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CHARAKTERYSTYKA OGOLNA

Nazwa kierunku studiow

INFORMATYKA

Dziedzina nauki

Nauki inzynieryjno-techniczne

Dyscyplina wiodaca

Informatyka techniczna i
telekomunikacja

Poziom studiow

Studia pierwszego stopnia

Profil studiow Praktyczny

Forma studiéw Stacjonarne i niestacjonarne
Tytut zawodowy nadawany absolwentom Inzynier

Liczba semestrow studiow 8

Liczba punktow ECTS konieczna do ukonczenia studiow 240

Liczba punktow ECTS, jaka student musi uzyska¢ w ramach
zaje¢ prowadzonych z bezpos$rednim udziatem nauczycieli
akademickich lub innych os6b prowadzacych zajecia

Studia stacjonarne: 145 (60,4%)
Studia niestacjonarne: 109 (45,4%)

Liczba punktéow ECTS, ktora student musi uzyska¢ w
ramach zaje¢ ksztattujacych umiejetnosci praktyczne

154 (64,2%)

Laczna liczba punktow ECTS przyporzadkowana zajgciom
do wyboru

79 (32,9%)

Laczna liczba punktow ECTS, jaka student musi uzyska¢ w
ramach zaje¢ z dziedziny nauk spotecznych

12 (5%)

Laczna liczba godzin studiéw

Studia stacjonarne: 6068
Studia niestacjonarne: 6004

Laczna liczba godzin zaje¢ dydaktycznych

Studia stacjonarne: 2687
Studia niestacjonarne: 1757

Laczna liczba godzin zaje¢ z bezposrednim udziatem
nauczycieli akademickich lub innych osob prowadzacych
zajecia

Studia stacjonarne: 3693
Studia niestacjonarne: 2721

Laczny wymiar praktyk zawodowych

6 miesigcy, 725 godz.
29 ECTS

Nazwa dyscypliny wiodacej, w ramach ktorej uzyskiwana jest ponad polowa efektow uczenia sig
wraz z okres§leniem procentowego udziatu liczby punktow ECTS dla dyscypliny wiodacej w ogdlnej
liczbie punktéw ECTS wymaganej do ukoficzenia studiow na kierunku:

Punkty ECTS
Nazwa dyscypliny wiodqcej Liczba Procentowy udzial w ogolnej liczbie ECTS
(w zaokragleniu do liczby catkowitej)
Informatyka techniczna i
telekomunikacja 209 87%
(nauki inzynieryjno-techniczne)




Nazwy pozostalych dyscyplin wraz z okre§leniem procentowego udziatu liczby punktéw ECTS dla
pozostalych dyscyplin w ogoélnej liczbie punktow ECTS wymaganej do ukonczenia studiow na

kierunku:
Punkty ECTS
Nazwa dyscypliny Liczba Procentowy udziat w ogolnej liczbie ECTS
(w zaokragleniu do liczby catkowitej)
Informatyka o

(nauki $cisle i przyrodnicze) 19 8%
Nauki o zar%qdzanlu i jakoSci 12 5%

(nauki spoleczne)

EFEKTY UCZENIA SIE

Efekty uczenia si¢ uwzgledniaja uniwersalne charakterystyki pierwszego stopnia dla pozioméw 6-7
okre$lone w ustawie z dnia 22 grudnia 2015 r. o Zintegrowanym Systemie Kwalifikacji (Dz. U. z 2016
r., poz. 64 i 1010) oraz charakterystyki drugiego stopnia okreslone w rozporzadzeniu Ministra Nauki i
Szkolnictwa Wyzszego z dnia 28 listopada 2018 r. w sprawie charakterystyk drugiego stopnia efektow

uczenia si¢

dla kwalifikacji na poziomach 6-8 Polskiej Ramy Kwalifikacji.

Absolwent studiow pierwszego stopnia na kierunku informatyka uzyskuje kwalifikacj¢ petna na

poziomie 6

Polskiej Ramy Kwalifikacji.

WYKAZ EFEKTOW UCZENIA SIE

Symbol

Po ukonczeniu studiow pierwszego stopnia na kierunku
INFORMATYKA
absolwent:

Odniesienie do
charakterystyk 11
stopnia PRK w
ramach szkolnictwa
wyZszego, Poziom 6

W ZAKRESIE WIEDZY:

Inf WGO1

Ma uporzadkowana wiedzg¢ W zakresie systemow liczenia, logiki
matematycznej, podstaw rachunku prawdopodobienstwa i statystyki, zna
i rozumie elementy teorii zbiorow i matematyki dyskretnej, a takze teorii
graféw i przestrzeni wektorowych wraz z praktycznym zastosowaniem
tego obszaru wiedzy w informatyce.

P6S WG

Inf WG02

Ma wiedze w zakresie fizyki klasycznej i podstaw fizyki
relatywistycznej, a takze elektroniki i telekomunikacji (w tym systemow
whbudowanych), a w stopniu zaawansowanym zna najwazniejsze fakty z
zakresu fizyki kwantowej, lezace u podstaw funkcjonowania sprzetu
komputerowego oraz ma praktyczna wiedze na temat zasad prowadzania
i opracowywania wynikéw pomiarow wielkosci fizycznych, rodzajow|
niepewno$ci pomiarowych i sposobow ich wyznaczania.

P6S WG

Inf WG03

Zna stownictwo techniczne, w tym w jezyku obcym, niezbedne do
skutecznej komunikacji zwiazanej z wykonywaniem zadan zawodowych.

P6S WG

Inf WG04

Ma podstawowa wiedze dotyczaca najwazniejszych funkcji i budowy|
systemow operacyjnych komputeréw i ich architektury oraz trendow ich
rozwoju.

P6S WG

Inf WGOS5

Ma podstawowa wiedze z zakresu struktur danych, algorytmoéw i ich
ztozonosci, a takze podstawowych paradygmatoéw programowania, a w|
stopniu zaawansowanym zna i rozumie znaczenie i praktyczne
zastosowania w technologii IT struktur dynamicznych, takich jak: listy,

stosy, kolejki, drzewa, grafy.

P6S WG




Inf WG06

Ma uporzadkowana wiedze na temat zastosowania metod i narzedzi
informatycznych w zarzadzaniu réznego rodzaju organizacjami.

P6S WG

Inf WGO07

Ma uporzadkowana wiedze z zakresu metod i narzedzi inzynierii
oprogramowania oraz kierunkéw ich rozwoju, w szczegdlnosci zna
wzorzec projektowy MVC, zwlaszcza pod katem zastosowan
praktycznych, a takze zna i rozumie reguty prowadzenia projektow w
metodykach zwinnych, w szczegdlnosci Scrum, Kanban, XP, oraz zna
zatozenia cyklu zycia systemu technicznego, w szczegodlnosci
informatycznego.

P6S WG

Inf WGO08

W stopniu zaawansowanym posiada praktyczna wiedze na temat
ztozonych frameworkow, np. Java Platform.

P6S WG

Inf WG09

Ma podstawowa wiedzg ogélng z zakresu sztucznej inteligencji, z
uwzglednieniem wybranych algorytmow sztucznej inteligencji 1 ich
praktycznych zastosowan, a takze ma uporzadkowana wiedzg na temat
podstawowych technik nauczania maszynowego i1 glebokiego wraz z ich
zastosowaniami.

P6S WG

Inf WG10

Ma praktyczna wiedze dotyczaca systemow zarzadzania bazami danych,
modelowania danych, tworzenia systemow gromadzenia i wyszukiwania
danych oraz uzywanych w tym celu wtasciwych metod i narzedzi.

P6S WG

Inf WG11

Zna podstawowe protokoty sieciowe oraz techniki tworzenia aplikacji
rozproszonych, w tym internetowych, a w stopniu zaawansowanym
poznaje urzadzenia aktywne sieci WAN i LAN, sieci telekomunikacyjne
oraz zagadnienia bezpieczenstwa w sieciach komputerowych i zwigzane
z nimi normy i standardy.

P6S_WG

Inf WG12

Zna i rozumie zagrozenia zwigzane Z bezpieczenstwem danych, ich
przechowywaniem i przesylaniem, wraz z metodami zabezpieczania
danych przed nieuprawnionym dostepem.

P6S_WG

Inf WG13

Ma uporzadkowana wiedze¢ z zakresu grafiki komputerowej,
przetwarzania i kompresji obrazow oraz komunikacji cztowiek-
komputer.

P6S WG

Inf_ WG14

W stopniu zaawansowanym zna i rozumie takie technologie i narzedzia,
jak: hurtownie danych czy Big Data.

P6S WG

Inf_WG15

Ma podstawowa wiedze na temat technologii tworzenia stron i witryn
internetowych, a takze ma uporzadkowana wiedz¢ zwiazana Z
tworzeniem aplikacji webowych po stronie klienta w jezyku JavaScript,
zgodnie z zasadami programowania obiektowego.

P6S_ WG

Inf_WG16

Ma podstawowa wiedze na temat funkcjonowania w $wiecie
akademickim i sposobow prowadzenia badan zgodnie z metoda
naukowa.

P6S_ WG

Inf_WG17

Ma uporzadkowana wiedze zwiazana z podstawowymi zatozeniami
dotyczacymi funkcjonowania i zarzadzaniem produktami cyfrowymi,
regutami ich projektowania, a takze rozumie zasady tworzenia
interfejséw uzytkownika 2z uwzglednieniem zagadnien tworzenia
interfejséw aplikacji wizualnych i zasad kompozycji graficznych, zna
metody przeprowadzania badan zwiazanych z uzyteczno$cia dotyczaca
produktow cyfrowych, a w szczegélnosci aplikacji webowych i
mobilnych i wyciagania z nich wnioskow analitycznych.

P6S_ WG

Inf_WG18

Zna i rozumie podstawy komunikacji spotecznej, zwlaszcza w zakresie
komunikacji spotecznej w zespotach zawodowych.

P6S_WG

Inf_WG19

Zna i rozumie technologie uzywane do tworzenia aplikacji mobilnych ze
szczegblnym uwzglednieniem smartfonow i tabletow, a takze jezyki
programowania wysokiego poziomu stosowane do tworzenia mobilnych
aplikacji natywnych lub hybrydowych, a w zaawansowanym stopniu zna
i rozumie zasady projektowania komunikacji sieciowej w konteks$cie
aplikacji mobilnych, a takze zasady tworzenia aplikacji PWA
(progresywnych aplikacji webowych).

P6S._ WG




Inf_WG20

Zna i rozumie zatozenia stylu architektury REST, ma uporzadkowana
wiedz¢ zwiazang z funkcjonowaniem aplikacji internetowych, w
szczegolnosci opartych na konsumpcji ustug sieciowych (API), a takze
zna i rozumie zasady zapewniania bezpieczenstwa w aplikacjach
internetowych oraz roznice we wdrazaniu aplikacji w srodowiskach on-
premise i chmurowych.

P6S_ WG

Inf_WG21

Ma uporzadkowana wiedze na temat rozwiazan typu low-code i no-code
w celu przetwarzania danych w niestandardowy sposob.

P6S_ WG

Inf_WK01

Zna i rozumie aspekty zarzadzania organizacjami, zasady ksztattowania
struktur organizacyjnych, style kierowania, funkcje zarzadzania, a wj
szczegblnosci ich wpltyw na funkcjonowanie rozwiagzan i systemow
informatycznych we wspotczesnych organizacjach.

P6S WK

Inf_WK02

Zna i rozumie standardy jakoSciowe, przepisy prawne i standardy|
etyczne, obowiazujace W obszarze IT, a w szczegdlnosci dylematy|
cywilizacyjne, jakie niesie ze soba gwattowny rozwdj technologii IT dla
funkcjonowania spoleczenstwa.

P6S WK

Inf_WKO3

Ma uporzadkowana wiedze¢ z zakresu digitalizowania procesow
biznesowych.

P6S WK

Inf_WK04

Zna i rozumie spoteczne skutki postepujacego wdrazania systemow,
inteligentnych, takich jak: zastegpowanie kontaktow interpersonalnych
ustugami elektronicznymi, uzaleznienie od gier.

P6S_WK

Inf_WKO5

Zna i rozumie zasady abstrakcyjnego i logicznego myslenia, niezwykle
przydatne w rozwiazywaniu problemow informatycznych.

P6S_WK

Inf_WKO6

Zna i rozumie wplyw oprogramowania na zycie uzytkownikow, a w
szczegblnosci rozumie istote uzytecznosci oprogramowania w skali
catego procesu jego wytwarzania.

P6S_WK

Inf_WKO07

Zna i rozumie zastosowania narzedzi do nauki zdalnej.

P6S_WK

W ZAKRESIE UMIEJETNOSCI

Inf_UKO1

Ma umiejgtno$ci porozumiewania si¢ w wybranym jezyku obcym, w tym
w zakresie informatyki, zgodne z wymaganiami okreslonymi dla
poziomu B2 ESOKJ.

P6S_UK

Inf_UK02

Potrafi komunikowaé si¢ z otoczeniem z uzyciem specjalistycznej
terminologii informatycznej poprzez branie udziatu w debatach,
usprawnianie organizacji wdrozen, zarzadzanie ryzykiem, organizowanie
czasu pracy.

P6S_UK

Inf_UKO3

Potrafi objasnia¢ skomplikowane problemy informatyczne osobom
niemajacym do$wiadczenia informatycznego ani inzynierskiego.

P6S_UK

Inf_UO01

Ma przygotowanie niezbedne do pracy w $rodowisku przemystowym
oraz zna zasady BHP zwiazane z ta praca.

P6S_UO

Inf UOO02

Potrafi w podstawowym zakresie zarzadza¢ zespotem informatycznym, a
takze laczy¢ interesy udzialowcow projektu informatycznego z
mozliwo$ciami zespotu wykonawczego.

P6S_UO

Inf UOO03

Potrafi w podstawowym zakresie planowaé i organizowaé prace
indywidualna i w zespole, realizujac inzynierskie zadania zawodowe, w
tym o charakterze projektowym.

P6S_UO

Inf UUO1

Posiada umiejetnosci warunkujace skuteczne uczenie sig, wie, jak
planowa¢ czas, jak zdawaé egzaminy, jak przygotowywaé referat i
prezentacje, jak wyglasza¢ referat, jak przygotowywaé syntetyczne
opracowania w obszarze IT.

P6S_UU

Inf UUO02

Jest gotéw do uczenia sig przez cale zycie, a takze potrafi inspirowac i
organizowaé proces uczenia sie innych osob.

P6S_UU

Inf_UUO03

Potrafi korzysta¢ z wyspecjalizowanych systeméw e-learningu w celu
statego rozwoju zawodowego i osobistego.

P6S_UU

Inf_UWO1

Potrafi wykorzysta¢ poznane modele matematyczne i probabilistyczne do

formutowania problemow, estymacji parametrow rozktadu, weryfikacji

P6S_UW

4




hipotez statystycznych, oceny i korelacji zmiennych i interpretacji
uzyskiwanych wynikow.

Potrafi przeprowadzi¢ podstawowe pomiary fizyczne oraz opracowacé i

Inf_UW02 przedstawic¢ ich wyniki. P6S_UW
Potrafi projektowaé i realizowaé witryny internetowe za pomoca
Inf_UW03 technologii HTML/CSS/JavaScript. P6S_UW
Potrafi projektowaé, programowac i testowaé oprogramowanie przy
Inf_UWO04 [uzyciu aktualnych jezykéw programowania w popularnych srodowiskach P6S_UW
programistycznych.
Potrafi projektowac i implementowaé bazy danych w niezbyt rozlegtych
Inf_UW05 systemach informatycznych, korzystajacych z baz danych. P6S_UW
Inf UW06 Potrafi zaprOJfalft(_)waé I zreahzqwac’ p.rosta[’ sie¢ k_orr_lputerowav P6S UW
- udokumentowac jej topologig, zadbaé 0 bezpieczenstwo W Sieci. -
Potrafi ~ oceni¢  przydatnos¢ rutynowych metod i narzedzi
Inf_UWO7 [informatycznych, dokonaé¢ wyboru i postuzy¢ sig nimi do rozwiazania P6S_UW
postawionego problemu.
Inf UWO8 Potrafl admm_lstrowac’ §ys'§emam| operacyjlnymlr i sieciami P6S UW
- informatycznymi z uwzglednieniem wymagan bezpieczenstwa. -
Inf_UWO9 [Potrafi projektowa¢ prace graficzne rastrowe i wektorowe. P6S_UW
Inf UW10 Potrafl prOJektowa?c'f programovyac’ i 1mplementowa¢ ' systemy| P6S UW
- informatyczne spelniajace wymagania konkretnych uzytkownikow -
Potrafi stosowa¢ narzgdzia informatyczne w celu osiagania konkretnych
Inf_UW11 [celéw biznesowych i edukacyjnych oraz realizacji innych zadan istotnych P6S_UW
z inzynierskiego punktu widzenia.
Inf UW12 Potrafi uwzglqdmac_mozhquq, jakie daja nowoczesne systemy !T w P6S UW
- procesach zarzadzania przedsigbiorstwem lub innego typu organizacjami. -
Inf UW13 Potrafi _scharakt_eryzowac najwazniejsze rodzaje ele.tmen‘Fow. uktadow P6S UW
- elektronicznych i konstruowa¢ podstawowe obwody z ich uzyciem. -
Inf UW14 PF)tI’?.fI konst_ruowac proste aplikacje przy uzyciu jezyka assembler i/lub P6S UW
- niskiego poziomu. -
Inf_UW15 Pqtrafl programowac systemy  wbudowane dla popularnych P6S_UW
mikrokontrolerow.
Inf UW16 Potrafi opracowywac diagramy UML i p!anowac reahzaCJ_Q projektu z P6S UW
- wykorzystaniem réznych metodyk tworzenia oprogramowania. -
Inf UW17 Potrafi tworzy¢ oprogramowanie w jezyku JavaScript z uzyciem P6S UW
- paradygmatu obiektowego. -
Inf UW18 Potrafl_ projektowac i zarzadza¢ produktami cyfrowymi w podstawowym P6S UW
- zakresie. -
Inf_UW19 [Potrafi projektowa¢ interfejsy uzytkownika. P6S_UW
Potrafi przeprowadza¢ badania dotyczace uzytecznos$ci i wyciaga¢ z nich

Inf_UW20 [wnioski, ktére moga postuzyé do projektowania uzytecznych rozwiazan P6S_UW
cyfrowych.
Potrafi prowadzi¢ projekt zgodnie z metodykami zwinnymi Scrum,

Inf_Uw21 Kanban, XP. P6S_UW
Inf UW22 Potrafll Wdrazac system_y mfgrmatyc_:zne_z dostqsovygne do zarzadzania P6S UW
- przedsigbiorstwem oraz innymi rodzajami organizacji. -

Inf UW23 P_otrafl skutet_:znle komunikowa¢ swoje pomysty i potrzeby w otoczeniu P6S UW
- biznesowym i technicznym. -

Inf UW24 Potrafi implementowa¢ aplikacje mobilne tworzone w ro6znorodnych P6S UW
- technologiach, na przyktad natywnych lub hybrydowych. -
Inf_UW25 [Potrafi testowa¢ aplikacje mobilne na urzadzeniach mobilnych. P6S_UW




Potrafi wdraza¢ podstawowe reguty zarzadzania organizacjami w zespole

Inf_UW26 orojektowym. P6S_UW
Potrafi projektowa¢ i implementowaé progresywne aplikacje webowe
Inf_Uw27 zoptymalizowane pod katem urzadzen mobilnych. P6S_UW
Inf UW28 Potrafi opragowy\yaé i. przedstawiac’ wyniki wtasnych postepow w pracy| P6S UW
- projektowo-inzynierskie;j. -
Inf_UW29 [Potrafi projektowac¢ ustugi sieciowe zgodne z architekturag REST. P6S_UW
Inf UW30 Potrafi tworzy¢ aplikacje internetowe zgodne z zalozeniami wzorca P6S UW
- MVC. -
Potrafi ~implementowa¢ warstwg przednia (frontend) aplikacji
Inf_ UW3L1 [internetowych za pomoca nowoczesnych frameworkéw jezyka P6S_UW
JavaScript.
Potrafi prawidlowo zabezpiecza¢ aplikacje internetowe zarowno po
Inf_UW32 stronie przedniej (frontend), jak i tylnej aplikacji (backend). P6S_UW
Potrafi wdraza¢ aplikacje internetowe w $rodowiskach chmurowych z
Inf_ UW33 [wykorzystaniem mozliwosci oferowanych przez wspotczesnych P6S_UW
dostawcow ustug chmurowych (np. AWS, GCP, Azure).

Inf UW34 Potrafi_tworzyc’ proste programy w wybranym jezyku programowania P6S UW
- funkcyjnego. -
Inf UW35 Potrqfl stosqwac’ proste aIgoryme sztucznej inteligencji w celu P6S UW
- rozwiazywania typowych problemow informatycznych. -

Inf UW36 Potrqfl stosowac algorytmy pauczama} maszynowego W celu P6S UW
- rozwiazywania typowych problemow Kklasyfikacji i klastrowania -

Inf UW37 Potrafi stosowac g%qbqkle sieci neuronowe do rozwiazywania probleméow P6S UW
- rozpoznawania wzorcow. -
Inf_UW38 Potrafi korzysta¢ Z rozwiazan typu Iochode i no—codg do rozwiazywania| P6S_UW

typowych probleméw biznesowych zwiazanych z analiza danych.
Inf_UW39 Potrafi stosowaé z%ozone narze;dz_1a Big Data, tak!e jak hyrtownle danych, P6S_UW
do przeprowadzania przetwarzania danych na duzych zbiorach danych.
W ZAKRESIE KOMPETENCJI SPOLECZNYCH
Inf KOO1 Jest gotow do wspo%organlgowgnla dmaiglnosm na rzecz srodowiska P6S KO
- spotecznego oraz podjecia dziatan na rzecz interesu publicznego. -

Inf KOO2 Potrafi prandlowo 1den.tyﬁkowac i rozstrzyga¢ dylematy zwiazane z P6S KO
- wykonywaniem zawodu informatyka. -
Inf KOO3 Rozumle pqzatgchnlczne aspekty i skqtkl q%lalalnosql mZymerskleJ'w P6S KO
- zakresie IT i zwiazana z tym odpowiedzialnos¢ za podejmowane decyzje. -

Inf KROL Jest gotow d'o myslenia i dma%gma W sposob prz?dsm;blorczy poprzez P6S KR
- organizowanie wlasnego Srodowiska pracy w zakresie IT. -

Ma $wiadomos¢ roli spotecznej absolwenta studiow, zobowiazujacej do
Inf_KRO2 |przestrzegania zasad etyki zawodowej i dbatosci o dorobek i tradycje P6S_KR
zawodu informatyka.

Inf KKOL Potrafi krytycznie _an_ahzowac efekt_y swojej pracy i gvsfzgle;dmac P6S KK
- konstruktywne uwagi kierowane przez innych wspotpracownikow. -
Inf KKO2 Potrafl prze,kazywac informacjg zwrotna dotyczaca efektéw pracy innych P6S KK
- informatykow. -

Ma $wiadomo$¢ istnienia celow biznesowych, a nie tylko
Inf_KKO3 technologicznych i inzynierskich, dla ktérych tworzone rozwiazania P6S_KK

informatyczne sa wdrazane i ich roli w kontekscie funkcjonowania

zewnetrznych, réznego rodzaju organizacji czy instytucji.




Objasnienia oznaczen:

Inf - kierunek studiow: ,,informatyka”

WG - kategoria efektow uczenia sig: ,,wiedza” — ,,zakres i glebia”

WK - kategoria efektow uczenia sig: ,,wiedza” — , kontekst”

UK - kategoria efektow uczenia si¢: ,,umiejetnosci” — , komunikowanie si¢”

9]@) - kategoria efektow uczenia si¢: ,,umiejgtnosci” — ,,organizacja pracy”

uu - kategoria efektow uczenia si¢: ,,umiejetnosci” — ,,uczenie si¢”

Uw - kategoria efektow uczenia si¢: ,,umiejetnosci” — ,,wykorzystanie wiedzy”

KK - kategoria efektow uczenia si¢: ,,kompetencje spoteczne” —, krytyczne podejscie”
KO - kategoria efektow uczenia si¢: ,.kompetencje spoteczne” —,,odpowiedzialnos¢”
KR - kategoria efektow uczenia si¢: ,,kompetencje spoteczne” — ,rola zawodowa”
01i kolejne - numery efektow uczenia si¢ w poszczeg6lnych kategoriach i podkategoriach




RAMOWY PLAN STUDIOW. HARMONOGRAM REALIZACJI PROGRAMU STUDIOW
2021/2022
INFORMATYKA,; STUDIA PIERWSZEGO STOPNIA

ROK ROZPOCZECIA CYKLU KSZTALCENIA
KIERUNEK I POZIOM STUDIOW

FORMA I PROFIL STUDIOW STACJONARNE; PRAKTYCZNY
Liczba GODZINY W SEMESTRACH Liczba ECTS W SEMESTRACH
PRZEDMIOTY Rodzaj zajet | Formazal. |-godzin | - 1y by |y [ v [van | | ESTS | o [ || v v | wi [ v
zajeé Stem

ogote
PRZEDMIOTY OGOLNOAKADEMICKIE 263 19
Jezyk obcy ¢ 22252’ SE(? 4 120 24| 24| 24| 24| 24 11 2| 3| 2| 2| 2
Zajecia sportowo-rekreacyjne zaj.sportowe Z4,75 60 30| 30 0 0] O
BHP w Z1 8 8 0 0
Umiejetnosci akademickie W Z1 15 15 2 2
Podstawy komunikacji spolecznej w Z5 30 30 3 3
Teoria organizacji i zarzadzania w Z7 30 30 3 3
PRZEDMIOTY PODSTAWOWE 228 24
Matematyka dla informatykow w, C Z1,El 75 75 8 8
Matematyka dyskretna w, C Z2,E2 60 60 6 6
Elektronika dla informatykow W, LB Z2,E2 45 45 5 5
Elementy fizyki wspoltczesnej K, LB Z2 48 48 5 5
PRZEDMIOTY KIERUNKOWE 1581 129
Podstawy programowania W, LB Z1,El 75 75 7 7
Grafika i komunikacja cztowiek-komputer w, C Z1,El 60 60 7 7
Projektowanie witryn internetowych LB Z1 30 30 4 4
Podstawy e-learningu W, LB El 16 16 2 2
Algorytmy i ztoZzono§é w, C Z2,E2 75 75 6 6
Architektura systemoéw komputerowych W, LB 22 60 60 6 6
Jezyki i paradygmaty programowania W, LB Z3, E3 75 75 8 8
Bazy danych W, LB Z3, E3 60 60 7 7
Systemy operacyjne W, LB Z3,E3 60 60 6 6
Technologie sieciowe W, LB Z3, E3 60 60 6 6
Systemy whudowane W, LB Z4, E4 45 45 5 5
Inzynieria oprogramowania W, LB Z4,E4 45 45 6 6
Komunikacja zespotowa w IT WR E5 30 30 2 2




Informatyka w zarzadzaniu w, C Z8, E8 60 60 5 5
Projekt informatyczny WR Y44 30 30 4

Projekt zespotowy WR Z8 45 45 4 4
Przygotowanie informatycznego projektu inzynierskiego PW Z8 225 225 9 9
Seminarium dyplomowe SEM Z8 30 30 2 2
Egzamin dyplomowy PW E8 100 100 4 4
Praktyki zawodowe PR Z8 725 100|100 /200|175 150 29 6
PRZEDMIOTY SPECJALNOSCIOWE - GRUPA "A" (wybor) 270 32

SPECJALNOSC I/A: APLIKACJE INTERNETOWE

Programowanie obiektowe w jezyku JavaScript W, LB Z4 45 45 5

Tworzenie ustug sieciowych w architekturze REST W, LB Z4,E4 30 30 4

Wzorzec MVC w tworzeniu aplikagji internetowych W, LB Z4 30 30 4

'll'lvi\(/a%rtzaenie nowoczesnych aplikacji internetowych w warstwie W, LB 75 E5 60 60 8

Bezpieczenstwo aplikacji internetowych W, LB Z5, E5 45 45 5

Tworzenie aplikacji dla srodowisk chmurowych W, LB Z5 60 60 6

SPECJALNOSC II/A: ZARZADZANIE PROJEKTAMI I USER EXPERIENCE

Podstawy projektowania produktow cyfrowych W, LB Z4 45 45 5

Projektowanie interfejsu uzytkownika W, LB Z4,E4 30 30 4

Badania i analiza User Experience W, LB Z4 30 30 4

Metodyki tworzenia oprogramowania W, LB Z5,E5 60 60 8

Zarzadzanie projektem produktu cyfrowego W, LB Z5, E5 45 45 5

Informatyczne systemy zarzadzania przedsigbiorstwem W, LB Z5 60 60 6

PRZEDMIOTY SPECJALNOSCIOWE - GRUPA "B" (wybor) 345 36

SPECJALNOSC I/B: SZTUCZNA INTELIGENCJA I DATA SCIENCE

Programowanie funkcyjne W, LB Z6, E6 60 60 6

Wybrane zagadnienia sztucznej inteligencji W, LB Z6, E6 75 75 7

Nauczanie maszynowe W, LB Z6 60 60 7

Biznesowa analiza danych W, LB Z7,E7 45 45 5

Obstuga duzych zbioréw danych W, LB Z7,E7 45 45 5

Nauczanie glebokie W, LB Z7,E7 60 60 6




SPECJALNOSC II/B: PROJEKTOWANIE APLIKACJI MOBILNYCH

Wprowadzenie do systeméw mobilnych W, LB Z6, E5 75 75 7 7
Projektowanie interfejsow do urzadzen mobilnych W, LB Z6, E6 60 60 6 6

Jezyki programowania urzadzen mobilnych W, LB Z6 60 60 7

Zagadnienia sieciowe w systemach mobilnych W, LB z7 45 45 5 5
Tworzenie hybrydowych aplikacji mobilnych W, LB Z7,E7 45 45 6 6
Tworzenie progresywnych aplikacji mobilnych W, LB Z7,E7 45 45 5 5
ZESTAWIENIE ZBIORCZE

ZAJECIA OGOLNOAKADEMICKIE 263 23| 24| 24| 54| 84| 24| 30 0 19 21 2| 3| 2| 5| 2 3 0
ZAJECIA PODSTAWOWE 228 751153| O 0] O 0] O 0 24 8/16| 0| 0| 0] O] O 0
ZAJECIA KIERUNKOWE 1581 |[181|135|255|190|130 200|205 285 129 20(12| 27| 15| 6| 8| 11| 30
ZAJECIA SPECJALNOSCIOWE 615 0] 0| 0]105|165]195|150 0 68 0| O] 0[13|19]| 20| 16 0
OGOLEM LICZBA GODZIN ZAJEC DYDAKTYCZNYCH, ECTS 2687 | 279312279 |349|379|419|385| 285 240 30(30| 30(30(30| 30| 30| 30
OGOLEM LICZBA GODZIN ZAJEC Z UDZIALEM NAUCZYCIELA 3693 145

AKADEMICKIEGO LUB INNYCH OSOB PROWADZACYCH ZAJECIA, ECTS

OGOLEM LICZBA GODZIN ZAJEC PRACY WEASNEJ STUDENTA, ECTS 2375 95

OGOLEM LICZBA GODZIN STUDIOW, ECTS 6068 240

Uzyte symbole: W — wyklady; K — konwersatoria; C — ¢wiczenia; L — lektoraty; LB — laboratoria; PR — praktyki; WR — warsztaty; SEM — seminaria; PW — praca wlasna;

E — egzamin; Z — zaliczenie; cyfra po E lub Z oznacza semestr egzaminu i/lub zaliczenia
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RAMOWY PLAN STUDIOW. HARMONOGRAM REALIZACJI PROGRAMU STUDIOW
2021/2022
INFORMATYKA,; STUDIA PIERWSZEGO STOPNIA

ROK ROZPOCZECIA CYKLU KSZTALCENIA
KIERUNEK I POZIOM STUDIOW

FORMA I PROFIL STUDIOW NIESTACJONARNE; PRAKTYCZNY
] Liczba GODZINY W SEMESTRACH . ECTS W SEMESTRACH
Rodzaj - Liczba
PRZEDMIOTY zajee | rormazalogodzin o f oy v | v ECTS | 1 [ jm|v|Vv|vi|vii|vi
zajeé Stem
ogote
PRZEDMIOTY OGOLNOAKADEMICKIE 128 19
Jezyk obcy (do wyboru) ¢ 22252’ 3&54’ 80 16| 16| 16| 16| 16 11 2| 3| 2| 2] 2
BHP w Z1 8 8 0 0
Umiejetnosci akademickie W Z1 8 8 2 2
Podstawy komunikacji spolecznej w Z5 16 16 3 3
Teoria organizacji i zarzadzania w Z7 16 16 3 3
PRZEDMIOTY PODSTAWOWE 120 24
Matematyka dla informatykow w, C Z1,El 40 40 8 8
Matematyka dyskretna w, C Z2,E2 32 32 6 6
Elektronika dla informatykow W, LB Z2,E2 24 24 5 5
Elementy fizyki wspoltczesnej W, LB Z2 24 24 5 5
PRZEDMIOTY KIERUNKOWE 1181 129
Podstawy programowania W, LB Z1,El 40 40 7 7
Grafika i komunikacja cztowiek-komputer w, C Z1,El 32 32 7 7
Projektowanie witryn internetowych LB Z1 16 16 4 4
Podstawy e-learningu W, LB El 8 8 2 2
Algorytmy i ztozono$¢ w, C Z2,E2 40 40 6 6
Architektura systemoéw komputerowych W, LB 22 32 32 6 6
Jezyki i paradygmaty programowania W, LB Z3, E3 40 40 8 8
Bazy danych W, LB Z3, E3 32 32 7 7
Systemy operacyjne W, LB Z3, E3 32 32 6 6
Technologie sieciowe W, LB Z3, E3 32 32 6 6
Systemy whudowane W, LB Z4, E4 24 24 5 5
Inzynieria oprogramowania W, LB Z4,E4 24 24 6 6
Komunikacja zespotowa w IT WR E5 16 16 2 2
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Informatyka w zarzadzaniu w, C Z8, E8 32 32 5 5
Projekt informatyczny WR Y44 16 16 4
Projekt zespotowy WR Z8 24 24 4 4
Przygotowanie informatycznego projektu inzynierskiego PW Z8 225 225 9 9
Seminarium dyplomowe SEM Z8 16 16 2 2
Egzamin dyplomowy PW E8 100 100 4 4
Praktyki zawodowe PR Z8 725 100 | 100|200 | 175| 150 29 8 6
PRZEDMIOTY SPECJALNOSCIOWE - GRUPA "A" (wybor) 144 32
SPECJALNOSC I/A: APLIKACJE INTERNETOWE
Programowanie obiektowe w jezyku JavaScript W, LB Z4 24 24 5
Tworzenie ustug sieciowych w architekturze REST W, LB Z4,E4 16 16 4
Wzorzec MVC w tworzeniu aplikacji internetowych W, LB Z4 16 16 4
'll'l\?(/a%rtzaenie nowoczesnych aplikacji internetowych w warstwie W, LB 75 E5 32 32 8
Bezpieczenstwo aplikacji internetowych W, LB Z5, E5 24 24 5
Tworzenie aplikacji dla srodowisk chmurowych W, LB Z5 32 32 6
SPECJALNOSC II/A: ZARZADZANIE PROJEKTAMI I USER EXPERIENCE
Podstawy projektowania produktow cyfrowych W, LB Z4 24 24 5
Projektowanie interfejsu uzytkownika W, LB Z4,E4 16 16 4
Badania i analiza User Experience W, LB Z4 16 16 4
Metodyki tworzenia oprogramowania W, LB Z5, E5 32 32 8
Zarzadzanie projektem produktu cyfrowego W, LB Z5, E5 24 24 5
Informatyczne systemy zarzadzania przedsigbiorstwem W, LB Z5 32 32 6
PRZEDMIOTY SPECJALNOSCIOWE - GRUPA "B" (wybor) 184 36
SPECJALNOSC I/B: SZTUCZNA INTELIGENCJA I DATA SCIENCE
Programowanie funkcyjne W, LB Z6, E6 32 32 6 6
Wybrane zagadnienia sztucznej inteligencji W, LB Z6, E6 40 40 7
Nauczanie maszynowe W, LB Z6 32 32 7
Biznesowa analiza danych W, LB Z7,E7 24 24 5
Obstuga duzych zbioréw danych W, LB Z7,E7 24 24 5
Nauczanie glebokie W, LB Z7,E7 32 32 6
SPECJALNOSC II/B: PROJEKTOWANIE APLIKACJI MOBILNYCH
Wprowadzenie do systeméw mobilnych I W, LB Z6, ES 40 40 | 7 | 7 |
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Projektowanie interfejsow do urzadzen mobilnych W, LB Z6, E6 32 32 6 6

Jezyki programowania urzadzen mobilnych W, LB Z6 32 32 7 7
Zagadnienia sieciowe w systemach mobilnych W, LB z7 24 24 5 5
Tworzenie hybrydowych aplikacji mobilnych W, LB Z7,E7 32 32 6

Tworzenie progresywnych aplikacji mobilnych W, LB Z7,E7 24 24 5 5
ZESTAWIENIE ZBIORCZE

ZAJECIA OGOLNOAKADEMICKIE 128 16| 16| 16| 16| 32| 16| 16 0 19 21 21 3| 2] 5] 2 3 0
ZAJECIA PODSTAWOWE 120 40| 80| O] O] O] 0] O 0 24 8|16 0] 0] 0] O] O 0
ZAJECIA KIERUNKOWE 1181 96| 72|136|148|116|200|191| 222 129 20112 2715 6| 8| 11| 30
ZAJECIA SPECJALNOSCIOWE 328 0] 0| O| 56| 88|104| 80 0 68 0| 0] 0]13]19] 20| 16 0
OGOLEM LICZBA GODZIN ZAJEC DYDAKTYCZNYCH, ECTS 1757 | 152|168 | 152|220 | 236 | 320 | 287 | 222 240 30({30| 30|30[30| 30| 30| 30
OGOLEM LICZBA GODZIN ZAJEC Z UDZIALEM NAUCZYCIELA 2791 109

AKADEMICKIEGO LUB INNYCH OSOB PROWADZACYCH ZAJECIA, ECTS

OGOLEM LICZBA GODZIN ZAJEC PRACY WEASNEJ STUDENTA, ECTS 3283 131

OGOLEM LICZBA GODZIN STUDIOW, ECTS 6004 240

Uzyte symbole: W — wyklady; K — konwersatoria; C — éwiczenia; L — lektoraty; LB — laboratoria; PR — praktyki; WR — warsztaty; SEM — seminaria; PW — praca wlasna;
E — egzamin; Z — zaliczenie; cyfra po E lub Z oznacza semestr egzaminu i/lub zaliczenia
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TRESCI PROGRAMOWE ZAJEC LUB ICH GRUP
Z PRZYPISANYMI DO NICH EFEKTAMI UCZENIA SIE

I. GRUPA ZAJEC OGOLNOAKADEMICKICH (KSZTALCENIE OGOLNE)

peregz\i/(?tu: Umiejetnosci akademickie
Efekty Inf_WG16, Inf_ WKO05, Inf_UWO01, Inf_UKO02, Inf_UO02, Inf_UUO01, Inf_UU02, Inf_KO02,
uczenia sie: Inf_KRO02, Inf_KKO01, Inf_KK02
System edukacji w Polsce. Funkcjonowanie uczelni wyzszych w Polsce. Charakterystyka uczelni,
struktura i pracownicy. Statut uczelni oraz regulamin studiow. Sposoby pozyskiwania informacji
Tresci oraz komunikowania si¢ w uczelni (w tym sporzadzanie podstawowych pism). Zachowanie si¢ w
programowe: | uczelni. Przygotowanie: referatu, prezentacji, projektu, kazusu, eseju, pracy projektowej lub
dyplomowej, w tym wyjasnienie roznicy pomigdzy cytowaniem a bezprawnym wykorzystaniem
cudzego tekstu. Dbatos¢ o prawa autorskie i prawa pokrewne.
Nazwa
przedmiotu: Jezyk obcy
Efekty Inf_WGO03, Inf_ WKO03, Inf_UW11, Inf_UKO1, Inf_UOO02, Inf_UUO03, Inf_KOO01, Inf_KR02,
uczenia sie: Inf_KKO03
Poznanie i utrwalanie jezyka codziennego. Poznanie kultury i zwyczajow wybranych panstw.
Prezentacja osob, instytucji i innych organizacji. Terminologia z zakresu wybranych dziedzin i
Tresci dyscyplin naukowych, ze szczegdlnym uwzglednieniem terminologii technicznej i informatyczne;.
programowe: | Komunikacja ustna: prezentacje, negocjacje, udzial w spotkaniach, dyskutowanie przypadkow.
Komunikacja pisemna: notatka shuzbowa, korespondencja stuzbowa, raport, artykut, ogltoszeniem,
CV, list motywacyjny, rozmowa kwalifikacyjna.
peregz\i/gtu: Podstawy komunikacji spolecznej
Efekty Inf_WG18, Inf WKO04, Inf_WKO06, Inf_UW23, Inf_UKO02, Inf_UKO03, Inf_UO02, Inf_UOO03,
uczenia sie: Inf_UU02, Inf_KOO02, Inf_KRO01, Inf KKO01
Istota komunikacji spolecznej. Teorie 1 podejscia w nauce o komunikacji. Komunikacja
migdzykulturowa - wptyw kultury na spostrzeganie rzeczywistosci spotecznej i sposoby
Tresci komunikowania si¢. Komunikacja niewerbalna. Rodzaje i sposoby obrony przed wptywem
programowe: | spotecznym. Metody manipulacji w komunikacji spotecznej. Komunikacja w kryzysie i
zachowania pomocowe. Reklama i komunikacja marketingowa. Wiedza o $wiecie spotecznym i
jej zwiazek z komunikacja.
Nazwa Teori S dzani
przedmiotu: eoria organizacji i zarzadzania
Efekty Inf_WG18, Inf_WKO01, Inf_UW26, Inf_UKO02, Inf_UO02, Inf_UO03, Inf_UUO02, Inf_KOO01,
uczenia sie: Inf_KRO1, Inf_KKO03
Teoria organizacji i zarzadzania jako dyscyplina naukowa. Uwarunkowania powstania nauk o
organizacji 1 zarzadzaniu. Organizacja i zarzadzanie jako obiekt badan. Ujgcia organizacji.
- Organizacje jako system. Charakterystyczne cechy i cele organizacji. Szkoty i kierunki w naukach
Tresci L . .. . N . .
programowe: organizacji i zarzadzaniu. Modele organizacji. Typologia organizacji i zarzadzania. Rola wiedzy w

organizacji. Rola otoczenia organizacji. Podstawowe funkcje zarzadzania. Kierowanie organizacja
- autorytet, przywodztwo, wiadza, delegowanie, podejmowanie decyzji. Rola zarzadzania
kapitatem ludzkim w organizacji.
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Il. GRUPA ZAJEC PODSTAWOWYCH (KSZTALCENIE PODSTAWOWE)

Nazwa . .
przedmiotu: Matematyka dla informatykow
Efekty Inf_WGO01, Inf_WKO05, Inf_UWO01, Inf_UKO3, Inf_UOO03, Inf_UU02, Inf_KOO03, Inf_KRO01,

uczenia sig:

Inf_KKO1

Systemy liczenia. Podstawowe dziatania na liczbach binarnych, dziesigtnych, heksadecymalnych.
Jezyk logiki matematycznej: logika jednowartosciowa, zdanie logiczne, spdjnik logiczny,
koniunkcja, alternatywa, negacja, warto$ci logiczne, rownowaznos¢ zdan, implikacja, warunek
konieczny i wystarczajacy. Kwantyfikatory: pojecie predykatu, logika predykatow, kwantyfikatory
ogolne i szczegodtowe, zasigg kwantyfikatorow i zwiazane z nim notacje. Zmienne logiczne wolne
i zwiazane, konfuzje sktadniowe kwantyfikatoréw. Elementy teorii zbiorow. Dziatania na
zbiorach: suma teoriomnogosciowa, iloczyn (przecigcie) zbioru, réznica, dopelnienie, réznica
symetryczna, rodziny zbior6w (suma uogodlniona i iloczyn uogolniony, zbiory nieskonczone),

permutacje, licz-by Stirlinga pierwszego rodzaju. Relacje: pojecie relacji, relacje
Tredci dwuargumentoyve: zwrotna, symetryczna, przechodpia, antysymetryczna i spéjqa, r;lacja
programowe: rownowaznosci. Inne rod_zaje logiki: w1elowart_os'01owa_, rozmyta, modalna, eplstgmlczn_a,
" | temporalna (operatory G i F), deontyczna. Logika w informatyce: systemy przepisywania
(rewriting systems), teoria typow, weryfikacja programéw (logiki dynamiczne), szacowanie
ztozonosci  obliczeniowej algorytmow, sieci przelaczajace, programowanie w logice,
wnioskowanie indukcyjne i dedukcyjne. Funkcje: rézne notacje definicji funkcji (w tym notacja
lambda), funkcje czgs$ciowe, dziedzina i przeciwdziedzina, funkcje roznowartosciowe, odwracanie
i sktadanie funkcji, rzad funkcji. Indukcja matematyczna, definicje rekurencyjne, zaleznosci
rekurencyjne. Typy definiowane indukcyjnie: stowa nad pewnym alfabetem, porzadek pre- i
postfiksowy, listy, drzewa. Systemy 1 algorytmy =zachtanne. Podstawy rachunku
prawdopodobienstwa. Permutacje, kombinacje, wariacje z powtorzeniami i bez. Podstawowe
pojecia statystyki.
peregaAi/?tu: Matematyka dyskretna
Efekty Inf_WGO01, Inf_WKO05, Inf_UWO01, Inf_UKO3, Inf_UOO03, Inf_UU02, Inf_KOO03, Inf_KR02,
uczenia sie: Inf_KKO01
Wprowadzenie do zagadnien logiki. Indukcja matematyczna i rekurencja. Elementy algebry
zbiorow. Relacje. Whasnosci relacji. Relacje rownowaznosci, porzadku i podobienstwa. Pojecie
- funkcji zdaniowej i relacji w modelowaniu matematycznym. Relacje jako modele preferencii.
Tresci . . L o ., , L
programowe: Zbiory W przestrzeni z .relaqa[ i ich wilasnosci. Rola pojec kres’ow dolnygh 1“gornych w
optymalizacji. Przestrzenie uporzadkowane. Formulowanie zadan optymalizacji. Porzadek
liniowy. Zadania optymalizacji leksykograficznej. Zadania z wieloma relacjami dominowania.
Elementy kombinatoryki. Grafy skierowane i nieskierowane. Drogi i cykle w grafach.
Naz"‘.’a . Elektronika dla informatykéw
przedmiotu:
Efekty Inf_WG02, Inf_ WKO05, Inf_UW13, Inf_UKO02, Inf_UOO01, Inf_UOO03, Inf_UU02, Inf_KOO01,

uczenia sig:

Inf_KRO02, Inf_KKO1, Inf_KK02

Tresci

programowe:

Podstawowe definicje, wielkosci i1 sygnaty elektryczne. Zdefiniowanie podstawowych wielko$ci
elektrycznych i ich jednostek. Metody pomiaru wielkosci elektrycznych oraz analiza bledow.
Pomiary analogowe i cyfrowe. Liniowe obwody pradu statego. Zdefiniowanie pojecia liniowego,
stacjonarnego obwodu pradu stalego. Prawa Ohma. Prawo Kirchhoffa. Zasada superpozycji oraz
metoda oczkowe] obliczania obwodow elektrycznych. Obwody pradu przemiennego.
Zdefiniowanie obwodu elektrycznego pradu przemiennego, metody zapisu symbolicznego napiec i
pradow oraz poje¢ reaktancja, impedancja. Charakterystyki czgstotliwosciowe, transmitancja
widmowa. Zdefiniowanie pojgcia 1 obliczanie transmitancji widmowej dla podstawowych
uktadow RLC. Charakterystyki czestotliwosciowe: amplitudowa i fazowa. Zjawisko rezonansu
napig¢ i pradéw. Diody polprzewodnikowe i ich zastosowanie. Budowa i zasada dziatania diody
polprzewodnikowej, diody prostownicze, Zenera i inne. Przykladowe uklady prostownika i
stabilizatora napigcia. Tranzystory i ich zastosowanie. Budowa tranzystora. Tranzystory bipolarne
(NPN, PNP) i unipolarne. Wzmacniacze liniowe. Klucze elektroniczne. Multiwibratory.
Wzmacniacze operacyjne. Parametry i charakterystyki idealnego i rzeczywistych wzmacniaczy
operacyjnych. Uktady ze wzmacniaczami operacyjnymi (uktad wzmacniacza odwracajacego i
nieodwracajacego, wtornik, sumator, uklad catkujacy 1 rozniczkujacy). Zasada dziatania
miernikoéw cyfrowych. Etapy przetwarzanie analogowego na cyfrowy (A/C). Transmisja sygnatow
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przewodowa i bezprzewodowa. Zakresy czgstotliwosci. Rodzaje modulacji i detekcji. Transmisja
sygnatéw cyfrowych.

Nazwa
przedmiotu:

Elementy fizyki wspoélczesnej

Efekty
uczenia sie:

Inf_WGO02, Inf_WKO7, Inf_UWO02, Inf_UKO02, Inf_UOO1, Inf_UO03, Inf_UU03, Inf_KOO1,
Inf_KROL, Inf_KKO01

Tresci

programowe:

Przedmiot i metodologia fizyki. Fizyka teoretyczna a doswiadczalna. Jednostki podstawowe i
pochodne — uktad SI. Btedy pomiarowe. Okre§lanie niepewno$ci pomiarowej dla pomiarow
wykonywanych metoda bezposrednia i metoda posrednia. Elementy mechaniki klasycznej.
Predkos$¢ i przyspieszenie ciata jako pierwsza i druga pochodna wektora wodzacego po czasie.
Zasada zachowania energii i pedu. Ruch po okregu. Grawitacja wedlug Newtona. Zasady
dynamiki Newtona. Fale. Rozwiazanie rownania ruchu dla oscylatora harmonicznego a rownanie
falowe. Zasada Huygensa. Zatamanie, odbicie, dyfrakcja i interferencja fal. Fale stojace. Zjawisko
Dopplera. Akustyka. Fala akustyczna. Dzwigk, ultra- i infradZwigki. Optyka geometryczna.
Jednostki wielko$ci optycznych. Oddziatywania elektromagnetyczne. Prawo Coulomba. Pole
elektrostatyczne. Prawo Ohma, 1 i II. Prawo Kirchhoffa. Pojemnos¢ elektryczna. Pasmowy model
energetyczny ciat sta-tych. Potprzewodniki. Zjawiska fizyczne zachodzace w obszarze ztacza p-n.
Efekty relatywistyczne. Teoria wzgledno$ci Einsteina. Transformacje Lorentza. Pojgcie
czasoprzestrzeni. Zalozenia szczegodlnej 1 ogoélnej teorii wzglednosci. Elementy mechaniki
kwantowej. Zjawisko fotoelektryczne. Zjawisko Comptona. Dualizm korpuskularno — falowy.
Metody opisu obiektow i pojgcie pomiaru w mechanice kwantowej. Zasada nieoznaczonos$ci
Heisenberga. Zjawisko przej$¢ tunelowych. Rownanie Schrodingera. Kwantowa studnia
potencjatu. Zjawisko nadprzewodnictwa.

I1l.  GRUPA ZAJEC KIERUNKOWYCH (KSZTALCENIE KIERUNKOWE)

Nazwa
przedmiotu:

Podstawy programowania

Efekty
uczenia sie:

Inf_WGO5, Inf_WKO06, Inf_UWO04, Inf_UKO02, Inf_UO03, Inf_UUO02, Inf_KO03, Inf_KROL,
Inf_KKO1, Inf_KK02

Tresci

programowe:

Przedstawienie roli programisty we wspotczesnych projektach informatycznych. Omoéwienie
typowych obowiazkow, a takze przedstawienie kluczowych kompetencji, jakie programista
powinien mie¢ w celu osiagnigcia sukcesu zawodowego. Rodzaje paradygmatdéw programowania
ze szczegbdlnym uwzglednieniem programowania obiektowego. Metody uruchamiania aplikacji w
jezyku Java - kompilacja i uruchamianie w konsoli, zastosowanie srodowiska programistycznego,
kompilacja w Srodowiskach internetowych. Podstawowe pojecia programistyczne: zmienne, stale,
typy danych, funkcje, instrukcje proste i ztozone, moduty, typy wyliczeniowe, tablice.
Programowanie obiektowe. Pojgcie klasy i1 obiektu. Konstruktory. Modyfikatory dostgpu.
Dziedziczenie. Typy referencyjne a typy wartosci (prymitywne). Polimorfizm. Enkapsulacja.
Tworzenie klas JavaBeans. Zaawansowane programowanie obiektowe. Interfejsy i klasy
abstrakcyjne. Konstrukcje statyczne. Stowa kluczowe this i super. Przeciazanie a przestanianie
metod. Klasy finalne. Kolekcje jako kluczowe struktury danych w Javie. Listy, zbiory, stowniki.
Kolekcje sortowane. Metody hashCode i equals. Klasy strumieni na przyktadzie obstugi systemu
plikow z wykorzystaniem elementéw przestrzeni nazw java.io. Tworzenie prostych aplikacji z
interfejsem graficznym na przyktadzie technologii JavaFX. Nowoczesne mechanizmy jezyka Java,
w tym m.in. wyrazenia lambda i inne elementy programowania funkcyjnego.

Nazwa
przedmiotu:

Grafika i komunikacja czlowiek-komputer

Efekty
uczenia sie:

Inf_WG13, Inf_WKO06, Inf_UWO09, Inf_UKO03, Inf_UO02, Inf_UUO02, Inf_KO02, Inf_KR02,
Inf_KKO03

Tresci

programowe:

Podstawowe pojecie, taksonomia grafiki komputerowej, zastosowania. Teoria §wiatla i modele
barw w grafice komputerowej. Grafika wektorowa, jej rodzaje i wlasnosci. Narzedzia do grafiki
wektorowej. Zasady kompozycji, projektowanie grafiki. Typografia, sktad i montaz komputerowy,
DTP. Grafika rastrowa, jej wiasnosci i narzedzia do edycji grafiki rastrowej. Filtry i prze-
ksztalcenia obrazéw cyfrowych. Film animowany, kompozycja obrazéw ruchomych. Gry
komputerowe jako interaktywna grafika komputerowa. Podzial i gatunki. Projektowanie gier.
Narzegdzia do tworzenia gier komputerowych. Reguly i mechaniki w grach komputerowych.
Zapoznanie si¢ programem do obrobki grafiki wektorowej (np. Corel Draw, Adobe Ilustrator, in.).
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Zapoznanie si¢ z programem do obrobki grafiki rastrowej. Wykonanie retuszu powierzonego
zdjecia, wykonanie fotomontazu, wykonanie panoramy cylindrycznej. Wykonanie projektu i
implementacji gry komputerowej 2D w srodowisku Game Maker.

Nazwa
przedmiotu:

Projektowanie witryn internetowych

Efekty
uczenia sie:

Inf_WG15, Inf_WKO06, Inf_UWO03, Inf_UKO02, Inf_UO03, Inf_UUO1, Inf_UU02, Inf_KOO03,
Inf_KROL, Inf_KK02

Tresci

programowe:

Wprowadzenie do jegzyka HTMLS, podstawowe znaczniki jgzyka HTMLS. Formularze, nowe
znaczniki i atrybuty w formularzach. Roznice w wy$wietlaniu p6l formularzy przez przegladarke.
Walidacja danych przez przegladarke na podstawie typu pola formularza. Tworzenie szablonu
strony, znacznik div. Wstgp do CSS, formatowanie wygladu strony za pomoca CSS3. Znaczniki
semantyczne, konwersja witryn wykonanych w poprzednich wersjach HTML i XHTML na
HTMLS (zastgpowanie znacznika div przez znaczniki semantyczne). Formatowanie wygladu za
pomoca CSS3. Selektory rodzenstwa i dziecka, model pudetkowy, ramki, formatowanie wygladu
formularzy i tabel. Pseudoklasy i pseudoelementy. Zastosowanie pseudoklas do projektowania
menu, Wwyrozniania pierwszego akapitu, formatowania tabel 1 innych. Zastosowanie
pseudoelementow. Zasady tworzenia menu. Tworzenie mobilnych wersji stron internetowych przy
uzyciu Responsive Web Design. Tworzenie stron internetowych z wykorzystaniem HTML5.

Nazwa
przedmiotu:

Podstawy e-learningu

Efekty
uczenia sie:

Inf_WG12, Inf_WKO7, Inf_UW1L, Inf_UKO3, Inf_UOO3, Inf_UU03, Inf_KOOL, Inf_KRO02,
Inf_KKO3

Tresci

programowe:

Pojecie e-learningu. E-learning: zastosowanie, rozwoj, zagrozenia, metodologia. Platformy e-
learningowe. Taksonomia Blooma. Zasady tworzenia interfejsu uzytkownika.

Nazwa
przedmiotu:

Algorytmy i zlozonos$¢

Efekty
uczenia sie:

Inf_WGO5, Inf_WKO5, Inf_UWO04, Inf_UWO7, Inf_UKO03, Inf_UO03, Inf_UU03, Inf_KO03,
Inf_KRO02, Inf_KKO03

Tresci

programowe:

Przetwarzanie imperatywne. Asercja poczatkowa i koncowa algorytmu. Postacie algorytmu.
Cechy algorytmoéw. Pseudokod. Podstawowe metody strukturalizacji algorytmow. Petle iteracyjne,
warunek stopu petli iteracyjnej. Rekurencja. Schemat konstruowania poprawnego algo-rytmu.
Typy pierwotne i ztozone. Tablica i rekord jako agregaty danych. Reprezentacja danych r6éznych
typoOw w pamigci. Bezposredni dostep do sktadowych. Podstawowe operacje na tablicach.
Wyszukiwanie liniowe i binarne. Metody sortowania. Cechy algorytmow sortowania. Ztozono$¢
obliczeniowa algorytméw. Metoda ,,dziel i zwyciezaj”. Schemat algorytmu Quick-Sort. Tablica
indeksowa. Algorytmy rekurencyjne. Komunikacja funkcji z otoczeniem, efekty uboczne.
Zjawiska na stosie dla zmiennych. Funkcje rekurencyjne. Anatomia wywotania rekurencyjnego.
Rekurencja posrednia i zagniezdzona. Implementacja stosowa rekurencji. Ktopoty z rekurencja.
Rekurencja a iteracja. Algorytmy z powrotami. Metody usprawniania algorytméw zachtannych:
systematyczne, heurystyczne. Podstawowe algorytmy kryptograficzne, wyszukiwanie wzorca
(algorytm naiwny). Dynamiczne struktury danych. Listy liniowe. LIFO-stosy i FIFO-kolejki,
kolejki z priorytetem, listy dwukierunkowe i cykliczne. Samoorganizujace si¢ listy. Listy z
przeskokami. Niektore algorytmy obstugi list. Drzewa binarne. Podstawowe pojecia dotyczace
drzew. Drzewa binarne. Przechodzenie po drzewie binarnym. Drzewo binarnych poszukiwan.
Drzewa czerwono-czarne. Wykorzystanie drzew do budowy stownika. Rowno-wazenie drzew.
Drzewo AVL. Sterty. Grafy. Metody reprezentacji grafu. Analiza wilasnosci przyktadowych
grafow. Podstawowe operacje na grafach. Implementacja grafu w postaci listy incydencji.
Algorytm szukania w glab dla grafu jako przyktad wyszukiwania wyczerpujacego i jego
zastosowania. Przyktady wykorzystania algorytmu szukania w glab dla grafu. Analiza ztozonosci
czasowej algorytméw. Ztozono$¢ obliczeniowa. O-notacja. Przyklady obliczen ztozonosci.
Problemy algorytmicznie trudne. Problemy N- i NP-zupehe.
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Nazwa

Architektura systemow komputerowych

przedmiotu:
Efekty Inf_WG04, Inf_WKO05, Inf_UW?14, Inf_UKO02, Inf_UOO03, Inf_UUO03, Inf_KOO03, Inf_KR02,
uczenia sie: Inf_KKO01
Systemy liczbowe. Kodowanie liczb i tekstow. Elementy algebry Boole’a. Podstawy dziatania
uktadow cyfrowych. Podstawy architektury komputera. Architektura i organizacja komputera.
Model von Neumanna. Realizacja sterowania centralnego procesora. Funkcje sterowanie.
- Sterowanie sprzgtowe. Mikroprogramowanie. Przetwarzanie potokowe. Procesory skalarne.
TresSci ) .
programowe: Procesory potokoyvane.”H.azard.y' Qanych. Hazardy sterowanla.. Hazardy §truktur_alne. Pgmlqm.
Uktady i1 operacje wejScia-wyjscia. Praca procesora w trybie rzeczywistym i chronionym.
Koncepcja pamigei podrgeznej (CACHE). Pamig¢ wirtualna. Realizacje 1 wersje procesorow.
Interfejsy i komunikacja. Projektowanie systemoéw sterujacych. TASM — przyktad asemblera,
wykonywanie rozkazow.
perezmgtu: Systemy wbudowane
Efekty Inf_WG02, Inf_ WKO06, Inf_UW15, Inf_UKO3, Inf_UOO03, Inf_UUO03, Inf_KOO01, Inf_KRO01,
uczenia sie: Inf_KKO1, Inf_KKO02
Rodzaje mikrokontroleréw. Charakterystyka wybranych rodzin mikrokontrolerow. Uktady
peryferyjne  wspotczesnych — mikrokontrolerow. Projektowanie  systemu  wbudowanego.
Tresci Wytwarzanie oprogramowania wbudowanego. Systemy operacyjne czasu rzeczywistego. Metody i
programowe: | techniki oszczedzania energii w systemach wbudowanych. Projektowanie systemow o
podwyzszonej niezawodnosci. Metodyki projektowania systemow wbudowanych. Przyklady
realizacji systemow wbudowanych na bazie mikrokontrolerow.
Nazwa Jezyki i paradygmat i
przedmiotu: ezyki i paradygmaty programowania
Efekty Inf_WGO05, Inf_ WGO08, Inf_WKO03, Inf_WKO05, Inf_UWO04, Inf_UW10, Inf_UW11, Inf_UKO02,
uczenia sie: Inf_UKO3, Inf_UOO03, Inf_UU03, Inf_KO02, Inf_KRO02, Inf_KKO01, Inf KK02
Paradygmat programowania obiektowego. Klasy i obiekty. Programowanie w jezyku Java.
Struktura definicji klasy. Hermetyzacja. Srodowisko NetBeans 11.0. Obiekt, zmienna obiektowa.
Tredci _Gospodarka pamiqciq. Standardy progr_amistyczne. Modelowanie obiektowe. UML 24 A-gregacja
programowe: i kompozycja. Klasy typu Generics. ArrayList. JCF Framework. Dziedziczenie Kklas.
" | Wprowadzenie do programowania wspolbieznego. Programowanie skryptowe. JavaScript.
Tworzenie front-endu do zbudowanej wczeéniej aplikacji z wykorzystaniem $rodowiska Visulal
Studio Code.
Nazwa
przedmiotu: Bazy danych
Efekty Inf_WG10, Inf_ WKO03, Inf_UWO05, Inf_UKO3, Inf_UOO02, Inf_UUO03, Inf_KOO03, Inf_KR02,
uczenia sie: Inf_KKO03
Wprowadzenie do baz danych. Relacyjny model danych. Jezyk SQL — definicja danych (SQL
DDL), manipulacja danymi (SQL DML), definiowanie zapytan (SQL DQL). Jezyk SQL -
ztaczenia tabel. Jezyk SQL - agregacja i grupowanie danych. Modele baz danych. Jezyk SQL -
funkcje skalarne, modyfikacja danych, podzapytania. Systemy Zarzadzania Baza Danych. Jezyk
Tredci SQL - logika zbioréw oraz wyraZen%e CASE i klauzula ROLLUP. Normalizacja baz danych. Jezyk
programowe: SQL — widoki. Jezyk SQL - funkcje analityczne. Bezpieczenstwo baz danych. Relacyjny model

danych. Oracle apex - podstawy jezyka SQL. Jezyk SQL - zapytania wybierajace. Klauzula
WHERE. Jezyk SQL - zlaczenia tabel. Klauzula JOIN. Jezyk SQL - funkcje agregujace i
grupowanie danych. Jezyk SQL - modyfikacja danych i usuwanie danych, podzapytania. Jezyk
SQL - logika zbioréw oraz wyrazenie CASE i klauzula ROLLUP. Jezyk SQL — widoki i funkcje
analityczne.
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Nazwa
przedmiotu:

Systemy operacyjne

Efekty
uczenia sie:

Inf_WG04, Inf_WG12, Inf_WKO02, Inf_WKO04, Inf_UWO08, Inf_UKO02, Inf_UKO03, Inf_UOO03,
Inf_UUO02, Inf_UUO3, Inf_KO02, Inf_KRO01, Inf_KK02

Tresci

programowe:

Struktury systemow operacyjnych: sktadowe systemu, uslugi systemu operacyjnego, funkcje
systemowe, klasyfikacja systemoéw operacyjnych, typy systemow, maszyny wirtualne. Procesy i
watki: pojecie procesu, stany procesu, struktura i atrybuty procesu. Powolywanie nowych
procesow, wykorzystanie funkcji fork i exec. Pojgcie watku. Operacje na watkach.
Synchronizowanie procesow: problem sekcji krytycznej, mechanizmy synchronizacji, klasyczne
problemy synchronizacji, semafory, sygnaly, zamki, zmienne warunkowe. Komunikacja
migdzyprocesowa: pamie¢ dzielona, kolejki komunikatow, potoki, kolejki FIFO. Planowanie
przydzialu procesora: algorytmy planowania, ocena algorytmoéow, przyklady implementacji.
Zakleszczenia: model systemu, charakterystyka zakleszczenia, sposoby postgpowania z
zakleszczeniami. Zarzadzanie pamigcia: logiczna i1 fizyczna przestrzen adresowa, wiazanie
adres6w, mechanizm wymiany, przydzial obszarow pamigci gtowne;j, stronicowanie, segmentacja.
Pamig¢ wirtualna, btad strony, zastgpowanie stron, algorytmy zast¢gpowania, szamotanie, model
zbioru roboczego. Zarzadzanie pamigcia pomocnicza: pliki, metody dostgpu do plikow, katalogi,
implementacje systemow plikow, metody przydzialu miejsca na dysku, zarzadzanie obszarami
wolnymi, pamig¢ podreczna, planowanie dostgpu do dysku. Ochrona i bezpieczenstwo:
uwierzytelnienie i kontrola dostgpu. Konfigurowanie systemu, podstawowe polecenia, system
pomocy. Konfigurowanie systemu, podstawowe polecenia, system pomocy. Polecenia operowania
systemem plikow. Prawa dostepu. Sterowanie procesami, przekierowanie strumieni, potoki.
Zaawansowane dziatania w systemie. Skrypty powlokowe.

Nazwa
przedmiotu:

Technologie sieciowe

Efekty
uczenia sie:

Inf_ WGLL, Inf_WG12, Inf_WKO2, Inf_WK03, Inf_UWO06, Inf_UWO7, Inf_UKO03, Inf_UO02,
Inf_UU03, Inf_ KOO2, Inf_ KRO1, Inf_KRO02, Inf KK02, Inf KK03

Tresci

programowe:

Praca w intersieci (internetworking). Bazowe techniki sieciowe. Adresy logiczne i fizyczne.
Adresacja IP. Adres sieci, maska, adres bramy i broadcastu. Adresy specjalne. Adresy publiczne i
prywatne. Protokot IP. Budowa naglowka datagramu IP. Zapoznanie si¢ z gtdéwnymi funkcjami
analizatora protokotow sieciowych Wireshark. Adresy sprzgtowe — MAC. Protokét ARP.
Komunikaty ICMP. Przesytanie danych niezawodnymi strumieniami — protokét TCP. Protokot
UDP. Fragmentacja datagramow IP. Programy uzytkowe. Routing w sieciach TCP/IP. Obstuga
nazw domenowych (DNS).

Nazwa
przedmiotu:

Inzynieria oprogramowania

Efekty
uczenia sie:

Inf_WGO07, Inf_WKO5, Inf_UWO07, Inf_UW16, Inf_UK02, Inf_UKO3, Inf_UO02, Inf_UO03,
Inf_UUO1, Inf_UU02, Inf_KOO1, Inf_KOO3, Inf_KRO02, Inf_KKO1, Inf_KK02, Inf_KK03

Tresci

programowe:

Zadania inzynierii oprogramowania. Narzedzia CASE 1 ich rola w procesie tworzenia
oprogramowania. Modele cyklu zycia oprogramowania. Etapy tworzenia oprogramowania
obiektowego na przykltadzie kaskadowego modelu cyklu zycia oprogramowania. Usytuowanie
analizy obiektowej i projektowania w procesie tworzenia oprogramowania. Dokumentacja
produktu programistycznego. Narzedzia i srodowiska wytwarzania oprogramowania. Procesy
wytwarzania oprogramowania. Wymagania i ich specyfikacja. Walidacja i testowanie
oprogramowania. Metodyki obiektowe stuzace do analizy i projektowania systemow
informatycznych. Szczegétowe omowienie metodyk na przykladzie jezyka UML. Aspekty i
zasady modelowania obiektowego. Bloki konstrukcyjne jezyka UML. Elementy strukturalne,
czynnosciowe, grupujace i komentujace jezyka UML. Zwiazki pomigdzy elementami. Rodzaje
diagraméw. Architektura UML. Diagram klas i diagram obiektow. Modelowanie zwiazkoéw
pomigdzy elementami systemu. Rodzaje klasyfikatorow. Diagram przypadkéw uzycia. Interakcje i
diagramy interakcji. Diagram sekwencji a diagram komunikacji. Diagram czynnosci. Akcje,
czynno$ci. Zdarzenia, sygnaty, maszyny stanowe. Diagram stanow. Modelowanie uptywu czasu.
Modelowanie wyjatkow. Interfejsy. Procesy i watki. Modelowanie procesow wspolbieznych.
Klasa aktywna i obiekt aktywny. Modelowanie komunikacji migdzyprocesowej. Komponenty i
wezty. Diagram komponentéw i diagram wdrozen. Wzorce i zrgby. Systemy i modele. Diagram
pakietow. Diagram przegladu interakcji. Diagram strukturalny. Diagram harmonogramowania.
Meta-model UML. Wzorce projektowe.
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Nazwa

Informatyka w zarzadzaniu

przedmiotu:
Efekty Inf_WGO06, Inf_WKO03, Inf_UW12, Inf_UKO3, Inf_UOO03, Inf_UU02, Inf_KOO03, Inf_KRO01,
uczenia sie: Inf_ KKO02, Inf_ KKO03
Zrodha informacji do zarzadzania. Zarzadzanie — informacja — informatyka. Powiazania informacji
i informatyki. Osrodki informacyjno-decyzyjne. Klasyfikacja systemow informatycznych w
Tredci zarzadzaniu. Bazy danych w zarzadzaniu. Aplikacje uzytkowe wspomagajace zarzadzanie.
roqramowe: Komponenty aplikacji uzytkowej. Podziat oprogramowania. Komputeryzacja ksiggowosci. Zasady
prog " | komputeryzacji ksiggowosci. Zintegrowana rachunkowos¢ firmy. Urzadzenia ewidencyjne w
rachunkowosci. Systemy klasy ERP. OLAP, hurtownie danych i business intelligence. Zasady
prowadzenia e-biznesow.
perezmgtU' Praktyka zawodowa
Efekt Inf_WGO07, Inf WG12, Inf_WKO1, Inf_ WKO02, Inf_ WKO03, Inf_WKO06, Inf_UWO04, Inf_UWO07,
uczeniaZi . Inf_UW10, Inf_UKO02, Inf_UKO03, Inf_UOO01, Inf_UO02, Inf_UO03, Inf_UUO01, Inf_UUO02,
¢ Inf_KOOQ1, Inf_KO02, Inf_KOQ3, Inf_KRO01, Inf KR02, Inf KKO01, Inf KKO02, Inf_KK03
Tredci Praktyczne zastosowanie zdobytych umiejetnosci, wiedzy i kompetencji spotecznych w pracy
ro raer;owe' zawodowej. Planowanie, wykonywanie i sprawozdawanie z biezaco wykonywanych zadan.
prog " | Zasady bezpieczenstwa i higieny pracy w rzeczywistym srodowisku pracy.
prZNegz\i/gtU' Komunikacja zespolowa w IT
Efekty Inf_WG18, Inf WKO01, Inf_WKO04, Inf_WKO06, Inf_UW23, Inf_UKO02, Inf_UKO03, Inf_UO02,
uczenia sie: Inf_UOO03, Inf_UU02, Inf_KOO02, Inf_KOO03, Inf_KRO01, Inf_KKO01, Inf_KKO02, Inf_KKO03
Treéci Znaczenie komunikacji zespotowe] przy realizacji projektow informatycznych. Sposoby
ro r:r;cowe' przekazywania wiedzy projektowej wsrod cztonkow zespotu. Prowadzenie dyskusji i
brog " | rozwigzywanie sporow w zespotach IT.
przlggmgtu Projekt informatyczny
Efekt Inf_WGO07, Inf_ WKO01, Inf_WKO03, Inf_WKO05, Inf WKO06, Inf_UWO04, Inf_UWO07, Inf_UW10,
uczenia)sli . Inf_UKO2, Inf_UKO03, Inf_UOO03, Inf_UU02, Inf_KO02, Inf_KOO03, Inf_KR02, Inf_KKO01,
¢ Inf_KKO3
Tresci Zasady samodzielnej realizacji projektu informatycznego. Opracowywanie niezbgdnej
ro rr;r;céwe_ dokumentacji wymagan biznesowych zgodnie z wytyczonymi. Definicja celu projektu.
brog " | Implementacja i opracowanie procesu testow.
przlggmgtu Projekt zespolowy
Efekty Inf_WGO07, Inf_ WKO01, Inf_WKO03, Inf_WKO05, Inf WKO06, Inf_UWO04, Inf_UWO07, Inf_UW10,

uczenia sig:

Inf_UKO2, Inf_UKO3, Inf_U003, Inf_UU02, Inf_KO02, Inf_KO03, Inf_KR02, Inf_KKOL,
Inf_KK02, Inf_KK03

Realizacja projektu zespotowego, majacego na celu weryfikacje kompetencji spolecznych

Tresci . | nabytych przez studentéow w trakcie toku studiow i umiejgtno$¢ ich zastosowania wraz z
programowe: N " o :
kompetencjami kierunkowymi i specjalno$ciowymi.
Nazvya Seminarium dyplomowe
przedmiotu:
Efekt Inf_WG16, Inf_WKO02, Inf_WKO04, Inf_WKO06, Inf_UWO04, Inf_UWO07, Inf_UW10, Inf_UW?28,
Kty . Inf_UKO2, Inf_UKO03, Inf_UO03, Inf_UUOL, Inf_KOO01, Inf_KO02, Inf_KRO01, Inf_KR02,
uczenia sle:
Inf_KKO01
Tresci . . . S .
programowe: Opracowywanie pracy dyplomowej dla tworzonego projektu inzynierskiego.
Nazwa . . S .
przedmiotu: Przygotowanie informatycznego projektu inzynierskiego
Efekt Inf_WG16, Inf_WKO02, Inf_WKO04, Inf_WKO06, Inf_UWO04, Inf_UWO07, Inf_UW10, Inf_UW?28,
uczenia)gig' Inf_UKO2, Inf_UKO03, Inf_UOO03, Inf_UUO0L, Inf_KOO01, Inf_KOO02, Inf_KRO01, Inf_KR02,

Inf_KKO1
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Tresci

Realizacja projektu inzynierskiego z zakresu informatyki.

programowe:
peregfr\]Ai/gtu: Egzamin dyplomowy
Efekty Inf_WG16, Inf_ WKO02, Inf_WKO04, Inf_WKO06, Inf_UWO07, Inf_UW?28, Inf_UKO02, Inf_UKO03,
uczenia sie: Inf_UOO03, Inf_UUO1, Inf_KOO1, Inf_KO02, Inf_KR02, Inf KK01
Tredci Powtorzenie wiedzy z zakresu catych studidw inzynierskich. Przygotowanie prezentacji
. | przedstawiajacej podstawowe tezy i cele pracy, a takze podsumowanie wynikéw i plany rozwoju
programowe: J
na przysz1osc.
IV. GRUPA ZAJEC SPECJALNOSCIOWYCH (KSZTALCENIE SPECJALNOSCIOWE)
perezmgtu: Podstawy projektowania produktéw cyfrowych
Efekty Inf_WG13, Inf WG17, Inf_WKO03, Inf_WKO04, Inf WKO06, Inf_UW18, Inf_UKO02, Inf_UKO03,
uczenia sig: Inf_UOO02, Inf_UOO03, Inf_UU02, Inf_UUO03, Inf_KOO01, Inf_KO02, Inf_KO03, Inf_KRO01,
) Inf_KKO1, Inf_KKO02, Inf_KKO03
Definicja produktu cyfrowego i procesu projektowania produktu cyfrowego. ldentyfikacja
Tresci problemu do rozwiazania. Projektowanie produktu a projektowanie wizualne. Wdrazanie Proof of
programowe: | concept i Minimum Viable Product — wyzwania i réznice. Projektowanie produktu a badania
uzyteczno$ci — wprowadzenie.
Naz"‘.’a . Projektowanie interfejsu uzytkownika
przedmiotu:
Efekty Inf_WG13, Inf WG15, Inf_ WG17, Inf_WKO3, Inf_ WKO04, Inf_ WKO086, Inf_UWO09, Inf_UW19,
uczenia sie: Inf_UKO2, Inf_UKO03, Inf_UOO03, Inf_UU02, Inf_KOO01, Inf_KOO03, Inf_KRO02, Inf_KKO01,
) Inf_KKO02, Inf_KKO03
Architektura informacji i jej wptyw na projektowany interfejs. Tworzenie makiet lo-fi i hi-fi.
Tresci Projektowanie interfejsow a ograniczenia technologiczne dla urzadzen stacjonarnych i mobilnych.
programowe: | Tworzenie klikalnych prototypow. Metody testowania interfejsow uzytkownika. Opracowywanie
look-and-feel (wygladu i zachowania) interfejsu dopasowanego do kontekstu aplikacji.
NaZV\_/a . Badania i analiza User Experience
przedmiotu:
Efekty Inf_WG17, Inf_WKO03, Inf_WKO04, Inf_WKO06, Inf_UW?20, Inf_UKO02, Inf_UKO03, Inf_UO02,

uczenia sie:

Inf_UOO03, Inf_UU02, Inf_KO02, Inf_KO03, Inf_KRO02, Inf_KKO1, Inf KK02, Inf_KK03

Definicja do$wiadczenia uzytkownika (UX) i1 uzytecznosci. Projektowanie badan UX. Praca z

roTrraer?:czwe' grupami fokusowymi. Opracowywanie person. Testy A/B. Analiza zachowan uzytkownikow na
brog " | podstawie narzedzi internetowych. Heatmapy.
przlggz\i/gtu Metodyki tworzenia oprogramowania
Efekty Inf_WGO07, Inf_WKO03, Inf_WKO05, Inf_UW?21, Inf_UKO02, Inf_UKO03, Inf_UO02, Inf_UOO03,

uczenia sig:

Inf_UU02, Inf_UU03, Inf_KOO1, Inf_KO02, Inf_KO03, Inf_KRO1, Inf_KRO02, Inf_KK01,
Inf_KK02, Inf_KK03

Wady i zalety metodyk zwinnych i tradycyjnych. Najpopularniejsze metodyki zwinne: XP, Scrum,

roTrr;r;céwe' Scrumban. Domain Driven Design. Agile Manifesto. Narzedzia wspomagajace metodyki zwinne:
prog " | CI/CD. Ewaluacja projektow prowadzonych zwinnie.
Nazwa . .
przedmiotu: Zarzadzanie projektem produktu cyfrowego
Efekty Inf_WG13, Inf_WG17, Inf_WKO03, Inf_WKO04, Inf_WKO06, Inf_UW18, Inf_UW19, Inf_UW20,

uczenia sie:

Inf_UKO2, Inf_UKO3, Inf_U002, Inf_UO03, Inf_UU02, Inf_UU03, Inf_KOO03, Inf_KR02,
Inf_KKOL, Inf_KKO02, Inf_KKO03

Tresci

programowe:

Proces prowadzenia projektu produktu cyfrowego. Analiza sytuacji rynkowej i grupy docelowej
klienta. ,,Zaczynaj od dlaczego”. Okre$lanie miar sukcesu przedsigwziecia. Projektowanie
produktu zgodne z UCD (User-Centered Design). Wdrazanie poczatkowych rozwigzan -
prototypy UI-UX/PoC/MVP. Zwinne prowadzenie produktu cyfrowego. Cykl Deminga (PDCA).
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Nazwa
przedmiotu:

Informatyczne systemy zarzadzania przedsi¢biorstwem

Efekty
uczenia sig:

Inf_WG06, Inf_WKO03, Inf_WKO05, Inf_UW12, Inf_UW18, Inf_UW22, Inf_UKO02, Inf_UKO3,
Inf_UO02, Inf_UO03, Inf_UUO02, Inf_UUO3, Inf_KOO03, Inf_KR02, Inf_KKO01, Inf_KK02

Zastosowanie informatyki do przetwarzania danych. Technologia przetwarzania danych. Elementy
danych. Organizacja przetwarzania danych. Zintegrowany system zarzadzania przedsi¢biorstwem

Tresci (ERP). Komponenty aplikacji uzytkowej. Podzial oprogramowania. Funkcjonalno$¢ aplikacji
programowe: | uzytkowej do obslugi kasy. Symulacje komputerowe. Inteligentne systemy informatyczne.
Przetwarzanie wiedzy i systemy ekspertowe. Modelowanie wiedzy — sieci semantyczne, RDF,
Topics Map.
NaZV\_/a . Projektowanie interfejséw do urzadzen mobilnych
przedmiotu:
Efekty Inf WG17, Inf WKO03, Inf WKO06, Inf UW19, Inf_ UKO03, Inf_UOQ03, Inf_UU02, Inf_ KO02,

uczenia sie:

Inf_ K003, Inf KRO2, Inf_KKO1, Inf KKO02, Inf KKO03

Podstawowe zalozenia projektowania interfejsow do urzadzen mobilnych, ze szczegdlnym
uwzglednieniem réznic w projektowaniu interfejsow na urzadzenia stacjonarne (komputery,

Tresci laptopy). Techniki projektowania interfejsow z podziatem na stopien szczegélowosci interfejsow.
programowe: | Narzedzia do tworzenia szkieletow (wireframe). Narzedzia i metody tworzenia mockupow lo-fi.
Techniki tworzenia interaktywnych prototypow. Roznice w projektowaniu interfejsow dla
urzadzen z systemem i0S i Android.
pereng\]Ai/gtu: Wprowadzenie do systeméw mobilnych
Efekty Inf_WG19, Inf WKO03, Inf_WKO05, Inf_WKO06, Inf_UWO04, Inf_UWO07, Inf_UW10, Inf_UW24,

uczenia sie:

Inf_UW25, Inf_UK02, Inf_UKO03, Inf_UO03, Inf_UU03, Inf_KO02, Inf_KO03, Inf_KR02,
Inf_KKOL, Inf_KKO02, Inf KK03

Charakterystyka urzadzen mobilnych. Podstawowe zatozenia dotyczace tworzenia aplikacji
mobilnych. Roéznice pomigdzy tworzeniem aplikacji mobilnych a innych rodzajow aplikacji.

Tresci Rodzaje technologii do tworzenia aplikacji mobilnych — PWA, hybrydowe, natywne. Wyzwania
programowe: | technologiczne podczas tworzenia aplikacji mobilnych — obstuga braku dostgpu do Internetu,
obstuga czujnikow, aparatu fotograficznego, ustug lokalizacyjnych. Podstawy manualnego
testowania aplikacji mobilnych.
przlggfr\]l\i/gtu: Jezyki programowania urzadzen mobilnych
Efekty Inf_WG19, Inf_WKO03, Inf_WKO5, Inf_WKO06, Inf_UWO04, Inf_UWO07, Inf_UW10, Inf_UW24,

uczenia sig:

Inf_UW25, Inf_UK02, Inf_UKO03, Inf_UO03, Inf_UU03, Inf_KO02, Inf_KO03, Inf_KR02,
Inf_KKOL, Inf_ KKO02, Inf_KKO03

Podstawy wybranego jezyka wysokiego poziomu do tworzenia aplikacji w jednej z dwoch

Tresci najpopularniejszych technologii mobilnych (iOS/Android). Testowanie aplikacji mobilnych z
programowe: | wykorzystaniem metod automatycznych. Wdrazanie aplikacji w sklepach z aplikacjami
(AppStore/Google Play) i w trybach alternatywnych (korporacyjnych)
NaZV\_/a . Zagadnienia sieciowe w systemach mobilnych
przedmiotu:
Efekty Inf_ WG11, Inf_ WG19, Inf WKO03, Inf_UWO04, Inf_UWO07, Inf_UW10, Inf_UW24, Inf_UW?25,

uczenia sig:

Inf_UKO02, Inf_UOO03, Inf_UU02, Inf_UU03, Inf_KOO1, Inf_KO02, Inf_KO03, Inf_KR02,
Inf_KKOL, Inf_KKO02, Inf_KKO03

Przedstawienie mozliwosci nawigzywania komunikacji w wybranym mobilnym systemie
operacyjnym. Dostepno$¢ potaczen sieciowych a dobre praktyki UX. Problematyka uzyskiwania

Tresci . | dostgpu (uprawnien) do funkcji komunikacyjnych i obstugi ich ewentualnego braku. Reagowanie
programowe: . AR . ; L
na niska dostgpnos¢ sieci. Kluczowe aspekty programowania asynchronicznego w kontekscie
obshugi komunikacji w aplikacji.
Nazwa . S .
przedmiotu: Tworzenie progresywnych aplikacji mobilnych
Efekty Inf_WG19, Inf_WKO03, Inf_WKO06, Inf_UWO04, Inf_UWO07, Inf_UW10, Inf_UW24, Inf_UW?27,

uczenia sie:

Inf_UKO2, Inf_UKO3, Inf_UO03, Inf_UU02, Inf_UUO3, Inf_KO03, Inf_KRO1, Inf_KKOL,
Inf_KK02, Inf_KK03
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Definicje — mobilne aplikacje internetowe, aplikacje natywne a aplikacje progresywne.

Tresci Uzyskiwanie dostgpu do natywnych funkcji telefonow w aplikacjach PWA. Tworzenie aplikacji
programowe: | PWA kompatybilnych z urzadzeniami stacjonarnymi. Opakowywanie aplikacji PWA w natywne
wrappery.
Nazwa . o .
przedmiotu: Tworzenie hybrydowych aplikacji mobilnych
Efekty Inf_WG19, Inf WKO03, Inf_WKO06, Inf_UWO04, Inf_UWO07, Inf_UW10, Inf_UW24, Inf_UW25,

uczenia sie:

Inf_UKO02, Inf_UKQO3, Inf_UOQ03, Inf_UUO2, Inf_KO02, Inf_KRO01, Inf_KKO01, Inf KK03

Definicja hybrydowego charakteru aplikacji mobilnej. Analiza rozwigzan dost¢pnych na rynku.

Tresci Tworzenie interfejsu uzytkownika w wybranym frameworku hybrydowym, np. React Native lub
programowe: | Flutter. Obstuga czujnikéw i aparatu. Hybrydowa komunikacja sieciowa. Obstuga funkcji
natywnych za pomoca zewngtrznych integracji.
Nazwa . . . .
przedmiotu: Programowanie obiektowe w jezyku JavaScript
Efekty Inf WGO05, Inf WGO07, Inf WG15, Inf WKO03, Inf WKO05, Inf_UWO04, Inf_ UWO07, Inf_UW10,

uczenia sie:

Inf_UW17, Inf_UKO2, Inf_UKO03, Inf_UO02, Inf_UOO03, Inf_UU02, Inf_KOO02, Inf_KOO3,
Inf_KR02, Inf KKO01

Zastosowania j¢zyka JavaScript w aplikacjach przegladarkowych i serwerowych. Zastosowanie

Tresci paradygmatu programowania obiektowego w realiach dynamicznie typowanego jezyka JavaScript.
programowe: | JavaScript a TypeScript. Praktyczne aspekty stosowania lintera. Podstawy tworzenia aplikacji
serwerowych w Node.js.
Naz"‘.’a . Tworzenie ustug sieciowych w architekturze REST
przedmiotu:
Efekty Inf WGO07, Inf WG11, Inf WG15, Inf WG20, Inf_ WKO05, Inf_UWO04, Inf_ UWO07, Inf_UW10,

uczenia sie:

Inf_UW29, Inf_UK02, Inf_UKO03, Inf_UO03, Inf_UU02, Inf_KO02, Inf_KR02, Inf_KKOL,
Inf_KKO02, Inf_KK03

Zatozenia stylu architektury REST. Definicja API w aplikacjach internetowych. Tworzenie API

Tresci zgodnie z architektura 4 REST a klasyczne aplikacje webowe. Praktyczne aspekty stosowania API
programowe: | REST do udostgpniania funkcji w istniejacych aplikacjach webowych. Techniki zabezpieczania
dostgpu do API. Optymalizacja dziatania ustug REST, m.in. za pomocg pamigci podrgczne;.
Nazwa . S
przedmiotu: Wzorzec MVC w tworzeniu aplikacji internetowych
Efekty Inf_WGO07, Inf_WG20, Inf_WKaO5, Inf_UWO04, Inf_UW10, Inf_UW30, Inf_UKO02, Inf_UKO03,

uczenia sie:

Inf_UO02, Inf U003, Inf_ UU02, Inf_KOO2, Inf_KRO02, Inf_KKO01

Zatozenia wzorca MVC ze szczegolnym uwzglednieniem problematyki komunikacji sieciowej
(internetowej niskopoziomowej, webowej, mobilnej). Problem separacji warstw modelu, widoku i
kontrolera od strony struktury projektu i kodu oprogramowania. Typowe wyzwania przy
projektowaniu internetowych aplikacji MVC. Projektowanie i implementacja prostej aplikacji

roTrraer?:czwe' webowej przy uzyciu prostego frameworka MVC w jezyku skryptowym (np. Python/Django lub
prog " | PHP/Laravel). Projektowanie i implementacja prostej aplikacji internetowej niskopoziomowej za
pomoca technologii aplikacji wizualnych (np. Electron]JS lub technologii natywnych, np. .NET).
Omoéwienie metod integracji aplikacji internetowych MVC z innymi aplikacjami — wprowadzenie
do tematyki projektowania API w aplikacjach webowych MVC.
Nazwa . Lo s
przedmiotu: Tworzenie nowoczesnych aplikacji internetowych w warstwie klienta
Efekty Inf_WGO05, Inf WGO07, Inf_ WG15, Inf_ WG20, Inf_ WKO03, Inf_WKO05, Inf_UWO04, Inf_UWO07,

uczenia sig:

Inf_UW10, Inf_UW17, Inf_UWS3L, Inf_UKO02, Inf_UK03, Inf_UO03, Inf_UU02, Inf_UUO3,
Inf_KOO2, Inf_KRO02, Inf_KKO1, Inf_KK03

Tresci

programowe:

Poréwnanie mozliwosci tworzenia warstwy frontowej aplikacji internetowej za pomoca czystego
kodu JavaScript (tzw. VanillaJS), bibliotek niskopoziomowych (np. jQuery) i frameworkéw
wysokopoziomowych (np. AngularJS, React, Vue.js). Konstruowanie aplikacji o zlozonej logice
biznesowej w wybranym frameworku wysokopoziomowym. Zarzadzanie stanem w warstwie
frontowej aplikacji. Walidacja danych. Komunikacja z APl z poziomu warstwy frontowej.
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Nazwa
przedmiotu:

Bezpieczenstwo aplikacji internetowych

Efekty
uczenia sig:

Inf_WGO7, Inf_ WG11, Inf WG12, Inf_WG20, Inf_ WK02, Inf_WKO03, Inf_WKO05, Inf_UWO07,
Inf_UW32, Inf_UKO02, Inf_UKO03, Inf_UO03, Inf_UU02, Inf_UU03, Inf_KOO1, Inf_KO02,
Inf_KOO3, Inf_KR02, Inf_KKO1, Inf_KK02, Inf_KKO03

Podstawowe aspekty bezpieczenstwa zwiazane z warstwa frontowa, serwerowa i bazodanowa

Tresci aplikacji internetowej. Przyktadowe rodzaje najpopularniejszych atakéw (m.in. XSS, CSRF,
programowe: | DDoS) i metody zabezpieczania aplikacji przed nimi. Standard OWASP Top 10 i metody
zapewniania zgodnoS$ci z nim. Podstawowe zasady przeprowadzania testow penetracyjnych.
Nazwa . - . .
przedmiotu; Tworzenie aplikacji dla Srodowisk chmurowych
Efekty Inf WGO07, Inf WG11, Inf WG20, Inf WKO04, Inf_ WKO05, Inf WKO06, Inf_ UW10, Inf_ UW32,

uczenia sie:

Inf_UW33, Inf_UKO02, Inf_UKO03, Inf_UO02, Inf_UOO03, Inf_UU02, Inf_UU03, Inf_KOO1,
Inf_KR02, Inf_KKO1, Inf KK02, Inf KK03

Definicja chmury obliczeniowej 1 poje¢ pokrewnych: PaaS/laaS/SaaS. Przeglad popularnych i
zroéznicowanych srodowisk chmurowych: od niewielkich dostawcow wyspecjalizowanych ustug
(np. Paperspace) przez globalnych dostawcéw popularnych ustug (np. Heroku) po tzw. wielka
trojke (AWS, GCP, MS Azure). Tworzenie przyktadowej aplikacji webowej w modelu on-premise

Tresci w porownaniu do $rodowiska chmurowego. Studium przypadku — konwersja przyktadowe;j
programowe: | aplikacji webowej na rozwiazanie chmurowe na przyktadzie jednego z dostawcow z tzw. wielkiej
trojki. Studium przypadku — zastosowanie gotowej ustugi chmurowej w celu zastapienia funkcji
utworzonej recznie (np. mechanizm uwierzytelniania za pomoca Amazon Cognito).
Automatyzacja wdrozen za pomocg narzedzi Continuous Integration/Continuous Delivery w
srodowisku chmurowym
Nazwa Programowanie funkcyjne
przedmiotu:
Efekty Inf_WGO05, Inf_WKO02, Inf_WKaO05, Inf_UWO04, Inf_UW34, Inf_UKO03, Inf_UOO03, Inf_UUO02,

uczenia sie:

Inf_KOO2, Inf_KRO02, Inf_KKO1

Programowanie funkcyjne, imperatywne, obiektowe: cechy, podobienstwa i roznice. Podstawy
wybranego jezyka funkcyjnego. Wyrazenia, definicje statych, procedur. Wyrazenia logiczne i

roTrr:rfféwe_ wyrazenia warunkowe. Typy danych proste i ztozone. Deklaracje typow. Proste typy wbudowane.
prog *| Wzorce i konstruktory. Listy. Procedury wyzszych rzedéw. Funktory. Rekurencja. Rekurencja
ogonowa. Wspotbiezno$¢. Refaktoryzacja funkcji. Projekt koncowy - implementacja.
przlggz\i/gtu Wybrane zagadnienia sztucznej inteligencji
Efekty Inf_WG09, Inf_WKO02, Inf_WKO04, Inf_WKO05, Inf_WKO06, Inf_UWO07, Inf_UW10, Inf_UWS35,

uczenia sig:

Inf_UKO2, Inf_UKO03, Inf_UO03, Inf_UU02, Inf_UU03, Inf_KOO1, Inf_KO02, Inf_KO03,
Inf_KRO2, Inf_KKO1, Inf_KKO03

Wprowadzenie do $wiata sztucznej inteligencji. Kluczowe pojecia — Sztuczna inteligencja,
nauczanie maszynowe a data science. Silna/ogolna sztuczna inteligencja a staba sztuczna

Tresci inteligencja — omoéwienie réznic. Analiza mozliwych probleméw etycznych w kontekscie
programowe: | sztucznej inteligencji. Przedstawienie zatozen symbolicznej sztucznej inteligencji. Omowienie
podstaw przetwarzania tekstu naturalnego. Przedstawienie kluczowych zalozen i zastosowan
logiki rozmytej. Sztuczna inteligencja a gry komputerowe
Nazwa .
. i Nauczanie maszynowe
przedmiotu:
Efekty Inf_WG09, Inf_WG20, Inf_WKO02, Inf_WKO04, Inf_WKO05, Inf_UW36, Inf_UKO02, Inf_UKO03,

uczenia sie:

Inf_UOO03, Inf_UU02, Inf_UU03, Inf_KOO1, Inf_KO02, Inf_KO03, Inf_KR02, Inf_KKOL,
Inf KK02

Tresci

programowe:

Nauczanie maszynowe w kontek$cie sztucznej inteligencji. Nauczanie z nadzorem i bez nadzoru.
Zasady konstruowania zbiorow treningowych, walidacyjnych i testowych. Praktyczne przyktady
algorytméw ML: k-means, k-NN, drzewa decyzyjne, regresja liniowa, SVM, perceptron. Boosting
klasyfikatorow.
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Nazwa
przedmiotu:

Biznesowa analiza danych

Efekty
uczenia sie:

Inf_WG10, Inf WG12, Inf WG21, Inf WK02, Inf_ WK04, Inf_ WKO5, Inf_UWO07, Inf_UW10,
Inf_UWS38, Inf_UK02, Inf_UK03, Inf_UOO03, Inf_UU02, Inf_KOO1, Inf_ KOO02, Inf_KOO03,
Inf_KROL, Inf_KKO1, Inf_KKO03

Analiza mozliwosci narzedzi typu Business Intelligence. Generowanie raportéw i wizualizacji za

Tresci pomoca narzedzia Metabase. Stosowanie narzedzi no-code i low-code do analizy danych bez
programowe: | potrzeby tworzenia oprogramowania dedykowanego oprogramowania. Integracja omawianych
rozwiazan z zewngtrznymi zrodtami danych.
Nazwa . s
przedmiotu: Obstuga duzych zbioréw danych
Efekty Inf WG10, Inf WG12, Inf WG14, Inf WG21, Inf WKO04, Inf WKO5, Inf_ UW39, Inf_ UKO02,

uczenia sie:

Inf_UKQO3, Inf_UOQ03, Inf_UUO02, Inf_KO02, Inf_KRO01, Inf_KKO01, Inf_KK03

Przedstawienie typowych wyzwan zwiazanych ze stosowaniem relacyjnych baz danych przy
duzych zbiorach danych. Istniejace rozwiazania BigData typu PaaS/SaaS. Analiza wydajnosci

roTrr:r;céwe' rozwiazan SQL i no-SQL na przyktadzie MongoDB i PostgreSQL. Udostgpnianie duzych zbioréw
prog | danych za pomoca uniwersalnie dostgpnych API przy uzyciu np. Apache Storm. Podstawowe
aspekty stosowania hurtowni danych.
peregfr\]Ai/gtU' Nauczanie glebokie
Efekty Inf WGOQ9, Inf WG14, Inf WKO04, Inf WKQO5, Inf_ UW10, Inf_UW37, Inf_UKO02, Inf_UKO03,

uczenia sie:

Inf_UOO03, Inf_UU02, Inf_UU03, Inf_KOO1, Inf_KO02, Inf_KO03, Inf_KR02, Inf_KKOL,
Inf_KKO02

Tresci

programowe:

Struktura glebokich sieci neuronowych, na tle prostych sieci neuronowych, takich jak: perceptron,
czy Adaline. Zatozenia architektury glgbokich sieci neuronowych w kontekscie sprzgtowym —
nowoczesne architektury GPU, np. CUDA 1 ich znaczenie w kontekscie glgbokich sieci
neuronowych. Przedstawienie stosu technologii stosowanego do uruchamiania sieci neuronowych
— Python, Jupyter Notebook, Conda, CUDA drivers i inne powigzane biblioteki. Popularne
biblioteki wysokopoziomowe do stosowania sieci neuronowych; ich wady i zalety (m.in. PyTorch,
Keras, TensorFlow, fast.ai. Typowe problemy zwiazane z przygotowaniem danych do uzycia w
wybranych bibliotekach do nauczania gigbokiego. Wyzwania zwigzane z prowadzeniem procesu
nauczania glebokich sieci neuronowych. Przyktadowe zastosowania gtebokich sieci neuronowych.
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SPOSOBY WERYFIKACJI I OCENY EFEKTOW UCZENIA SIE
OSIAGANYCH PRZEZ STUDENTA W TRAKCIE STUDIOW

Szczegolowe metody i kryteria weryfikacji efektow uczenia si¢ w czasie studiow sa okreslane w
sylabusie danego przedmiotu. Weryfikacja osiagnictych efektéw uczenia si¢ odbywa sie¢ w cyklach
semestralnych oraz na zakonczenie roku akademickiego, a takze w trakcie procesu dyplomowania.
Podstawowa zasada stosowana przy weryfikacji osiagania przez studentow efektow uczenia sig jest
dostosowanie metod weryfikacji do: kategorii weryfikowanych efektow, specyfiki przedmiotowych
efektow uczenia sig, okres§lonych w sylabusie przedmiotu, oraz wspolczesnych uwarunkowan
spotecznych i technologicznych. Standardowo stosowane metody weryfikacji efektow uczenia sig to:
egzaminy (ustny, pisemny — pytania otwarte i zamkniegte), kolokwia (ustne, pisemne, testowe),
wygloszenie referatu czy przedstawienie prezentacji podczas zaje¢, wykonywanie zadan, ¢wiczen,

projektu, prac pisemnych podczas zaje¢ i poza zajeciami, wypowiedzi ustne podczas zajec 1 inne.

Formy weryfikacji osiaganych efektow uczenia si¢ obowiazujace w uczelni

Symbol i nazwa

Symbol i nazwa

K — konwersatorium

Spospbu - formy zajec Sposoby weryfikacji i oceny efektow uczenia si¢
weryfikacji
Egzamin w formie pisemnej - pytania otwarte, opisowe, test
W zamknigty, test otwarty, w formie mieszanej, esej
. — wyktad - )
E — egzamin Skala ocen stosowana przy egzaminach:

2,0 (ndst); 3,0 (dst); 3,5 (dst plus); 4,0 (db); 4,5 (db plus); 5,0
(bdb); 6,0 (cel)

Z — zaliczenie na

K — konwersatorium
C — ¢wiczenia,
Lab - laboratoria,

Zaliczenie ustne: wypowiedZ ustna na okreslony temat,
odpowiedz na pytania otwarte, ustne opracowanie tez

Kolokwia $rédsemestralne lub koncowe — pisemne opisowe,
testowe z pytaniami otwartymi lub zamknigtymi, rozwiazywanie
zadan lub wykonywanie zadanych czynnosci

Praca zaliczeniowa — indywidualna lub zespotowa

Aktywnos¢ studenta na zajeciach, w tym umiejetnoSci
komunikacyjne

Obecnos¢ studenta na zajeciach

Referat lub esej na zadany temat — opracowanie pisemne eseju
lub wygtoszenie referatu

Opracowanie prezentacji multimedialnej na zadany temat

bez oceny

ocene War —warsztaty | Udziat w dyskusji lub debacie

L - lektoraty Realizacja zadan projektowych
Wykonywanie zadanych czynnosci lub rozwiazywanie zadan
podczas zajec
Umiejetnosci komunikacyjne 1 jegzykowe
Skala ocen stosowana przy zaliczeniach konwersatoriow,
¢wiczen, laboratoriow i warsztatow:
2,0 (ndst); 3,0 (dst); 3,5 (dst plus); 4,0 (db); 4,5 (db plus); 5,0
(bdb); 6,0 (cel)
Przy niektorych zajeciach (np. zajecia sportowo-rekreacyjne)
moze by¢ zastosowana skala: zaliczony (zal), niezaliczony (nzal)
Dziennik praktyk
Ocena osiagnigcia efektow uczenia si¢ dokonywana przez
zaktadowego opiekuna praktyk

. Weryfikacja osiagnigcia wszystkich efektéw uczenia si¢
. . PR — praktyki . .
Z/bo — zaliczenie sawodowe dokonywana przez uczelnianego opiekuna praktyk

Weryfikacja losowo wybranych miejsc odbywania praktyk przez
uczelnianego opiekuna praktyk

Opinia z przebiegu praktyki sporzadzana przez zakladowego
opiekuna praktyk i weryfikowana przez uczelnianego opiekuna
praktyk
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Decyzja dziekana studiow na podstawie dokumentacji
potwierdzajacej osiagnigcie efektow uczenia si¢ zaktadanych dla
praktyki w wyniku wykonywanej pracy zawodowej zwiazanej z
kierunkiem studioéw

Skala ocen stosowana przy zaliczeniu praktyk: zaliczony
(zal), niezaliczony (nzal)

Egzamin ustny

Ocena przez komisjg egzaminacyjna samodzielnej prezentacji
projektu inzynierskiego.

Egzamin dyplomowy Ocena odpowiedzi na pytania/tezy egzaminacyjne

Skala ocen stosowana przy egzaminie dyplomowym:

2,0 (ndst); 3,0 (dst); 3,5 (dst plus); 4,0 (db); 4,5 (db plus); 5,0
(bdb); 6,0 (cel)

ZASADY | FORMY ODBYWANIA PRAKTYK ZAWODOWYCH

Ogolne zasady organizacji praktyk zawodowych, wzory niezbednych dokumentéw, zadania
opiekunéw praktyk oraz tryb zaliczania praktyk okresla uczelniany Regulamin Praktyk Zawodowych
Akademii Ekonomiczno-Humanistycznej w Warszawie. Zapisano w nim m.in., iz uczelnia zapewnia
miejsca praktyk dla studentdw i zawiera w tej sprawie porozumienie z praktykodawca lub zatwierdza
miejsca odbywania praktyk, w przypadku samodzielnego ich wskazania przez studenta, poprzez
wystawienie skierowania na praktyki.

Obowiazkowym sposobem dokumentacji przebiegu praktyki i realizowanych w jej trakcie zadan jest
prowadzony przez studenta ,,Dzienniczek praktyk”.

Szczegotowe zasady realizacji praktyk na kierunku informatyka, w tym: cel praktyk, efekty uczenia
sie, treSci programowe, umiejscowienie praktyk w planie studiow, wymiar praktyk, metody
weryfikacji i oceny osiagnigcia przez studentow efektow uczenia si¢ zaktadanych dla praktyk, sposob
dokumentowania przebiegu praktyk i realizowanych w ich trakcie zadan, kryteria, ktdore musza
spetnia¢ placowki, w ktorych odbywaja si¢ praktyki, reguly zatwierdzania miejsca praktyki
samodzielnie wybranego przez studenta oraz warunki kwalifikowania studenta na praktyki okresla
Program Praktyk Zawodowych na Kierunku Informatyka.

Praktyki zawodowe realizowane przez studentéow Kkierunku informatyka maja umozliwi¢ im
zweryfikowanie dotychczas nabytej wiedzy teoretycznej oraz nabycie praktycznych umiejetnosci
wykorzystania tej wiedzy w pracy zawodowej. Maja takze na celu wyksztalcenie w studencie
umiejetnosci pracy w grupie, poczucia etyki zawodowej oraz znaczenia realizowania praktycznych
czynno$ci zawodowych.

Praktyki na kierunku informatyka sa obowiazkowe. Ich taczny wymiar wynosi 725 godzin,
realizowanych w okresie 6 miesigcy, W semestrach 4-8 studiow. Za zrealizowanie praktyk
zawodowych student otrzymuje tfacznie 29 punktéw ECTS. Ostateczne zaliczenie praktyk odbywa si¢
po zakonczeniu pelnego cyklu ich realizacji.

Tre$ci programowe realizowane podczas praktyki zawodowej powinny odzwierciedla¢ specyfike
zadan powierzanych studentowi w zakresie informatyki w instytucji, gdzie odbywa praktyki. Moga
one obejmowac zadania: analityczne, programistyczne, doradcze, administracyjne, sporzadzanie opinii
i ekspertyz, badawcze i inne.

Miejscem praktyk moze by¢ placoéwka dajaca mozliwos¢ odbywania praktyk pod opieka/nadzorem
zakladowego opiekuna praktyk lub osoby sprawujacej bezposredni nadzér nad czynnosciami
wykonywanymi przez studenta podczas praktyk, zatrudnionej na stanowisku informatyka.

Efekty uczenia si¢ zaktadane do osiagniecia przez studentow Kierunku informatyka w trakcie praktyk
sa nastepujace:
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Kod

W zakresie wiedzy

W 1

Student posiada podstawowa praktyczna wiedz¢ dotyczaca organizacji i wykorzystania systemow IT w
gospodarce i administracji, na przyktad tworzenia systeméw gromadzenia i wyszukiwania danych,
techniki tworzenia aplikacji rozproszonych, w tym internetowych, oraz uzywanych w tym celu metod i
narzegdzi informatyki.

Student zna w sposOb praktyczny organizacje i przebieg wdrozen i/lub utrzymania systemow
informatycznych.

Student zna w sposob praktyczny zagrozenia zwiazane z bezpieczenstwem danych, ich
przechowywaniem i przesylaniem, oraz praktyczne metody zabezpieczania danych przed
nieuprawnionym dost¢pem.

Kod

W zakresie umiejetnosci

U1

Student potrafi praktycznie stosowa¢ rozmaite technologie poznane w toku studiéw — m.in. systemy baz
danych, jezyki programowania, jgzyki tworzenia stron internetowych, itd., w celu usprawniania pracy
organizacji.

U2

Student potrafi w sposéb praktyczny rozpoznaé, oszacowaé i zaproponowaé rozwigzanie problemow
zwiazanych z ochrona danych i bezpieczenstwem systemoéw komputerowych.

U3

Student posiada praktyczne umiejgtno$ci usprawniania organizacji wdrozen, zarzadzania ryzykiem oraz
organizowanie czasu pracy dla siebie i 0s6b wspotpracujacych.

U 4

Student potrafi komunikowaé si¢ z otoczeniem w $rodowisku pracy z uzyciem specjalistycznej
terminologii informatycznej, biorac migdzy innymi udziat w debatach i naradach.

Kod

W zakresie kompetencji spotecznych

K 1

Student potrafi prawidtowo identyfikowac i rozstrzyga¢ dylematy zwiazane z wykonywaniem zawodu
informatyka.

K_2

Student rozumie pozatechniczne aspekty i skutki dziatalno$ci inzynierskiej w zakresie IT i1 zwigzang z
tym odpowiedzialno$¢ za podejmowane decyzje.

K_3

Student ma $wiadomo$¢ roli spotecznej absolwenta kierunku informatyka, zobowiazujacej do
przestrzegania zasad etyki zawodowej i1 dbatosci o dorobek i tradycje zawodu.
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