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1. Dane podstawowe
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Nazwa przedmiotu

Modelowanie i symulacje komputerowe

Nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

Computer modeling and simulations

Kierunek studiéw Informatyka
Poziom studiéw (I, Il, jednolite magisterskie) | stopnia
Forma studidw (stacjonarne, niestacjonarne) stacjonarne
Dyscyplina Informatyka
Jezyk wyktadowy polski

Koordynator przedmiotu

dr hab. Aliaksandr Chychuryn prof. KUL

Forma zaje¢ (katalog Liczba godzin
zamkniety ze stownika)

semestr Punkty ECTS

wyktad 30

1] 5

konwersatorium

¢wiczenia

laboratorium 30

warsztaty

seminarium

proseminarium

lektorat

praktyki

zajecia terenowe

pracownia dyplomowa

translatorium

wizyta studyjna

literatury anglojezycznej

4. Umiejetnos¢ wyszukiwa
5. Znajomos¢ analizy mate
kierunku informatyka

Wymagania wstepne 1. Znajomo$¢ podstaw informatyki
2. Znajomos¢ jezyka angielskiego w stopniu umozliwiajagcym korzystanie z

3. Umiejetnos¢ programowania

nia informacji w Internecie
matycznej i algebry w zakresie studidow | roku na

L. Cele ksztatcenia dla przedmiotu

symulacji

1. Zapoznanie studentéw z podstawowymi informacjami w zakresie modeli matematycznych, ich

2. Zapoznanie z podstawowymi mozliwosciami programéow Mathematica i MatLab

3. Zapoznanie z podstawowymi mozliwosciami Srodowiska WebMathematica
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Efekty uczenia sie dla przedmiotu wraz z odniesieniem do efektéw kierunkowych

. . Odniesienie do
Symbol Opis efektu przedmiotowego efektu kierunkowego
WIEDZA

wW_01 definiowac pojecia modelowania oraz symulacji K_wWo1

W_02 analizowad sposoby rozwigzania uktadow réwnan K_wWo1
réozniczkowych lub algebraicznych w programie
Mathematica/MatLab

W_03 samodzielnie formutowad réznice pomiedzy réoznymi sposobami | K W01, K W11
wizualizacji i przetwarzania obrazéw oraz animacji dostepnymi
w programach Mathematica i MatLab

W_04 wybieraé internetowe zrddta wiedzy, gdzie moze doszukiwac sie | K_ W01, K_WO06
gotowych przyktadéw modeli z réznych dziedzin
przygotowanych w kodzie programu Mathematica
(WebMathematica 3.0)

W_05 zna podstawowe zastosowania pakietéw MatlLab, Scilab i K_W05
WolframAlpha

UMIEJETNOSCI

U 01 postugiwac sie réoznymi kolekcjami danych dostepnymi w K_U06, K_U11
srodowiskach Mathematica i MatLab

U 02 potrafi tworzy¢ wizualizacje poznanych modeli K_U06, K_U11

U 03 potrafi tworzy¢ programy symulujgce poznanych modeli K_U06

U 04 potrafi stosowac pakiety oprogramowania MatLab, Scilab i K_U03
WolframAlpha

U_05 potrafi rozwigzywac przy pomocy programéw MatLab, Scilab i K_U17
Mathematica proste modele, zawierajace rdwnania
rozniczkowe z warunkami poczatkowymi

KOMPETENCIJE SPOtECZNE

K 01 formutowac opinie na temat wybranych modeli majgc K_KO01

Swiadomos¢ poziomu swojej wiedzy i umiejetnosci
Iv. Opis przedmiotu/ tresci programowe

1. Wprowadzenie do teorii modelowania i symulacji: Pojecie modelowania. Rodzaje symulacji

komputerowych. Przyktady modelowania. Modele matematyczne i metody numeryczne. Réwnania

rozniczkowe i modelowanie matematyczne. Modelowanie z wykorzystaniem pakietu
Mathematica/MatLab.
2. Pierwsze kroki w programie Mathematica/MatLab: Liczby, typy liczb, doktadne i przyblizone
wyniki. Liczbowa precyzja. Liczby o dowolnej precyzji.

Obliczenia algebraiczne. Przeksztatcenia wyrazen algebraicznych. Algebra liniowa. Rozwigzywanie
uktaddéw liniowych.

Metody numeryczne w programie Mathematica/MatLab. Nieokreslonosci matematyki numeryczne;j.
Numeryczne rozwigzywanie rownan. Wyszukiwanie pierwiastkdw. Numeryczne rozwigzania réwnan
rézniczkowych.

Obliczenia symboliczne. Szeregi i granice. Rdzniczkowanie. Catkowanie. Catka nieoznaczona. Catki
oznaczone. Manipulowanie catkami w formie symbolicznej. Rdwnania rézniczkowe.




Zatqcznik nr 5

3. Grafika w programie Mathematica/MatLab. Grafika dla funkcji dwu- i trzywymiarowych.
Prymitywy graficzne. Opcje graficzne. Graficzna reprezentacja danych na ptaszczyznie. Liczbowe
dane. Podstawowe przeksztatcenia graficzne. Animacja i manipulacja.
4. Programowanie w programie Mathematica/Matlab. Wolfram Language. Podstawy
programowania i funkcje. Modelowanie i symulacje komputerowe (proste przyktady).

5. Web-Mathematica. WolframAlpha. Projekty demonstracyjne w programie Mathematica (Wolfram
Demonstrations Project).

V. Metody realizacji i weryfikacji efektéw uczenia sie
Symbol Metody dydaktyczne Metody weryfikacji Sposoby dokumentacji
efektu (lista wyboru) (lista wyboru) (lista wyboru)
WIEDZA

wW_01 wyktad konwencjonalny, Kolokwium/ Test / Egzamin Sprawdzian pisemny /
wyktad problemowy, Uzupetnione i ocenione
wyktad konwersatoryjny, kolokwium
prezentacja multimedialng,
e-learning

W_02 wyktad konwencjonalny, Kolokwium/ Test / Egzamin Sprawdzian pisemny /
wyktad problemowy, Uzupetnione i ocenione
wyktad konwersatoryjny, kolokwium
prezentacja multimedialng,
e-learning

W_03 wyktad konwencjonalny, Kolokwium/ Test / Egzamin Sprawdzian pisemny /
wyktad problemowy, Uzupetnione i ocenione
wyktad konwersatoryjny, kolokwium
prezentacja multimedialna,
e-learning

wW_04 wyktad konwencjonalny, Kolokwium/ Egzamin Sprawdzian pisemny /
wyktad problemowy, Uzupetnione i ocenione
wyktad konwersatoryjny, kolokwium
prezentacja multimedialna,
e-learning

W_05 wyktad konwencjonalny, Kolokwium/ Egzamin Sprawdzian pisemny /
wyktad problemowy, Uzupetnione i ocenione
wyktad konwersatoryjny, kolokwium
prezentacja multimedialna
e-learning

UMIEJETNOSCI

U o1 Cwiczenia praktyczne, Kolokwium/ Test/ Protokot / Test /Oceniony
Dyskusja Prezentacja tekst pracy pisemne;j
design thinking

U 02 Dyskusja Prezentacja Karta oceny prezentacji
design thinking

U 03 Cwiczenia praktyczne Sprawozdanie Ocenione sprawozdanie
design thinking

U 04 Cwiczenia praktyczne Sprawozdanie Ocenione sprawozdanie

design thinking
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U 05 Cwiczenia praktyczne Sprawozdanie Ocenione sprawozdanie
design thinking

KOMPETENCJE SPOtECZNE

K_01 Dyskusja Egzamin/Kolokwium Sprawdzian pisemny /
design thinking Uzupethione i ocenione
kolokwium
VL. Kryteria oceny, wagi...

Zaliczenie ¢éwiczen - 1 kolokwium (60%), 1 projekt demonstracyjny (20%), test (20%)

Egzamin ustny

Vil. Obcigzenie pracy studenta
Forma aktywnosci studenta Liczba godzin
Liczba godzin kontaktowych z nauczycielem 90
Liczba godzin indywidualnej pracy studenta 70
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