla enciji Book opracuj opracuje interfejsy RESTful realizujgce CRUD.

K 01 Weryfikowany, w oparciu o posiadang wiedze i umiejetnosci w czasie zajec
laboratoryjnych, podczas zaliczania zadania indywidualnego, a takze bedg
sprawdzane na egzaminie.

K_02 Weryfikowany, w oparciu o posiadang wiedze i umiejetnosci w czasie zajec
laboratoryjnych, podczas zaliczania zadania indywidualnego.

Forma i warunki zaliczenia:

Modut kohczy sie zaliczeniem na ocene. Ocena koncowa jest wystawiana na podstawie zajec
laboratoryjnych i jednego kolokwium pisemnego przeprowadzonego na ostatnim wyktadzie. 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 — 35 pkt.,
e Obrona zadania indywidualnego — 15 pkt.

Zajecia laboratoryjne bedg zaliczone w wypadku uzyskania co najmniej potowy punktow z
poszczegoélnych form aktywnosci studenta: regularne zajecia — co najmniej 16 pkt., obrona
indywidualnego zadania — co najmniej 8 pkt. Na tej formie zaje¢ student moze maksymalnie uzyska¢ 50
pkt.

Kolokwium ma forme pisemng. Mozna na nim uzyska¢ do 50 pkt. Egzamin bedzie zaliczony w
przypadku uzyskania co najmniej 26 pkt.

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

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),
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e 91 -—100 pkt: bardzo dobra (A).

Poprawy:

e Poprawa dwoch ¢wiczen w trakcie zaje¢ w semestrze.
e Jednorazowa poprawa projektu indywidualnego przed sesjg egzaminacyjng.
e Jednorazowa poprawa kolokwium przed sesjg egzaminacyjna.

Bilans punktéw ECTS:

Studia stacjonarne

Aktywnos¢ Obcigzenie studenta

Udziat w wykfadach 21 godz.

Udziat w ¢wiczeniach laboratoryjnych 24 godz.
Samodzielne przygotowanie sie do zajeé 12 godz.
laboratoryjnych

Praca nad projektem indywidualnym. 8 godz.

Udziat w konsultacjach godz. z przedmiotu 2 godz.
Przygotowanie sie do kolokwium 8 godz.

Sumaryczne obcigzenie pracg studenta 75 godz.

Studia niestacjonarne

Aktywnos¢ Obcigzenie studenta

Udziat w wyktadach 15 godz.

Udziat w éwiczeniach laboratoryjnych 15 godz.
Samodzielne przygotowanie sie do zajeé 20 godz.
laboratoryjnych

Praca nad projektem indywidualnym. 13 godz.

Udziat w konsultacjach godz. z przedmiotu 2 godz.
Przygotowanie sie do kolokwium 10 godz.

Sumaryczne obcigzenie pracg studenta 75 godz.
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Sylabus przedmiotu / modutu ksztatcenia

Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia: Sztuczna inteligencja

Nazwa w jezyku Artificial Intelligence

angielskim:

Jezyk wyktadowy: polski

Kierunek studiéw, dla ktérego przedmiot jest oferowany: Informatyka
Jednostka realizujaca: Instytut Informatyki

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:

Imie i nazwisko koordynatora

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

o . o dr hab. inz. Jerzy Tchorzewski, prof. uczelni
Imie i nazwisko prowadzacych zajecia: _ _ o
mgr inz. Dariusz Rucinski

Zakfada sie, ze student ma wiedze z matematyki oraz
algorytméw i ztozonosci. Zna rowniez podstawy
programowania deklaratywnego, w tym jezyka Prolog oraz
programowania w jezykach sztucznej inteligenciji, jak m.in. j.
Python oraz j. C#.

Celem zajec jest zapoznanie studentéw ze sztuczng
inteligencjag, w tym zwtaszcza podstawowymi metodami
Zatozenia i cele przedmiotu: sztucznej inteligenciji: systemami ekspertowymi, sztucznymi
sieciami neuronowymi, algorytmami ewolucyjnymi,
sztucznymi systemami immunologicznymi i innymi
stosowanymi do programowania, i identyfikacji systemow
sztucznej inteligencji. Takze celem zajec jest poznanie przez
studentéw srodowiska MATLAB i Simulink w tym wybranych
toolbox-6w oraz j. Matlab w zakresie wspomagania
implementacji metod i systemoéw sztucznej inteligencji.

L Symbol
Efekt
Symbol ekly uczenia se efektu
efektu WIEDZA kierunko
Student zna i rozumie: wego

metody tworzenia bazy wiedzy, w tym w szczegdlnosci z wykorzystaniem

drzewa celow oraz zna metody wnioskowania wykorzystywane w maszynach
w_o1 whnioskujgcych, jak np. wnioskowanie do przodu, wnioskowanie do tytu, K_W10
whnioskowanie mieszane, itp. i rozumie podstawowe zagadnienia modelowania
analitycznego, neuralnego i identyfikacyjnego systemow, procesow, obiektow,

17




itp. na poziomie niezbednym do otrzymywania ztozonych modeli w srodowisku
MATLAB-a i Simulink-a.

W_02

metody projektowania systemow ekspertowych, sztucznych sieci neuronowych
oraz systemow ewolucyjnych i rozumie podstawowe zagadnienia z zakresu
sztucznej inteligencji, w tym 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, metody
whnioskowania, itp.

K_W10

W_03

funkcjonowanie takich srodowisk programistycznych wspomagajgcych
tworzenie systemow sztucznej inteligencji jak MATLAB i Simulink (w tym jezyk
Matlab, Simulink oraz takie toolboxa-y jak m.in.: System Identification
Toolbox, Deep Learning Toolbox, Fuzzy Logic Toolbox, Control System
Toolbox, Optimization Toolbox, Global Optimization Toolbox, itp.) oraz rozumie
zagadnienia z zakresu metodyki i technik programowania w jezykach bardzo
wysokiego poziomu takich jak jezyk Matlab oraz j. Python.

K_W10

UMIEJETNOSCI
Student potrafi:

U_01

projektowaé i przeprowadzaé eksperymenty badawcze systeméw
rzeczywistych z wykorzystaniem srodowiska MATLAB i Simulink, w tym potrafi
pozyska¢ dane do eksperymentu, przygotowaé eksperyment praktyczny z
wykorzystaniem srodkéw informatycznych, przeprowadzi¢ eksperyment oraz
zinterpretowac¢ uzyskane wyniki i wycigga¢ wnioski.

K_U07

U_02

opracowa¢ dokumentacje dotyczacg realizacji zadania inzynierskiego i
przygotowac tekst zawierajgcy omowienie wynikéw realizacji tego zadania, w
tym dokumentacje z realizowanych laboratoriow i instrukcje uzytkowania
opracowanego wilasnego programu, potrafi przygotowac dane do identyfikaciji i
przeprowadzi¢ identyfikacje prowadzgcg do uzyskania modelu systemu, potrafi
przygotowac plik uczacy i zaprojektowa¢ Sztuczng Sie¢ Neuronowa, potrafi
przygotowac¢ populacje poczatkowg i zaprogramowac Algorytm Ewolucyjny,
potrafi przygotowa¢ model symulacyjny systemu rzeczywistego i
zaprogramowac¢ model symulacyjny w Simulinku.

K_U05

u_o03

Przy identyfikowaniu i formutowaniu specyfikacji zadan inzynierskich oraz przy
ich rozwigzywaniu potrafi wykorzystywaé metody analityczne, identyfikacyjne,
neuronalne, ewolucyjne oraz symulacyjne i eksperymentalne, dostrzegac ich
aspekty systemowe i pozatechniczne oraz dokona¢ wstepnej oceny
ekonomicznej proponowanych rozwigzan i podejmowanych dziatan
inzynierskich oraz potrafi wykorzystac¢ srodowisko MATLABA i Simulinka, w
tym: j. Matlab, Simulink oraz toolbox-y takie jak m.in.: System Identification
Toolbox, Deep Learning Toolbox, Fuzzy Logic Toolbox, Control System
Toolbox, Optimization Toolbox, Global Optimization Toolbox, Simulink, itp. do
projektowania, testowania i symulacji ztozonych systemow sztucznej
inteligencji.

K_U06

KOMPETENCJE SPOLECZNE

Student jest gotéw do:

K_01

podejmowania decyzji, krytycznej oceny dziatan wtasnych i studentow z grupy
laboratoryjnej, w ktorej uczestniczy. Jest gotowy do przyjmowania
odpowiedzialnosci za skutki wtasnej pracy wykonywanej na zajeciach
laboratoryjnych.

K_K02

K_02

uznania znaczenia wiedzy w rozwigzywaniu problemow oraz jest gotowy do
konstruktywnej krytyki w stosunku do dziatahh swoich i innych oséb. Ma

K_KO03
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Swiadomosc¢ znaczenia zachowania sie w sposéb profesjonalny, koniecznosci
przejawiania inicjatywy oraz przestrzegania zasad etyki zawodowej i
inzynierskiej.

odpowiedzialnego petnienia roli zawodowej i spotecznej informatyka, w tym do

K_03 przestrzegania zasad etyki zawodowe;j i etyki spotecznej oraz wymagania tego K_K04
od innych oraz potrafi dba¢ o dorobek i tradycje zawodu informatyka.
Forma i typy Studia stacjonarne: wyktady (30 godz.), ¢wiczenia laboratoryjne (30 godz.)
zajec: Studia niestacjonarne: wykfady (15 godz.), éwiczenia laboratoryjne (15 godz.)

Wymagania wstepne i dodatkowe:

1.

Wiedza z podstaw logiki matematycznej, rachunku zdan, rachunku predykatow, algorytmow i ztozonosci.

2. Znajomos$¢ podstaw programowania deklaratywnego, w tym jezyka Prolog oraz programowania w

3.

jezykach sztucznej inteligencji, jak m.in. j. Python oraz j. C#.

Umiejetnos¢ samodzielnego programowania w dowolnych srodowiskach programistycznych.

Tresci modutu ksztatcenia:

Tresci dotyczace wyktadu:

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 jako sterowanie i komunikacja wewnetrzna w systemie, informatyka a
sztuczna inteligencja, metody, jezyki i narzedzia sztucznej inteligenciji, projektowanie i implementacja
systemoéw sztucznej inteligencji, zastosowania systemow sztucznej inteligencji.

Metody reprezentacji wiedzy i systemy ekspertowe. Projektowanie i programowanie systemoéw
ekspertowych. Metody akwizycji wiedzy. Jezyki systemow ekspertowych, inzynieria wiedzy i architektura
systemoéw ekspertowych, Zastosowania systeméw ekspertowych, systemy ekspertowe czasu
rzeczywistego, metody reprezentacji wiedzy: rachunek zdan, stwierdzenia, regutowa reprezentacja
wiedzy, rachunek predykatéw, sieci semantyczne, reprezentacja wiedzy za pomoca ram, inne metody
reprezentacji wiedzy, metody akwizycji wiedzy, moduty objasniania wiedzy, 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, itp.

Sztuczne sieci neuronowe l. Idea sztucznych sieci neuronowych, Charakterystyka sztucznego neuronu
oraz sztucznej sieci neuronowej, modele neuronu, rodzaje sieci neuronowych, struktura sieci
neuronowych, podstawowe metody uczenia sieci, reguty uczenia sieci neuronowych, metody uczenia
sztucznych sieci neuronowych (uczenie z nadzorem, bez nadzoru, z krytykiem), reguty uczenia: Reguta
Hebba, Reguta Perceptronowa, Regufa Delta, Reguta Widrowa — Hoffa, Reguta WTA i WTM, Reguta
gwiazdy wyjs¢, nowoczesne metody uczenia, parametry uczenia sztucznych sieci neuronowych, itp.

Sztuczne sieci neuronowe Il . Funkcjonowanie Sztucznej Sieci Neuronowej, sieci liniowe i nieliniowe,
sieci jednokierunkowe i sieci rekurencyjne, sieci komorkowe, sieci jednowarstwowe i wielowarstwowe,
przyktady sztucznych sieci neuronowych: SSN PERCEPTRON, SSN HOPFIELDA, SSN HAMMINGA,
SSN Kohonena, sztuczne sieci neuronowe chaotyczne, sztuczne sieci neuronowe ontogeniczne,
sztuczne sieci neuronowe dualne, gtebokie sztuczne sieci neuronowe, itp.

Sztuczne sieci neuronowe lll. Sztuczne sieci neuronowe w zastosowaniach praktycznych, w tym:
uczenie glebokie, uczenie rozmyte, pamieci asocjacyjne, Metody uczenia gtebokiego, metody
kognitywistyczne, systemy uczgce sie, wnioskowanie wartosci funkcji logicznej z przyktadéw, uczenie
drzew decyzyjnych, uczenie Bayesowskie, pamieci asocjacyjne, w tym heteroasocjacyjne, itp.

Algorytmy genetyczne i ewolucyjne I. Klasyczny algorytm genetyczny, algorytmy ewolucyjne, pojecie
krzepkosci algorytmow genetycznych, populacja poczatkowa, operatory genetyczne krzyzowania i
mutacji, metody selekcji, rola funkcji przystosowania, zarzgdzanie populacja, itp.

Algorytmy genetyczne i ewolucyjne Il. Matematyczne podstawy algorytméw genetycznych, teoria
schematow, licznos¢ i dtugos¢ schematu, przystosowanie schematu, twierdzenie o schematach,
hipoteza blokéw budujacych, zapobieganie przedwczesnej zbieznosci, itp., strategie ewolucyjne,
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programowanie genetyczne i programowanie ewolucyjne, algorytmy koewolucyjne podpopulacyjne i
komérkowe, genetyczne systemy uczgce sie, modyfikacje algorytméw ewolucyjnych, itp.

9. Systemy kognitywne. Inteligencja kognitywna, systemy jako uktady pamietajace, jezyk maszyny a

dialog cztowieka z maszyng, widzenie komputerowe, mimika a naturalne odruchy twarzy humanoidalnej,
problematyka umystu a mozliwosci modelowania umystu, sens poznania, rozumienie mowy i obrazu w
psychologii i neurobiologii, podejscie do systemu kognitywnego w filozofii, informatyce, lingwistyce i
antropologii, itp.

10. Sztuczne systemy immunologiczne. Detekcja jako dopasowywanie elementéw, pamieé

immunologiczna, funkcjonowanie i metadynamika ukfadu odpornoéciowego, typy struktur w systemie,
binarny klasyfikator, rola strzelcéw, samoorganizacja pamieci immunologicznej, pociski (limfocyty
wysytane przez strzelcéw), system immunologiczny jako system ewolucyjny, itp.

11. Sztuczne systemy transportowe, w tym sztuczne systemy rojowe (algorytmy mrowkowe, algorytmy

kolonii pszczot, algorytmy ruchu, algorytmy grawitacyjne, itp.).

12. Metody eksploracji danych i metody analizy skupien, w tym hierarchiczne i niehierarchiczne metody

analizy skupien, miary odlegtoéci, metody i techniki eksploracji danych, techniki odkrywania asocjacji,
metody klasyfikacji, metody grupowania, itp.

13. Metody maszynowego uczenia sie, w tym uczenie ze wzmocnieniem, wnioskowanie wartosci funkc;ji

logicznej z przyktaddw, uczenie drzew decyzyjnych, uczenie Bayesowskie, uczenie z przyktadow,
uczenie sie zbioru regut, analityczne uczenie, potgczenie indukcyjnego i analitycznego uczenia, uczenie
przez wzmacnianie, itp.

14. Inspiracje kwantowe metod sztucznej inteligencji, w tym inspiracje kwantowe sztucznych sieci

neuronowych i algorytméw ewolucyjnych, kwantyzacja i dekwantyzacja, obliczenia kwantowe z
wykorzystaniem algebry liniowej i rachunku wektorowo-macierzowego, bramki i obwody kwantowe, itp.

15. Nowe metody sztucznej inteligenciji. Fabryki bezludne, sztuczne zycie, statystyczne systemy uczace

sie, rozproszone oraz réwnolegte i rozmyte systemy sztucznej inteligenciji, itp.
Tresci blokéw zadan laboratoryjnych:

Zadanie 1: Opracowanie eksperymentu badawczego, pozyskanie danych do badanh oraz przeprowadzenie
identyfikacji systemu w srodowisku MATLABA i Simulinka z wykorzystaniem System Identification Toolbox-
a i Control System Toolbox-a e celu uzyskania modelu parametrycznego systemu z elementami sztucznej
inteligenciji.

Zadanie 2: Przygotowanie pliku uczgcego oraz zaprojektowanie Sztucznej Sieci Neuronowej w srodowisku
MATLAB-a i Simulink-a z wykorzystaniem Deep Learning Toolbox-a lub Neural Network Toolbox-a oraz
Fuzzy Logic Tooolbox-a w celu uzyskania modelu neuralnego systemu.

Zadanie 3: Zaprojektowanie Algorytmu Ewolucyjnego na bazie uzyskanego modelu identyfikacyjnego lub
modelu neuralnego (utworzenie Populacji Poczatkowej, opracowanie uzgodnionego z prowadzacym zajecia
algorytmu krzyzowania, algorytmu mutaciji, algorytmu selekc;ji, algorytmu funkcji krzepkos$ci/przystosowania,
itp.) oraz implementacja Algorytmu Ewolucyjnego w ustalonym z prowadzgcym zajecia jezyku
programowania systemoéw sztucznej inteligenciji, m.in. w j. Matlab w postaci m-pliku lub z wykorzystaniem
System Optimization Toolbox-a (lub Global Optimization Toolbox-a), jezyku Python i jego bibliotek, jezyku
Sphinx, itp., a takze przetestowanie zaimplementowanego Algorytmu Ewolucyjnego.

Zadanie 4: Zaprojektowanie i implementacja w Simulink-u modelu symulacyjnego z elementami systemu
sztucznej inteligencji na bazie uzyskanych modeli: parametrycznego, neuralnego, ewolucyjnego, itp. oraz
wykorzystanie ich do przeprowadzenia badan symulacyjnych, komparatystycznych i testujgcych
poprawnosc¢ uzyskanych modeli, a m.in. do ich poréwnywania miedzy sobg oraz w odniesieniu do systemu
rzeczywistego z wykorzystaniem btedu bezwzglednego i btedu wzglednego.

Zadanie 5: Kazdy student otrzymuje do samodzielnego poznania Srodowisko programistyczne z zakresu
sztucznej inteligencji i robotyki humanoidalnej lub mobilnej. Samodzielnie opracowuje przykiad,
implementuje go z wykorzystaniem uzgodnionego z prowadzgcym zajecia Srodowiska programowania oraz
przygotowuje sprawozdanie z przeprowadzonych badan, a takze instrukcje obstugi programu. Mozliwymi do
wykorzystania sg m.in.:

j- Matlab z dostepnymi bibliotekami takimi jak m.in.: Bioinformatics Toolbox, Control System Toolbox,
Deep Learning Toolbox, Fuzzy Logic Toolbox, Global Optimization Toolbox, Image Processing Toolbox,
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Mapping Toolbox, Optimization Toolbox, Signal Processing Toolbox, Statistics and Machine Learning
Toolbox, Symbolic Math Toolbox, Wavelet Toolbox, itp.
- j. Python z dostepnymi bibliotekami,

Wszyscy studenci samodzielnie poznajg podstawy implementacji systeméw z wykorzystaniem
jednego z ww. jezykéw programowania i ich bibliotek.

Literatura podstawowa:

R. Pratap: MATLAB dla naukowcow i inzynierow. PWN. Warszawa 2015.

L. Rutkowski: Metody i techniki sztucznej inteligencji. PWN. Wyd. Il zmienione. Warszawa 2012, 2020.

3. J. Tchorzewski: Metody sztucznej inteligenci i informatyki kwantowej w ujeciu teorii sterowania i
systeméw. Wydawnictwo Naukowe UPH, Siedlce 2021.

4. R. Tadeusiewicz: Archipelag sztucznej inteligencji. OW EXIT, Warszawa 2021.

N —

Literatura dodatkowa:

1. M. Lawrence: Sztuczna inteligencja i uczenie maszynowe dla programistéw. Praktyczny przewodnik po
sztucznej inteligencji. HELION, Warszawa 2021.

2. J. Patterson, A. Gipson: Deep Learning. Praktyczne wprowadzenie. Helion. Gliwice 2018.

3. H. de Ponteves: Sztuczna inteligencja. HELION, Warszawa 2021.

4. S. Wierzchoh, M. Ktopotek M: Algorytmy analizy skupien. WNT. Warszawa 2015.

Planowane formy/dziatania/metody dydaktyczne:

Wyktad tradycyjny wspomagany technikami multimedialnymi. Udostepnianie studentom tresci wyktadow w
postaci Print Screen-6w prezentacji przygotowanych w MS Power Point oraz instrukcji do ¢wiczen
laboratoryjnych przygotowanych w wersji pdf. Cwiczenia laboratoryjne realizowane sg w 5-ciu blokach
tematycznych. Na kazdy blok tematyczny sktadajg sie trzy éwiczenia laboratoryjne:

- przygotowanie przez studenta wlasnego zadania do zaprogramowania w srodowisku MATLABA i
Simulinka (przygotowanie danych rzeczywistych na zadany przez prowadzacego zajecia temat, sposobu
rozwigzania zadania oraz poznanie srodowiska programowania,

- zaprojektowanie wtasnego zadania w konsultacji z prowadzgcym zajecia z wykorzystaniem srodowiska
MATLAB i Simulink oraz jego bibliotek,

- opracowanie sprawozdania z wykonanego samodzielnie zadania/instrukcji obstugi programu oraz
zaliczenie tematu (praktyczne i teoretyczne).

Dodatkowym zadaniem jest opracowanie projektu indywidualnego poza zajeciami i jego implementacja w
wybranym $rodowisku implementacji systeméw sztucznej inteligencji (m.in. w j. Matlab, j. Python, w j.
Sphinx, itp. na uzgodniony z prowadzgcym zajecia temat.

Sposoby weryfikacji efektow ksztatcenia osiaganych przez studenta:

Symbol efektu Metody weryfikacji efektéw uczenia sig

W_01-wW_03 sprawdzane sg na czterech zajeciach podsumowujgcych bloki tematyczne na
zajeciach laboratoryjnych sprawdzajgcym wiedze praktyczng w odniesieniu do wiedzy
teoretyczne;.

Pytania dotyczy¢ bedg praktycznego uzycia wybranych metod sztucznej inteligenc;ji
oraz zwigzanych z nimi zadan szczego6towych.

Przykladowe zadania:
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e Dana jest struktura pliku uczacego. Nalezy zaprojektowaé Sztuczng Sieé
Neuronowg w srodowisku MATLABA z wykorzystaniem Deep Learning Toolbox-a
do rozpoznawania cyfr rzymskich.

e Dany jest model parametryczny postaci A1(q) y1(t) = B1(q) us(t) + B2(q) uz(t),
gdzie: A1(q)=1+0,2q9"+0,3q2+0,4q?®),B1(q)=0,2q" +0,492 B2(q)=0,1q"
+0,3 2. Nalezy utworzy¢ Populacje Poczatkowg dla potrzeb Algorytmu
Ewolucyjnego oraz napisa¢ program w: j. Matlab w postaci m-pliku, j. Python, j.
Sphinx, itp. Z implementacjg Algorytmu Ewolucyjnego zawierajgcego
jednopunktowe krzyzowanie, mutacje poprzez zmiane znaku genu oraz selekcje
kota ruletki.

e Dany jest plik uczacy, struktura systemu rzeczywistego oraz reguta uczenia. Nalezy
przygotowac i przeprowadzi¢ obliczenia uczenia Sztucznej Sieci Neuronowej jako
modelu systemu rzeczywistego oraz przedstawic¢ uzyskany model neuronalny
ztozony z odpowiednich sumatoréw i uktadéw odwzorowujgcych.

e Dany jest model matematyczny systemu, np. w postaci modelu parametrycznego
arx. Nalezy zbudowa¢ model symulacyjny w Simulinku. Zaproponowaé sposob na
przeprowadzenie badan symulacyjnych, komparatystycznych oraz badania
wrazliwosci.

e Scharakteryzuj architektury SSN wykorzystywane do budowy systeméw
kognitywnych. Omow role funkcji aktywacji neuronéw. Podaj przyktad zapisu
0golnego modelu matematycznego neuronu.

Sprawdzenie wiedzy teoretycznej dokona sie jednokrotnie na ostatnim wyktadzie w
postaci testu z jednokrotnym wyborem lub w postaci zadanh problemowych.

U_01-U_03 sprawdzane sg cztery razy, to jest przy zaliczaniu kazdego zadania éwiczen
laboratoryjnych
K_01-K_ 03 bedg weryfikowane, w oparciu o posiadang wiedze i umiejetnosci w czasie zaje¢

laboratoryjnych, a takze podczas zaliczania tematow laboratoriow oraz zadania
indywidualnego.

Forma i warunki zaliczenia:

Modut konczy sie egzaminem. Ocena koncowa jest wystawiana na podstawie ocen z pieciu zadan
laboratoryjnych wykonanych samodzielnie przez studentdéw na zajeciach laboratoryjnych (dopuszcza sie
realizacje zadanie 5, tj. projektu w zespotach dwuosobowych). Z catosci zaje¢ (wyktady oraz laboratoria)
przewidywany jest egzamin pisemny sprawdzajgcy wiedze teoretyczng i praktyczng w postaci sprawdzianu
lub alternatywnie zadan problemowych. Na zaliczenie laboratorium sktadajg sie oceny czgstkowe uzyskane
na regularnych zajeciach z nauczycielem akademickim, w tym projektu wykonanego samodzielnie (zadanie
5), wedtug schematu:

regularne zajecia (5 tematéw x 20 pkt) — 100 pkt, przy czym kazde zadanie oceniane jest w zakresie:
wiedzy praktycznej (wykonanie ¢wiczenia laboratoryjnego) — do 10 pkt., obrony wykonanego zadania i
zwigzanej z nim wiedzy teoretycznej — do 5 pkt. oraz sprawozdania z wykonanego zadania (zadania 1-4)
oraz z przygotowanej instrukcji korzystania z odpowiedniego toolbox-a (zadanie 5) — do 5 pkt.,

Zajecia laboratoryjne bedg zaliczone w wypadku uzyskania ze wszystkich form aktywnosci studenta na
zajeciach laboratoryjnych co najmniej 51 pkt. Na tej formie zaje¢ student moze maksymalnie uzyska¢ do 100
pkt.

Za egzamin pisemny w postaci testu lub zadan problemowych mozna uzyskac do 100 pkt. Zaliczenie
egzaminu jest mozliwe po uzyskaniu co najmniej 51 pkt. Kazdy student moze uzyska¢ dodatkowe punkty
m.in. za aktywnos$c¢ na zajeciach laboratoryjnych i na wykfadach (w cze$ci podsumowujgcej wyktady).
Ocena koncowa z modutu (po zaliczeniu wszystkich czesci sktadowych), jest sSrednig oceng z laboratorium
oraz z egzaminu, przy czym zarowno z ¢wiczen laboratoryjnych jak tez z egzaminu, w zaleznosci od sumy
uzyskanych punktéw (suma ze wzgledu na dodatkowg ocene aktywnosci studentéw moze przekroczy¢ 100
pkt.) jest nastepujgca (w nawiasach ocena wg skali ECTS):

e 0 —100 pkt: niedostateczna (F),
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101 — 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).

W przypadku przekroczenia przez studenta wymaganej liczby maksymalnej 100 pkt. student moze uzyskac
od koordynatora przedmiotu dyplom wyrdznienia z metod sztucznej inteligenciji.

Poprawy: Istnieje mozliwos$¢ jednorazowej poprawy egzaminu (przeprowadzonego w postaci testu
sprawdzajgcego wiedze teoretyczng oraz wiedze praktyczng lub w postaci zadan problemowych) w trakcie
trwania sesji egzaminacyjnej. Cwiczenia laboratoryjne praktyczne w kazdym bloku tematycznym mozna
jednokrotnie dodatkowo zalicza¢ w trybie poprawkowym na konsultacjach w trakcie semestru.

Bilans punktéw ECTS:

Studia stacjonarne

Aktywnosé Obcigzenie studenta

Udziat w wykfadach 30 godz.

Udziat w éwiczeniach laboratoryjnych, w tym przygotowanie danych
liczbowych do eksperymentéw praktycznych,
zaprojektowanie/zaprogramowanie i wykonanie eksperymentéw 30 godz.
praktycznych, sprawdzenie poprawnos$ci uzyskanych wynikéw, zaliczenie
poszczegoélnych zadan i projektu indywidualnego

Samodzielne przygotowanie sie do ¢wiczen laboratoryjnych — zapoznanie
sie z instrukcjg laboratoryjng oraz wykonanie sprawozdan z laboratoridow (4

bloki tematyczne x 1 godz.), a takze wykonanie projektu indywidualnego ze 19 godz.
sprawozdaniem/instrukcjg obstugi (1 blok tematyczny x 2 godz.)

Udziat w konsultacjach z przedmiotu 1 godz.
Przygotowanie sie do egzaminu z wiedzy teoretycznej i wiedzy praktycznej 19 godz.
Udziat w egzaminie 1 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 éwiczeniach laboratoryjnych 15 godz.

Samodzielne przygotowanie sie do ¢wiczen laboratoryjnych — zapoznanie
sie z instrukcjg laboratoryjng, przygotowanie danych liczbowych do
eksperymentdw praktycznych oraz sprawozdania z zajec (4 bloki 35 godz.
tematyczne x 4 godz.), a takze wykonanie projektu indywidualnego ze
sprawozdaniem i instrukcja obstugi (1 blok x 6 godz.)

Udziat w konsultacjach z przedmiotu 1 godz.

Przygotowanie sie do egzaminu z wiedzy teoretycznej i wiedzy praktycznej 35 godz.
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Udziat w egzaminie 1 godz.
Sumaryczne obcigzenie praca studenta 100 godz.
Punkty ECTS za przedmiot 4 ECTS

24




Sylabus przedmiotu / modutu ksztatcenia

Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia: Programowanie w sieciach komputerowych

Nazwa w jezyku angielskim: Programming in Computer Networks

Jezyk wyktadowy: polski

Kierunek studiéw, dla ktérego przedmiot jest oferowany: informatyka

Jednostka realizujaca: Instytut Informatyki

Rodzaj przedmiotu/modutu ksztatcenia (obowigzkowy/fakultatywny): fakultatywny
Poziom modutu ksztatcenia (np. pierwszego lub drugiego stopnia): S,igxisazego
Rok studiéw: trzeci

Semestr: piaty

Liczba punktéw ECTS: 4

Imie i nazwisko koordynatora przedmiotu:

dr hab. Stanistaw Ambroszkiewicz
Prof.uczelni

dr hab. Stanistaw Ambroszkiewicz

Imie i nazwisko prowadzacych zajecia: Prof.uczelni dr Grzegorz

Terlikowski

Zatozenia i cele przedmiotu:

Studenci powinni pozna¢ nowe
trendy w architekturze aplikacji
sieciowych.

Celem modutu jest zaznajomienie
studentéw z zaawansowanymi
protokotami i technologiami sieci
komputerowych, oraz
wprowadzeniem studentoéw do
programowania z uzyciem tych

protokotéw
i Symbo
Symbol Efekty uczenia sie | efektu
efektu WIEDZA kierunko
Student zna i rozumie: wego
W_01 zasade_ d2|a_+an|a wspotczesnych zaawansowanych sieciowych protokotow K_WO07
komunikacyjnych
W_02 Zasade dziatania architektury CNApp K_Wo07
W_03 zasade projektowania i dziatania sieci SDN. K_Wo07
W_04 wybrane aspekty bezpieczenstwa w sieciach komputerowych. K_W07
W 05 wybrane elementy programowania sieciowego (stosowane w CNApp oraz K W07
- Service Mesh) w oparciu o jezyk Java. -
UMIEJETNOSCI
Student potrafi:
projektowac realizowac aplikacje sieciowe CNApps na mikroserwisach w K_U10,
U 01 architekturze chmury obliczeniowej K_U11,
_ K_U12,
K_U19
U 02 projektowac i zrealizowac¢ elastycznosc¢ i niezawodnos¢ CNApp K_U10,
- K_U21
U 03 zaimplementowac Service Mesh do zarzgdzania CNApp K_U10,
- K_U21
U 04 zaprojektowac i zaimplementowac bezpieczng komunikacje pomiedzy K_U10,
- uzytkownikami a API Gateway na podstawie protokotu PGP K_U23
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KOMPETENCJE SPOLECZNE
Student jest gotéw do:

podejmowania decyzji i krytycznej oceny wtasnych rozwigzan w rozwigzywaniu
K_01 problemoéw w istniejgcych sieciach komputerowych uwzgledniajgc istniejgce K_KOo01
standardy sieciowe

Forma i typy zajec:

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

Wymagania wstepne i dodatkowe:

1.
2,

Umiejetnos¢ programowania w jezyku obiektowym (Java).
Znajomos¢ podstawowych pojec technologii sieciowych (zakres przedmiotu Technologie Sieciowe).

Tresci modutu ksztatcenia:

TP NOoOROBN

12.
13.

14.
. Sieci optyczne
16.
17.

15

18.

19.

Tresci wyktadu:

Wspodtczesna architektura aplikacji sieciowej oparta na mikro-serwisach w Chmurach
obliczeniowych (CNApp)

PGP - podpis cyfrowy i AES

Bezpieczenstwo o CNApp oparte na PGP: protokoét rejestracji i logowania

Data plane - control plane

MPLS i uogélniomy forwarding: flow tables

SDN oraz MFV

Protokét OpenFlow

Data Centers networking

Service Mesh ogdlnie: architektura i podstawowa funkcjonalnosé.

. Przegtad istniejgcych open source platform dla service mesh: Linkerd, Istio, Cilium, Consul, Kuma
. Service Mesh: skalowanie CNApp czyli rownowazenie obcigzenia i zarzadzanie wydajnoscig oraz

zasobami

Service Mesh: odpornos¢ na awarie, czyli rekonfiguracja i odtwarzanie mikrosewisow, ktére ulegty awarii
Protokét SSMMP (https://github.com/sambrosz/SSMMP -a-simple-protocol-for-Service-Mesh-
management/tree/main)

ELONET - Starlink

Aplikacje multimedialne
Zarzadzanie sieciami, czes$¢ 1. Wprowadzenie do zarzadzania sieciami, motywacje, gtéwne
komponenty. Infrastruktura do zarzgdzania sieciami (internetowymi). MIB: management information base,
SMI: Structure of Management Information - jezyk do definiowania struktur danych.
Zarzadzanie sieciami, czes¢ 2. SNMP: protokét do zarzadzania sieciami. Bezpieczenstwo i
administrowanie sieciami. Zdalny nadzér sieci — RMON.
Omoéwienie najnowszych technologii sieciowych, SDN i 5G. Przeglad nowych rozwigzan i technologii
w sieciach komputerowych. Okreslenie trendow i perspektyw rozwoju nowych technologii w sieciach
komputerowych i aplikacjach sieciowych.

Tresci zaje¢ laboratoryjnych

Implementacja wielowatkowego serwera TCP, separacja logiki watku od logiki wykonania.
Asynchroniczna transmisja danych w Javie.

Zaawansowane mechanizmy transmisji danych: klasy strumieniowe, dzielenie i taczenie
strumieni, buforowanie i formatowanie przesytanych danych.

Przesytanie zawartosci plikow: bajtowo i za pomoca stringéw (kodowanie w Base64)
Programowanie aplikacji sieciowych wykorzystujacych bazy danych. Interfejs JDBC do potaczen
z bazami danych. Przyktad prostej aplikacji sieciowej wykorzystujgcej baze danych.
Architektura CNApp: projekt prostej aplikacji
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Implementacja tej aplikacji CNApp

8. Programowanie na PGP - cz. 1. Generowanie kluczy RSA. Realizacja prostej aplikacji klient serwer z
wykorzystaniem bibliotek Java do uwierzytelniania.

9. Programowanie na PGP - cz. 2. Klucz symetryczny AES, szyfrowanie danych, a nastepnie potgczenie z
uwierzytelnianiem.

10. Implementacja protokotu rejestracji i logowania w CNApp opartego na PGP

11. Prosta implementacja skalowania CNApp

12. Prosta implementacja odpornosci CNApp na awarie

13. Zatozenia do implementacji protokotu SSMMP

14. SSMMP: Service API

15. SSMMP: Agent API

16. SSMMP: Menadzer API

17. Implementacja catosci SSMMP mna prostej Aplikacji testowej CNApp

18. Oddanie i zaliczenie projektu z programowania sieciowego: implementacja prostej CNApp w

oparciu o service mesh.

Literatura podstawowa:

1. James Kurose, Keith Ross - Computer Networking_ A Top-Down Approach, 7th Edition (2017) and 8"
Edition (2022)

2. Tom Laszewski, Kamal Arora, Erik Farr, Piyum Zonooz. Cloud Native Architectures: Design high-
availability and cost-effective applications for the cloud. 1st ed. Packt Publishing, 2018. Web. 14 Oct.
2022.

3. Jim Doherty. SDN and NFV Simplified: A Visual Guide to Understanding Software Defined Networks and
Network Function Virtualization. Copyright © 2016 Pearson Education, Inc. ISBN-13: 978-0-13-430640-7,
ISBN-10: 0-13-430640-6

4. George Miranda. The Service Mesh. Publisher(s): O'Reilly Media, Inc. August 2018. ISBN:
9781492031314

Literatura dodatkowa:

1. K. Krysiak. Sieci Komputerowe - Kompendium. Wydawnictwo Helion 2005

2. T. Sheldon. Wielka Encyklopedia Sieci Komputerowych. Wydawnictwo Robomatic s.c. 1999.Akademia
Sieci Cisco. CCNA Exploration, Semestr 1. PWN, Warszawa 2011

3. Guo Deke. Data Center Networking: Network Topologies and Traffic Management in Large-Scale Data
Centers, 1st ed. 2022 Edition. Wydawca Springer Nature. ISBN 9789811693700

Planowane formy/dziatania/metody dydaktyczne:

Wyktad tradycyjny wspomagany technikami multimedialnymi, Laboratoria z wykorzystaniem sprzetu
sieciowego. Zamieszczanie na stronach internetowych zadan i materiatow do ¢wiczen.

Sposoby weryfikacji efektow ksztatcenia osiaganych przez studenta:

Symbol efektu Metody weryfikacji efektéow uczenia sie

U 02 jest sprawdzany przy obronie programistycznego zadania.

Uuo1,U3,U04 sprawdzane w czasie ocenianych zadan na laboratoriach

U 02, W_01- sprawdzane sg na egzaminie. Przyktadowe pytania:

W_05iK_01 1. Opisac architekture CNApp.

2. Zasady dziatania sieci SDN.

3. PGP ijego zastosowanie w architekturze CNApp
4. Jak dziata Service Mesh?

K_02 niektore zadania na laboratoriach sg wykonywane sg w grupach,

Forma i warunki zaliczenia:
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Modut kohczy sie egzaminem. Do egzaminu mogg przystgpi¢ osoby, ktdre 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 poszczegodlnych
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. Mozna na nim uzyska¢ do 60 pkt. Egzamin bedzie zaliczony w
przypadku uzyskania co najmniej 30 pkt. Ocena korncowa z modutu (wystawiana po zaliczeniu wszystkich
czesci sktadowych), w zaleznosci od sumy uzyskanych punktéw (maksymalnie 100pkt.) jest nastepujgca (w
nawiasach ocena wg skali ECTS):

e 0 - 50 punktow: niedostateczna (F),

e 51 -60 punktow: dostateczna (E),

e 61— 70 punktow: dostateczna plus (D),

e 71— 80 punktdéw: dobra (C),

e 81— 90 punktow: dobra plus (B),

e 91 -—100 punktow: bardzo dobra (A).

Bilans punktéw ECTS:
Studia stacjonarne
Aktywnos¢é Obciazenie studenta
Udziat w wyktadach 21 godz.
Udziat w ¢éwiczeniach laboratoryjnych 24 godz.
Samodzielne przygotowanie sie do ¢wiczen laboratoryjnych 34 godz.
Udziat w konsultacjach godz. z przedmiotu 3 godz.
Przygotowanie sie do egzaminu 16 godz.
Obecnos$¢ na egzaminie 2 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 éwiczeniach laboratoryjnych 15 godz.
Samodzielne przygotowanie sie do ¢wiczen laboratoryjnych 47 godz.
Udziat w konsultacjach godz. z przedmiotu 3 godz.
Przygotowanie sie do egzaminu 18 godz.
Obecnos¢ na egzaminie 2 godz.
Sumaryczne obcigzenie pracg studenta 100 godz.
Punkty ECTS za przedmiot 4 ECTS
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Sylabus przedmiotu / modutu ksztalcenia

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 realizujgca: Instytut Informatyki

Rodzaj przedmiotu/modutu ksztatcenia (obowigzkowy/fakultatywny):

fakultatywny

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

pierwszego stopnia

Rok studiéw: | trzeci

Semestr: | piaty

Liczba punktéw ECTS: 4

Imie i nazwisko koordynatora przedmiotu:

dr Dariusz Mikutowski

Imie i nazwisko prowadzacych zajecia:

mgr Wojciech Nabiatek

Zatozenia i cele przedmiotu:

Studenci przystepujacy do tego przedmiotu powinni
znaé programowanie obiektowe oraz potrafi¢
efektywnie korzysta¢ ze srodowiska
programistycznego Visual Studio.

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw

z technologiami zwigzanymi z komunikacjg

i przetwarzaniem w chmurach; z projektowaniem

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

z przechowywaniem réznego typu informaciji

w chmurach. Studenci beda rowniez potrafi¢
wykorzystywaé poznane technologie i narzedzia do
tworzenia aplikacji w chmurze i uzywac¢ chmury

w celu skladowania i zarzgdzania réznego rodzaju
danymi.

Symbol Efekty uczenia sie: WIEDZA Symbol efektu
efektu Student zna i rozumie: kierunkowego
funkcjonowanie narzedzi i metodyk zwigzanych z projektowaniem i
programowaniem aplikacji w chmurze i migrowania istniejgcych aplikaciji
W_01 do chmury. Rodzaje modeli dostepu do ustug w chmurze (IAAS, PAAS, K_Wo06
SAAS, IAAAS), rodzaje ustug oferowanych w chmurze, najwazniejszych
dostawcow.
W 02 sposoby przgchovyywamg ro’znego rodzaju danych w chmurze, ustugi do K W06
- przetwarzania duzych zbioréw danych. -
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Sposoby komunikacji i skalowalnosci w chmurze, sposoby zapewnienia

W_03 . ) . , . o K_W06
bezpieczenstwa i monitorowania aplikacji w chmurze.
W 04 spc?sob.y tV\(orzenla, debugowania, monitorowania i zarzgdzania K_W07, K W12
aplikacjami w chmurze.
Symbol UMIEJETNOSCI Symbol efektu
efektu Student potrafi: kierunkowego
U_o1 Programistycznie wykorzystac rézne sposoby korzystania z chmury do K_U02
przechowywania réznego rodzaju danych.
U_02 Zarzgdzaé, debugowaé i monitorowac aplikacjami w chmurze. K_U11, K_U12
u_03 Migrowa¢é lokalnie tworzone aplikacje do chmury. K_U21
U 04 Zaprojektowa¢, zaimplementowac¢ oraz przetestowaé proste aplikacje w K_U01, K_U02
chmurze.
Symbol | KOMPETENCJE SPOLECZNE Symbol efektu
efektu Student jest gotéw do: kierunkowego
K_01 Jest gotéw do krytycznej oceny posiadanej wiedzy zwigzanej K_K01

z korzystaniem z infrastruktur dostepnych w chmurze.

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. Dobra znajomos¢ programowania w jezykach obiektowych
2. Podstawowa praktyczna znajomos¢ srodowisk programistycznych Visual Studio oraz InteliJ Idea,

Tresci modutu ksztatcenia:

Tresci dotyczace wykiadu:
Wprowadzenie do komunikacji i przetwarzania w chmurze: Modele ustug chmurowych, PAS,
IAAS, SAAS, gtéwni dostawcy ustug w chmurze, fizyczne rozmieszczenie centréw (regiony i

1.

pary regionow),

Wprowadzenie do Microsoft Azure: dostepne ustugi na platformie Azure, maszyny wirtualne i
ich konfiguracja, tworzenie sieci i podsieci dla maszyn wirtualnych Azure, bezpieczenstwo

aplikacji w chmurze Azure.

Azure Storage — Tabele: przechowywanie ré6znego rodzaju danych - strukturalnych, pot-
strukturalnych i niestrukturalnych na platformie Azure, dostepne ustugi przechowywania danych,
blooby kontra object storage, ustugi kopii zapasowych i kolejek komunikatow.

zarzgdzanie ustugami.

. Aplikacja w chmurze: Migracja aplikacji do chmury, koncepcja i architektura mikroserwiséw,

Infrastructure as a code: opisywanie ustug w formacie JSON, zarzgdzanie ustugami za pomocag
skryptéw: pojecie konteneryzacji (docker composer), zarzgdzanie ustugami za pomocg

Kubernetes.

Komunikacja i skalowanie w chmurze: konfigurowanie dostepu sieciowego dla maszyn
wirtualnych Azure, tworzenie sieci i podsieci wirtualnych, kolejkowanie komunikatow,

optymalizacja komunikacji na platformie Azure.

Obliczenia w chmurze Azure: programowanie bezserwerowe (serverless), ustugi uczenia

maszynowego na platformie Azure, Azure functions.
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8. Zarzadzanie, debugowanie i monitorowanie aplikacji w Microsoft Azure, monitorowanie
wykorzystania zasobow, bezpieczenstwo przetwarzania danych.

9. Wprowadzenie do platformy amazon Web services: kategorie ustug w AWS, migracja aplikacji
do AWS, rozne perspektywy wdrazania aplikacji w chmurze AWS, organizacje AWS, obliczenia
w AWS, Infrastructure as a code, modele ptatnosci w AWS.

10. Magazyny danych na platformie aws: przechowywanie i zarzgdzanie danymi.

11. Uczenie maszynowe w chmurze: ustugi uczenia maszynowego na platformie Azure, uczenie
maszynowe na platformie AWS.

12. Migracja aplikacji do chmury: zaplanowanie migracji, zmiana architektury aplikacji,
przeprowadzenie migracji na platformie Azure, przeprowadzenie migracji na platformie AWS.
komponowanie ustug z roznych platform.

Tresci dotyczace zajec laboratoryjnych:

1.

11

Microsoft Azure: Logowanie do portalu, nawigacja, utworzenie maszyny wirtualnej, potgczenie zdalne
do maszyny przez RDP, usuniecie zasobow.

Bazy danych w chmurze: Stworzenie bazy danych oraz maszyny wirtualnej, potgczenie sie do bazy
danych, stworzenie prostej aplikacji klienckiej, usuniecie zasobdw.

Magazyny danych w chmurze: Stworzenie magazynu danych oraz maszyny wirtualnej, potgczenie sie
do magazynu danych, stworzenie prostej aplikacji klienckiej, usuniecie zasobdéw.

Komunikacja przy pomocy kolejek danych: Stworzenie kolejek, potgczenie sie do monitora,
stworzenie prostej aplikacji klienckiej, usuniecie zasobow.

Tworzenie aplikacji MVC dla Azure: Stworzenie zasobdw, stworzenie prostej aplikacji MVC, usuniecie
zasobodw.

Publikowanie aplikacji MVC w chmurze: Automatyczne publikowanie aplikacji MVC z poziomu Visual
Studio do chmury Azure.

. Wstep do konteneryzacji w chmurze: Tworzenie obrazéw docker, repozytorium obrazéw w Azure.

Tworzenie obrazu docker.
Konteneryzacja aplikacji w chmurze: Utworzenie magazynu docker-compose.
Konteneryzacja na przyktadzie chmury Azure: Utworzenie klastra Azure kubernetes.

. Uczenie maszynowe w chmurze: Korzystanie z ustug uczenia maszynowego w Azure, realizacje w

Python i .NET.

. Monitorowanie wykorzystania zasobéw, bezpieczenstwo przetwarzania danych na przyktadzie

chmury Azure.

Literatura podstawowa:

1.

3.

Windows Azure. Wprowadzenie do programowania w chmurze Zbigniew FryZzlewicz, Daniel Nikohczuk.
Wydawnictwo Helion.

Kubernetes - rozwigzania chmurowe w swiecie DevOps. Tworzenie, wdrazanie i skalowanie
nowoczesnych aplikacji chmurowych John Arundel, Justin Domingus. Wydawnictwo Helion.

Amazon Web Services. Podstawy korzystania z chmury AWS Mark Wilkins. Wydawnictwo Helion.

Literatura dodatkowa

1.

Chmura Azure. Praktyczne wprowadzenie dla administratora. Implementacja, monitorowanie i
zarzgdzanie waznymi ustugami i komponentami laaS/PaaS Mustafa Toroman

2. Kubernetes i Docker w srodowisku produkcyjnym przedsiebiorstwa. Konteneryzacja i skalowanie
aplikacji oraz jej integracja z systemami korporacyjnymi Scott Surovich, Marc Boorshtein

Planowane formy/dziatania/metody dydaktyczne:
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Wykfad tradycyjny wspomagany technikami multimedialnymi, ¢wiczenia laboratoryjne na stanowiskach
komputerowych. Zamieszczanie na stronach internetowych probleméw i zadan ¢wiczeniowych.

Sposoby weryfikacji efektéow uczenia sie osigganych przez studenta:

Symbol efektu

Metody weryfikacji efektu uczenia sie

W_01

Efekt bedzie realizowany podczas egzaminu pisemnego w formie testu online z
pytaniami otwartymi i zamknietymi. Przyktadowe pytanie: Opisz jednym zdaniem
na czym polega dostarczanie ustug w chmurze w modelu IAAS.

W_02

Efekt bedzie realizowany podczas egzaminu pisemnego w formie testu online z
pytaniami otwartymi i zamknietymi. Przyktadowe pytanie: Wymien Najwazniejsze
ustugi do przechowywania danych w chmurze Azure.

W_03

Efekt bedzie realizowany podczas egzaminu pisemnego w formie testu online z
pytaniami otwartymi i zamknietymi. Przyktadowe pytanie: W jaki sposéb mozna
zabezpieczy¢ swojg aplikacje webowg w chmurze Azure?

W _04

Efekt bedzie realizowany podczas egzaminu pisemnego w formie testu online z
pytaniami otwartymi i zamknietymi. Przyktadowe pytanie: Na czym polega
technologia Infrastructure as a code ktérej mozna uzy¢ do zarzgdzania zasobami
w chmurze?

U_01

Efekt bedzie weryfikowany podczas zaje¢ laboratoryjnych oraz poprzez wykonanie
przez studenta samodzielnego projektu koncowego. Przyktadowe zadanie: Na
platformie Azure utwdrz maszyne wirtualng a nastepnie potgcz sie z nig przez
RDP.

U_02

Efekt bedzie weryfikowany podczas zaje¢ laboratoryjnych oraz poprzez wykonanie
przez studenta samodzielnego projektu koncowego. Przyktadowe zadanie: Utworz
prostg aplikacje webowg w .NET i wdréz jg w chmurze Azure korzystajgc z
mozliwosci Srodowiska Visual studio.

U_03

Efekt bedzie weryfikowany podczas zaje¢ laboratoryjnych oraz poprzez wykonanie
przez studenta samodzielnego projektu koncowego. Przykltadowe zadanie: Utwérz
prostg aplikacje we frameworku ANgular i umies¢ jg w chmurze Azure.

U_o4

Efekt bedzie weryfikowany podczas zaje¢ laboratoryjnych oraz poprzez wykonanie
przez studenta samodzielnego projektu koncowego. Przykladowe zadanie: Utwérz
dwie ustugi webowe komunikujgce sie za pomocg kolejek dostepnych w chmurze
Azure.

K_01

Efekt bedzie realizowany podczas realizacji zadan na laboratorium.

Forma i warunki zaliczenia:

Przedmiot konczy sie egzaminem pisemnym, ktéry ma forme testu elektronicznego zawierajgcego pytania
otwarte i zamknigte. Do egzaminu mogg przystgpi¢ osoby, ktore uzyskaty zaliczenie ¢wiczenh. Na
zaliczenie ¢wiczen skladajg sie oceny czgstkowe uzyskane podczas ¢wiczen z nauczycielem
akademickim, maksymalnie 110 punktéw (10 punktow za kazde z ¢wiczen oprdcz ¢wiczen ostatnich oraz
projekt kohcowy, za ktory mozna uzyska¢ maksymalnie 40 punktow.

Cwiczenia laboratoryjne bedg zaliczone w wypadku uzyskania powyzej potowy punktéw z kazdych ¢wiczen
oraz powyzej potowy punktow z projektu kohcowego.
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Podczas egzaminu mozna uzyska¢ maksymalnie 50 punktow. Egzamin bedzie zaliczony w przypadku
uzyskania powyzej potowy punktéw. Ocena kohcowa z modutu (wystawiana po zaliczeniu wszystkich
czesci sktadowych), w zaleznosci od sumy uzyskanych punktéw (maksymalnie 200 pkt.) jest nastepujgca
(w nawiasach ocena wg skali ECTS):

0 — 100 punktéw: niedostateczna (F),

101 — 120 punktow: dostateczna (E),

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

161 — 180 punktow: dobra plus (B),

180 — 200 punktow: bardzo dobra (A).

Bilans punktéw ECTS:

Studia stacjonarne

Aktywnosc¢ Obcigzenie studenta

Udziat w wykfadach 21 godzin

Udziat w ¢wiczeniach laboratoryjnych 24 godziny

Udziat w konsultacjach z przedmiotu 3 godziny

Ez:)r;;(zi;}:)e/c[;‘rzygotowanie sie do ¢wiczen 42 godzin

Przygotowanie sie do egzaminu i 9 godzin

Obecnos¢ na egzaminie 1 godz.
Sumaryczne obcigzenie praca studenta 100 godzin
Punkty ECTS za przedmiot 4 ECTS

Studia niestacjonarne

Aktywnos¢ Obcigzenie studenta

Udziat w wyktadach 15 godzin

Udziat w éwiczeniach laboratoryjnych 15 godzin

Udziat w konsultacjach godz. z przedmiotu 5 godzina

zir;;(:si;}:jcirzygotowanie sie do ¢éwiczeh 55 godzin

Przygotowanie sie do egzaminu 9 godzin

Obecnos¢ na egzaminie 1 godz.
Sumaryczne obcigzenie pracg studenta 100 godzin
Punkty ECTS za przedmiot 4 ECTS
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Sylabus przedmiotu / modutu ksztalcenia

Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia: Projektowanie obiektowe

Nazwa w jezyku angielskim: Object oriented design

Jezyk wyktadowy: polski

Kierunek studiéw, dla ktérego przedmiot jest oferowany: Informatyka
Jednostka realizujgca: | Instytut Informatyki
Rodzaj przedmiotu/modutu ksztatcenia (obowigzkowy/fakultatywny): fakultatywny

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

pierwszego stopnia

Rok studiow: | trzeci

Semestr: piaty

Liczba punktéw ECTS: 3

Imie i nazwisko koordynatora przedmiotu: dr Jarostaw Skaruz

Imie i nazwisko prowadzacych zajecia: dr Jarostaw Skaruz

Zatozono, ze studenci znajg podstawy
programowania w Javie. Potrafig rowniez
konstruowac i implementowac algorytmy. Celem
przedmiotu jest zapoznanie studentéw z
podstawowymi zagadnieniami zwigzanymi z
refaktoryacjg kodu oraz projektowaniem
obiektowym tj. m.in. wzorcami projektowymi oraz
zasadami projektowania obiektowego.

Zatozenia i cele przedmiotu:

Efekty uczenia sie

Symbol Symbol efektu

efektu WIEDZA kierunkowego
Student zna i rozumie:

W_01 zagadnienia z zakresu projektowania obiektowego. K_W05

W_02 zagadnienia z zakresu wzorcow projektowych i refaktoryzacji kodu. K_W05
UMIEJETNOSCI
Student potrafi:

u_o1 dokona¢ poprawnie refaktoryzacji kodu zrédtowego. K_U12

u_02 zastosowac zasady projektowania obiektowego K_U12

U_03 poprawnie zastosowac wzorce projektowe w realizowanych zadaniach K_U12

programistycznych

KOMPETENCJE SPOLECZNE
Student jest gotéw do:

krytycznej oceny posiadanej wiedzy oraz do uznawania znaczenia
K_01 wiedzy w rozwigzywaniu problemow poznawczych i praktycznych z K_KO01
zakresu informatyki

Studia stacjonarne: Wyktady (21 godz.), ¢wiczenia laboratoryjne (24 godz.)
Studia niestacjonarne: Wyktady (15 godz.), ¢wiczenia laboratoryjne (15 godz.)

Forma i typy zajec:

Wymagania wstepne i dodatkowe:
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e Znajomos¢ podstaw programowania (jezyki Python lub Java)

Tresci modutu ksztatcenia:

Wyktad
1. Zasady projektowania obiektowego SOLID
2. Wprowadzenie do refaktoryzacji kodu
3. Refaktoryzacja - konstrukcja metod
4. Refaktoryzacja - przenoszenie skladowych pomiedzy obiektami
5. Refaktoryzacja - organizacja danych
6. Wzorce projektowe - strategia, singleton, dekorator
7. Wzorce projektowe - tahicuch zobowigzan, polecenie iterator, prototyp
8. Wozorce projektowe - mediator, pamigtka, obserwator, budowniczy
9. Wozorce projektowe - stan, metoda szablonowa, odwiedzajgcy, metoda wytworcza
10. Wzorce projektowe - adapter, most, kompozyt, fabryka abstrakcyjna
11. Wzorce projektowe - fasada, pytek, petnomocnik
Cwiczenia laboratoryjne

Podczas zajec¢ laboratoryjnych studenci bedg implementowa¢ zadania dotyczace tematu
omawianego na wykfadzie.

Literatura podstawowa:

1. R. C. Martin, Czysta architektura. Struktura i design oprogramowania. Przewodnik dla
profesjonalistéw, Helion, 2018

2. E. Freeman, E. Robson, Wzorce projektowe. Rusz gtowg! Tworzenie rozszerzalnego i tatwego w
utrzymaniu oprogramowania obiektowego. Wydanie Il, Helion, 2021

Literatura dodatkowa:

1. M. Fowler, Architektura systemow zarzgdzania przedsiebiorstwem. Wzorce projektowe., Helion,
2005

Planowane formy/dziatania/metody dydaktyczne:

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

Sposoby weryfikacji efektow uczenia sie osigganych przez studenta:

Symbol o . L
efektu Metody weryfikacji efektow uczenia si¢
W_01, W_02 bedag sprawdzane podczas oceny realizacji zadan na laboratorium, student musi

wykazac sie wiedzg w zakresie znajomosci zasad projektowania obiektowego i
wzorcow projektowych. Przyktadowe pytania: wyjasnij na czym polega zasada jednej
odpowiedzialnosci, otwarte/zamkniete, podstawienia Liskov, segregaciji interfejsow,
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odwrocenia zaleznosci. Scharakteryzuj wzorzec projektowy: metoda szablonowa, stan,
obserwator. Omow zasady refaktoryzacji kodu zwigzane z metodami.

u_o1 Przyktadowe zadanie praktyczne - refaktoryzacja kodu:
e Student otrzymuje kod z powtarzalnoscig, ztg struktura, brakiem enkapsulaciji
lub z duplikacja.

e Zadanie: przeprowadzenie refaktoryzacji z uzasadnieniem zastosowanych
zmian (np. ekstrakcja metod, eliminacja powtdrzenh, uproszczenie logiki,
eliminacja kodu martwego).

U_02 Zadanie projektowe — implementacja klas zgodnie z zasadami OOP:

e Student ma zaprojektowac i zaimplementowac system z uzyciem
dziedziczenia, enkapsulacji, polimorfizmu, kompozycji (np. system rezerwacji,
aplikacja do zarzadzania danymi biologicznymi), zachowujgc zasady SOLID

u_03 Zadanie praktyczne — implementacja wzorca:

e Student ma zaimplementowac konkretny wzorzec (np. Singleton, Factory,
Observer, Strategy) w okreslonym kontekscie problemowym.

K_01 Obserwacja postawy studenta, jego umiejetnosci analizy i syntezy poszczegdinych
informacji podczas zajec¢ i konsultac;ji

Forma i warunki zaliczenia:

Modut konczy sie zaliczeniem na ocene. Zaliczenie przedmiotu odbywa sie na podstawie zaliczenia
laboratorium, za ktére mozna otrzyma¢ maksymalnie 100 punktéw. Zajecia laboratoryjne bedg zaliczone
w wypadku uzyskania co najmniej 51 punktéw.

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

0 — 50 pkt: niedostateczna (F),

51 — 60 pkt: dostateczna (E),

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

91 — 100 pkt: bardzo dobra (A).

Bilans punktéw ECTS:

Studia stacjonarne

Aktywnos¢ Obcigzenie studenta
Udziat w wyktadach 21 godzin
Udziat w éwiczeniach laboratoryjnych 24 godzin
Udziat w konsultacjach godz. z przedmiotu 1 godziny
El;)zg%?éorm?nnie sie do realizacji zadan na 29 godzin
Sumaryczne obcigzenie pracg studenta 75 godzin
Punkty ECTS za przedmiot 3

Studia niestacjonarne

Aktywnosc¢ Obcigzenie studenta
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Udziat w wykfadach 15 godzin
Udziat w ¢wiczeniach laboratoryjnych 15 godzin
Udziat w konsultacjach godz. z przedmiotu 1 godziny
Erbzg%ot;orxﬂle sie do realizacji zadan na 44 godzin
Sumaryczne obcigzenie pracg studenta 75 godzin
Punkty ECTS za przedmiot 3
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Sylabus przedmiotu / modutu ksztalcenia

Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia: Analiza danych

Nazwa w jezyku angielskim: Data analysis

Jezyk wyktadowy: polski

Kierunek studiéw, dla ktérego przedmiot jest oferowany: Informatyka

Jednostka realizujaca: Instytut Informatyki

Rodzaj przedmiotu/modutu ksztatcenia (obowigzkowy/fakultatywny):

fakultatywny

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

pierwszego stopnia

Rok studiéw: trzeci

Semestr: piaty

Liczba punktéw ECTS: 3

Imie i nazwisko koordynatora przedmiotu: dr Anna Wawrzynczak-Szaban
Imie i nazwisko prowadzacych zajecia: dr Anna Wawrzynczak-Szaban

Zatozenia i cele przedmiotu:

matematycznej.

obliczeniowym.

Zaktada sie, ze student posiada umiejetnosé
programowania oraz znajomos$¢ statystyki i analizy

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z
pojeciami i metodami analizy oraz ich praktycznego
zastosowania w wybranym srodowisku

Efekty uczenia sie

Symbol Symbol efektu
efektu WIEDZA kierunkowego
Student zna i rozumie:
W_01 podstawowe zagadnienia zwigzane z analizg danych. K_Wo01, K_W10,
zalozenia poszczegoélnych modeli analizy danych oraz potrafi wybraé
W_02 odpowiedni, zaimplementowa¢ i zastosowa¢ do konkretnego K_W08, K_W10
zagadnienia.
UMIEJETNOSCI
Student potrafi:
U 01 anal!zowaé [ prz_ygoto_waé odpowiedrji zbior danych do wybranej metody K U01, K U22
- analizy danych i jg zaimplementowac. - -
U 02 tworzy¢ wybrane modele analizy danych w wybranym srodowisku K_U07, K_U12,
- obliczeniowym i oceni¢ ich efekty. K_U22
wykorzystac¢ poznane metody do rozwigzywania problemoéw klasyfikacii i
U 03 predykcji. Potrafi dokona¢ ich estymaciji oraz zwizualizowac i K_Uo01, K_U20

zinterpretowaé wyniki.

Forma i typy zajec:

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

Wymagania wstepne i dodatkowe:

Umiejetnos¢ programowania, znajomos$¢ statystyki i analizy matematycznej

Tresci modutu ksztatcenia:
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1. Wstep do analizy danych. Cele stosowania. Technologie pokrewne. Rodzaje analityki danych.
Etapy procesu analizy danych. Metody reprezentacji informaciji.

2.  Eksploracyjna analiza danych. Wstepne przetwarzanie danych. Analiza statystyczna.
Czyszczenie, transformacja, redukcja danych. Algorytm k-najblizszych sgsiadéw.

3. Reprezentacja wiedzy w analizie danych. Reprezentowanie danych wejsciowych i interpretacja
danych wyjsciowych.

4. Rozktad prawdopodobiehstwa. Prawdopodobiehstwo warunkowe. Twierdzenie Bayesa. Naiwny

klasyfikator Bayesowski.

Hipotezy i wnioski. Analiza korelaciji i regresji. Testowanie hipotez.

6. Tworzenie modeli opartych na danych. Regresja liniowa. Regresja wieloraka. Poprawnos¢

modelu.

Redukcja wymiarowosci. Analiza gtéwnych sktadowych. Ekstrakcja i selekcja cech

Drzewa decyzyjne. Entropia. Lasy losowe.

9.  Analiza skupien. Miary odlegtosci. Grupowanie metodg k-srednich. Algorytm DBSCAN.
Algorytm centroidéw.

10. Grupowanie hierarchiczne. Grupowanie obiektow i cech wstepujgce i zstepujace.

11. Sztuczne sieci neuronowe. Perceptrony. Jednokierunkowe sieci neuronowe. Propagacja
wsteczna.

o

© N

Literatura podstawowa:

1. Joel Grus ,Data science od podstaw” 2020, Helion S.A

2. Deborah Nolan Joseph Gonzalez Sam Lau, ,Poznaj Data Science”, 2024, Promise

3. Vaughan, Daniel, Data science : wyzwania i rozwigzania : jak zosta¢ ekspertem analizy danych,
2025, Helion S.A

Literatura dodatkowa:

1. Geron Aurelien, Uczenie maszynowe z uzyciem Scikit-Learn, Keras i TensorFlow, Wydanie lll,
Helion 2023

2. Research Practitioner's Handbook on Big Data Analytics. S. Sasikala, PhD, D. Renuka Devi, &
Raghvendra Kumar, PhD (Editor)© 2023 Apple Academic Press, Inc. Co-published with CRC Press
(Taylor & Francis)

3. Jugal K. Kalita, Dhruba K. Bhattacharyya, Swarup Roy ,Fundamentals of Data Science”, Academic
Press, 2023

Planowane formy/dziatania/metody dydaktyczne:

Wyktad tradycyjny wspomagany technikami multimedialnymi, laboratorium komputerowe wykorzystujgce
srodowisko umozliwiajgce prowadzenie analizy danych np. MatLab, R, Python. Zamieszczanie na
stronach internetowych probleméw, zadan oraz materiatow ¢wiczeniowych.

Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie osiaganych przez studenta:

Symbol efektu | Metody weryfikacji efektéw uczenia sie

W_01-W_02 Efekt bedzie weryfikowany poprzez kolokwium pisemne na ostatnim wyktadzie

U 01-U_03 Efekt bedzie weryfikowany na dwdch kolokwiach w trakcie zajec¢ laboratoryjnych.

Forma i warunki zaliczenia:

Przedmiot konczy sie zaliczeniem z oceng. Ocena koncowa ustalana jest na podstawie wynikow
uzyskanych podczas zajec laboratoryjnych oraz pisemnego kolokwium koncowego.

W trakcie semestru odbywajg sie dwa kolokwia w ramach laboratoriéw oraz jedno kolokwium pisemne
przeprowadzane na ostatnim wykfadzie. Warunkiem zaliczenia kazdego z kolokwiow jest uzyskanie co
najmniej 51% mozliwych do zdobycia punktow.
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Ocena koncowa wyliczana jest jako srednia wazona, w ktorej:
e 60% stanowi suma punktéw uzyskanych z dwoch kolokwiéw laboratoryjnych,
e 40% stanowig punkty uzyskane z kolokwium pisemnego z wykfadu.
Sumarycznie mozna zdobyé 100 punktow.

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

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 21 godz.
Udziat w éwiczeniach laboratoryjnych 24 godz.
Samod.zllelne przygotowanie sie do ¢wiczen i 17 godz.
kolokwiéw
Udziat w konsultacjach godz. z przedmiotu 3 godz.
Przygotowanie sie do kolokwium z wyktadu 10 godz.
Sumaryczne obcigzenie pracg studenta 75 godz.
Punkty ECTS za przedmiot 3

Studia niestacjonarne

Aktywnos¢ Obcigzenie studenta
Udziat w wyktadach 15 godz.
Udziat w éwiczeniach laboratoryjnych 15 godz.
Samod_z’lelne przygotowanie sie do ¢wiczen i 27 godz.
kolokwidw
Udziat w konsultacjach godz. z przedmiotu 3 godz.
Przygotowanie sie do kolokwium 15 godz.
Sumaryczne obcigzenie pracg studenta 75 godz.
Punkty ECTS za przedmiot 3
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Sylabus przedmiotu / modutu ksztalcenia

Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia:

Cyfrowe przetwarzanie obrazu i dzwigku

Nazwa w jezyku angielskim:

Digital Image and Sound Processing

Jezyk wykiadowy:

polski

Kierunek studiéw, dla ktérego przedmiot jest oferowany:

informatyka

Jednostka realizujaca:

Instytut Informatyki

Rodzaj przedmiotu/modutu ksztatcenia (obowigzkowy/fakultatywny):

fakultatywny

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

pierwszego stopnia

Rok studiéw: | drugi
Semestr: czwarty
Liczba punktéw ECTS: 3

Imie i nazwisko koordynatora przedmiotu:

dr Mirostaw Szaban

Imie i nazwisko prowadzacych zajecia:

dr Andrzej Salamonczyk,
mgr inz Monika Wereszczenhska

Zatozenia i cele przedmiotu:

Zaktada sie, ze student zna podstawy programowania.
Celem przedmiotu jest nabycie przez studentow
wiedzy z zakresu przeksztatcania cyfrowych form
danych obrazowych oraz cyfrowego przetwarzania
dzwieku. Studenci zdobedg umiejetnosci
wykorzystania algorytméw poprawy jakosci obrazow,
usuwania uszkodzen form obrazowych, filtrowania
danych obrazowych, wykrywania cech cyfrowego
obrazu a takze analizy i obrébki dzwieku.

Efekty uczenia sie

Symbol Symbol efektu
efektu WIEDZA kierunkowego
Student zna i rozumie:
W 01 pojecia i metody zwigzane z pozyskiwaniem obrazow cyfrowych, ich K_Wo01, K_W02,
- opisem i reprezentacja. K_W03, K W09
metody i podstawowe algorytmy zwigzane z przetwarzaniem obrazéw w
W 02 postaci cyfrowej. Poprawg ich jakosci w zakresie podstawowym i K_Wo01, K_W02,
- uniwersalnym, manipulacjg obrazem poprzez operacije jedno i K_W03, K_W09
wieloargumentowe.
metody i podstawowe algorytmy zwigzane z operacjami, filtrowaniem K WO01. K W02
W_03 liniowym i nieliniowym obrazéw, w tym usuwaniem szumu, segmentacjg i K_W03, K_W09,
operacjami mgrfologicznymi. - 1=
UMIEJETNOSCI
Student potrafi:
postuzy¢ sie wybranymi popularnymi aplikacjami do przetwarzania
JLT A . ) , . K_U01, K_U02,
U 01 obrazu i dzwieku oraz narzedziami w nich dostepnymi. Potrafi korzysta¢ K UO06. K U07
- z wybranych srodowisk programistycznych i ich bibliotek pod katem ich - T ’
. ) A K_U11, K_U22
wykorzystania w obrébce obrazu i dzwieku. — -
wybraé wiasciwy algorytm naprawy uszkodzonego obrazu i zastosowac
o , PP K_U01, K_U02,
U 02 go w celu usuniecia usterek. Potrafi poprawi¢ jakosc¢ pliku obrazu K UO06. K U07
- (jasno$¢, kontrast, nasycenie barw). Potrafi usung¢ wybrany rodzaj K_U11, K_U22,

szumu, stosuje wybrane filtry poprawy jakosci obrazu.
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u_o03

pracowac z plikami dzwiekowymi korzystajgc w wybranych aplikacji i K_U01, K_U02,
srodowisk programistycznych. K_U06, K_U07,
K_U11, K _U22

Forma i typy zajec:

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

Wymagania wstepne i dodatkowe:

1.

Umiejetnos¢ podstaw programowania.

Tresci modutu ksztatcenia:

10.

11.

Wprowadzenie do srodowiska MatLab. Zapoznanie z metodykg pracy w oprogramowaniu.

Wstep do przetwarzania obrazéw. Metody grafiki komputerowej. Formy danych obrazowych.
Przeksztatcenia form danych obrazowych. Podstawowe przeksztatcenia geometryczne. Barwa,
modelowanie, animacja.

Dyskretyzacja obrazéw z gradacjg kontrastu. Algorytmy dyskretyzacji obrazéw z gradacjg
kontrastu: probkowanie, kwantowanie, rozdzielczos¢ obrazu.

Przetwarzanie obrazéw z gradacjg kontrastu. Histogram i korekcja histogramu. Algorytmy
macierzy sgsiedztwa. Algorytmy filtrowania obrazéw. Filtry kierunkowe, dwuczesciowe,
aproksymaciji funkcyjnej.

Operacje punktowe jednoargumentowe: LUT, negacja, progowanie, zmiana jasnosci i
kontrastu, korekcja Gamma, poprawa jakosci z uzyciem histogramu: rozciggniecie i wyréwnanie
histogramu, zmiana intensywnoséci kanatéw, balans koloréw, przesuniecie kolorow.

Operacje punktowe wieloargumentowe: dodawanie obrazéw proporcjonalne i wazone, kanat
alfa, dodawanie obrazéw z saturacjg, odejmowanie obrazéw, obrazy réznicowe, usuwanie tia,
mnozenie i potegowanie obrazéw, maskowanie obrazow, dzielenie obrazéw — wykrywanie ruchu.

Operacje kontekstowe: filtry liniowe, konwolucja i splot, wygtadzanie obrazu, usuwanie szumu
biatego i typu ,Salt and Pepper’, filtr Gaussa, rozmycie kierunkowe, wyostrzanie obrazow, gradient
i Laplasjan, wykrywanie linii.

Operacje kontekstowe: filtry nieliniowe, filtr medianowy, usuwanie szumu, wygtadzanie
konserwatywne, filtry wartosci srodkowej, usredniajgce i adaptacyjne, filtr odplamiajgcy
Crimminsa, inne filtry nieliniowe...

Segmentacja. Rodzaje i algorytmy segmentacji. Segmentacja dwupoziomowa i wielopoziomowa.
Progowanie. Wykrywanie cech w obrazach cyfrowych.Pojecie krawedzi. Operator krzyzowy
Robertsa. Operator Sobela. Kat i kierunek gradientu. Operator kompasowy. Maski Prewitta.
Operator Kirscha. Detekcja krawedzi oparta na laplasjanie. Detektor Frei'ai Chen’a. Detektor
krawedzi Canny’ego. Detekcja linii. Filtr wykrywajacy linie.

Nieliniowe przetwarzanie obrazéw (morfologia matematyczna). Pojecie tgcznosci (spojnosci).
Suma Minkowskiego. Element strukturalny. Operacje podstawowe: Dylatacja, Erozja. Operacje
ztozone: otwarcie morfologiczne (opening), zamkniecie morfologiczne (closing). Operacja ,Hit-and-
Miss” (,Hit-or-Miss”). Operacje ,wiekszos¢ biatych” i ,wiekszos¢ czarnych”. Operacje pogrubiania.
Rozszerzenie morfologii matematycznej na obrazy w skali szarosci.

Tworzenie, edycja i przetwarzanie plikéw dzwiekowych. Odczytywanie, modyfikacja i zapis
plikow dzwiekowych w wybranych formatach w srodowisku Julia lub MatLab. Wykonywanie

podstawowych efektow dzwiekowych. Standardy zapisu dzwieku. Podstawowe operacje na
plikach dzwiekowych. Ukrywanie obrazu w pliku dzwiekowym.

Podsumowanie wykladu. Omowienie zagadnien egzaminacyjnych.

Literatura podstawowa:

1. Michat Choras, Ryszard S. Chora$ Editors, Image processing and communications challenges. 9,
Advances in Intelligent Systems and Computing, 2194-5357 ; 681, Springer 2018
2. Witold Malina, Maciej Smiatacz, Cyfrowe przetwarzanie obrazéw, EXIT, 2012
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3. Anna Korzynska, Matgorzata Przytulska, Przetwarzanie obrazéw — éwiczenia, Wydawnictwo
PJWSTK, 2006

Literatura dodatkowa:

1. Theo Pavlidis, Grafika i przetwarzanie obrazéow, WNT, 1987.
2. Z.Wrébel, R. Koprowski, Praktyka przetwarzania obrazéw w programie Matlab, wyd. EXIT 2004.
3. Tomasz P. Zielinski, Cyfrowe przetwarzanie sygnatow. Od teorii do zastosowan, WKL, 2014

Planowane formy/dziatania/metody dydaktyczne:

Wyktad tradycyjny wspomagany technikami multimedialnymi, laboratorium komputerowe wykorzystujgce
srodowiska i aplikacje obrobki obrazu i dzwieku. Zamieszczanie na stronach internetowych probleméw,
zadan oraz materiatow ¢wiczeniowych.

Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie osigganych przez studenta:

Symbol

efektu Metody weryfikacji efektow uczenia sig

W_01-W_03 Kolokwium pisemne na ostatnim wykfadzie. Przed kolokwium studenci bedg mieli
dostep do petnej listy pytan. Przyktadowe pytania:

. Opisz, na czym polega kwantowanie. (W_01)

. Na czym polega operacja rozciggania histogramu i jakie ma zastosowanie?
(W_02)

. Czym jest filtr medianowy i jakie ma zastosowanie? (W_03)

U 01-U_03 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 przygotowac
samodzielnie lub korzystajgc z konsultaciji.

Przyktadowe zadanie (sprawdza efekty: U_01, U_02):

Korzystajgc z programu Julia lub MatLab, dokonaé poprawy jakosci obrazéw z plikow
pomocy (krokodyl.png, morze.jpg oraz twarze.jpg), poprzez:

. rozcigganie histogramu (imadjust( 'filename’ )),
. wyréwnanie histogramu (histeq( ‘filename’ )),
. adaptacyjne wyrdéwnanie histogramu (adapthisteq( ‘filename’)).

Przyktady polecen MatLab:

imadjust(’'obraz.jpg’), histeq('obraz.jpg’), adapthisteq('obraz.jpg’), imadjust(f), histeq (f),
adapthisteq (f), imadjust(f(:, :, i)), i=1, 2, 3, histeq(f(;, :, i)), i=1, 2, 3, adapthisteq(f(;, :,
i), i=1,2,3

Polecenie do samodzielnego wykonania:

Utworz galerie (tabele) 2x2 (subplot(2, 2, n);), w ktérej komdrkach umies¢ obrazy po
manipulacji histogramem:

. komorka 1: krokodyl.png, komérka 2: krokodyl.png + rozciggniecie histogramu,

. komodrka 3: krokodyl.png + wyréwnanie histogramu, komorka 4: krokodyl.png +
adaptacyjne wyrownanie histogramu,

Odpowiedz na pytanie: Ktéra metoda daje najlepszg jakosc¢?

Przyktadowe zadanie (sprawdza efekt: U_03):
Korzystajgc z programu MATLAB:
1. Jezeli masz mozliwos¢ nagrania wiasnej probki dzwiekowej(najlepiej gtosu),
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nagraj jg oraz przekonwertuj jg do rozszerzenia .wav, w innym przypadku
korzystaj z pliku dwa.wav

2. Wczytaj plik dzwiekowy ([y,Fs]=audioread(‘filename’)). Co znajdzie sie w
zmiennej y i Fs?

3. Sprawdz rozmiar macierzy wczytanego pliku (size(y)). Dzwiek jest mono czy
stereo?

4. Wyswietl wykres czestotliwosci (plot(y))

5. Uruchom plik dzwiekowy (sound(y,Fs))

Forma i warunki zaliczenia:

Przedmiot konczy sie zaliczeniem na ocene. Ocene koncowa zalezy od liczby uzyskanych punktow w
stosunku 60% z laboratorium oraz 40% wyktad (kolokwium z wyktadu).

Na zaliczenie laboratorium sktadajg sie oceny czgstkowe uzyskane na regularnych zajeciach z
nauczycielem akademickim. Zajecia laboratoryjne bedg zaliczone w wypadku uzyskania co najmnigj
potowy punktéw z poszczegoinych form aktywnosci studenta: regularne zajecia — co najmniej 31 pkt. Na
tej formie zajeé student moze maksymalnie uzyskac 60 pkt.

Z kolokwium z wyktadu mozna uzyskaé maksymalnie 40 pkt. Wykfad bedzie zaliczony w przypadku
uzyskania co najmniej 21 pkt.

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

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 wyktadach 21 godz.

Udziat w éwiczeniach laboratoryjnych 24 godz.
Samodzielne przygotowanie sie do ¢wiczen 10 godz.
laboratoryjnych

Udziat w konsultacjach godz. z przedmiotu 3 godz.
Przygotowanie sie do kolokwium 17 godz.

Sumaryczne obcigzenie pracg studenta 75 godz.

Punkty ECTS za przedmiot 3 ECTS

Studia niestacjonarne
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Aktywnos¢ Obcigzenie studenta

Udziat w wykfadach 15 godz.

Udziat w ¢wiczeniach laboratoryjnych 15 godz.
Samodzielne przygotowanie sie do ¢wiczen 20 godz.
laboratoryjnych

Udziat w konsultacjach godz. z przedmiotu 3 godz.
Przygotowanie sie do kolokwium 22 godz.

Sumaryczne obcigzenie pracg studenta 75 godz.

Punkty ECTS za przedmiot 3 ECTS
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Sylabus przedmiotu / modutu ksztalcenia

Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia:

Wprowadzenie do systemow kognitywnych

Nazwa w jezyku angielskim: Introduction to cognitive systems

Jezyk wyktadowy: polski

Kierunek studiéw, dla ktérego przedmiot jest oferowany: informatyka

Jednostka realizujaca: Instytut Informatyki

Rodzaj przedmiotu/modutu ksztatcenia (obowigzkowy/fakultatywny):

fakultatywny

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

pierwszego stopnia

Rok studiéw: trzeci

Semestr: piaty

Liczba punktéw ECTS: 4

Imie i nazwisko koordynatora przedmiotu: dr hab. inz. Jerzy Tchorzewski
Imie i nazwisko prowadzacych zajecia: mgr inz. Dariusz Rucinski

Zatozenia i cele przedmiotu:

kognitywnych.

Zaktada sie, ze student posiada wiedze i
umiejetnosci z przedmiotéw: ,Algorytmy i
ztozono$¢”, ,Wybrane Paradygmaty

Programowania”, ,Sztuczna inteligencja”.

Celem zajec jest nabycie wiedzy i umiejetnosci na
temat projektowania i implementacji wspétczesnych
rozwigzan stosowanych w systemach

Efekty uczenia sie

Symbol Symbol efektu
efektu WIEDZA kierunkowego
Student zna i rozumie:
W 01 podstavyowe za’_fozenie, teorie oraz zasady projektowania i implementacji | K_W10
- systemoéw kognitywnych K_W06
istote metodologii modelowania systeméw kognitywnych, w tym
W_02 sposobow stosowania metod w celu uzyskiwania réznych modeli K_W10
systemoéw kognitywnych
W 03 mozliwo_éci za§to§qwania technqlo_gii _kogni_tywnych w rpb_otyce K W03
- humanoidalnej, bioinformatyce, inzynierii biomedycznej, itp. -
UMIEJETNOSCI
Student potrafi:
wykorzystywaé metody i algorytmy kognitywne w zakresie projektowania
U 01 i implementacji wiedzy rozmytej, asocjacyjnej, skojarzeniowej, K U22
- rekurencyjnej, itp. w procesie modelowania systemow kognitywnych w —
Srodowisku j. Matlab/j. Python
stosowac metody modelowania systemow kognitywnych takie jak
U_02 uczenie maszynowe, uczenie neuronalne, analiza skupien, itp. dostepne | K_U11
w Srodowisku j. Matlab/j. Python
samodzielnie rozwigzywac problemy w zakresie projektowania i
implementacji systemow kognitywnych, w tym potrafi w sposob aktywny
U _03 korzysta¢ z nowoczesnych narzedzi dostepnych w srodowisku j. Matlab/j. | K_U02

Python, np. w zakresie robotdw humanoidalnych, sztucznych organéw
ludzkich (np. sztuczna reka, sztuczna konczyna, sztuczne serce, itp.), a
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tez w miare potrzeby z narzedzi chmurowych dostarczanych przez
tworcow réznych Srodowisk programistycznych (np. Microsoft Azure)

Symbol | Kompetencje spoteczne Symbol efektu

efektu

Student jest gotowy do: kierunkowego

K_01

do podejmowania decyzji, krytycznej oceny dziatan wtasnych i studentow
z grupy laboratoryjnej, w ktérej uczestniczy. Jest gotowy do
przyjmowania odpowiedzialnosci za skutki wlasnej pracy wykonywanej K_K02
na zajeciach laboratoryjnych, w tym zwtaszcza przy realizacji zadania
indywidualnego.

Forma i typy zajec:

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

Wymagania wstepne i dodatkowe:

Utatwieniem w studiowaniu jest znajomos¢ zagadnien z przedmiotow: ,Algorytmy i zlozonosc¢”, ,Wybrane
Paradygmaty Programowania”, ,Sztuczna inteligencja”, umiejetnos¢ programowania z wykorzystaniem
jezykoéw bardzo wysokiego poziomu z rozbudowanymi bibliotekami lub znajomos¢ literatury
obowigzujgcej w tym przedmiotach (podstawy algorytmiki i heurystyki, kombinatoryki i statystyki, liczb
rozmytych, algebry liniowej i rachunku wektorowo-macierzowego, topologii i teorii miary, itp.).

Tresci modutu ksztatcenia:

Tresci dotyczace wykiadu:

1.

Wprowadzenie do systemow kognitywnych. Kognitywistyka jako nauka o procesach
poznawczych, w tym o ich modelowaniu. Myslenie, rezolucja (np. wnioskowanie), proces
obliczeniowy. Architektura systemu kognitywnego. Podstawowe podsystemy systemu
kognitywnego: System sztucznej inteligenciji (inteligentny system sterowania) jako model
proceséw myslowych cziowieka wytwarzajgcego sztuczne mysli (procesy), System inteligentny
(wykonawczy) jako model poznania stanéw zewnetrznych (wielkosci wejsciowych) oraz System
organizacji wewnetrznej jako model poznania stanéw wewnetrznych (wielkosci zmiennych stanu).
Cechy charakterystyczne procesu myslenia. Gramatyka kognitywna. Sztuczny mézg i sztuczne
neurony. Asocjacyjne Neurony Pulsacyjne. Model neurondéw asocjacyjno-pulsacyjnych, itp.

Modelowanie rozmyte systemoéw kognitywnych. Logika rozmyta i liczby rozmyte. Fuzyfikacja
i defuzyfikacja. Badania nad logikg rozmyta. Funkcja przynaleznosci. Podstawy zbioréw
rozmytych i mozliwosci ich wykorzystania m.in. w sztucznych sieciach neuronowych. Mozliwosci
programowania systemoéw rozmytych z wykorzystaniem srodowiska MATLAB/PYTHON. Budowa
systemu rozmytego stosowanego w modelowaniu podsysteméw kognitywnych. Podstawowe
modele wnioskowania: model wnioskowania Mamdaniego-Zadeha, model Takagi-Sugeno-
Kanga. Rozmyte SSN: Rozmyta SSN TSK, Rozmyta SSN Wanga-Mendela. Projektowanie
systemu rozmytego w j. Matlab/j. Python.

Modelowanie asocjacyjnych systemow kognitywnych. Rekurencyjne SSN. Asocjacyjne o
Autoasocjacyjne SSN. Algorytmy uczenia Asocjacyjnych SSN. Rodzaje Asocjacyjnych SSN
(Hopfielda, Bolzmana, Hybrydowe SSN asocjacyjne, Dwukierunkowa SSN heteroautoasocjacyjna
BAM, Rozrzedzona pamie¢ rozproszona SDM. Neurodynamika pamieci asocjacyjnych.

Sztuczne systemy skojarzeniowe. Mechanizmy skojarzeniowe (asocjacyjne). Reguty
asocjacyjne. Klasy asocjacyjne. Powigzania asocjacyjne pomiedzy neuronami. Semassele jako
jednostki semantyczno-skojarzeniowe. Efekt pamieci w systemach skojarzeniowych. Asocjacyjne
modele elementéw AAS. Biologiczne podstawy modelowania neuronéw. Dwukierunkowa pamie¢
asocjacyjna (BAM). Przyktady praktyczne.

Wielokierunkowe (MAM), w tym Dwukierunkowa pamie¢ asocjacyjna (BAM). Istota
Wielokierunkowej pamieci asocjacyjne MAM, w tym dwukierunkowej BAM. Mechanizmy
skojarzeniowe w SSN BAM. Pojecie taricucha skojarzen mentalnych. Biwalentne wzorce
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10.

11.

Tresci

1.

wejsciowe. Architektura i algorytm uczenia BAM. Zapis i odczyt pamieci dwukierunkowej.
Ograniczenia SSN BAM. Wtasnosci funkcji energii. Przyktad pamieci i ocena jakosci. Odlegtos¢
Hamminga. Zastosowania pamieci asocjacyjnych.

Metody hierarchiczne analizy skupien w systemach kognitywnych. Techniki eksploracji
danych. Odkrywanie asocjacji. Istota klasyfikacji i grupowania. Hierarchiczne algorytmy analizy
skupien. Rola réznego typu miar odlegtosci. Rola dendrogramu. Techniki aglomeracyjne i
techniki rozdrobnieniowe. Przykiad metody Warda.

Metody niehierarchiczne analizy skupien w systemach kognitywnych. Istota, wady i zalety
metod niehierarchicznych. Istota metody k-srednich. Metoda grupowania wokét centroidow.
Sztuczne sieci neuronowe Kohonena. Porownanie metod hierarchicznych oraz
niehierarchicznych. Metody oceny poprawnosci przeprowadzonej analizy. Przykiad analizy
skupien za pomocg metody SOM. Przykfad analizy skupien za pomocg metody Competitive
Learning.

Uczenie maszynowe w systemach kognitywnych. Algorytmy uczenia maszynowego. Historia
uczenia maszynowego. Cele uczenia maszynowego. Metody uczenia maszynowego (indukcyjne,
probabilistyczne, z przyktadow, uczenie ze wzmocnieniem, regresyjne metody uczenia
maszynowego, drzewa decyzyjne, lasy losowe, itp.). Problemy uczenia maszynowego. Uczenie
potnadzorowane. Przykiad regresyjnego uczenia w systemach kognitywnych.

Uczenie maszynowe ze wzmochieniem w systemach kognitywnych. Istota uczenia
maszynowego przez wzmacnianie. Pojecie Srodowiska, agenta, bufora. Uczenie wsadowe i
przyrostowe. Metody Markowa, Bellmana, inne metody programowania dynamicznego. Uczenie
sie agenta (systemu) z wartosciujgcym sprzezeniem zwrotnym. Uczenie z opdznieniem oraz
uczenie z natychmiastowym wzmocnieniem.

Rola dynamiki-rozwoju-chaosu w Systemach Kognitywnych. Wznoszenia sie stanu systemu
na wyzsze, kolejne progi informacyjne. Naturalny wzrost dynamiki rozwoju. Rola czestotliwosci w
rozwoju systemow kognitywnych, w tym wibracji na poziomie wyzszych czestotliwosci.
Tréjwymiarowa sztuczna swiadomosé. Energia jako fgcznik miedzy informacijg i materig w
systemach kognitywnych. Teoria chaosu, w tym efekt motyla. Koncepcja ,liczby Lyapunova” jako
narzedzia do okreslania stopnia chaosu w systemie dynamicznym. Nieliniowe systemy
dynamiczne. Wiasciwosci pamieciowe SSN chaotycznych.

Architektury kognitywne, czyli jak zbudowaé¢ sztuczny umyst. Architektury symboliczne.
Architektury emergentne. Architektury hybrydowe o dwdch typach: lokalno-rozproszone oraz
symboliczno-konekcjonistyczne. Realizacje praktyczne systeméw kognitywnych. Model
organizacji kontroli motorycznej w uktadzie nerwowym oparty na podwojnym sterowaniu:
osrodkowym i obwodowym. Organizacja neuronalnej kontroli trajektorii ruchu opartej na
wewnetrznych modelach inwersyjnych.

dotyczace laboratorium:

Modelowania wiedzy rozmytej w systemach kognitywnych. Nabycie praktycznych
umiejetnosci w zakresie projektowania i implementacji systemow kognitywnych w Srodowisku j.
Python/j. Matlab z wykorzystaniem mozliwosci analizy skupien w zakresie klasyfikacji, regresiji i
klasteryzacji zwanej grupowaniem.

Projektowanie asocjacyjnych sztucznych sieci neuronowych w srodowisku j. Pythonl/j.
Matlab. Nabycie praktycznych umiejetnosci w zakresie projektowania systeméw kognitywnych w
Srodowisku j. Python oraz w srodowisku j. Matlab z wykorzystaniem mozliwosci modelowania
systemoéw, procesow i obiektdw w przestrzeni pamieci asocjacyjnych wraz z narzedziami
dostepnymi w odpowiednich bibliotekach srodowisk programistycznych.
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3. Analiza skupien w srodowisku j. Matlab/j. Python z wykorzystaniem dostepnych bibliotek
programoéw. Nabycie praktycznych umiejetnosci w zakresie projektowania i implementacii
systemow kognitywnych w Srodowisku j. Python/j. Matlab z wykorzystaniem mozliwosci metod
analizy skupien systemow w zakresie: klasyfikacji, regresiji i klasteryzacji zwanej grupowaniem.

4. Realizacja indywidualnych projektow systeméw kognitywnych w srodowisku j. Matlabl/j.
Python z wykorzystaniem odpowiednich bibliotek programoéw. Nabycie praktycznych
umiejetnosci i kompetenciji spotecznych w zakresie projektowania i implementacji systemoéw
kognitywnych, w tym z pamiecig asocjacyjng, skojarzeniowa, rozmytg, rekurencyjna, neuronalng,
uczenia maszynowego, itp. w srodowisku j. Python/j. Matlab. Na tych laboratoriach studenci
otrzymujg od prowadzgcego laboratoria indywidualne zadania do zaprojektowania i implementac;ji
réznego typu systemoéw kognitywnych, to jest m.in. z uwzglednieniem systeméw rozmytych,
systemoéw asocjacyjnych, systemow skojarzeniowych, systeméw rekurencyjnych, systeméw
neuronalnych i systeméw uczenia maszynowego, itp.

Literatura podstawowa:

1. W. Duch, Czym jest kognitywistyka, https://www.fizyka.umk.pl/~duch/cog-book/kognitywistyka.htm
[dostep: wrzesien 2024, lipiec 2025].

2. A. Horzyk, Sztuczne systemy skojarzeniowe i asocjacyjna sztuczna inteligencja. AOW EXIT,
Warszawa 2013, stron 277.

3. J. Tchérzewski, Metody sztucznej inteligencji i informatyki kwantowej w ujeciu teorii sterowania i
systeméw, OW UPH, Siedlce 2021, pages 343.

Literatura dodatkowa:

1. P. Deitel, H. Deitel, Python dla programistow z analizami przypadkéw wprowadzajgcych w
tematyke sztucznej inteligencji, Helion, Gliwice 2020, stron 707.

2. Embedded MATLABTM, User’s Guide, Copyright 2002-2025, The MathWorks, Inc, Natic, USA.

3. S. Wierzchon, M. Ktopotek, Algorytmy analizy skupien, PWN, Warszawa 2017.

Planowane formy/dziatania/metody dydaktyczne:

Wyktad tradycyjny wspomagany jest technikami multimedialnymi. Cwiczenia laboratoryjne — zajecia
praktyczne z wykorzystaniem srodowiska j. Matlab/j. Python. Do laboratorium udostepnione zostang
instrukcje laboratoryjne, a do wyktadéw print screeny prezentaciji.

Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie osigganych przez studenta:

Symbol efektu | Metody weryfikacji efektéw uczenia sie

W_01 Efekt realizowany na egzaminie w formie pisemnej. Przykladowe pytanie: ,Wymien
podstawowe podsystemy systemu kognitywnego. Oméw architekture systemu
kognitywnego. Scharakteryzuj mozliwosci modelowania procesu myslowego
cztowieka”.

W_02 Efekt realizowany na egzaminie w formie pisemnej. Przyktadowe pytanie: ,Wymien
podstawowe modele wnioskowania stosowane w systemach rozmytych. Jakie rodzaje
sztucznych sieci neuronowych opracowano na ich podstawie. Oméw warstwy
neurondéw w jednej z nich”.

W_03 Efekt realizowany na egzaminie w formie pisemnej. Przyktadowe pytanie: ,Wymien
elementy wystepujgce w Sztucznym Systemie Skojarzeniowym. Gdzie znajdujg sie
skojarzenia i wiedza w tym systemie. Jaki jest praktyczny wptyw promienia sgsiedztwa
na tworzenie fancuchow wiedzy”.

u_o1 Efekt realizowany w trakcie zaje¢ laboratoryjnych na bloku 1 zaje¢ laboratoryjnych
(Lab 1-3).

49




Z wykorzystaniem systemow rozmytych moze zostac zaprojektowany i
zaimplementowany rozmyty system kognitywny dotyczacy nastepujgcych zadan, np.
analiza nastrojow spotecznych sprowadzona do: analizy opinii klientéw lub
monitorowania mediéw spotecznosciowych, ktéra moze zosta¢ wykorzystana do
zdefiniowania systemu rozmytego z przypisaniem wartosci danych takich jak m.in.: sg
pozytywne, sg negatywne czy sg neutralne, itp. Oprocz skupiania sie na polaryzaciji
tekstu, analiza moze takze wykry¢ okreslone uczucia i emocje, takie jak: ztos¢, radosc,
zawiedzenie sie, smutek, zal, zadowolenie, itp.

Przyktad zadania do realizacji na kolejnych trzech zajecia 2-lekcyjnych:

Lab 1. Samodzielne przygotowanie przez studentoéw danych do eksperymentu
badawczego w uzgodnieniu z prowadzgcym zajecia laboratoryjne oraz poznanie
projektowania systemdéw kognitywnych z wykorzystaniem obu jezykow
programowania.

Lab. 2. Projektowanie prostej Rozmytej Sztucznej Sieci Neuronowej z krétkg i dtugg
pamiecig jako modelu do wnioskowania w j. Matlab z wykorzystaniem bibliotek: Deep
Learning Toolbox-a, Fuzzy Logic Toolbox-a, itp. Na tych zajeciach studenci wykonujg
swoje indywidualne zadania w konsultacji z prowadzgcym zajecia laboratoryjne i na
koniec je zaliczajg oraz opracowujg raport z przebiegu laboratorium.

Lab. 3. Projektowanie prostej Rozmytej Sztucznej Sieci Neuronowej z krétkg i dtugg
pamiecig jako modelu do wnioskowania w j. Python/j. Matlab z wykorzystaniem
bibliotek: NumPy, Theano, TensorFlow, Keras, PyTorch, Matplotlib, itp. Na tych
zajeciach studenci wykonujg swoje indywidualne zadania samodzielnie i na koniec je
zaliczajg i opracowujg raport z przebiegu laboratorium.

u_02

Efekt realizowany w trakcie zaje¢ laboratoryjnych na bloku 2 oraz na bloku 3 zaje¢
laboratoryjnych (Lab 4-6) oraz (Lab 7-9).

Na Lab 4-6 zadanie dotyczy indywidualnego projektowania i implementacji
funkcjonowania systemu kognitywnego z wykorzystaniem Rekurencyjnej SSN jako
pamieci autoasocjacyjnej.

Przyktad zadania do realizacji na kolejnych trzech zajecia 2-lekcyjnych:

Lab 4. Samodzielne przygotowanie przez studentéw danych do eksperymentu
badawczego w uzgodnieniu z prowadzgcym zajecia laboratoryjne oraz poznanie
projektowania Asocjacyjnych Sztucznych Sieci Neuronowych w $rodowisku MATLAB-a
oraz/lub w srodowisku PYTHONA z wykorzystaniem odpowiedniego jezyka
programowania, tj. j. Matlab/j. Python.

Lab. 5. Projektowanie prostej Autoasocjacyjnej Sztucznej Sieci Neuronowej z kréotka i
dtugg pamiecig jako modelu wnioskowania w j. Matlab z wykorzystaniem bibliotek:
Deep Learning Toolbox-a oraz Statistics and Machnine Learning Toolbox-a, itp. Na
tych zajeciach studenci wykonujg swoje indywidualne zadania w konsultacji z
prowadzgcym zajecia laboratoryjne i na koniec je zaliczajg oraz opracowujg raport z
przebiegu laboratorium.

Lab. 6. Projektowanie prostej Autoasocjacyjnej Sztucznej Sieci Neuronowej z krétka i
dtugg pamiecig jako modelu do wnioskowania w j. Python z wykorzystaniem bibliotek:
NumPy, Theano, TensorFlow, Keras, PyTorch, Matplotlib, itp. Na tych zajeciach
studenci wykonujg swoje indywidualne zadania samodzielnie i na koniec je zaliczajg i
opracowujg raport z przebiegu laboratorium.

Na Lab 7-9 realizowane bedg zadania indywidualne przez studentéw dotyczace
projektowania i implementacji systemoéw kognitywnych w srodowisku j. Python/j.
Matlab z wykorzystaniem mozliwosci analizy skupien w zakresie klasyfikacji, regresji i
klasteryzacji zwanej grupowaniem.

Przyktad zadania do realizacji na kolejnych trzech zajecia 2-lekcyjnych:

Lab 7. Samodzielne przygotowanie przez studentéw danych do eksperymentu
badawczego w uzgodnieniu z prowadzgcym zajecia laboratoryjne oraz poznanie
projektowania systeméw kognitywnych w obu jezykach programowania, tj. z
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wykorzystaniem analizy w Srodowisku MATLAB i Simulink z wykorzystaniem Statistics
and Machine Learning Toolbox-a (SML) lub alternatywnie srodowiska j. Python.

Lab. 8. Przygotowanie eksperymentu badawczego i przeprowadzenie analizy skupienh
stosujgc metode Warda oraz metode k-means w srodowisku MATLAB-a i Simulink-a z
wykorzystaniem bibliotek: Statistic and Machine Learning Toolbox-a oraz ewentualnie
Deep Learning Toolbox-a oraz alternatywnie srodowiska j. Python. Na tych zajeciach
studenci wykonujg swoje indywidualne zadania w konsultacji z prowadzgcym zajecia
laboratoryjne i na koniec je zaliczajg w sposodb praktyczny, a nastepnie po zaliczeniu
wysytajg ustalony z prowadzacym laboratoria raport z uzyskanych koncowych wynikéw
badan.

Lab. 9. Przeprowadzanie analizy uzyskanych wynikéw badan, ich przetestowanie i
poprawienie oraz opracowanie koncowego sprawozdania z badan laboratoryjnych
przeprowadzonych w odpowiednim srodowisku programistycznym z wykorzystaniem j.
Python lub alternatywnie j. Matlab Na tych zajeciach studenci zaliczajg teoretycznie
ten blok zajec¢ laboratoryjnych wykazujgc sie znajomoscig przynajmniej wiedzy zwartej
w instrukcji i prezentowanej na wyktadach z Wprowadzenia do Systemoéw
Kognitywnych. Nalezy zwréci¢ szczegolng uwage na interpretacje uzyskanych
wynikéw badan.

u_o03

Efekt bedzie realizowany na zajeciach L10-L12 i bedzie dotyczyt projektu
indywidualnego kazdego studenta. Przyktad zadania do realizacji na kolejnych trzech
zajecia 2-lekcyjnych:

Lab 10. Kazdy student po uzyskaniu tematu na laboratorium w tym bloku tematycznym
(Lab 10-12) samodzielne przygotowuje koncepcje eksperymentu oraz dane niezbedne
mu do wykonania eksperymentéw badawczych w uzgodnieniu z prowadzgcym zajecia
laboratoryjne oraz poznaje projektowanie systemow kognitywnych w wybranym jezyku
programowania, tj. z wykorzystaniem srodowisku MATLAB i Simulink z
wykorzystaniem odpowiedniego toolbox-a lub alternatywnie srodowiska j. Python z
dostepnymi jego bibliotekami.

Lab. 11. Kazdy student indywidualnie przygotowuje i projektuje wykonanie
eksperymentu badawczego z wykorzystaniem odpowiedniej metody i metodologii
postepowania oraz odpowiedniego srodowiska wybranego do implementaciji na bazie
koncepciji zaakceptowanej na Lab 10. Na tych zajeciach studenci wykonujg swoje
indywidualne zadania w konsultacji z prowadzgcym zajecia laboratoryjne i na koniec je
zaliczajg w sposoéb praktyczny, a nastepnie po zaliczeniu wysytajg ustalony z
prowadzacym laboratoria raport z uzyskanych koncowych wynikéw badan.

Lab. 12. Na tych zajeciach studenci przeprowadzajg badania testujgce na swoim
systemie kognitywnym lub odpowiednim jego podsystemie. Mozna w tym celu
wykorzysta¢ w srodowisku j. Matlab biblioteke Simulink, a w j. Python odpowiednie
mozliwosci implementacyjne tego srodowiska obliczeniowego. Uzyskana aplikacja ma
zostac przetestowana i poprawiona. Koncowym elementem badan jest opracowanie
kohcowego sprawozdania z badan laboratoryjnych przeprowadzonych w odpowiednim
srodowisku programistycznym z wykorzystaniem j. Python lub alternatywnie j. Matlab.
Na tych zajeciach studenci zaliczajg takze teoretycznie ten blok zajec laboratoryjnych
wykazujgc sie znajomoscig wiedzy wynikajgcej z przypisanego mu srodowiska
obliczeniowego. Nalezy zwroci¢ szczegdlng uwage na koniecznos¢ interpretacji
uzyskanych wynikow badan.

K_01

Obserwacja postawy studenta na zajeciach laboratoryjnych

Forma i warunki zaliczenia:

Modut konczy sie egzaminem. Ocena kohcowa jest wystawiana na podstawie ocen z pieciu zadan
laboratoryjnych wykonanych samodzielnie przez studentéw na zajeciach laboratoryjnych (dopuszcza sie
realizacje zadanie 4, tj. projektu w zespotach dwuosobowych). Z cato$ci zaje¢ (wyktady oraz laboratoria)
przewidywany jest egzamin pisemny sprawdzajgcy wiedze teoretyczng i praktyczng w postaci
sprawdzianu lub alternatywnie zadan problemowych. Na zaliczenie laboratorium skfadajg sie oceny
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czgstkowe uzyskane na regularnych zajeciach z nauczycielem akademickim, w tym projektu
wykonanego samodzielnie (zadanie 4), wedtug schematu:

eregularne zajecia (34 tematy x 25 pkt) — 100 pkt, przy czym kazde zadanie oceniane jest w zakresie:
wiedzy praktycznej (wykonanie éwiczenia laboratoryjnego) — do 15 pkt., obrony wykonanego zadania i
zwigzanej z nim wiedzy teoretycznej — do 5 pkt. oraz sprawozdania z wykonanego zadania (zadania 1-3)
oraz z przygotowanej instrukcji korzystania z odpowiedniego toolbox-a (zadanie 4) — do 10 pkt.,

Zajecia laboratoryjne bedg zaliczone w wypadku uzyskania ze wszystkich form aktywnosci studenta na
zajeciach laboratoryjnych co najmniej 51 pkt. Na tej formie zaje¢ student moze maksymalnie uzyskac do
100 pkt.

Za egzamin pisemny w postaci sprawdzianu lub zadan problemowych mozna uzyska¢ do 100 pkt.
Zaliczenie egzaminu jest mozliwe po uzyskaniu co najmniej 51 pkt. Kazdy student moze uzyskac
dodatkowe punkty m.in. za aktywno$¢ na zajeciach laboratoryjnych i na wyktadach (w czesci
podsumowujgcej wykfady). Ocena koncowa z modutu (po zaliczeniu wszystkich czesci skladowych), jest
Srednig oceng z laboratorium oraz z egzaminu, przy czym zaréwno z ¢wiczen laboratoryjnych jak tez z
egzaminu, w zaleznoéci od sumy uzyskanych punktéw (suma ze wzgledu na dodatkowg ocene
aktywnosci studentéw moze przekroczyé 100 pkt.) jest nastepujgca (w nawiasach ocena wg skali
ECTS):

0-50 punktow — 2
51-60 punktow — 3
61-70 punktow - 3,5
71-80 punktow — 4
81-90 punktow — 4,5
91-100 punktow — 100

Poprawy: Istnieje mozliwos$¢ jednorazowej poprawy egzaminu (przeprowadzonego w postaci testu
sprawdzajgcego wiedze teoretyczng oraz wiedze praktyczng lub w postaci zadan problemowych) w
trakcie trwania sesji egzaminacyjnej. Cwiczenia laboratoryjne praktyczne w kazdym bloku tematycznym
mozna jednokrotnie dodatkowo zalicza¢ w trybie poprawkowym na konsultacjach w trakcie semestru.

Bilans punktéw ECTS:

Studia stacjonarne

Aktywnos¢ Obcigzenie studenta
Udziat w wyktadach 21 godz.
Udziat w éwiczeniach laboratoryjnych 24 godz.
Przygotowanie sie do egzaminu 16 godz.
Udziat w egzaminie 2 godz.
Studia indywidualne z tematéw realizowanych na

10
wyktadach
Przygotowanie sie do zajec¢ laboratoryjnych i
. . ., 25 godz.
wykonanie sprawozdania z laboratoriow
Udziat w konsultacjach z przedmiotu 2 godz.
Sumaryczne obcigzenie pracg studenta 100 godz.
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Punkty ECTS za przedmiot

Studia niestacjonarne

Aktywnos¢ Obcigzenie studenta
Udziat w wykfadach 15 godz.
Udziat w ¢wiczeniach laboratoryjnych 15 godz.
Przygotowanie sie do egzaminu 16 godz.
Udziat w egzaminie 2 godz.
\i’;uk?;e; ;ncc:]ywidualne z tematow realizowanych na 25 godz.
b ET
Udziat w konsultacjach z przedmiotu 2 godz.
Sumaryczne obcigzenie pracg studenta 100 godz.
Punkty ECTS za przedmiot 4
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Sylabus przedmiotu / modutu ksztalcenia

Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia:

Srodowiska programowania aplikacji wirtualnych
i multimedialnych

Nazwa w jezyku angielskim:

Virtual and Multimedia Application Programming Environment

Jezyk wyktadowy: polski

Kierunek studiéw, dla ktérego przedmiot jest oferowany: informatyka

Jednostka realizujaca: Instytut Informatyki

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

Poziom modutu ksztatcenia (np. pierwszego lub drugiego stopnia, pierwszego stopnia

jednolitych magisterskich):

Rok studiéw: trzeci

Semestr: piaty

Liczba punktéw ECTS: 4

Imie i nazwisko koordynatora przedmiotu: dr Grzegorz Terlikowski

Imie i nazwisko prowadzacych zajecia: dr Grzegorz Terlikowski

Zatozenia i cele przedmiotu: Zatozeniem tego przedmiotu jest znajomosé

przez stuchaczy zagadnien zwigzanych z
programowaniem obiektowym i stron WWW.
Celem przedmiotu jest zapoznanie sie
zagadnieniami zwigzanymi z aplikacjami
wirtualnymi i multimedialnymi.

Symbol Efekty uczenia sie Symbol efektu

efektu kierunkowego
WIEDZA
Student zna i rozumie:

W_01 na czym polega wirtualizacja oraz zna zatozenia dotyczace K_W02, K_W10
programowania aplikacji wirtualnych i multimedialnych.

W_02 rézne atrybuty multimediéw i wie jak je wykorzystaé w tworzonych przez |K_W02, K_WO05,
siebie aplikacjach. K_W06, K_W10
UMIEJETNOSCI
Student potrafi:

u_o1 w praktyce wykorzysta¢ narzedzia umozliwiajgce tworzenie aplikaciji K_Uo01, K_U10,
wirtualnych i multimedialnych. Potrafi wesprze¢ sie adekwatnymi K_U11
materiatami dydaktycznymi oraz postugiwac sie pojeciami zwigzanymi z
multimediami i wirtualizacja.

U_02 implementowacé aplikacje multimedialne w technologiach desktopowych K_U10, K_U11,
takich jak WPF, MAUI lub ElectronJS. K_U12
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KOMPETENCJE SPOLECZNE

Student jest gotéw do:

K_01

podejmowania decyzji i krytycznej oceny wiasnych rozwigzan w K_KO01, K_KO03
rozwigzywaniu zadanh projektowych z zakresu implementacji aplikacji
multimedialnych

K_02

uznania znaczenia wiedzy w rozwigzywaniu zadan projektowych z zakresu |K_K01
aplikacji wirtualnych i multimedialnych.

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:

Umiejetnos¢ wykorzystania jezykow: HTML(5), Java Script, CSS, Java.

Tresci modutu ksztatcenia:

Wykitady:

1.

10.

Wprowadzenie do aplikacji multimedialnych. Atrybuty multimediéw, ustugi multimedialne.
Przeglad rozwigzan umozliwiajgcych tworzenie bogatych, multimedialnych aplikacji internetowych.

. Wprowadzenie do WPF. Historia, architektura i cechy platformy. Cechy charakterystyczne WPF.

Kontenery i pozycjonowanie. Jezyk XAML i jego cechy. Paradygmat MVVM.

Zaawansowane cechy WPF. Mechanizm pedzli. Animacje i ich scenariusze. Grafika 3D (uktad
wspoirzednych 3D, rodzaje kamer, transformacje 3D).

Srodowisko MAUI. Historia, architektura. Przeglad mozliwosci. Obstuga podstawowych zdarzen.
Poréwnanie z WPF.

Srodowisko Java FX. Historia, architektura i cechy platformy. Jezyk FXML. Efekty, transformacje,
animacje i inne multimedia.

Srodowisko ElectronJS. Tworzenie aplikacji hybrydowych na pulpit. Architektura i wtasciwos$ci
frameworka ElectronJS. Przeglad mozliwosci: menu, zapis/odczyt pliku.

Srodowisko QT. Przeglad mozliwosci. Jezyk QML Tworzenie interfejséw z uzyciem Qt Widgets i
QtQuick. Komunikacja miedzy obiektami Qt z wykorzystaniem mechanizmu sygnatéw i slotow.
Wprowadzenie do wirtualizacji. Co to jest wirtualizacja? Podstawowe definicje. Przeglad
podstawowych typow wirtualizaciji - zalety, wady i zastosowanie kazdego z nich.

Wprowadzenie do progresywnych aplikacji webowych (PWA). Czym s3 aplikacje PWA? Zasady
tworzenia aplikacji PWA. Plik manifestu, Service Workery, Cache API i praca w trybie offline.
Wprowadzenie do JHipster. JHipster jako przyktad platformy umozliwiajgcej szybkie tworzenie
nowoczesnych multimedialnych aplikacji webowych w architekturze monolitycznej lub
mikroserwisow.

Laboratoria:

1.

Wprowadzenie do Windows Presentation Fundation . Tworzenie pierwszej aplikacji WPF w
Visual Studio IDE, wprowadzenie do jezyka XAML, obstuga podstawowych zdarzen,
pozycjonowanie kontrolek, rozszerzenia znacznikéw (ang. markup extensions) w XAML.
Wiazanie, konwertowanie i walidacja danych w WPF. Wigzanie danych do pojedynczej
wartosci, kierunki wigzania danych, konwertowanie danych, walidacja danych,

Wiazanie danych c.d. i zewnetrzne katalogi zasobéw. Kontrolka DataGrid i wigzanie danych do
kolekcji, tworzenie i wykorzystywanie szablonéw.
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4. Paradygmat MVVM, polecenia i obstuga baz danych SQLite . Paradygmant MVVM,
Polecenia, » Obstuga baz danych (SQLite) i wstrzykiwanie zalezno$¢.

5. Animacje w WPF. Animacje proste i animacje z klatkami kluczowymi.

6. Szablony kontrolek i wyzwalacze. Szablony kontrolek (ControlTemplate), wyzwalacze
wiasciwosci, zdarzen i danych.

7. Tworzenie aplikacji hybrydowych w WPF. Kontrolka WebView2, komunikacja z czescig
webowg, tworzenie menu, obstuga plikdw.

8. Elementy 3D w aplikacjach WPF. Kontener Viewport3D i umieszczane w nim elementy wizualne,
naktadanie tekstur na elementy 3D, rozpoznawanie kliknietego obszaru, interaktywne elementy Ul
na brytach 3D.

9. Wprowadzenie do .NET MAUI. Tworzenie pierwszej aplikacji w .NET MAUI w Visual Studio IDE,
obstuga podstawowych zdarzen, pozycjonowanie kontrolek, rozszerzenia znacznikéw i paradygmat
MVVM, animacje.

10. Wprowadzenie do ElectronJS. Tworzenie szkieletu aplikacji, obstuga wtasnego menu.
wykorzystanie dodatkowych skryptéw w procesach renderujgcych.

11. Komunikacja miedzy-procesowa w ElectronJS. Ograniczenia w dostepie do API, Komunikacja
miedzy-procesowa, Obstuga plikow

12. Obrona projektéw indywidualnych. Testowanie i weryfikacja poprawnosci realizacji projektu
indywidualnego. Mozliwe niewielkie modyfikacje oprogramowania, w celu weryfikacji
samodzielnosci jego wykonania

Literatura podstawowa:

1. A. Kempa, Wprowadzenie do WPF. Tworzenie aplikacji w WPF przy uzyciu XAML i C#. Helion
2016.

2. D. Vuika. Build over 9 cross-platform desktop applications from scratch. ISBN: 978-1838552206,
2019.

3. R. McKendrick, S. Gallagher. Docker. Programowanie aplikacji dla zaawansowanych. Wydanie Il.
Wydawnictwo: Helion, 2018.

Literatura dodatkowa:

1. A. Nathan. WPF 4.5. Ksiega eksperta (ebook). Helion 2015.
2. U. Piechota, J. Piechota. JavaFX. Tworzenie graficznych interfejsow uzytkownika. Helion 2021.

3. Miell, A. H. Sayers. Docker w praktyce (ebook). Wydawnictwo Naukowe PWN. 2020.

Planowane formy/dziatania/metody dydaktyczne:

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

Sposoby weryfikacji efektéow uczenia sie osiaganych przez studenta:

Symbol efektu |[Metody weryfikacji efektéow uczenia sie

W 01 Sprawdzane podczas pisemnego zaliczenia wyktadu na ocene. Przyktadowe pytanie:

e Na czym polega wirtualizacja aplikacji. Scharakteryzuj sposoby wirtualizaciji
aplikacji.

W 02 Sprawdzane podczas pisemnego zaliczenia wyktadu na ocene. Przyktadowe pytanie:

e Co tojestinteraktywno$¢, adaptacyjnos¢ i dostepnosc.

56




U 01 Systematycznie sprawdzane na zajeciach laboratoryjnych. Materiaty 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, przygotowaé. Przyktadowe zadanie:

e Zapoznaj sie z dokumentacjg kontrolki WebView2 w WPF a nastepnie
zaimplementuj aplikacje hybrydowa, wykorzystujgc mechanizmy komunikaciji
pomiedzy czescig natywng (WPF) a webowg (HTML/JS).

U 02 Systematycznie sprawdzane na zajeciach laboratoryjnych. Przyktadowe zadania:

e Dodaj animacje i efekty do przyciskow w swojej aplikacji WPF. Animacje majg
by¢ inne dla ré6znych zdarzen (naci$niecie przycisku, najechanie, zjechanie z
przycisku).

e Wykorzystujgc klase WebView2 zaimplementuj prostg aplikacje hybrydowg w
WPF — formularz rejestracyjny. Uzyj animacji CSS3 w celu podkreslenia
multimedialnego charakteru aplikacji.

K_01 Weryfikowany, w oparciu o posiadang wiedze i umiejetnoéci w czasie zajec
laboratoryjnych, podczas zaliczania zadania indywidualnego, a takze beda
sprawdzane na egzaminie.

K_02 Weryfikowany, w oparciu o posiadang wiedze i umiejetnosci w czasie zajec
laboratoryjnych, podczas zaliczania zadania indywidualnego.

Forma i warunki zaliczenia:

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

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

Zajecia laboratoryjne bedg zaliczone w wypadku uzyskania co najmniej potowy punktéw z poszczegdlnych
form aktywnosci studenta: regularne zajecia — co najmniej 20 pkt., obrona indywidualnego zadania — co
najmniej 11 pkt. Na tej formie zaje¢ student moze maksymalnie uzyska¢ 60 pkt.

Za pisemne kolokwium mozna uzyskac¢ do 40 pkt. Zaliczenie kolokwium jest mozliwe po uzyskaniu co
najmniej 21 pkt

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

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).

Poprawy:
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1. Poprawa dwéch ¢wiczen w trakcie zajeé w semestrze.
2. Jednorazowa poprawa projektu indywidualnego przed sesjg egzaminacyjng.
Jednorazowa poprawa kolokwium przed sesjg egzaminacyjna.

Bilans punktéw ECTS:

Studia stacjonarne

Aktywnos¢ Obcigzenie studenta
Udziat w wykfadach 21 godz.

Udziat w ¢wiczeniach laboratoryjnych 24 godz.
Samodzielne przygotowanie sie do ¢wiczen 18 godz.
laboratoryjnych

Praca nad projektem indywidualnym 15 godz.

Udziat w konsultacjach godz. z przedmiotu 2 godz.
Przygotowanie sie do kolokwium 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 éwiczeniach laboratoryjnych 15 godz.
Samodzielne przygotowanie sie do ¢wiczen 25 godz.
laboratoryjnych

Praca nad projektem indywidualnym 18 godz.

Udziat w konsultacjach godz. z przedmiotu 2 godz.
Przygotowanie sie do kolokwium 25 godz.
Sumaryczne obcigzenie pracg studenta 100 godz.

Punkty ECTS za przedmiot 4 ECTS
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Sylabus przedmiotu / modutu ksztalcenia

Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia: Symulacja komputerowa

Nazwa w jezyku angielskim: Computer simulation

Jezyk wyktadowy: polski

Kierunek studiéw, dla ktérego przedmiot jest oferowany: Informatyka

Jednostka realizujaca: Instytut Informatyki

Rodzaj przedmiotu/modutu ksztatcenia (obowigzkowy/fakultatywny):

fakultatywny

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

pierwszego stopnia

Rok studiow: trzeci

Semestr: piaty

Liczba punktéw ECTS: 3

Imie i nazwisko koordynatora przedmiotu: dr Ewa Szczepanik
Imie i nazwisko prowadzacych zajecia: dr Ewa Szczepanik

Zatozenia i cele przedmiotu:

Zatozeniem tego przedmiotu jest znajomosé przez
stuchaczy zagadnien zwigzanych z podstawami
fizyki i analizg matematyczng oraz zaktada sie, ze
student posiada umiejetnosé programowania.
Celem zajec jest zapoznanie studentéw z
wybranymi zagadnieniami zwigzanymi z
modelowaniem i symulacjami komputerowymi.

Efekty uczenia sie

Symbol Symbol efektu
efektu WIEDZA kierunkowego
Student zna i rozumie:
W 01 etapy modelowania systemow i procesu tworzenia modelu K W06
- symulacyjnego -
W 02 Orientuje sie w obecnym star_1ie_oraz najrj_owszych trendgch rozwojowych K W07, K W09
- z zakresu metod modelowania i symulacji komputerowej, — -
UMIEJETNOSCI
Student potrafi:
U 01 przeanalizowac¢ wybrany proces lub zjawisko oraz utworzy¢ jego model K _U01, K UO07
- matematyczny. — —
utozy¢€ algorytm i przeprowadzi¢ symulacje dla zadanego problemu i K U07. K U12
U_02 zaimplemento_vvaé go w jezyku MATLAB lub innym wybranym jezyku K_U22, -7
programowania. -
utworzy¢ petny model symulacyjny wybranego zjawiska/procesu oraz
U 03 przeprowadzi¢ symulacje komputerowg, eksperymentowac z doborem K_U09,K_U20

parametrow.

Forma i typy zajec:

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

Wymagania wstepne i dodatkowe:

Warunkiem uczestnictwa w zajeciach jest znajomo$¢ zagadnien z przedmiotu ,Matematyka I”, ,Fizyka
dla Informatykéw” lub znajomos¢ literatury obowigzujgcej w tych przedmiotach.

Tresci modutu ksztatcenia:

59




Tresci dotyczace wykiadu:

abkwn=

Idea modelowania. Pojecie modelu. Klasyfikacja modeli. Symulacja systeméw naturalnych.
Etapy modelowania systemow. Model cybernetyczny i jego modyfikacje.

Model fizyczny. Przyktady modeli fizycznych wybranych systemow.

Model matematyczny. Ogdlna postaé modelu matematycznego.

Klasyfikacja modeli matematycznych. Przyktady modeli matematycznych wybranych
systeméw.

Model symulacyjny. Proces budowy modelu symulacyjnego. Reguty upraszczania modeli.
Techniczne aspekty badan symulacyjnych.

Metoda Monte Carlo. Probkowanie wazone. Procesy Markowa. Rownowaga szczegotowa.
Algorytm Metropolisa. Symulacje Monte Carlo w réznych zespotach statystycznych.
Wprowadzenie do modelowania systemow masowej obstugi (teoria kolejek). Procesy
stochastyczne. Procesy Markowa. Zastosowanie teorii kolejek w badaniach wydajnosci
systemow komputerowych.

Symulacja przyktadowych modeli matematycznych dynamicznych systeméw ciggtych za
pomocg oprogramowania Matlab i Simulink (systemy mechaniczne, elektryczne,
ekonomiczne). Narzedzia programistyczne. Grafika w srodowiskach programistycznych.
Wizualizacja wynikdw symulacji komputerowej przy uzyciu podstawowych narzedzi
programistycznych.

10. Symulacje przykfadowych proceséw mechanicznych i elektrycznych.
11. Kolokwium pisemne

Tresci dotyczace laboratorium:

1.

NoOOoRWDN

9.

Idea tworzenia modeli w srodowisku MatLab ( Simulink) na podstawie przyktadéw wahadta
matematycznego, figury Lissajou itp. Tworzenie czytelnych modeli.

Réwnanie Lotki-Volterry. Modelowanie i symulacja z doborem parametrow

Symulacja modelu epidemiologicznego

Tworzenie wiasnych blokéw, systemow i funkcji w Simulinku,

Symulacje Monte Carlo.

Metoda Simpleks w modelowaniu i symulacji

Modelowanie systeméw masowej obstugi (teoria kolejek). Procesy stochastyczne. Procesy
Markowa.

Zaawansowane pakiety oprogramowania symulacyjnego (np. MatLab, MODELLUS,
AnylLogic, Easy Java Simulations, FlexSlim). Wymiana danych pomiedzy réznymi
srodowiskami uzytkowymi.

FlexSim. Wprowadzenie do srodowiska. Projektowanie schematu linii produkcyjnej

10. FlexSim. Symulacja schematu linii produkcyjnej dla zadanych parametrow
11. FlexSim. Kontrola jakosci
12. FlexSim. Metoda Simpleks

Literatura podstawowa:

1. R. Kotowski, Podstawy modelowania i symulacji komputerowej, PJATK, 2019

2. Gutenbaum J.: Modelowanie matematyczne systemow. Akademicka Oficyna Wydawnicza EXIT.
Warszawa 2003.

3. Kotowski Romuald, Tronczyk Piotr, Modelowanie i symulacje komputerowe. Wydaw. Uniw.
Kazimierza Wielkiego w Bydgoszczy. Bydgoszcz 2009.

Literatura dodatkowa:

1. Tikhonenko O.: Modele obstugi masowej w systemach informacyjnych. Akademicka Oficyna
Wydawnicza EXIT. Warszawa 2003
2. Matyka Maciej, Symulacje komputerowe w fizyce. Helion, Gliwice 2021
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Planowane formy/dziatania/metody dydaktyczne:

Wykfad tradycyjny wspomagany technikami multimedialnymi, laboratorium komputerowe wykorzystujgce
srodowisko umozliwiajgce prowadzenie symulacji komputerowych np. MatLab czy FlexSim. Na stronie
internetowej prowadzgcego zamieszczane sg materiaty z problemami i zadaniami laboratoryjnymi.

Sposoby weryfikacji efektéow uczenia sie osiagganych przez studenta:

Symbol

efektu Metody weryfikacji efektow uczenia sig

wW_01 Efekt realizowany na kolokwium w formie pisemnej. Przyktadowe pytanie:
- Wymien i scharakteryzuj etapy modelowania systeméw

- Opisz réznice pomiedzy modelem fizycznym i matematycznym.

- W jakich zagadnieniach majg zastosowanie procesy Markowa?

W_02 Efekt realizowany na kolokwium w formie pisemnej. Przyktadowe pytanie:

- Wymien i krétko scharakteryzuj znane Ci wspotczesne srodowiska do
przeprowadzania symulacji komputerowych

U 01 Efekt realizowany w trakcie zaje¢ laboratoryjnych. Sprawdzane bedg umiejetnosci
- przeanalizowania oraz zamodelowania np. zjawiska poruszania sie wahadta
matematycznego

U_02 Efekt realizowany w trakcie zaje¢ laboratoryjnych. Sprawdzane bedg umiejetnosci
przeprowadzenia symulacji zamodelowanych probleméw w srodowisku Matlab, Excel
czy FlexSim np. Przeprowadzenie symulacji modelu gradacji owaddéw Choristoneura
fumiferana

U_03 Efekt realizowany w trakcie zaje¢ laboratoryjnych. Sprawdzane bedg umiejetnosci
przeprowadzenia petnej symulacji problemow czy zjawisk np. zadanie laboratoryjne
Nalezy zamodelowa¢ przebieg epidemii choroby weditug réwnan Kermacka-
McKendricka oraz przeprowadzi¢ symulacje z doborem parametréw

Forma i warunki zaliczenia:

Modut kohczy sie zaliczeniem na ocene.
Ocena z przedmiotu sktada sie z dwdch ocen czgstkowych:

e oceny z zaje¢ laboratoryjnych,
e oceny z kolokwium w formie pisemnej, przeprowadzonego na ostatnim wyktadzie

Na ocene z zajec¢ laboratoryjnych sktadajg sie oceny czgstkowe uzyskane na regularnych zajeciach z
nauczycielem akademickim, za ktére mozna uzyskac¢ sumarycznie 60 pkt. Zaliczenie zaje¢
laboratoryjnych mozliwe jest po uzyskaniu co najmniej 51% liczby punktow z tej formy zaliczenia.

Zaliczenie wyktadu w formie kolokwium nastgpi w przypadku uzyskania co najmniej 51% liczby z puli 40
punktéw przewidzianej dla tej formy zaliczenia.

Sumarycznie mozna zdoby¢ 100 punktéw.

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

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).

Poprawy: Uzyskanie poprawkowego zaliczenia laboratoriow mozliwe jest w sesji egzaminacyjnej,
odpowiednio przed drugim terminem egzaminu pisemnego.
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Bilans punktéw ECTS:

Studia stacjonarne

Aktywnosc¢ Obcigzenie studenta
Udziat w wykfadach 21 godz.
Udziat w ¢wiczeniach laboratoryjnych 24 godz.
Przygotowanie sie do kolokwium 12 godz.
Przygotowanie sie do zaje¢ laboratoryjnych 15 godz.
Udziat w konsultacjach z przedmiotu 3 godz.
Sumaryczne obcigzenie pracg studenta 75 godzin
Punkty ECTS za przedmiot 3

Studia niestacjonarne

Aktywnos¢ Obcigzenie studenta
Udziat w wykfadach 15 godz.
Udziat w éwiczeniach laboratoryjnych 15 godz.
Przygotowanie sie do kolokwium 15 godz.
Przygotowanie sie do zajec¢ laboratoryjnych 27 godz.
Udziat w konsultacjach z przedmiotu 3 godz.
Sumaryczne obcigzenie pracg studenta 75 godzin
Punkty ECTS za przedmiot 3
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Sylabus przedmiotu / modutu ksztalcenia

Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia:

Tworzenie interfejséw uzytkownika

Nazwa w jezyku angielskim:

Creating user interfaces

Jezyk wyktadowy: | polski

Kierunek studiéw, dla ktérego przedmiot jest oferowany:

informatyka

Jednostka realizujgca: | Instytut Informatyki

Rodzaj przedmiotu/modutu ksztatcenia (obowigzkowy/fakultatywny):

fakultatywny

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

pierwszego stopnia

Rok studiéw: | trzeci

Semestr: | piaty

Liczba punktow ECTS: 3

Imie i nazwisko koordynatora przedmiotu:

dr Marcin Stepniak

Imie i nazwisko prowadzacych zajecia:

dr Marcin Stepniak

Zatozenia i cele przedmiotu:

Studenci przystepujacy do tego przedmiotu powinni
posiadaé podstawowg wiedze z zakresu grafiki
komputerowej i technologii internetowych.

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z
historig i ewolucjg komunikacji cztowiek-komputer, a
takze ze specyfikg zmystéw (np. wzrok, stuch)
wykorzystywanych w tej komunikacji. Studenci
poznajg zasady i normy projektowania |U oraz
sposoby oceny ich jakosci. Poza powyzszymi
studenci poznajg takze narzedzia i technologie
wykorzystywane w projektowaniu [U.

Efekty uczenia sie
Symbol Symbol efektu
efektu WIEDZA kierunkowego
Student zna i rozumie:
zagadnienia zwigzane z podbudowang teoretycznie wiedzg w zakresie
zasad i metodyki projektowania interfejséw uzytkownika ze K_W03, K_W06,
W_01 . o o .
- szczegolnym uwzglednieniem fazy analizy i modelowania K_W09
konceptualnego.
W 02 za.tgadnler.ua dotyczace oceny uzytecznosci multimedialnego interfejsu K W09
- uzytkownika. -
W_03 technologie i narzedzia wykorzystywane w projektowaniu [U. K_W06, K_W12
aspekty majgce wptyw na trendy rozwojowe interfejsow uzytkownika. K_W03, K_W12
W_04 | Zna i rozumie najistotniejsze nowe osiggniecia w zakresie interfejséw
uzytkownika.
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Symbol | UMIEJETNOSCI Symbol efektu
efektu Student potrafi: kierunkowego
opracowac szczegodtowg dokumentacje projektu interfejsu uzytkownika
u_o1 X - N . K_U08
ze szczegolnym uwzglednieniem widokow uzytkownika.
zaproponowac ulepszenia istniejgcych rozwigzan, oceni¢ przydatnosc
U_02 [ m92llwosc Yvy.k.orzystanla n?wych os[aghle,c w zakresie metod _do. K_U10, K_U15
projektowania i implementacji systemow informatycznych z naciskiem
na interfejs uzytkownika.
U_03 .zastosowgc odeO\{wedr_ne techr_nkl i narzedzia do projektowania K_U02, K_U10
i budowy interfejséw uzytkownika.
integrowac¢ wiedze, pochodzgcg z réznych zrodet, z dziedziny
informatyki i innych dyscyplin, stosujgc podejscie systemowe, z
u_o04 - . . N K_U01
uwzglednieniem aspektéw pozatechnicznych (w tym psychologii
poznania).
Symbol | KOMPETENCJE SPOLECZNE Symbol efektu
efektu Student jest gotéw do: kierunkowego
myslenia i dziatania w sposob kreatywny. Zna ograniczenia wtasnej
K_01 ) . . . K_KO01
wiedzy i rozumie potrzebe dalszego ksztatcenia.
K_02 przekazywania spofeczenstwu informacji i opinii dotyczgcych osiggnie¢ K_K02

informatyki.

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. Wiedza z zakresu grafiki komputerowej.
2. Wiedza i umiejetnosci z zakresu technologii WWW.

Tresci modutu ksztatcenia:

Wykiady:
1. Wprowadzenie do interfejséw uzytkownika: historia, znaczenie i ewolucja.

2. Percepcja obrazow i dzwiekéw: filozofia widzenia, percepcja barw (wptyw koloréw na

zachowanie uzytkownikoéw), ztudzenia optyczne, rozpoznawanie mowy.
3. Interakcje cztowiek-komputer (HCI): modele interakgciji, teoria przetwarzania informacii.
4. Projektowanie interfejséw uzytkownika: projektowanie User Experience (UX design),

o

© o

projektowanie zorientowane na uzytkownika - User Centered Design (UCD).

Projektowanie interfejséw dla réznych platform: rodzaje platform, wzorce projektowe aplikac;ji
i interfejsow uzytkownika, standardy opisu interfejsu i automatyczne generowanie interfejsow,
integracja interfejséw z systemami backend: komunikacja z serwerem.

Narzedzia i techniki tworzenia interfejsow uzytkownika: UX/UI design tools, prototypowanie.
Projektowanie responsywnych i dostepnych interfejséw uzytkownika: elastycznos¢ i
adaptacyjnosc.

Architektura informacji: struktura interfejséw, nawigacja, organizacja tresci.

Wizualny design interfejsow: kolor, typografia, ikony, kompozycja.

. Testowanie i ocena uzytecznosci interfejsow uzytkownika: metody testowania, badania

uzytkownikéw, pojecie uzytecznosci U, heurystyki Nielsena, kryteria oceny jakosci interfejsu
graficznego i multimedialnego, rodzaje testow (kwestionariusze, eye-tracking, web-usability).
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11. Trendy w projektowaniu interfejséw uzytkownika: dark mode, voice Ul, interfejsy AR/VR.

Cwiczenia laboratoryjne:
12. Podstawowe interfejsy uzytkownika
13. Elementy interfejsu graficznego i ztudzenia optyczne z wykorzystaniem HTML i CSS
14. Elementy multimedialne interfejsu z wykorzystaniem HTML i CSS
15. Narzedzia do generowania i wspierania budowy interfejsow uzytkownika
16. Budowa modelu szkieletowego interfejsu uzytkownika
17. Implementacja aplikacji w architekturach MVC i MVP
18. Wizualny design interfejsow
19. Responsywne strony WWW
20. Budowa dostepnych interfejséw uzytkownika
21. Narzedzia do testowania dostepnosci cyfrowej
22. Badanie uzytecznoéci interfejsu uzytkownika
23. Obrona projektu

Literatura podstawowa:

1. J. Tidwell, C. Brewer, A. Valencia Projektowanie interfejsow. Sprawdzone wzorce projektowe, Helion
2012.

2. M. Kasperski, Anna Boguska-Torbicz Projektowanie stron WWW. Uzyteczno$¢ w praktyce, Helion
2008.

3. J.Nielsen, Projektowanie funkcjonalnych serwiséw internetowych, Helion 2003.

Literatura dodatkowa:

1. J. Spolsky, Projektowanie interfejsu uzytkownika: poradnik dla programistéw (Mikom, Warszawa,
2001).

2. Masarek K., Sikorski M. (red), Interfejs uzytkownika Kansei w praktyce, Wydawnictwo PJWSTK,
Warszawa 2006.

3. The Essential Guide to User Interface Design - An Introduction to GUI Design Principles and
Techniques, Wilbert O. Galitz, Wiley Publishing, Inc. 2007.

Planowane formy/dziatania/metody dydaktyczne:

Wyktad tradycyjny wspomagany technikami multimedialnymi, éwiczenia praktyczne. Zamieszczanie na
stronach internetowych materiatéw do zaje¢ laboratoryjnych.

Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie osiagganych przez studenta:

Symbol efektu Metody weryfikacji efektéow uczenia sie

W_01 Weryfikowane w trakcie zaje¢ laboratoryjnych i realizacji zadania
indywidualnego. Przyktadowe pytanie: ,Jak psychologia percepcji wptywa na
projektowanie interfejsow uzytkownika?”.

W_02 Weryfikowane w trakcie zaje¢ laboratoryjnych i realizacji zadania
indywidualnego. Przyktadowe pytanie: ,Jakie metody testowania
uzytecznosci sg najczesciej stosowane i dlaczego?”.

W_03 Weryfikowane w trakcie zaje¢ laboratoryjnych i realizacji zadania
indywidualnego. Przyktadowe pytanie: ,Jakie narzedzia mozna wykorzystac
do tworzenia makiet interfejsu uzytkownika?”.
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W_04 Weryfikowane w trakcie zaje¢ laboratoryjnych i realizacji zadania
indywidualnego. Przyktadowe pytanie: ,Jakie wyzwania niesie projektowanie
interfejsow w technologii AR/VR?”.

U_01-U_03 Weryfikowane w trakcie zaje¢ laboratoryjnych oraz podczas oceny
realizacji zadania indywidualnego.

U_o04 Weryfikowane w trakcie zaje¢ laboratoryjnych oraz podczas oceny
realizacji zadania indywidualnego. Przykladowe zadanie: ,Przeprowadz
analize zgodnosci projektu z heurystykami Nielsena”.

K_01 Weryfikowane podczas prezentacji zadania indywidualnego przez
studenta. W trakcie prezentacji student przedstawi mocne strony i
ograniczenia swojego rozwigzania.

K_02 Weryfikowane podczas prezentacji zadania indywidualnego przez
studenta. W trakcie prezentacji student przedstawi wykorzystane przez
siebie rozwigzania i poréwna je do popularnych i nowych rozwigzah.

Forma i warunki zaliczenia:

Modut kohczy sie zaliczeniem z oceng. 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 — 100 pkt.
e Obrona zadania indywidualnego — 60 pkt.

Zajecia laboratoryjne bedg zaliczone w wypadku uzyskania co najmniej 51% sumy punktow.
Wymagane jest uzyskanie co najmniej potowy punktéw z poszczegdlnych form aktywnosci studenta:
regularne zajecia — co najmniej 51 pkt., obrona indywidualnego zadania — co najmniej 31 pkt. Ocena
koncowa z modutu (wystawiana po zaliczeniu wszystkich czesci sktadowych), w zaleznosci od sumy
uzyskanych punktéw (maksymalnie 160 pkt.) jest nastepujgca (w nawiasach ocena wg skali ECTS):

° 0 — 80 punktéw: niedostateczna (F),

° 81 — 96 punktéw: dostateczna (E),

° 97 — 112 punktéw: dostateczna plus (D),

° 113 — 128 punktéw: dobra (C),

° 129 — 144 punktow: dobra plus (B),

° 145 — 160 punktow: bardzo dobra (A).
Poprawy:

e Poprawa wybranych laboratoriéw w trakcie konsultacji. W jednym tygodniu mozna poprawi¢
maksymalnie 2 ¢wiczenia laboratoryjne.
e Poprawa zadania indywidualnego w sesji egzaminacyjnej przed drugim terminem egzaminu.

Bilans punktéw ECTS:

Studia stacjonarne

Aktywnos¢ Obcigzenie studenta
Udziat w wyktadach 21 godz.
Udziat w ¢wiczeniach laboratoryjnych 24 godz.
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Samodzielne przygotowanie sie do ¢wiczen

laboratoryjnych 14 godz.
Udziat w konsultacjach godz. z przedmiotu 3 godz.
Wykonanie zadania indywidualnego 13 godz.
Sumaryczne obcigzenie pracg studenta 75 godz.
Punkty ECTS za przedmiot 3 ECTS

Studia niestacjonarne

Aktywnos¢ Obcigzenie studenta
Udziat w wykfadach 15 godz.
Udziat w éwiczeniach laboratoryjnych 15 godz.
Iai:gﬁ)d;}t:l;; przygotowanie sie do ¢wiczen 32 godz.
Udziat w konsultacjach godz. z przedmiotu 3 godz.
Wykonanie zadania indywidualnego 10 godz.
Sumaryczne obcigzenie pracg studenta 75 godz.
Punkty ECTS za przedmiot 3 ECTS
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Sylabus przedmiotu / modutu ksztalcenia

Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia: Rozproszone Bazy Danych

Nazwa w jezyku angielskim: Distributed Database

Jezyk wyktadowy: | polski

Kierunek studiéw, dla ktérego przedmiot jest oferowany: informatyka

Jednostka realizujgca: | Instytut Informatyki

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

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

Rok studiéw: | trzeci

Semestr:

piaty

Liczba punktéw ECTS: 4

Imie i nazwisko koordynatora przedmiotu: dr Artur Niewiadomski

Imie i nazwisko prowadzacych zajecia: dr Artur Niewiadomski, mgr Wojciech Nabiatek

Zatozenia i cele przedmiotu:

Studenci przystepujacy do tego przedmiotu powinni
posiadaé podstawowg wiedze z zakresu baz
danych, przetwarzania réwnolegtego i
rozproszonego, programowania i systemow
operacyjnych .

Celem kursu jest zapoznanie studentéw z
teoretycznymi zagadnieniami zwigzanymi z
rozproszonymi bazami danych, ich trendami
rozwojowymi oraz modelami stosowanymi w
przetwarzaniu rozproszonym

Efekty uczenia sie

Symbol Symbol efektu
efektu WIEDZA kierunkowego
Student zna i rozumie:
podstawowe zagadnienia z zakresu teoretycznych podstaw
W_o01 rozproszonych baz danych, wykorzystywanych modeli oraz ich K_W08
projektowania
podstawowe zagadnienia z zakresu standardéw i norm z zakresu baz
W_02 danych, orientuje sie w obecnym stanie oraz najnowszych trendach K_W06
rozwojowych z zakresu rozproszonych baz danych
zagadnienia zwigzane z podstawowymi modelami i problemami K_Wo07
W 03 przetwarzania rozproszonego i rownolegtego, zna i rozumie modele

systemodw rozproszonych i techniki przetwarzania rozproszonego, w
tym w szczegolnosci w zakresie rozproszonych baz danych
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Symbol
efektu

UMIEJETNOSCI
Student potrafi:

Symbol efektu
kierunkowego

U_o1

pozyskiwac¢ informacje na temat rozproszonych baz danych z literatury
i innych zrédet, w tym zwiaszcza internetowych; potrafi analizowac,
interpretowac, porzadkowac, oceniac przydatnosc i uzytecznos¢ oraz
agregowac i integrowac uzyskane informacje, a takze wyciggac wnioski
z ich tresci i formutowaé opinie

K_U01

U_02

dokonac wstepnej oceny proponowanych rozwigzan i podejmowanych
dziatan inzynierskich przy identyfikowaniu i formutowaniu specyfikacji
zadan inzynierskich w dziedzinie baz danych oraz przy ich
rozwigzywaniu

K_U09

u_o03

zaprojektowac, zaimplementowac oraz przetestowaé system
informatyczny o charakterze rozproszonej bazy danych

K_U09, K_U10,
K_U12

U_o04

oceni¢ przydatnos¢ dostepnych metod i narzedzi stuzgcych do
rozwigzywania zadan inzynierskich w dziedzinie baz danych i
rozwigzywac praktyczne zadania inzynierskie wymagajgce korzystania
ze standarddéw i norm inzynierskich oraz stosowania technologii
informatycznych, wykorzystujgc doswiadczenie zdobyte w srodowisku
zajmujgcym sie zawodowo dziatalnoscig inzynierska

K_U10, K_U24

Symbol
efektu

KOMPETENCJE SPOLECZNE
Student jest gotéw do:

Symbol efektu
kierunkowego

K_01

podejmowania decyzji i krytycznej oceny wiasnych rozwigzan w
rozwigzywaniu zadan projektowych z zakresu rozproszonych baz
danych

K_KO1

K_02

Jest gotéow do uznania znaczenia wiedzy w rozwigzywaniu zadan
projektowych z zakresu rozproszonych baz danych oraz krytycznie
potrafi oceni¢ swoje dziatania

K_KO1

Forma i typy zajec¢:

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

Wymagania wstepne i dodatkowe:

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

1.
2.

3.

Bazy danych
Podstawy przetwarzania rownolegtego

Systemy operacyjne

lub znajomos¢ literatury obowigzujgcej w tych przedmiotach.

Tresci modutu ksztatcenia:

Wykiady:
1.

Wprowadzenie do systemow rozproszonych. Podstawowe pojecia zwigzane z
rozproszeniem. Rozproszenie zasobow. Gtowne aspekty rozproszenia baz danych.
Przezroczystosc rozproszenia. Wspotdziatanie. Heterogenicznosc.
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2. Rozproszona baza danych - podstawowe pojecia, cele i zalety rozproszenia.
Komunikacja: aplikacja - baza danych, dostep do zbioru nazw ustug. Lokalny zbiér nazw ustug,
katalogowa. Baza danych LDAP. Serwer nazw, adresowanie serwera. Zewnetrzny serwis
katalogowy. Konfigurowanie lokalnego zbioru nazw ustug. Konfigurowanie srodowiska klienta.

3. Typy i reguly rozproszonych baz danych. Homogenicznos¢ i heterogenicznosé
programowania. Stopien lokalnej autonomii. Federacyjny system baz danych i zarzgdzanie nim.
Relacyjno-obiektowe bazy danych. Techniki sterowania wspotbieznego. Reguty Date.
Fragmentacja pozioma, pionowa i mieszana. Kryteria poprawnosci fragmentaciji.

4. Architektura rozproszonych baz danych. Architektura rozproszonej bazy danych.
Specjalizowane oprogramowanie sieciowe. tgcznik bazy danych, perspektywa, synonim,
migawka. Nazewnictwo baz danych w sieci, domena i nazwa globalna. Architektura klient -
serwer, mechanizm komunikacji miedzy klientem a serwerem. Okreslenie jednostki komunikacji
klient-serwer, funkcje po stronie klienta i po stronie serwera. Architektura klient - broker - serwer,
broker - posrednik w dostepie do odlegtych zasobdw. Architektura odniesienia ANSI.

5. Federacyjne systemy baz danych. Zarzgdzanie hierarchiami elementéw baz danych.
Protokot drzewiasty. Sterowanie wspotbieznoscig za pomocg znacznikdéw czasowych.
Sterowanie wspotbieznoscig za pomocg walidacji. Tryby integrowania danych.

6. Podejscia do projektowania rozproszonych baz danych. Podejscie top-down, bottom-up,
ad-hoc. Podziat schematu logicznego, metody. Podejscie oparte o globalny schemat. Problem
alokacji. Problematyka replikacji. Okreslanie jednostki replikaciji, ilosci replikowanych danych,
momentu i sposobu odswiezania.

7. Komunikacja: aplikacja - baza danych. Szeregi i plany szeregowane. Szeregowalnosé
kolizyjna. Zapewnienie atomowosci rozproszonej. Zatwierdzanie dwufazowe. Odtwarzanie
transakcji rozproszonych.

8. Przetwarzanie i optymalizacja zapytan rozproszonych. Transakcja rozproszona.
Architektura zarzgdzania transakcjami rozproszonymi. Protokét 2PC, scentralizowany,
zdecentralizowany i liniowy. Rodzaje optymalizacji polecen, wybor optymalizatora i celu
optymalizacji. Generowanie statystyk i algorytmy tgczenia tabel. Wykonywanie zapytan
rozproszonych. Filtrowanie, grupowanie i sortowanie danych z tabeli zdalnej. Lgczenie tabel,
wykorzystanie wskazéwek w tgczeniu tabel.

9. Replikacje. Odswiezanie replik. Migawka - perspektywa zmaterializowana, typ migawki.
Dziennik migawki , definiowanie dziennika. Implementacja dziennika, fizyczne parametry
skladowania dziennika. Modyfikowanie i usuwanie dziennika. Grupa odswiezania.

10. Przetwarzanie transakcji. Szeregowalnos¢ i odtwarzalnosé. Szeregowalnosé
perspektywiczna. Rozwigzywanie problemu zakleszczen. Zatwierdzanie rozproszone. Transakcje
o dtugim czasie trwania.

11. Partycjonowanie tabel i indekséw. Algorytmy partycjonowania danych, partycjonowanie
tabel. Partycjonowanie bazujgce na wartosci, haszowe i hybrydowe. Fizyczne parametry
sktadowania tabel partycjonowanych. Zarzgdzanie tabelami partycjonowanymi. Partycjonowanie
indeksow, typy indekséw. Zarzadzanie indeksami partycjonowanymi.

Cwiczenia laboratoryjne:

Definiowanie tgcznika bazy danych

2. tacznik wspétdzielony. Perspektywy i synonimy.
3. Transakcje rozproszone.
4. Protokét zatwierdzania dwufazowego.
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Awarie i odtwarzanie transakcji rozproszonych.
Migawka — perspektywa zmaterializowana.
Typy migawek. Dziennik migawki.

Grupy odswiezania.

9. Partycjonowanie danych.

10. Optymalizacja zapytan rozproszonych.

11. Obrona projektu

12. Zaliczenie laboratorium

©Noe O

Literatura podstawowa:

1. Bebel B., Wrembel R.; Oracle. Projektowanie rozproszonych baz danych; Wydawnictwo
Helion,2003

2. Wrembel R., Bebel B., Oracle : projektowanie rozproszonych baz danych : wiedza niezbedna do
projektowania oraz zarzadzania rozproszonymi bazami danych. Wydawnictwo Helion, 2005
3. Loney K.: Oracle database 11g : kompendium administratora, Helion 2010

Literatura dodatkowa:

1. Andrzej Barczak, Dariusz Zacharczuk, Damian Pluta., Methods of optimization of distributed
databases in oracle — part 1 w Studia Informatica: Systems and Information Technology - 2016,
nr 1-2 (20), s. 5-15

2. Andrzej Barczak, Dariusz Zacharczuk, Damian Pluta., Methods of optimization of distributed
databases in oracle — part 2 w Studia Informatica: Systems and Information Technology - 2017,
nr 1(21),

Planowane formy/dziatania/metody dydaktyczne:

Wyktad tradycyjny wspomagany technikami multimedialnymi, laboratoria — praktyczna praca na
komputerze. Zamieszczanie na stronach internetowych materiatéw do zaje¢ laboratoryjnych.

Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie osiaganych przez studenta:

Symbol efektu Metody weryfikacji efektéow uczenia sie

W_01 Weryfikowane na kolokwium. Przyktadowe pytanie:

Wyijasnij podstawowe pojecia: przezroczystos¢ rozproszenia,
wspotdziatanie, heterogenicznosé itd.

. Omoéw gtéwne aspekty rozproszenia bazy danych « Wymien i
scharakteryzuj typy rozproszonych baz danych

. Omoéw architekture systemu rozproszonej bazy danych,

. Omoéw wady i zalety rozproszonych baz danych

W_02 Weryfikowane na kolokwium. Przyktadowe pytania:
Omow gtdwne aspekty rozproszenia bazy danych, Wymien i scharakteryzuj
typy rozproszonych baz danych

W_03 Weryfikowane na kolokwium. Przyktadowe pytania: Oméw architekture
systemu rozproszonej bazy danych, Omoéw wady i zalety rozproszonych baz
danych
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U_01-U_04 Weryfikowane w trakcie zaje¢ laboratoryjnych oraz podczas oceny

realizacji zadania indywidualnego. Przyktadowe zadania:

Przeprowadz optymalizacje zapytahn w systemie rozproszonej bazy danych.
Przygotuj plan wykonania transakcji rozproszonej, Przeprowadz od$wiezanie
przyrostowe migawki

K_01 Weryfikowane podczas prezentacji zadania indywidualnego przez
studenta. W trakcie prezentacji student przedstawi mocne strony i
ograniczenia swojego rozwigzania.

K_02 Weryfikowane podczas prezentacji zadania indywidualnego przez
studenta. W trakcie prezentacji student przedstawi wykorzystane przez
siebie rozwigzania i poréwna je do popularnych i nowych rozwigzah.

Forma i warunki zaliczenia:

Modut konczy sie zaliczeniem z oceng. Ocena koncowa jest wystawiana na podstawie zajec
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:

Regularne zajecia — 40 pkt.,

Obrona zadania indywidualnego — 20 pkt.

Zajecia laboratoryjne bedg zaliczone w wypadku uzyskania co najmniej potowy punktow z
poszczegoélnych 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 uzyska¢ do 40 pkt. Zaliczenie kolokwium jest mozliwe po uzyskaniu
co najmniej 20 pkt. Ocena konncowa z modutu (po zaliczeniu wszystkich czesci sktadowych), w zaleznosci
od sumy uzyskanych punktow (maksymalnie 100pkt.) jest nastepujgca (w nawiasach ocena wg skali
ECTS):

0 — 50 - niedostateczna (2,0) (F)
51 -60 - dostateczna (3,0) (E)

61 -70 - dostateczna plus (3,5) (D)
71 -80 - dobra (4,0) (C)

81 -90 - dobra plus (4,5) (B)

91 -100 - bardzo dobra (5,0).(A).

Poprawy: Dodatkowy termin kolokwium pisemnego oraz drugi termin zaliczenia laboratorium — w
toku sesji egzaminacyjnej.

Bilans punktéw ECTS:

Studia stacjonarne

Aktywnos¢ Obcigzenie studenta
Udziat w wyktadach 21 godz.
Udziat w éwiczeniach laboratoryjnych 24 godz.
Samodzielne przygotowanie sie do zajec i

zaliczenia oraz praca nad zadaniem 52 godz.

indywidualnym
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Udziat w konsultacjach godz. z przedmiotu 3 godz.

Sumaryczne obcigzenie pracg 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 zajec i
zaliczenia oraz praca nad zadaniem 67 godz.
indywidualnym

Udziat w konsultacjach godz. z przedmiotu 3 godz.
Sumaryczne obcigzenie pracg studenta 100 godz.
Punkty ECTS za przedmiot 4 ECTS
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