Zal. nr 4 do ZW 33/2012

WYDZIAL INFORMATYKI I ZARZADZANIA

KARTA PRZEDMIOTU
Nazwa w jezyku polskim: Optymalizacja decyzji
Nazwa w jezyku angielskim: Optimization of decisions
Kierunek studiow (jesli dotyczy): Zarzadzanie
Specjalnos¢ (jesli dotyczy): Technologie Informacyjne w Zarzadzaniu
Stopien studiow i forma: 1l stopien, niestacjonarna

Rodzaj przedmiotu: obowigzkowy
Kod przedmiotu IEZ1175
Grupa kursow NIE
Wyktad | Cwiczenia | Laboratorium | Projekt Seminarium
Liczba godzin zajec¢
zorganizowanych w Uczelni 10 10
(zzV)
Liczba godzin catkowitego
naktadu pracy studenta 30 60
(CNPS)
Forma zaliczenia Test Test pisemny
pisemny
Dla grupy kursow zaznaczy¢
kurs koncowy (X)
Liczba punktow ECTS 1 2
w tym liczba punktow
odpowiadajgca zajeciom 2

0 charakterze praktycznym (P)

w tym liczba punktéw ECTS

odpowiadajaca zajeciom
wymagajacym bezposredniego 0.33 0.33
kontaktu (BK)

*niepotrzebne skresli¢

WYMAGANIA WSTEPNE W ZAKRESIE WIEDZY, UMIEJETNOSCI I INNYCH

KOMPETENCJI
1. Podstawowa wiedza z zakresu badan operacyjnych.
2. Podstawowe umiejetnos$¢ z zakresu programowania komputerow.

\

CELE PRZEDMIOTU
C1. Zapoznanie studentdow z podstawowymi typami sytuacji decyzyjnych.
C2. Zapoznanie studentow z podstawowymi modelami teorii gier i ich zastosowaniem do
praktycznych sytuacji decyzyjnych
C3. Zapoznanie studentow z metodami uwzgledniania niepewnosci i ryzyka w problemach
decyzyjnych
C4 . Zapoznanie studentéw z metodami rozwigzywania trudnych problemoéw optymalizacyjnych
C5. Zapoznanie z oprogramowaniem stuzagcym do rozwigzywania problemow decyzyjnych (w tym
optymalizacyjnych i z zakresu teorii gier)




PRZEDMIOTOWE EFEKTY KSZTALCENIA

Z zakresu wiedzy:

PEK_WoO0L1 - Zna specjalistyczne metody i narzedzia wspomagania procesoOw decyzyjnych. Ma
poglebiong wiedz¢ na temat metod podejmowania decyzji w zmiennym lub

niepewnym otoczeniu. Zna zaawansowane metody 1 narzedzia

identyfikowania i modelowania procesow decyzyjnych oraz prowadzenia
zaawansowanej analizy procesOw podejmowania decyzji dla poszczegdlnych

obszarow dziatalno$ci organizacji.

Z zakresu umiejetnosci:

PEK_UO01- Potrafi sformutowaé problem decyzyjny i zidentyfikowaé gtéwne jego elementy.
Potrafi dobra¢ odpowiednie metody oraz narzedzia informatyczne do
rozwigzania problemu decyzyjnego. Potrafi rozwigza¢ problem decyzyjny oraz
zinterpretowa¢ otrzymane rozwigzanie. Potrafi analizowaé przyczyny i

przebieg procesow decyzyjnych.

Z zakresu kompetencji spotecznych:

TRESCI PROGRAMOWE

Forma zaje¢ - wyklad

Liczba godzin

Wyl

Klasyfikacja sytuacji decyzyjnych; niekooperacyjne gry dwu-
0sobowe 0 sumie zerowej i niezeroweyj.

Kooperacyjne gry dwu-osobowe i n-osobowe

Wy3

Problemy decyzyjne w warunkach ryzyka 1 niepewnosci

Wy4

Rozwigzywanie trudnych problemow optymalizacyjnych za pomoca
metaheurystyk

Test zaliczeniowy

2
2
2
2
2

Suma godzin:

10

Forma zaje¢ - laboratorium

Liczba godzin

Lal Zapoznanie z oprogramowaniem stuzacym do rozwigzywania zadan z 2
zakresu teorii gier i programowania liniowego

La2 Rozwiazywanie przyktadowych zadan z zakresu teorii gier 1 2
programowania liniowego

La3 Rozwigzywanie przyktadowych zadan z zakresu teorii gier 1 2
programowania liniowego

Lad Rozwigzywanie przyktadowych zadan z zakresu teorii gier 1 2
programowania liniowego

La5 Test zaliczeniowy 2
Suma godzin: 10

STOSOWANE NARZEDZIA DYDAKTYCZNE

N1. Prezentacja multimedialna
N2. Analiza studium przypadku




N3. Rozwigzywanie przyktadowych zadan
N4. Wykorzystanie oprogramowania komputerowego

OCENA OSIAGNIECIA PRZEDMIOTOWYCH EFEKTOW KSZTALCENIA

Oceny (F — formujaca Numer efektu Sposdb oceny osiggni¢cia efektu ksztatcenia
(w trakcie semestru), P | ksztalcenia
— podsumowujaca (na
koniec semestru)

P PEK W01 Test pisemny
P PEK _UO0O1 Test pisemny
P=1

LITERATURA PODSTAWOWA I UZUPELNIAJACA
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OPIEKUN PRZEDMIOTU (IMIE, NAZWISKO, ADRES E-MAIL)

Adam Kasperski, adam.kasperski@pwr.wroc.pl

MACIERZ POWIAZANIA EFEKTOW KSZTALCENIA DLA PRZEDMIOTU
Optymalizacja decyzji
Z EFEKTAMI KSZTALCENIA NA KIERUNKU Zarzadzanie
I SPECJALNOSCI Technologie Informacyjne w Zarzadzaniu

Przedmiotowy | Odniesienie przedmiotowego efektu do Cele Tresci Numer
efekt efektéw ksztalcenia zdefiniowanych dla | przedmiotu*** | programowe*** narzedzia
ksztalcenia kierunku studiéw i specjalnosci (o ile dydaktycznego***
dotyczy)**

PEK_WO01 |S2 TIZ W03 C1, C2, Wyl- Wy 4 N1, N2, N3
C3,C4

PEK_UO1 |S2_TIZ_UO03 C1, C2, C3, Lal - La4 N2, N3, N4
C4, C5

- z tabeli powyzej




