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Profil absolwenta

Realizowany cel dydaktyczny zwigzany jest z:
— tworzeniem, wdrazaniem oraz integracjg systemow informatycznych

— algorytmami rozpoznawania i klasyfikacji obrazu z wykorzystaniem teorii sztucznej
inteligencji

- budowag aplikacji wizualizacyjnych, w tym z zastosowaniem stereowizji
- najnowszymi technologiami sieci komputerowych

— budowg nowoczesnych systemow projektowania wspoétbieznego przy wykorzystaniu
technologii sieciowych i technik multimedialnych,

— inzynierig wiedzy oraz systemami wspomagania decyzji i ekspertowymi
— algorytmami sztucznej inteligencji, w tym systemami agentowymi i multiagentowymi,

— zarzadzaniem wspotpracujgcg grupg autonomicznych robotéw mobilnych



Profil absolwenta

Wykorzystuje sie zdobywang przez studentow wiedze w zakresie:
— srodowisk programistyczno-sprzetowych
— paradygmatu programowania obiektowo zorientowanego w jezykach C++, Java i CH,
— metod inzynierii oprogramowania i inzynierii wiedzy
- metod numerycznych i teorii optymalizacji
— metod sztucznej inteligencji (sieci neuronowe, algorytmy ewolucyjne, itp.)
— teorii sieci komputerowych (GRID, SOA, WebServices, itp.)
— teorii grafiki komputerowej i rozpoznawania obrazu
— symulacji komputerowych

— obliczen rownolegtych i rozproszonych



Przedmioty specjalistyczne SIP

Studia | stopnia
— Rozpoznawanie obrazow
— Projektowanie systemow komputerowych
— Platformy agentowe

— Inzynieria wiedzy i systemy ekspertowe

Studia Il stopnia
— Systemy projektowania wspotbieznego
—  Projektowanie kompleksowych programéw symulacji komputerowe;j
— Projektowanie systemow wieloagentowych

— Systemy robotow autonomicznych




Przedmioty powigzane - | stopien

Rozpoznawanie obrazéw

- Programowanie obiektowe

- Grafika komputerowa

- Podstawy sztucznej inteligencji

Projektowanie systemow komputerowych
- Programowanie obiektowe
- Inzynieria oprogramowania

Platformy agentowe

- Programowanie obiektowe

- Inzynieria oprogramowania

- Podstawy sztucznej inteligencji
- Sieci komputerowe

Inzynieria wiedzy i systemy ekspertowe
- Bazy danych

- Statystyka i opracowanie danych

- Podstawy sztucznej inteligencji

- Sieci komputerowe




Przedmioty powigzane - Il stopien

Systemy projektowania wspdtbieznego
- Bazy danych

- Sieci komputerowe

- Wizualizacja i grafika tréojwymiarowa

- Systemy CAD

Projektowanie kompleksowych programow symulacji komputerowej
- Projektowanie systeméw komputerowych

- Rdwnania rdézniczkowe i rachunek wariacyjny

- Inzynieria oprogramowania

- Podstawy MES

Projektowanie systemow wieloagentowych
- Platformy agentowe

- Podstawy sztucznej inteligencji

- Multimedialne techniki internetowe

Systemy robotoéw autonomicznych
- Platformy agentowe
- Projektowanie systeméw wieloagentowych
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Przedmioty specjalistyczne
na studiach Il stopnia




Systemy projektowania wspotbieznego

Zespotowy rozwdj produktu w srodowisku rozproszonym

Pakiety informatyczne do zarzgdzania dokumentacjg techniczna:
- inzynierskie bazy wiedzy,
- systemy przeptywu informacji techniczne
- oprogramowanie komunikacyjne

Konstrukeja Technologia :
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Komputerowe wspomaganie prac projektowych - m i .
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jezyk VRML/X3D Produkcja

wykorzystanie jezyka VRML do zapisu geometrii konstrukcji
i tworzenia informacji o produkcie.

tworzenie ,wirtualnych swiatow” opartych na interakcjach z uzytkownikiem

Dokatutenttacin
Konstrukeyna

Dokatutentticin
technologicsi

Wyniki symulacji
MES
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Projektowanie systemow wieloagentowych

Rozproszona sztuczna inteligencja
— pojecie agenta, inteligentnego agenta, programowanie zorientowane agentowo,
= sposoby tworzenia agentow — architektury agentowe,
- komunikacja, protokoty interakcji w systemach agentowych,
- systemy ewolucyjne, sztuczne systemy immunologiczne.
Aplikacje systemow agentowych w jezykach C++ lub JAVA
- Uwzglednianie specyfiki autonomii czesci systemu,
- Prezentacja wynikéw z udziatem GUI.
Projekt i implementacja wiasnej aplikacji
— rozwdj umiejetnosci programistycznych w zakresie projektowania systemow agentowych,

— wiekszos¢ projektéw moze byé kontynuowana w ramach prac magisterskich




Systemy robotow autonomicznych

Algorytmy planowania trasy i unikania kolizji

Interakcja ze Srodowiskiem za pomocga akcesoridéw
(chwytak, kamera, sonar, kompas)

Przetwarzanie obrazu — systemy wizyjne
Budowanie map otoczenia
Wspotpraca grupy robotow — systemy zadaniowe

Pitka nozna robotéw (rozgrywki FIRA)




Projektowanie kompleksowych programow
symulacji komputerowe;

Metody przyblizonego rozwigzywania zagadnien wariacyjnych:
metody roznic skonczonych Eulera, Ritza i Galerkina

Rozwigzania numeryczne rdwnan opisujgcych podstawowe zjawiska fizyczne,
opis przy uzyciu réwnan rézniczkowych czgstkowych.

Metody rozwigzywania czgstkowych réwnan rézniczkowych:
(Metoda rdznic skonczonych, Metoda elementéw skoriczonych)

Zastosowanie technologii obiektowo zorientowanej - wykorzystanie dziedziczenia,
polimorfizmu i mechanizmu RTTI oraz szablonow klas

GUI, programowanie z wykorzystaniem klas wirtualnych i interfejsow, tworzenie systemow
wielowatkowych dla pre- i postprocesingu

Zastosowanie metod wizualizacji przestrzennej dla celéw post-procesingu

Metody przyspieszanie obliczen
uproszczenia modeli, hybrydowe metody analityczno-numeryczne,
zastosowanie programowania rownolegtego i rozproszonego




wWOOoa TH3IAM l; ;l"ﬂ
B L A ;VN!_V_‘_HJB‘L wWOoD N8

B R . g
NigvD Ol SS320Y k—‘t.‘a HANIVIOAY AMIEESEE % -




Laboratoria studenckie

Cwiczenia i projekty odbywaja sie w laboratoriach:

— 5 laboratoriow komputerowych, w tym klaster do nauki algorytmow zwigzanych z
programowaniem réwnolegtym i rozproszonym

- laboratorium autonomicznych robotow mobilnych
— laboratorium stereowizji wyposazonym w specjalny rzutnik do prezentacji 3D

- Laboratorium bezprzewodowych sieci komputerowych (technologie WiFi, Wimax,
Bluetooth)
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