Zat. nr 1 do UCHWALY Nr 263/2023/2024 Senatu PCz

POLITECHNIKA CZESTOCHOWSKA

PROGRAM STUDIOW

nazwa kierunku studiéw: Informatyka

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od roku akademickiego 2024/2025

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: ogélnoakademicki
Forma studiow: studia stacjonarne

Tytut zawodowy: inzynier
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1. Ogolna charakterystyka kierunku studiow

Podstawowe informacje o kierunku

Nazwa kierunku studiow:

Informatyka

Poziom: studia pierwszego stopnia, 6 poziom PRK
Profil: ogolnoakademicki
Forma lub formy studiow: studia stacjonarne
Liczba semestréow: 7

Klasyfikacja ISCED: 0613

taczna liczba punktow

ECTS, konieczna

do ukonczenia studiow 210

na danym poziomie:

taczna liczba godzin zaje¢

konieczna do ukonczenia 2729

studiow:

Tytut zawodowy uzyskiwany |

przez absolwenta: neynier

Zakresy (jesli dotyczy) nie dotyczy

Dziedziny i dyscypliny naukowe, do ktérych odnoszg sie efekty uczenia sie

Udziat %
o . (liczby
Dziedzina Dyscyplina
laczne
catkowite)
Dyscyplina wiodaca o ] ]
_ dziedzina nauk Informatyka techniczna i
(przypisano ponad 50% . o _ L 80%
o inzynieryjno-technicznych |telekomunikacja
efektow uczenia sie):
Dodatkowa dyscyplina
naukowa, do ktorej odnoszg |dziedzina nauk scistych iMmatematyka 15%
_ o przyrodniczych
sie efekty uczenia sie:
Dodatkowa dyscyplina
naukowa, do ktorej odnoszg |dziedzina nauk Scistych il|nformatyka 5%

sie efekty uczenia sie:

przyrodniczych
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2. Opis sylwetki absolwenta, obejmujgcy opis ogolnych celow ksztatcenia oraz mozliwosci

zatrudnienia i kontynuacji ksztatcenia przez absolwentéw studidw.

Absolwent tego kierunku uzyskuje tytut zawodowy inzyniera informatyka w przypadku studiow
pierwszego stopnia. Absolwenci studidéw pierwszego stopnia uzyskujg gruntowng wiedze z ogolnych
zagadnien informatyki technicznej, systeméw informatycznych (operacyjnych, sieci komputerowych,
przetwarzania rownolegtego, itp.), sztucznej inteligencji i grafiki komputerowej oraz z zakresu
matematyki i metod numerycznych. Posiadajg znajomos¢ budowy komputeréw i urzgdzen
wspofpracujgcych,  umiejetnosci  obejmujgce  programowanie = komputeréw,  inzynierie
oprogramowania, weryfikacje systemoéw informatycznych i administrowania tymi systemami.
Waznym uzupetnieniem w procesie ksztattowania sylwetki absolwenta sg tresci ksztatcenia zawarte
w wybranych przedmiotach oraz praktyczna wiedza. Zdobyta wiedza teoretyczna i praktyczna
kwalifikuje absolwenta studiéw pierwszego stopnia do podjecia dalszego ksztatcenia. Absolwenci
znajg jezyk obcy na poziomie biegtosci B2 Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego
Rady Europy oraz posiadajg umiejetnos¢ postugiwania sie jezykiem specjalistycznym z zakresu

kierunku ksztatcenia.

Absolwent studiow informatycznych posiada wyksztatcenie pozwalajgce na tatwe dopasowanie sie
do wymagan stawianych przez dynamicznie rozwijajgcy sie rynek pracy. Wybor przedmiotéw w
trakcie studidbw pozwala studentom na skonstruowanie indywidualnej Sciezki dyplomowania,
obejmujgcej przyktadowo zagadnienia inzynierii oprogramowania, bgdz aplikacji internetowych, czy
tez sieci komputerowych. Selekcja przedmiotow oznaczonych w planie studiéw jako wybieralne (W)
musi zachowywaé porzgdek przedmiotéw zgodnie z wymaganiami wstepnymi okreslonymi w

sylabusach do przedmiotéw.

3. Parametryczna charakterystyka kierunku studiow:

Sumaryczne wskazniki charakteryzujace program studiow

Opis wskaznika Liczba Punkty
godzin ECTS

Liczba godzin zaje¢ prowadzonych na kierunku studiéw przez nauczycieli 2506

zatrudnionych w Uczelni jako podstawowym miejscu pracy

Liczba punktow ECTS, ktérg student musi uzyska¢ w ramach zajec¢ z jezyka 8

obcego

Wymiar praktyk zawodowych oraz liczbe punktéw ECTS, jakg student musi 100 4

uzyskac¢ w ramach tych praktyk
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Liczba punktow ECTS dla dyscypliny wiodgcej

169

taczna liczba punktéw ECTS, jakg student musi uzyska¢ w ramach zaje¢
prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli akademickich

lub innych oséb prowadzgcych zajecia

210

Liczba punktow ECTS, ktérg student musi uzyska¢ w ramach zaje¢

z dziedziny nauk humanistycznych lub nauk spotecznych (nie mniejszg niz 5
punktow ECTS), w przypadku kierunkéw studiéw przyporzgdkowanych do
dyscyplin w ramach dziedzin innych niz odpowiednio nauki humanistyczne

lub nauki spoteczne

Liczba punktow ECTS, ktérg student musi uzyska¢ w ramach zaje¢

podlegajgcych wyborowi przez studenta

66

Liczba godzin zaje¢ z wychowania fizycznego, ktérym nie przypisuje sie

ani efektéw uczenia sie, ani punktow ECTS

60

Liczba punktéw ECTS przypisanych do zaje¢ zwigzanych z prowadzong
w Uczelni dziatalnoscig naukowg w dyscyplinie lub dyscyplinach, do ktérych

przyporzadkowany jest kierunek studidw,

107

Liczba punktow ECTS przypisanych do zajec przygotowujgcych studentow

do prowadzenia dziatalno$ci naukowej lub udziat w tej dziatalnosci

35

Liczba punktoéw ECTS przypisang do zaje¢ ksztattujgcych umiejetnosci
praktyczne

85

4. Opis zasad i formy odbywania praktyk studenckich, o ile przewiduje je program studiéw.

W ramach praktyk student musi uzyskac liczbe 4 punktéw ECTS. Praktyka powinna by¢
zrealizowana w wymiarze nie mniejszym niz 100 godzin nie pdzniej niz w 6 semestrze studiow, w
ktérym podlega ewaluacji. Praktyka ma charakter obserwacyjny i ma na celu praktyczne
zapoznanie studentéw z wykorzystaniem technik informatycznych w szerokim spektrum
zastosowan, m.in. w inzynierii oprogramowania, w procesach produkcyjnych, systemach
zarzgdzania, ksiegowosci lub bankowosci. Ponadto studenci odbywajgcy praktyke zapoznajg sie z
organizacjg produkcji i jej automatyzacjg z wykorzystaniem systemdéw komputerowych. W ramach
praktyki mozna ewaluowaé prace organizacyjng i udziat w projektach o charakterze badawczo-
naukowym na uczelni, w szczegolnosci w ramach studenckich kot naukowych.

Praktyka zawodowa jest ujeta w harmonogramie studiéw i w zwigzku z tym jest traktowana jako
petnoprawny przedmiot, ktérego zaliczenie skutkuje wpisem do indeksu. Podstawowym celem

praktyki jest umozliwienie wykorzystania teoretycznej wiedzy zdobytej podczas zajec
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dydaktycznych objetych planem studiow i skonfrontowania jej z rzeczywistymi wymogami
stawianymi przez pracodawcéw. Studenci samodzielnie decydujg o miejscu odbycia praktyki.
Praktyka ta moze by¢ realizowana w zaktadach panstwowych, spoétdzielczych, prywatnych,
spoétkach, szkotach oraz bankach. Student odbywa praktyke na podstawie umowy wstepnej
stanowigcej podstawe przygotowania przez uczelnie porozumienia w sprawie organizacji praktyk
studenckich. Kierownik dydaktyczny, na pisemny wniosek studenta, moze zaliczy¢ na poczet
praktyki zawodowej czynnosci wykonywane przez niego w szczegolnosci w ramach zatrudnienia,
stazu lub wolontariatu, jezeli umozliwity one uzyskanie efektéw uczenia sie okreslonych w
programie studiow dla praktyk zawodowych. Student we wlasnym zakresie ubezpiecza sie na
czas trwania praktyk od nastepstw nieszczesliwych wypadkow (NW); nie dotyczy studentow
objetych ubezpieczeniem grupowym. Opiekun praktyk jest wyznaczany przez Zakfad, w ktérym
student odbywa praktyke. Nadzor nad praktykami w ramach kierunku sprawuje Petnomocnik
Dziekana ds. praktyk powotany przez Rektora PCz na wniosek Dziekana. Po zakonczeniu praktyki
w celu jej zaliczenia student zobowigzany jest ztozy¢ u Petnomocnika Dziekana ds. praktyk
nastepujgce dokumenty: dziennik praktyk, opinie zaktadu o studencie odbywajgcym praktyki oraz
indeks. Praktyka moze by¢ réwniez odbyta poza granicami kraju. Jednak wszelkie formalnosci

zwigzane z organizacja, zaliczeniem oraz ttumaczeniem dokumentéw spoczywajg na studencie.
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5. Opis efektow uczenia sie dla kierunku: Informatyka

Poziom i
forma pierwszego stopnia stacjonarne
studiow:
Profil: ogolnoakademicki
Symbol Opis kierunkowego efektu uczenia sie Symbol Symbol Symbol
kierunkowego uniwersalnej charakterystyki | charakterystyki
efektu charakterystyki | drugiego drugiego
uczenia sie pierwszego stopnia efektow | stopnia efektow
stopnia dla uczenia sie dla | uczenia sie dla
poziomu *) kwalifikacji na kwalifikaciji
poziomie **) umozliwiajgcych
uzyskanie
kompetencji
inzynierskich***)
6 6 6
Osoba posiadajgca kwalifikacje pierwszego stopnia:
w zakresie wiedzy
Ma wiedze w zakresie matematyki, obejmujgcg algebre, analize,
K_W01 probabilistyke oraz elementy matematyki stosowanej, w tym metody | P6U_W P6S_WG
matematyczne i metody numeryczne.
Posiada wiedze 2z dziedziny fizyki, w szczegdlnosci z zakresu
K_W02 P6U_W P6S_WG

elektrotechniki, elektroniki i uktadéw cyfrowych.
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Posiada specjalistyczng wiedze uszczegotowiong o zaawansowane

K_W03 metody i techniki stosowane w obszarach powigzanych z dziatalnoscig | P6U_W P6S_WG
naukowg prowadzong na uczelni.
Ma wiedze na temat kodowania liczb, struktur danych, algorytméw oraz

K_W04 P6U_W P6S_WG P6S_WG
ich ztozonosci obliczeniowe;.
Posiada wiedze 2z zakresu programowania stron WWW, urzadzen

K_WO05 . o . P6U_W P6S_WG
mobilnych oraz aplikacji internetowych klient-serwer.
Zna podstawowg strukture, budowe i zasade dziatania wspoétczesnych

K_WO06 procesorow, systemow komputerowych oraz podzespotdéw | P6U_W P6S_ WG P6S_ WG
komputerowych.
Posiada wiedze na temat elementéw programowania wspétbieznego,

K_W07 _ P6U_W P6S_WG P6S_WG
rozproszonego i réwnolegtego.
Posiada uporzgdkowang, podbudowang teoretycznie wiedze o0going

K_W08 Zwigzang z programowaniem w wybranych jezykach niskiego i wysokiego | P6U_W P6S_ WG P6S_ WG
poziomu.
Posiada podstawowg wiedze z zakresu przetwarzania obrazéw i

K_W09 sygnatéw, grafiki komputerowej i wizualizacji oraz tworzenia interfejsow | P6U_W P6S_ WG P6S_ WG
uzytkownika.
Posiada podstawowg wiedze teoretyczng z zakresu popularnych

K_W10 . P6U_W P6S_WG P6S_WG
systeméw operacyjnych.
Posiada teoretycznie wiedze o0golng zwigzang z relacyjnymi i

K_W11 _ _ Y _ ¢ ogona azana yiny P6U_W P6S_WG
obiektowymi bazami danych.
Posiada podstawowg wiedze teoretyczng z zakresu modelowania,

K_W12 P6U_W P6S_WG P6S_WG

optymalizacji i technik symulacji i weryfikaciji.
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K_W13

Posiada wiedze teoretyczng 2z zakresu roznych paradygmatow
programowania z szczegélnym uwzglednieniem programowania

obiektowego.

P6U_W

P6S_WG

P6S_WG

K_W14

Posiada podstawowg wiedze dotyczacg technik projektowania,

wytwarzania, pielegnaciji, rozbudowy i testowania oprogramowania.

P6U W

P6S WG

P6S WG

K_W15

Posiada podstawowg wiedze z zakresu oprogramowania systemow

wbudowanych oraz systemow czasu rzeczywistego.

P6U_W

P6S_WG

P6S_WG

K_W16

Posiada wiedze teoretyczng z zakresu zagadnien sztucznej inteligencji.

P6U_ W

P6S_WG

P6S_WG

K_W17

Zna zasady budowy i dziatania lokalnych i rozlegtych sieci

komputerowych oraz stosowane urzgdzenia sieciowe.

P6U_W

P6S_WG

P6S_WG

K_W18

Zna elementy wptywajgce na bezpieczenstwo systemow komputerowych

oraz przechowywanych danych

P6U W

P6S WG

P6S WG

K_W19

Ma wiedze w zakresie zasad etycznych, wiasnosci intelektualnej,
przepisbw prawa, norm i standardéw obowigzujgcych w branzy
informatycznej, bezpieczenstwa pracy i ochrony zwigzanej z uzywaniem

systemow komputerowych.

P6U W

P6S_WK

P6S_WK

K_W20

Ma wiedze prawng i ekonomiczng, a takze w zakresie stownictwa i
konstrukcji gramatycznych jezyka obcego zgodnie z wymaganiami
okreslonymi dla poziomu B2 Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia
niezbedng do prowadzenia prac badawczych, rozwojowych Ilub

naukowych w zakresie informatyki technicznej.

P6U W

P6S_WK

P6S_WK

w zakresie umiejetnosci
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K_Uo1

Ma umiejetnos¢ samoksztatcenia sie, pogtebiania  wiedzy,
przeprowadzania analizy i formutowania wnioskdéw niezbedne dla

uczestnictwa w badaniach naukowych.

P6U_U

P6S_UU

K_U02

Potrafi pracowacC indywidualnie i w zespole; umie oszacowaC czas
potrzebny na realizacje zleconego =zadania; potrafi opracowac i

zrealizowaC harmonogram prac zapewniajgcy dotrzymanie terminow.

P6U U

P6S_UO

K_U03

Potrafi opracowa¢ dokumentacje dotyczgcg realizacji zadania
inzynierskiego i przygotowacC tekst zawierajgcy omowienie wynikow
realizacji tego zadania oraz przygotowac i przedstawic krotkg prezentacije

poswiecong wynikom realizacji zadania inzynierskiego.

P6U U

P6S_UK

P6S_UW

K_U04

Postuguje sie jezykiem angielskim na poziomie B2 Europejskiego

Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego.

P6U U

P6S_UK

K_U05

Potrafi wykorzysta¢ poznane metody matematyczne w tym statystyczne i
numeryczne do modelowania zjawisk losowych, opracowania wynikow

badan, rozwigzywania zadan technicznych i obliczen inzynierskich

P6U_U

P6S_UW

P6S_UW

K_U06

Wykorzystuje prawa fizyki w tym wiedze z zakresu elektrotechniki,

elektronicznych uktadéw analogowych i cyfrowych.

P6U_U

P6S_UW

P6S_UW

K_U07

Potrafi zaprojektowa¢ i zaprogramowac¢ strone WWW, aplikacje

internetowg lub mobilng.

P6U U

P6S_UW

P6S_UW

K_U08

Potrafi wycigga¢ wnioski i zastosowac wiedze z zakresu kodowania liczb
catkowitych i rzeczywistych do rozwigzywania prostych zagadnien, a
takze w praktyczny sposob wykorzystywaé algorytmy do analizy i
programowania zadanych metod wraz ze wstepng oceng ztozonosSci

algorytmow.

P6U U

P6S_UW

P6S_UW
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P6S_UW

K_U09 Potrafi zaprojektowac, skonfigurowac i obstugiwac sie¢ komputerowa. P6U U 65 UO P6S_UW
Potrafi samodzielnie analizowa¢ i integrowa¢ podzespoty systemu

K_U10 . . P6U_U P6S_UW P6S_UW
komputerowego oraz urzgdzenia peryferyjne.
Potrafi tworzy¢ podstawowe programy w jezyku niskiego poziomu oraz

K_U11 programowac aplikacie w wybranych jezykach wysokiego poziomu, a | P6U_U P6S_UW P6S_UW
takze tworzyc¢ aplikacji rownolegte, rozproszone oraz wspotbiezne.
Potrafi przeprowadzi¢ analize sygnatéw, zastosowaé metody P6S UW

K_U12 przetwarzania obrazéw i obrazow, grafiki komputerowej i wizualizacji, | P6U_U PGS_UO P6S_UW
tworzy¢ interfejsy uzytkownika przy wykorzystaniu wybranych bibliotek. -
Potrafi obstugiwa¢ wybrane systemy operacyjne, analizowac dziatanie

K_U13 ] N ) P6U_U P6S_UW P6S_UW
systemu, korzysta¢ z narzedzi i polecen systemowych.
Potrafi zaprojektowac i zrealizowaé baze danych oraz pozyskiwac z nigj P6S_UW

K_U14 _ _ P6U_U P6S_UW
informacje. P6S_UO
Potrafi tworzy¢ oprogramowanie wykorzystujgc rézne paradygmat

K_U15 y Prog _ Y _ Yl P yomay P6U_U P6S_UW P6S_UW
programowania w tym programowanie obiektowe.

P6S_UW

Potrafi tworzy¢é specyfikacje wymagan i dokumentacje projektowag P6S UK

K_U16 dotyczace projektu, oceni¢ przydatno$¢ metod do rozwigzania zadania | P6U_U PGS_UO P6S_UW
programistycznego oraz testowac powstajgce oprogramowanie. -

P6S_UU

Potrafi skorzysta¢ ze srodowiska programowego réwniez dla systemu

K_Ul7 wbudowanego w celu przygotowania, uruchomienia i testowania | P6U_U P6S_UW P6S_UW

wybranej aplikacji.
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K_U18

Potrafi oceni¢ przydatnos¢ elementow sztucznej inteligencji do

rozwigzywania przyktadowych zagadnien.

P6U_U

P6S_UW

P6S_UW

K_U19

Rozwigzuje ztozone problemy z zakresu projektowania, administrowania,
diagnozowania i zarzadzania systemami informatycznymi stosujgc

zaawansowane metody, techniki oraz narzedzia informatyczne.

P6U U

P6S_UW

P6S_UW

K_U20

Ma umiejetnos¢ dostrzegania potrzeb rynku i aspektow systemowych
oraz pozatechnicznych zadan inzynierskich, myslenia innowacyjnego i
przedsiebiorczego, szacowania ryzyka przedsiewziecia korzystajgc z

przepisow prawa oraz zasad etycznych branzy informatyczne;j.

P6U U

P6S_UW

P6S_UW

w zakresie kompetencji spotecznych

K_KO1

Ma zdolnos¢ krytycznej oceny posiadanej wiedzy, dostrzega znaczenia
wiedzy w rozwigzywaniu probleméw poznawczych i praktycznych,
rozumie potrzebe ciggtego doksztatcania sie, podnoszenia kompetenciji

zawodowych, osobistych i spotecznych.

P6U_K

P6S_KK

K_KO02

Ma specjalistyczne kompetencje wykonywania zawodu informatyka z

zakresu nauk Scistych i technicznych.

P6U_K

P6S_KR

K_KO03

Ma gotowosC petnienia rol zawodowych, przestrzegania zasad etyki
zawodowej w uczciwosci i poszanowaniu pracy innych z dbatoscig o

dorobek i tradycje zawodu.

P6U_K

P6S_KR

K_KO04

Potrafi mysle¢ i dziata¢ w sposéb przedsiebiorczy z uwzglednieniem
dziatah na rzecz srodowiska spotecznego i interesu publicznego, ma
Swiadomos¢é wagi pozatechnicznych aspektéow i skutkdw dziatalnosci
inzyniera-informatyka, w tym jej wptywu na srodowisko, i zwigzanej z tym

odpowiedzialno$ci za podejmowane decyzje.

P6U_K

P6S_KO
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K_KO05

Ma $wiadomos$¢ odpowiedzialnosci spotecznej, przejawia gotowosc¢
podporzgdkowania sie zasadom pracy w zespole, rozumie potrzebe
formutowania i rzetelnego przekazywania spoteczenstwu informacji z

zakresu informatyki technicznej.

P6U_K

P6S_KO

*) Symbol uniwersalnej charakterystyki pierwszego stopnia dla poziomu 6 lub 7, zawartej w zatgczniku do Ustawy z dnia 22 grudnia 2015r. o

Zintegrowanym Systemie Kwalifikaciji.

**) Symbol charakterystyki drugiego stopnia efektéw uczenia sie dla kwalifikacji na poziomie 6 lub 7, zawartej w zatgczniku do Rozporzadzenia

Ministra Nauki i Szkolnictwa Wyzszego z dnia 14 listopada 2018 r. w sprawie charakterystyk drugiego stopnia efektow uczenia sie dla kwalifikacji

na poziomach 6-8 Polskiej Ramy Kwalifikaciji.

***)

efektow uczenia sie dla kwalifikacji umozliwiajgcych uzyskanie kompetenciji inzynierskich, zawartej w zatgczniku do Rozporzgdzenia Ministra

Nauki i Szkolnictwa Wyzszego z dnia 14 listopada 2018 r. w sprawie charakterystyk drugiego stopnia efektéw uczenia sie dla kwalifikacji na

poziomach 6-8 Polskiej] Ramy Kwalifikacji.
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6. Harmonogram realizacji programu studiéw (siatka dydaktyczna) z podziatem na semestry i lata
cyklu ksztatcenia, z zaznaczeniem modutow podlegajgcych wyborowi przez studenta

oraz zakresow studiow.

HARMONOGRAM REALIZACJI STUDIOW
kierunek: Informatyka

Studia stacjonarne | stopnia

Obowigzuje od roku akademickiego 2024/2025

§ liczba godzin
, > 3] ¢
NrP nazwa przedmiotu w |IC |[L |S |P =1
Rok 1 —semestr 1
MAT-
AGB P |Algebra liniowa i geometria 30 (30 60 5
MAT-
ANL P |Analiza matematyczna 30 |15 30 75 X |6
INF-ALG K |Algorytmy i struktury danych 30 |15 |30 75 6
INF-PRG KR |Podstawy programowania 30 |15 45 90 X |7
BAZ-ELT K |Inzynieria elektroniczna i komputerowa |30 |15 45 3
HS-ZPB K |Zarzgdzanie projektami badawczymi 15 |15 30 2
HS-OWI H Ochrona wiasnosci intelektualnej 15 15 1
Szkolenie dotyczace bezpiecznych
HS-SBH P |i higienicznych warunkéw ksztatcenia 4 4 0
facznie w semestrze 184 |105 105 0 |0 394 30
Rok 1 — semestr 2
BAZ-
NUM P |Algorytmy numeryczne 30 30 60 5
MAT-
LOG P |Logika matematyczna 30 |30 60 5
MAT-
AN2 P |Analiza matematyczna 30 |30 60 X |5
BAZ-FIZ P |Elementy fizyki 30 |15 45 3
INF-AK K |Architektura systeméw komputerowych |30 |15 |15 60 5
INF-MP  KR|Metody programowania 30 30 60 X 5
BAZ-
ANG P |Jezyk angielski 30 30 2
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S-WF P |Wychowanie fizyczne 30 30 0
lacznie w semestrze 180 |150 75 0 405 30

Rok 2 — semestr 3

MAT- Rachunek prawdopodobienstwa

PRB P i elementy statystyki 30 (30 60 |x |5

MAT-

DSK P |Matematyka dyskretna 30 |30 60 5

INF-BD |K |Bazy danych 30 30 15 |75 X |6

INF-PO |KR |Programowanie obiektowe 30 30 30 |90 7

INF-CYF K |Technika cyfrowa 30 30 60 5

BAZ-

AN2 Jezyk angielski 30 30 2

S-WF2 [P Wychowanie fizyczne 30 30 0
tacznie w semestrze 150 [120 90 45 1405 30

Rok 2 — semestr 4

INF-SO |[K |Systemy operacyjne 30 30 60 x |5

INF-SK |K  |Podstawy sieci komputerowych 30 30 60 5

INF-IO K |Inzynieria oprogramowania 30 30 60 5

INF-PF |K  |Programowanie funkcyjne 30 30 60 X |4

INF-PN K  |Programowanie niskopoziomowe 30 30 60 4

INF-GRF K  |Grafika komputerowa i wizualizacja 30 30 60 4

BAZ-

AN3 Jezyk angielski 30 30 2

HS-BHP H |Bezpieczenstwo i higiena pracy 15 15 1
tacznie w semestrze 195 |30 1180 0 405 30

Rok 3 —semestr 5

INF-W1 (W  Modut wybieralny | 30 30 60 X |5

INF-W2 W  |Modut wybieralny Il 30 30 60 X 5

INF-W3 (W Modut wybieralny IlI 30 30 60 X |5

INF-W4 W Modut wybieralny IV 15 15 30 X |3

INF-HIS |[K |Historia obliczen 15 15 1

INF-

WBD K |Systemy wbudowane 30 30 60 4

INF-SI | K [Sztuczna inteligencja 30 30 60

BAZ-

AN4 P |Jezyk angielski 30 30 X |2
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facznie w semestrze 180 |30 165 |0 0 375 30
Rok 3 — semestr 6
INF-W5 W |Modut wybieralny V 30 30 60 X 5
INF-W6 W Modut wybieralny VI 30 30 60 X |5
INF-W7 W  Modut wybieralny VII 30 30 60 X |5
INF-W8 W  |Modut wybieralny VIII 30 30 60 4
INF-W9 W  |Modut wybieralny IX 30 30 60 4
INF-
PINZ W  |Projekt inzynierski 45 45
INF-PRA W  Praktyka zawodowa 100 100
facznie w semestrze 150 |0 150 45 (100 445 30
Rok 4 — semestr 7
INF-W10 W  |Modut wybieralny X 30 30 60 5
INF-W11 W | Modut wybieralny XI 30 30 60 5
INF-W12 W  |Modut wybieralny XII 30 30 60 5
INF-W13 W  Modut wybieralny XIlI 30 15 45 3
INF-
PZESP W |Projekt zespotowy wybieralny 60 60 4
INF-
PINZ W  |Projekt inzynierski 15 15 8
tacznie w semestrze 120 |0 165 |15 |0 300 30
Suma 2729 210
Moduty wybieralne:
Modut wybierainy |
PRG-ROW |Systemy oraz algorytmy réwnolegte
WEB-WSP |Programowanie wspétbiezne i rozproszone
NET-WSP  \Wspdtbiezne i rozproszone przetwarzanie danych
Modut wybieralny I
PRG-TAI Tworzenie aplikacji internetowych
WEB-PSI Programowanie stron internetowych
NET-TI Technologie internetowe
Modut wybieralny il
PRG-AOP |Zaawansowane programowanie obiektowe / Advanced object programming
WEB-APO |Analiza i przetwarzanie obrazéw cyfrowych
NET-CPS | Cyfrowe przetwarzanie sygnatéw
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Modut wybieralny IV

PRG-MTO |Metodyki tworzenia oprogramowania
WEB-OPT | Optymalizacja stron internetowych
NET-FIT Systemy fizycznej infrastruktury teleinformatycznej
Modut wybieralny V
PRG-PSI Projektowanie systemow informatycznych
WEB-ADM |Administrowanie internetowymi serwerami baz danych
NET-SK Lokalne i rozlegte sieci komputerowe
Modut wybierainy VI
PRG-AS Aplikacje serwerowe
WEB-A3W |Aplikacje WWW
NET-AKS  |Aplikacje klient-serwer
Modut wybieralny VII
PRG-SP Srodowisko programisty
WEB-IGR Interaktywna grafika i prezentacja danych
NET-ASS |Administracja sieciowymi systemami operacyjnymi
Modut wybieralny VIII
PRG-BZP  |Bezpieczne wytwarzanie oprogramowania
WEB-BZP |Bezpieczenstwo aplikacji internetowych
NET-BZP Bezpieczenstwo systemow komputerowych
Modut wybieralny IX
PRG-JAVA |Programowanie w Javie
WEB-SCR |Bazy danych NoSQL i jezyki skryptowe / NoSQL databases and scripting languages
NET-JS Jezyki skryptowe
Modut wybieralny X
PRG-TO Testowanie oprogramowania
WEB-ZPI Zaawansowane programowanie internetowe
NET-SBP Sieci bezprzewodowe
Modut wybieralny XI
PRG-PSW |Programowanie systeméw wbudowanych
WEB-INT Inteligentne aplikacje internetowe
NET-ZID Zarzgdzanie infrastrukturg i diagnostyka sieci komputerowych
Modut wybieralny XIi
PRG-PUM |Programowanie urzgdzen mobilnych
WEB-PAM |Programowanie aplikacji mobilnych
NET-IDC Zarzadzanie infrastrukturg datacenter
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Modut wybieralny XIii

PRG-MOD | Modelowanie i symulacje inzynierskie

WEB-SMM | Systemy multimedialne

NET-MOD |Modelowanie transmisji danych

NET-OPT  |Optyczne sieci dostepowe

PRG-ROB |Roboty mobilne

Projekt zespotowy wybieralny

PRG-PZ Projekt zespotowy z inzynierii oprogramowania

WEB-PZ Projekt zespotowy aplikacji internetowej

NET-PZ Projekt zespotowy sieci komputerowej

Oznaczenia:
NrP — numer-kod identyfikacyjny przedmiotu
liczba godzin
W — wyktad
C — ¢éwiczenia
L — laboratorium
S — seminarium
P — praktyka
status przedmiotu
P — przedmiot podstawowy
K — przedmiot kierunkowy
H — przedmiot z bloku humanistyczno-spotecznego
W — przedmiot do wyboru
R — przedmiot rygorowy
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7. Matryca efektow uczenia sie dla kierunku.

SEU*

NrP*

K_
WO
1

K_
WO
2

K_
WO
3

K_
WO
4

K_
WO
5

K_
WO
6

K_
W0
7

K_
WO
8

K_
WO
9

W20

MAT-
AGB

MAT-
ANL

INF-
ALG

INF-
PRG

BAZ-
ELT

HS-
ZPB

HS-
ow|

HS-
SBH

BAZ-
NUM

MAT-
LOG

MAT-
AN2

BAZ-
FIZ

INF-
AK

INF-
MP

BAZ-
ANG

S-
\WF

MAT-
PRB

MAT-
DSK

INF-
BD

INF-
PO

INF-
CYF

BAZ-
AN2

S-
WF2

INF-
SO

X
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INF-
SK

INF-
10

INF-
PF

INF-
PN

INF-
GRF

BAZ-
AN3

HS-
BHP

PRG-
ROW

WEB

WSP

NET-
WSP

PRG-
TAI

WEB
-PSI

NET-
T

PRG-
AOP

WEB
-APO

NET-
CPS

PRG-
MTO

WEB
LOPT

NET-
FIT

INF-
HIS

INF-
WBD

INF-
Sl

BAZ-
AN4

PRG-
PSI

WEB

ADM
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NET-
SK

PRG-
AS

WEB
-A3W,

NET-
AKS

PRG-
SP

WEB
-IGR

NET-
ASS

PRG-
BZP

WEB
-BZP

NET-
BZP

PRG-
MOD

WEB

SMM

NET-
MOD

INF-
PINZ

INF-
PRA

PRG-
TO

WEB
-ZPI

NET-
SBP

PRG-
PSW

WEB
-INT

NET-
Z1D

PRG-
PUM

WEB
-PAM

NET-
IDC

PRG-
JAVA
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WEB
-SCR

NET-
JS

NET-
OPT

PRG-
ROB

PRG-
PZ

WEB
Pz

NET-
PZ

SEU*

NrP*

K_U

K_U

K_U

K_U

K_U

K_U

K_U

K_UK_UK_UK_U

K_U

K_U

K_U

K_U

K_U

K_U

K_U

K_U

K_U
20

MAT-
AGB

MAT-
ANL

INF-
ALG

INF-
PRG

BAZ-
ELT

HS-
ZPB

HS-
owI

HS-
SBH

BAZ-
NUM

MAT-
LOG

MAT-
AN2

BAZ-
FIZ

INF-
AK

INF-
MP

BAZ-
ANG

S-WF

MAT-
PRB

MAT-
DSK
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INF-
BD

INF-
PO

INF-
CYF

BAZ-
AN2

WF2

INF-
SO

INF-
SK

INF-
10

INF-
PF

INF-
PN

INF-
GRF

BAZ-
AN3

HS-
BHP

PRG-
ROW

WEB-
WSP

NET-
WSP

PRG-
TAI

WEB-
PSI

NET-
T

PRG-
AOP

WEB-
APO

NET-
CPS

PRG-
MTO

WEB-
OPT

NET-
FIT

INF-
HIS
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INF-
wBD

INF-
Sl

BAZ-
AN4

PRG-
PSI

WEB-
ADM

NET-
SK

PRG-
AS

WEB-
A3W

NET-
AKS

PRG-
SP

WEB-
IGR

NET-
ASS

PRG-
BZP

WEB-
BZP

NET-
BZP

PRG-
MOD

WEB-
SMM

NET-
MOD

INF-
PINZ

INF-
PRA

PRG-
TO

WEB-
ZPI

NET-
SBP

PRG-
PSW

WEB-
INT

NET-
Z1D
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PRG-
PUM

WEB-
PAM

NET-
IDC

PRG-
JAVA

WEB-
SCR

NET-
JS

NET-
OPT

PRG-
ROB

PRG-
PZ

WEB-
PZ

NET-
PZ

SEU*

NrP*

K_KO1

K_KO02

K_KO3

K_K04

K_KO5

MAT-AGB

MAT-ANL

INF-ALG

INF-PRG

BAZ-ELT

HS-ZPB

X

HS-OWI

HS-SBH

BAZ-NUM

MAT-LOG

MAT-AN2

BAZ-FIZ

INF-AK

INF-MP

BAZ-ANG

S-WF

MAT-PRB

X |X [ X [ X | X

MAT-DSK

INF-BD

INF-PO

X | x

INF-CYF

BAZ-AN2

x

S-WF2

x

INF-SO

INF-SK
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INF-IO

INF-PF

X

INF-PN

INF-GRF

BAZ-AN3

HS-BHP

PRG-ROW

WEB-WSP

NET-WSP

PRG-TAI

WEB-PSI

NET-TI

PRG-AOP

WEB-APO

NET-CPS

PRG-MTO

WEB-OPT

NET-FIT

XX XXX XXX XX | X[ X[ X

INF-HIS

INF-WBD

INF-SI

BAZ-AN4

X |IX [X | X

PRG-PSI

WEB-ADM

NET-SK

PRG-AS

WEB-A3W

NET-AKS

PRG-SP

WEB-IGR

NET-ASS

PRG-BZP

WEB-BZP

NET-BZP

PRG-MOD

WEB-SMM

NET-MOD

INF-PINZ

X

INF-PRA

PRG-TO

WEB-ZPI

NET-SBP

PRG-PSW

WEB-INT

NET-ZID

PRG-PUM

WEB-PAM

NET-IDC

PRG-JAVA

WEB-SCR

NET-JS

NET-OPT

XX XXX XXX XX [X XXX XXX XXX X XXX XX |X[X[X|X
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PRG-ROB X

PRG-PZ X X
WEB-PZ X X
NET-PZ X X

*SEU — Symbol efektu uczenia sie
** NrP — numer identyfikacyjny przedmiotu (format dowolny)
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8. Sposoby weryfikacji i oceny efektow uczenia sie w Politechnice Czestochowskiej (nie dotyczy

praktyk).
L.p. | Sposéb Opis
weryfikacji i oceny
efektow
uczenia sie
1 Egzamin pisemny | Egzamin pisemny moze przyjg¢ forme odpowiedzi na pytania lub testy
typu jedno lub wielkokrotnego wyboru (MCQ — Multiple Choice
Questions), wielokrotnej odpowiedzi (MRQ — Multiple Response
Questions), dopasowanie odpowiedzi, wyboru TAK/NIE.
2 Egzamin ustny Egzamin ustny ma na celu weryfikacje wiedzy, poziomu zrozumienia
oraz umiejetnosci dokonania analizy, syntezy i rozwigzania problemu.
3 Kolokwium Kolokwium moze przyjg¢ forme kartkowki, pisemnej formy odpowiedzi
na pytania lub rozwigzania problemu (zadania).
4 Test Test moze przyjgc forme: jedno lub wielkokrotnego wyboru (MCQ —
Multiple Choice Questions), wielokrotnej odpowiedzi (MRQ — Multiple
Response Questions), dopasowanie odpowiedzi, wyboru TAK/NIE.
5 Odpowiedz ustna | OdpowiedzZ ustna ma na celu weryfikacje wiedzy, poziomu
zrozumienia oraz umiejetnosci dokonania analizy, syntezy
i rozwigzania problemu.
6 Sprawozdanie Sprawozdanie z éwiczen laboratoryjnych moze przyjgé¢ forme
z ¢wiczen papierowg lub elektroniczng w postaci raportu, zestawienia lub opisu,
laboratoryjnych ktéry bedzie zawierac cel, przebieg wykonywanego ¢wiczenia
oraz wniosKi.
7 Wykonanie Wykonanie projektu polega na zrealizowaniu zatozen projektu
projektu oraz rozwigzywaniu przez studentéw wskazanych problemdéw
W oparciu o posiadang wiedze.
8 Przygotowanie Przygotowanie prezentacji multimedialnej moze by¢ realizowane

prezentacji,
sprawozdania

lub referatu

indywidualnie lub zespotowo. Przygotowanie sprawozdania
lub referatu moze przyjg¢ forme papierowg lub elektroniczng
w postaci raportu, zestawienia lub opisu, ktéry bedzie zawierac cel,

przebieg oraz wnioski.
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Udziat w dyskusji
(aktywnos¢é

na zajeciach)

Udziat w dyskusji (aktywnos¢ na zajeciach), podczas ktérej ocenie
podlega przygotowanie studenta do zaje¢, podjecie dyskusiji, udziat
w dyskusiji, odpowiedz na pytania prowadzgcego, zaangazowanie
w dyskusje, umiejetno$¢ podsumowania dyskusji i wyciggniecia
wnioskéw. Dyskusja moze przyjgc¢ charakter panelu (dyskusiji
obserwowanej), wywiadu, dialogu, okragtego stotu lub dyskusiji typu

seminaryjnego.

10

Prace przejsciowe

Prace przej$ciowe to pisemne opracowania, ktére majg na celu
szczegotowe opisanie oraz analize rozwigzywanego problemu

lub omawianego zagadnienia. Prace przejsciowe powinny zawierac
strone tytutowg z tematem, spis tresci, wstep, zawierajgcy krotkie
omowienie tematyki, celu oraz zakresu pracy, merytoryczna tresc
pracy, zgodna z jej zakresem i tematem, wnioski wraz z oceng
rozwigzywanego problemu, spis wykorzystanej literatury zrodtowej,

zatgczniki: tabele, rysunki, itp.

1"

Praca dyplomowa

Praca dyplomowa jest samodzielnym opracowaniem okreslonego
zagadnienia, prezentujgcym wiedze i umiejetnosci studenta integralne
z danym kierunkiem studiéw, poziomem i profilem

oraz potwierdzajgcym umiejetno$ci samodzielnego analizowania
i wnioskowania. Forma jest szczeg6towo opisana w rozdziale VI

Regulaminu studiow Politechniki Czestochowskiej.

12

Egzamin

dyplomowy

Egzamin dyplomowy - zgodnie z zapisami zawartymi w rozdziale VII

i VIII Regulaminu studiow Politechniki Czestochowskie;.
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9. Warunki ukonczenia studiow.
Warunkiem ukonczenia studiow jest:
e uzyskanie efektow uczenia sie okreslonych w programie studiéw, ktorym przypisano
210 punktow ECTS, wliczajgc w to ukonczenie projektu inzynierskiego,

e ztozenie egzaminu dyplomowego.
Projekt inzynierski jest samodzielnym opracowaniem zagadnienia naukowego lub technicznego w
przedmiocie sztucznej inteligencji i inteligencji obliczeniowej w dyscyplinie wiodgcej z dowolnym
udziatem dodatkowych dyscyplin naukowych wykazanych w ogolnej charakterystyce kierunku.
Projekt prezentowa¢ ma ogolng wiedze i umiejetnosci studenta zwigzane ze studiami na kierunku
Informatyka stopnia pierwszego o profilu ogéinoakademickim.

Egzamin dyplomowy jest podsumowaniem catego toku studiow, nie wymaga dodatkowego

naktadu pracy studenta i nie sg z nim powigzane zadne dodatkowe efekty uczenia sie.

10.Zajecia lub grupy zajec, niezaleznie od formy ich prowadzenia, wraz z przypisaniem do nich
efektdow uczenia sie i tresci programowych zapewniajgcych uzyskanie tych efektéw oraz
sposoby weryfikacji i oceny efektéw uczenia sie osiggnietych przez studenta w trakcie catego

cyklu ksztatcenia.
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Zajecia lub grupy zaje¢ przypisane do danego etapu studiéw w trakcie catego cyklu ksztatcenia

Rok studiéw: pierwszy

taczna liczba punktéw ECTS (w semestrze): 30

Semestr: pierwszy

taczna liczba godzin zaje¢ (w semestrze): 394

*NrP — numer identyfikacyjny zajec lub grupy zaje¢ (format dowolny)

**dyscypliny, ktére stanowig ponizej 10%, nalezy wykazac i przypisa¢ do dyscypliny wiodgcej

Forma zaje¢ - liczba godzin Razem
Razem
. . o € £ (liczba Symbole
NrP Nazwa zajeé lub grupy zajeé o | 2 ol 2| o godzin (punkty | efektéow uczenia
c ie! = .
3088 %858 % " |EcTs) |sie
S S8 gE5E B
= | O | a0 |la N8 »n | a | £
Algebra liniowa i geometria 30 |30 60 5 K_W01 K_WO03
K_U05
Wiasnosci dziatan. Podstawowe struktury algebraiczne. Ciato liczb zespolonych.
MAT- Tresci programowe Macierze i wyznaczniki. Uktady réwnan liniowych. Przestrzen liniowa. Baza przestrzeni
AGB

liniowej. Zastosowanie rachunku wektorowego. Prosta i ptaszczyzna w R3.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnoszg sie zajecia lub grupy zajec¢**

Matematyka
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Analiza matematyczna

K_WO01 K_WO03
30 |15 |30 75 6 K UOS

Wiasnosci funkcji, przeglad funkcji elementarnych. Rzeczywiste ciggi liczbowe: ich
monotoniczno$c¢ i granica. Granice funkciji. Definicja i wkasnosci funkcji ciggtych.

Rachunek rézniczkowy funkcji jednej zmiennej: pochodna funkcji, podstawowe prawa

MAT- Tresci programowe o . . )

ANL rézniczkowania, rézniczka funkcji, pochodne wyzszych rzedow, podstawowe
twierdzenia i ich zastosowania. Rachunek catkowy funkcji jednej zmiennej: catka
nieoznaczona, definicja i pewne wtasnosci catki oznaczonej Riemanna.

Dyscypllnall dy_scy.pllny, do ktoryf:h’** Matematyka
odnoszg sie zajecia lub grupy zajec
K_W03 K_W04
Algorytmy i struktury danych 30 15 30 75 6 K W10
K_U08
Wprowadzenie do algorytmiki — sposoby prezentaciji algorytmoéw. Podstawowe i ztozone
struktury danych. Ztozonosc¢ obliczeniowa i czasowa algorytméw. Analiza algorytméw

,IAI‘\lLF(; Tresci programowe typu dziel i zwyciezaj. Programowanie dynamiczne. Programowanie zachtanne.
Algorytmy randomizowane. Mediany i statyki pozycyjne. Algorytmy grafowe. Algorytmy
geometrii obliczeniowej. Programowanie liniowe.

Dyscypllnall dy_scy.pllny, do ktoryf:h’** Informatyka techniczna i telekomunikacja
odnoszg sie zajecia lub grupy zaje¢
Podstawy programowania K_W04 K_U08
y prog 30 15 |45 90 7 K U111 K KO1
Tablice, wskazniki, referencje, funkcje. Dynamiczny przydziat pamieci. Przekazywanie
INE- argumentéw do funkcji. Funkcje przecigzone i inline. Argumenty domniemane
PRG

Tresci programowe

i nienazwane. Biblioteka 10. Typ wyliczeniowy. Elementy biblioteki ctime, cstdlib, cmath,
cstring. Liczby pseudolosowe. Zmienne automatyczne i statyczne. Tablice znakowe.

Argumenty z linii uruchomienia programu. Funkcje skltadowe klasy string. Strumienie
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plikowe. Manipulatory. Rodzaje wskaznikéw i pamieci. Struktury i tablice struktur.
Zastosowanie struktur do modelowania obiektow rzeczywistych. Modele organizacji

danych.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnoszg sie zajecia lub grupy zajec¢**

Informatyka techniczna i telekomunikacja

Inzynieria elektroniczna i komputerowa

30 |15 45 3 K_W02 K_U06

Zagadnienia pradu statego. Podstawowe prawa teorii obwodéw. Pomiary wielkosci
elektrycznych. Stany nieustalone. Prad zmienny, w szczegdlnosci metody graficzne i
liczb zespolonych. Elementy bierne obwodoéw. Rezonans i jego zastosowanie w

telekomunikacji. Elementy pétprzewodnikowe: diody, tranzystory unipolarne i bipolarne,

BAZ- Tresci programowe tyrystory. Podstawowe uktady zasilania. Podstawowe uktady wzmacniajgce
ELT tranzystorowe. Uktady analogowe sumujgce, catkujgce i rozniczkujgce. Uktady filtrow
dolnoprzepustowych, wysokoprzepustowych i pasmowych. Podstawy uktadow
cyfrowych. Klucz elektroniczny. Uktady przerzutnikowe. Uktady kombinacyjne i
sekwencyjne. Liczniki. Pamieci. Mikroprocesory.
Dyscypllna_l dy_scy_pllny, do ktoryf:h’** Informatyka techniczna i telekomunikacja
odnosz3 sie zajecia lub grupy zajeé
K_W14 K_W20
K_U01 K_U02
Zarzadzanie projektami badawczymi 15 115 30 2 K U03 K U20
K_KO03 K_K04
HS- K_KO05
7PB Podstawowe zagadnienia ekonomii. Przedsiewziecie informatyczne. Czynniki

Tresci programowe

ksztattujgce postawe przedsiebiorczg. Metodologie pracy naukowej i prowadzenia
badan naukowych. Obszary aktywnosci w sferze badawczo-rozwojowej. Zarzgdzanie

strategiczne, taktyczne w operacyjne. Poziomy gotowosci technicznej i planowanie
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zadan. Zarzadzanie procesami i projektami Metodyki zarzgdzania projektami.
Kaskadowe i iteracyjno-przyrostowe metodyki wytwarzania oprogramowania. Metodyki
zwinne tworzenia oprogramowania dla projektéw wysokiego ryzyka. Rewolucja
sztucznej inteligencji, potencjat i bariery innowacyjnosci w rozwigzaniach informatyki

technicznej.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnoszg sie zajecia lub grupy zajec¢**

Informatyka techniczna i telekomunikacja

Ochrona wiasnosci intelektualnej

15 15 1 K_W19 K_KO03

Wiasnosc intelektualna i przemystowa; Prawo autorskie i prawa pokrewne, przedmiot
i podmiot w/w prawa; w tym prac dyplomowych, referatow, baz danych, plagiatéw;

Podstawy prawne i procedury ochrony w. przemysle; Regulacje patentowe, wzory

HS- Tresci programowe ] . ] . .
oWl przemystowe; towarowe, uzytkowe, topografie uktadéw scalonych i oznaczenia
geograficzne; Transfer technologii; Domeny internetowe; Postepowania sporne.
Wytgczenia w kontekscie osob z niepetnosprawnosciami.
Dyscypllna_l dy_scy_pllny, do ktoryf:h’** Informatyka techniczna i telekomunikacja
odnosz3 sie zajecia lub grupy zajeé
Szkolenie dotyczace bezpiecznych
Sl . . 4 4 0 K_W19 K_KO01
i higienicznych warunkoéw ksztalcenia
Podstawowe pojecia i przepisy prawne w dziedzinie BHP. Zagrozenia wypadkowe
i zagrozenia dla zdrowia moggce wystgpi¢ w srodowisku Uczelni. Czynniki
ggH niebezpieczne, szkodliwe i ucigzliwe. Sposdb postepowania w razie wypadku.

Tresci programowe

Postepowanie powypadkowe - protokét ustalenia okolicznosci i przyczyn wypadku.
Profilaktyczna opieka lekarska i zasady jej sprawowania w stosunku do oséb
podlegajgcych ksztatceniu. Udzielanie pierwszej pomocy w razie wypadku

i postepowanie powypadkowe. Ochrona przeciwpozarowa. Przyczyny powstawania
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pozarow. Wyposazenie budynkéw w instalacje alarmowe, gasnicze i systemy

wentylacyjne. Oznaczanie drog ewakuacyjnych. Postepowanie w razie pozaru.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych

. . N Informatyka techniczna i telekomunikacja
odnosz3 sie zajecia lub grupy zajec¢
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Zajecia lub grupy zaje¢ przypisane do danego etapu studiéw w trakcie catego cyklu ksztatcenia

Rok studiéw: pierwszy

Semestr: drugi

taczna liczba punktéw ECTS (w semestrze): 30 taczna liczba godzin zaje¢ (w semestrze): 405
*NrP — numer identyfikacyjny zajec lub grupy zaje¢ (format dowolny)
**dyscypliny, ktére stanowig ponizej 10%, nalezy wykazac i przypisa¢ do dyscypliny wiodgce;j
Forma zaje¢ - liczba godzin Razem
] Razem
. o o € e (liczba Symbole
NrP | Nazwa zajeé lub grupy zajeé e | ol 3 . godzin (punkty | efektow uczenia
c ie) = .
3088 % 5 2| 2 | ECTS) |Ssie
S5 8 olgg & g
= | 6| 31 a N2 » o I=
Algorytmy numeryczne K_WO01K_WO03
gorytmy ry 30 30 60 5 K W04 K_U05
Ocena jakosci metod numerycznych, miary btedéw. Operacje na macierzach. Wyznaczanie
BAZ o funkcji interpolacyjnych i aproksymacyjnych. Przyblizone metody rozwigzywania rownan
i Tresci programowe . . _ . .
NUM i uktadéw rownan. Rézniczkowanie numeryczne. Catkowanie numeryczne. Przyblizone
metody rozwigzywania zagadnien poczgtkowo-brzegowych.
Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnoszg sie zajecia lub grupy Informatyka techniczna i telekomunikacja
zajec¢**
Logika matematyczna 20 20 50 5 K_WO1 K_WO03
K_UO05 K_KO01
MAT-
LOG Zdanie i zmienne zdaniowe. Operatory logiczne. Postacie normalne formut logicznych.
Tresci programowe Wynikanie semantyczne i syntaktyczne. Reguty inferencyjne i pojecie dowodu formalnego.
Typy wnioskowan. Rozumowanie dedukcyjne a indukcyjne. Drzewo formuty. Algebra zbioréw
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i jej wtasnosci. Zbior potegowy, podziat zbioru. Elementy rachunku kwantyfikatorow

i dowodzenie tautologii. Algebra relacji. Zasada abstrakcji. Relacje czesciowego porzadku,

struktury czesciowo-porzgdkowe. Porzadki liniowe oraz geste. Drzewa jako struktury

porzadkowe, porzadek leksykograficzny. Funkcje jako relacje. Elementy teorii mocy. Zbiory

przeliczalne i nieprzeliczalne. Liczby kardynalne. Uogdlniona hipoteza continuum. Logiki

nieklasyczne i ich zastosowania w technice.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych

odnosz3 sie zajecia lub grupy Matematyka
zajec**
Analiza matematyczna Il 30 |30 60 5 E_\L/JV(;); K_W03

Calki niewtasciwe: definicje, kryteria zbieznosci. Teoria szeregdw liczbowych. Szeregi

potegowe. Granica i ciggtos¢ funkcji wielu zmiennych. Rachunek rézniczkowy funkcji wielu

zmiennych: pochodne kierunkowe i czgstkowe, gradient, rozniczka, rozniczkowalnosg,

Xﬁ; Tresci programowe pochodne i rozniczki wyzszych rzeddw, twierdzenie Taylora, ekstrema. Podstawy rachunku
catkowego funkcji wielu zmiennych: podwojna i potrojna catka Riemanna; catki iterowane,
twierdzenie o zamianie zmiennych w catce podwajnej i potrdjnej; zastosowanie catek do
obliczania wielkosci geometrycznych.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy Matematyka
zajec**
BAZ- Elementy fizyki
FIZ . 30 15 45 3 K_W02 K_U06
Elements of physics
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Tresci programowe

Przedmiot prowadzony w jezyku angielskim lub polskim.

Repetytorium mechaniki klasycznej. Termodynamika i mechanika statystyczna. Elementy
elektrodynamiki, optyki i mechaniki kwantowej.

A review of classical mechanics. Thermodynamics and statistical mechanics. Elements of

electrodynamics, optics and quantum mechanics.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy
zajec**

Informatyka techniczna i telekomunikacja

INF-AK

Architektura systemoéw

komputerowych

K_WO03 K_WO06

30 15 15 60 5 K_U10 K_KO1

Tresci programowe

Wprowadzenie do architektury systemow komputerowych. Binarne reprezentacje danych,
kodowanie liczb oraz arytmetyka systeméw komputerowych. Architektura i elementy
sktadowe typowego systemu komputerowego. Praca potokowa, jednostki ALU, FPU oraz
VPU. Ogdlna charakterystyka procesorow ogolnego przeznaczania: architektura typu CISC
i RISC. Budowa i zasada dziatania procesoréow ogolnego przeznaczania. Budowa,
organizacja i zasada dziatania pamieci oraz podstawowe tryby adresowania. Magistrale
szeregowe i rownolegte systemow komputerowych. Ocena wydajnosci systeméw
komputerowych. Arytmetyka systemdéw komputerowych bazujgcych na architekturze typu
SISD. Arytmetyka systemow komputerowych bazujgcych na architekturze typu SIMD.

Przechowywanie i przeptyw danych w systemach komputerowych

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy
zajec**

Informatyka techniczna i telekomunikacja, Informatyka

INF-MP

Metody programowania

K_WO04 K_WO08
K_U02 K_U11
K_U15K_U17
K_KO1

30 30 60 5
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Tresci programowe

Deklaracja, definicja klas. Konstruktory, lista inicjalizacyjna, wskaznik this, konstruktor
kopiujgcy, operator przypisania kopiujgcego, destruktor, metody state, funkcje statyczne.
Opakowania obiektow alokowanych dynamicznie. Przecigzanie operatoréw, obstuga sytuac;ji
wyjatkowych, operacje wejscia/wyjscia. Dziedziczenie, hierarchia klas, run-time polimorfizm,
funkcje wirtualne, klasy abstrakcyjne. Wskaznik i referencja do klasy bazowej, wczesne

i p6zne wigzanie wywotania funkcji, rzutowanie w gére. ldentyfikacja typu w trakcie dziatania
programu. Programowanie uogolnione, compile-time polimorfizm. Wzorce funkcji, argumenty
wzorow funkcji, konkretyzowanie wzorca funkcji, jawna specjalizacja wzorca funkcji.
Deklaracja, definicja wzorca klasy, konkretyzowanie wzorca klasy, deklaracje zaprzyjaznienia
we wzorcach klasy, wzorce metod wirtualnych wykonywanych przez wzorce przecigzonych
operatorow wejscia/wyjscia. Kolekcje uporzgdkowane i asocjacyjne, iteratory, algorytmy

ogolne.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy
zajec¢**

Informatyka techniczna i telekomunikacja

] ) K_W20 K_U02
Jezyk angielski 30 30 2 K_U03 K_U04
] K_KO01 K_K04
Cwiczenia kompetencji zawodowych; Jezyk specjalistyczny w miejscu pracy; Cwiczenia
Eﬁé Tresci programowe komunikacyjne i leksykalne; Korespondencja stuzbowa; Konstrukcje jezykowe w uzyciu
praktycznym; Praca z tekstem specjalistycznym; Praca z materiatem audiowizualnym.
Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3g sie zajecia lub grupy Informatyka techniczna i telekomunikacja
zajec**
Wychowanie fizyczne
S-WF 30 30 0 K_KO01 K_K05
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Zajecia w wybranej aktywnosci: pitka siatkowa, pitka koszykowa, pitka nozna, trening

. funkcjonalny, trening zdrowotny, fitness/pilates, tenis stotowy, tenis ziemny/tenis plazowy,
Tresci programowe . o _ o _ _ _ o
ptywanie (zajecia realizowane tylko w przypadku wynajecia obiektu), sitownia (zajecia

realizowane tylko w przypadku wynajecia obiektu)

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy Informatyka techniczna i telekomunikacja
zajec**
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Zajecia lub grupy zaje¢ przypisane do danego etapu studiéw w trakcie catego cyklu ksztatcenia
Rok studiéw: drugi Semestr: trzeci

taczna liczba punktéw ECTS (w semestrze): 30 taczna liczba godzin zaje¢ (w semestrze): 405
*NrP — numer identyfikacyjny zajec lub grupy zaje¢ (format dowolny)

**dyscypliny, ktére stanowig ponizej 10%, nalezy wykazac i przypisa¢ do dyscypliny wiodgce;j

Forma zaje¢ - liczba godzin Razem
Razem
o o S c (liczba Symbole
* NrP Nazwa zaje¢ lub grupy zajec¢ © 2 o 3 dzi (punkty | ofektow
'c ¢ = T odzin ..
BI85 % 88 8 2| | o ECTS |ucseniasi
258 2 ks 5
= | Ol J]la |[N8 o | a 1=
Rachunek prawdopodobienstwa K_WO01 K_WO03
. . 30 |30 60 5 K_U02 K_U05
i elementy statystyki K KOL
Podstawowe pojecia z zakresu rachunku prawdopodobienstwa. Zmienne losowe,
rozktady zmiennych losowych. Wektory losowe. Niezaleznos¢ zmiennych losowych.
o Kowariancja i wspétczynniki korelacji. Twierdzenia graniczne rachunku
MAT-PRB Tresci programowe

prawdopodobienstwa. Elementy statystyki opisowej. Wprowadzenie do teorii estymaciji.
Estymacja punktowa i przedziatowa. Weryfikacja hipotez statystycznych — testy

istotnosci i testy zgodnosci. Wstep do analizy regresji i korelacji. Metoda Monte Carlo.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych

odnosz3 sie zajecia lub grupy Matematyka
zaje¢*™*
MAT-DSK Matematyka dyskretna 30 |30 60 5 E_\LlJvoosl K_WO03
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Tresci programowe

Zbiory i ich wtasnosci. Zasada wtgczania — wytgczania. Zasada szufladkowa Dirichleta.
Indukcja matematyczna. Rekurencja — zaleznosci rekurencyjne, liczby Fibonacciego,
rozwigzywanie rownan rekurencyjnych. Zliczanie zbioréw. Elementy kombinatoryki.
Wprowadzenie do teorii liczb. Podzielnos¢. NWD. NWW. Liczby pierwsze. Algorytm
Euklidesa. Rozktad na czynniki pierwsze. Relacje i ich wtasnosci. Arytmetyka
modularna. Podstawowe pojecia teorii graféw. Wiasnosci grafow. Graf skierowany

i nieskierowany. Niezmienniki izomorfizmu grafow. Cykle Eulera i Hamiltona. Kod
Graya. Drzewa. Drzewa z wyréznionym korzeniem. Minimalne drzewa spinajgce. Grafy
skierowane z wagami. SieC zdarzen. Droga krytyczna w grafie. Elementy teorii
kodowania. Kody prefiksowe. Waga kodu. Kod Huffmana. Drzewa binarne. Automaty.
Automaty wielostanowe. Automaty komorkowe. Alfabet automatu. Funkcja przejscia.

Definiowanie automatéw przy pomocy tablicy stanow i grafu.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych

INF-BD

odnoszg sie zajecia lub grupy Matematyka

zaje¢*™*

Bazy danych K_W03 K_W11

D 30 30 |15 6 K_W12 K_U04
atabases K_U14 K_KO1

Tresci programowe

Nabycie wiedzy o modelach, etapach projektowania baz danych, utrzymywaniu
spojnosci danych, zapewnianiu im bezpieczenstwa, poziomach bezpieczenstwa,
transakcjach i optymalizacji. Poznanie jezyka SQL na poziomie
Sredniozaawansowanym. Nabycie przez studentéw praktycznych umiejetnosci

w zakresie projektowania baz danych, obstugi systeméw zarzgdzania bazg danych,

wyszukiwania, aktualizowania danych i tworzenia struktur danych.

Acquiring knowledge about models, stages of database design, maintaining data
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consistency, ensuring data security, security levels, transactions and optimization.
Knowledge of SQL at an intermediate level. Students acquire practical skills in
designing databases, operating database management systems, searching, updating

data and creating data structures.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnoszg sie zajecia lub grupy
zajec**

Informatyka techniczna i telekomunikacja

Programowanie obiektowe

K_W08 K_W13
K_U11 K_U15
K_KO1

30 30 |30 90 7

Wprowadzenie do programowania obiektowego. Klasa i obiekt. Sktadowe klasy.
Hermetyzacja, dziedziczenie, polimorfizm, abstrakcja i finalizacja. Interfejsy, struktury,

rekordy. Tablice i mechanizmy indeksujgce. Rézne aspekty przecigzania. Cigagi znakdéw

INF-PO Tresci programowe i wyrazenia regularne. Operacje wejscia-wyjscia, strumienie, serializacja. Wyjatki.
Kolekcje dynamiczne. Refleksja i atrybuty. Mapowanie obiektowo-relacyjne. Wybrane
biblioteki do obiektowego tworzenia aplikacji majgcych dostep do danych. Wybrane
biblioteki do obiektowego tworzenia graficznych interfejséw uzytkownika.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3g sie zajecia lub grupy Informatyka techniczna i telekomunikacja
zaje¢*™*
Technika cyfrowa K_WO01 K_W02
y 30 30 60 5 K_U06
Teoria uktadoéw cyfrowych, budowa i dziatanie cyfrowych uktadoéw scalonych, zasady
o projektowania urzgdzen cyfrowych. Funkcjonowanie elementéw budowy komputera:
Tresci programowe ) ] o ] . . ) ]
INF-CYF mikroprocesorow, pamieci i uktadéw peryferyjnych oraz projektowanie uktadow

cyfrowych. Analiza i synteza uktadoéw cyfrowych.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnoszg sie zajecia lub grupy
zajec**

Informatyka techniczna i telekomunikacja
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_ _ K_W20 K_U02
Jezyk angielski 30 30 2 K_U03 K_U04
K K01 K _K04

Cwiczenia kompetencji zawodowych: Jezyk specjalistyczny w miejscu pracy; Cwiczenia
BAZ-AN2 Tresci programowe komunikacyjne i leksykalne; Korespondencja stuzbowa; Konstrukcje jezykowe w uzyciu

praktycznym; Praca z tekstem specjalistycznym; Praca z materiatem audiowizualnym.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3g sie zajecia lub grupy Informatyka techniczna i telekomunikacja
zajec¢*™*

Wychowanie fizyczne
30 30 0 K_K02

Zajecia w wybranej aktywnosci: pitka siatkowa, pitka koszykowa, pitka nozna, trening
o funkcjonalny, trening zdrowotny, fitness/pilates, tenis stotowy, tenis ziemny/tenis

Tresci programowe . o . o . . .
S-WF2 plazowy, ptywanie (zajecia realizowane tylko w przypadku wynajecia obiektu), sitownia

(zajecia realizowane tylko w przypadku wynajecia obiektu)

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnoszg sie zajecia lub grupy Informatyka techniczna i telekomunikacja
zaje¢*™*
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Zajecia lub grupy zaje¢ przypisane do danego etapu studiéw w trakcie catego cyklu ksztatcenia

Rok studiéw: drugi Semestr: czwarty

taczna liczba punktéw ECTS (w semestrze): 30

taczna liczba godzin zaje¢ (w semestrze): 405

*NrP — numer identyfikacyjny zajec lub grupy zaje¢ (format dowolny)

**dyscypliny, ktére stanowig ponizej 10%, nalezy wykazac i przypisa¢ do dyscypliny wiodgce;j

Forma zaje¢ - liczba godzin Razem
Razem
. o o € e (liczba Symbole
NrP Nazwa zajeé lub grupy zajeé e | ol 3 . godzin (punkty | efektow uczenia
c ie) = .
B8 8% 8¢ 2 egy | TS| %°
S5 8 olgg & g
= | 6| 31 a N2 » o I=
] K_W06 K_W10
Systemy operacyjne 30 30 60 5 K_ W18 K_U13
K_KO01
Wprowadzenie do systemow cyfrowych; rodzaje systemow operacyjnych; zadania
i wtasciwosci systemu operacyjnego; procesy wspoétbiezne; jadro systemu; zarzgdzanie
pamiecig operacyjng; pamieé wirtualna; obstuga wejscia i wyjscia; system plikdw; przydziat
zasobow i planowanie; ochrona zasobdw; bezpieczehstwo systemu; niezawodnos¢ systemu.
INF-SO | Tresci programowe Oraz zapoznaje z takimi praktycznymi tematami: system Windows; wiersz polecen systemu

Windows; strumienie, potoki oraz pliki wsadowe; podstawy administracji systemem Windows;
skrypty Powershell dla systemu Windows; polecenia systemu Linux; mechanizmy
wejscia/wyjsécia systemu Linux; edytor vi; skrypty systemie Linux; obstuga sieci w systemie

Linux.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3a sie zajecia lub grupy
zajec**

Informatyka
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INF-SK

Podstawy sieci komputerowych

K_W03 K_W10
K_W17 K_W18
K_U09 K_U10
K_U13

30 30 60 5

Tresci programowe

Podstawy dziatania sieci komputerowych. Topologie sieci komputerowych, model OSI/ISO.
Funkcjonowanie sieci komputerowych. Analiza wybranych protokotow komunikacyjnych oraz
urzgdzen sieciowych. Zagadnienia routingu, korzystanie z ustug operatorow

telekomunikacyjnych w realizacji tacznosci z siecig Internet, tgcz wirtualnych i pracy zdalne;.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy
zajec¢**

Informatyka techniczna i telekomunikacja

INF-10

Inzynieria oprogramowania

K_ W13 K_W14
30 30 60 5 K_U02 K_U03
K U15K U16

Tresci programowe

Podstawowe koncepcje i cele inzynierii oprogramowania. Modele procesu tworzenia
oprogramowania. Proces inzynierii wymagan. Wprowadzenie do UML. UML - diagramy
strukturalne. UML - diagramy behawioralne. Metody identyfikacja klas i obiektéw

w tworzonym projekcie. Architektury systeméw komputerowych. Wstep do wzorcéw
projektowych. Szczegétowe omowienie wybranych wzorcéw projektowych. Proces weryfikacji
i walidacji oprogramowania. Automatyzacja testowania. Techniki programowania zwinnego.
Podstawy zarzgdzania przedsiewzieciami programistycznymi. Zarzgdzanie konfiguracja

oprogramowania.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy
zajec**

Informatyka techniczna i telekomunikacja
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INF-PF

Programowanie funkcyjne

K_W08 K_W13
30 30 60 4 K_U11 K_U15
K_KO1

Tresci programowe

Podstawy programowania funkcyjnego. Typy danych i dopasowanie wzorcéw. Funkcje
wyzszych rzedow. Funkcyjne struktury danych. Wzorce programowanie funkcyjnego.
Programowanie funkcyjne, a asynchroniczne. Programowanie funkcyjne w jezykach

multiparadygmatowych.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnoszg sie zajecia lub grupy zaje¢**

Informatyka techniczna i telekomunikacja, Informatyka

INF-PN

Programowanie niskopoziomowe

K_WO04 K_WO06
30 30 60 4 K_W08 K_U08
K_U11 K_KO1

Tresci programowe

Historia i wlasciwosci procesorow. Architektura procesora. Tryby adresowania. Instrukcje
przesytania i arytmetyczne. Budowa programu. Dyrektywy i operatory. Instrukcje
warunkowe, skoku, logiczne, przesuniec i rotacji. Operacje na flagach, bitach i bajtach.
Operacje na tancuchach i segmentach. Typy rzeczywiste. Operacje zmiennoprzecinkowe.
Operacje funkgcji przestepnych. Operacje poréwnania i sterowania. Instrukcje typu SIMD -
MMX, SSE, AVX. Pakiety do pisania w asemblerze. Proste podprogramy. Uruchamianie
programéw. Programy wykorzystujgce konstrukcje petli i instrukcji warunkowych. Operacje
na wektorach i macierzach. Podprogramy i wykorzystanie stosu. Obliczenia na liczbach
BCD. Dziatania na fancuchach. Podstawowe operacje na liczbach rzeczywistych. Obliczenia
z uzyciem funkcji przestepnych. Obliczenia z wykorzystaniem macierzy rzeczywistych.

Poréwnanie liczb rzeczywistych. Programy z zastosowaniem instrukcji typu SIMD - AVX.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnoszg sie zajecia lub grupy zajec¢**

Informatyka techniczna i telekomunikacja

INF-

Grafika komputerowa i wizualizacja

30 30 60 4 K_WO09 K_W12
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GRF

Tresci programowe

Wizualizacja danych. Grafika rastrowa i wektorowa. Barwy i ich modele. Wspétrzedne
jednorodne. Modelowanie bryt, krzywych i powierzchni. Wyznaczanie powierzchni
widocznych krawedzi i scian. Oswietlenie i cieniowanie. Rzutowanie w przestrzeni 3D.

Tekstury i sposoby ich naktadania. Dgzenie do realizmu w grafice komputerowej.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnoszg sie zajecia lub grupy zajec¢**

Informatyka techniczna i telekomunikacja

Jezyk angielski K W20 K_U02
30 30 2 K_UO3 K_U04
K_K01 K _K04
Cwiczenia kompetencji zawodowych; Jezyk specjalistyczny w miejscu pracy; Cwiczenia
E\ﬁl\é Tresci programowe komunikacyjne i leksykalne; Korespondencja stuzbowa; Konstrukcje jezykowe w uzyciu
praktycznym; Praca z tekstem specjalistycznym; Praca z materiatem audiowizualnym.
Dyscypllna_l dy_scy_pllny, do ktoryfzh’** Informatyka techniczna i telekomunikacja
odnosz3 sie zajecia lub grupy zajeé
Bezpieczenstwo i higiena pracy 15 15 1 K_WO02\K_W19
K_KO02
System prawny ochrony pracy w Polsce. Prawo pracy - w aspekcie podejmowania pierwszej
pracy. Konwencje, normy i uregulowania miedzynarodowe w zakresie bezpieczenstwa, w
o tym bezpieczenstwa pracy. Europejskie prawo pracy i jego wptyw na ustawodawstwo
HS- Tresci programowe . . . _
BHP polskie. Zasady stosowania znakow i sygnatow bezpieczenstwa. Praca przy komputerze:

zagrozenia, zasady bezpiecznej pracy. Hatas w srodowisku pracy. Elektrycznosc¢ statyczna i

energia elektryczna w miejscu pracy

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnoszg sie zajecia lub grupy zajec¢**

Informatyka techniczna i telekomunikacja
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Zajecia lub grupy zaje¢ przypisane do danego etapu studiéw w trakcie catego cyklu ksztatcenia

Rok studiéw: trzeci Semestr: pigty
taczna liczba punktéw ECTS (w semestrze): 30 kaczna liczba godzin zajeé (w semestrze): 375
*NrP — numer identyfikacyjny zajec lub grupy zaje¢ (format dowolny)
**dyscypliny, ktére stanowig ponizej 10%, nalezy wykazac i przypisa¢ do dyscypliny wiodgce;j
Forma zaje¢ - liczba godzin Razem
Razem
. o o £ = (liczba Symbole
NrP Nazwa zaje¢ lub grupy zajec¢ © £ ol 3 . godzin (punkty | ofektéw uczenia
c o = .
38| L %88 < 2 ee) | TS | 5¢
S s 88 g 5 5| g |
= |0 | J]a N2 o o 1=
Systemy oraz algorytmy
: 30 30 60 5 K_W03 K_W07
réwnolegte K_U19 K_K02
Programowanie rownolegte i rozproszone oraz ich zastosowania. Architektury systemow
wielordzeniowych. Klastry i systemy chmurowe. Sieci komunikacyjne systemoéw
PRG- o réwnolegtych i rozproszonych. Wprowadzenie do algorytmow réwnolegtych. Programowanie
ROW Tresci programowe ) . . _
réwnolegte/rozproszone z wykorzystaniem standardu programowania MPI. Programowania
architektur z pamiecig wspétdzielong z wykorzystaniem standardu OpenMP. Realizacja
obliczen ogdlnego przeznaczenia na uktadach GPU.
Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3g sie zajecia lub grupy Informatyka techniczna i telekomunikacja
zaje¢*™*
WEB- Programowanie wspoétbiezne 20 20 50 : K_W03 K_W07
WSP i rozproszone K_U19 K_K02
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Tresci programowe

Programowanie rownolegte i rozproszone oraz ich zastosowania. Architektury systemow
réwnolegtych. Systemy chmurowe. Wprowadzenie do algorytmow réwnolegtych.
Programowanie réwnolegte/rozproszone z wymiang komunikatéw w standardzie MPI.
Zagadnienia programowania wspotbieznego. Programowanie wielowagtkowe oraz w modelu

klient-serwer w jezyku Java.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3g sie zajecia lub grupy
zajec¢**

Informatyka techniczna i telekomunikacja

Wspoébtbiezne i rozproszone

przetwarzanie danych

K_WO03 K_WO07

30 30 60 5 K_U19 K_K02

Réwnolegte i rozproszone przetwarzanie danych oraz ich zastosowania. Architektury

systeméw wielordzeniowych. Klastry i systemy chmurowe. Sieci komunikacyjne systemow

NET- o réwnolegtych i rozproszonych. Wprowadzenie do algorytmow réwnolegtego i rozproszonego
WSP Tresci programowe . ) . .
przetwarzania danych. Rownolegte/rozproszone przetwarzanie danych z wykorzystaniem
standardu programowania MPI. Programowania architektur z pamiecig wspotdzielong
z wykorzystaniem standardu OpenMP.
Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy Informatyka techniczna i telekomunikacja
zaje¢*™
K_WO05 K_U07
Tworzenie aplikacji internetowych | 39 30 60 5 K U15K U19
K_K02
PRG Zagadnienia zwigzane z tworzeniem aplikacji internetowych z naciskiem na wykorzystanie
TAI rozwigzan zwigzanych z programowaniem. Podstawowe elementy zwigzane z aplikacjami

Tresci programowe

internetowymi — HTML, CSS, JS. Tworzenie skryptow wykonywanych po stronie
przegladarki, programowanie obiektowe oraz funkcyjne. Wykorzystanie nowoczesnych

bibliotek do prezentacji danych oraz wyswietlania grafiki — dwu oraz trojwymiarowe;.
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Biblioteki do tworzenia interfejsu. Technologie asynchroniczne. Tworzenie aplikacji

dziatajgcych po stronie serwera — wykorzystanie roznych jezykow programowania.

Tworzenie wydajnego backendu za pomocg nowoczesnych jezykow programowania.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3g sie zajecia lub grupy
zajec¢**

Informatyka techniczna i telekomunikacja

Programowanie stron

internetowych

30

30

60

5

K_WO05 K_U07
K_U19 K_K02

Tworzenie stron internetowych w jezyku HTML. Ustalanie wygladu strony internetowej

WEB- o za pomocg jezyka CSS. Biblioteki do tworzenia interfejsu uzytkownika. Wprowadzenie do
PS| Tresci programowe . . o . . o .
jezyka JavaScript. Model DOM. Aplikacje obiektowe w JavaScript. Wybrane biblioteki do
tworzenia aplikacji w JavaScript. Asynchroniczne aplikacje w Javascript.
Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy Informatyka techniczna i telekomunikacja
zaje¢*™
Technologie internetow K_WO05 K_U07
9 y 30 30 30 5 K U19 K K02
Podstawy jezykdw wykorzystywanych podczas tworzenia stron internetowych. Przeglad
narzedzi wspomagajgcych tworzenie serwisow internetowych. Asynchroniczne technologie
o tworzenia aplikacji internetowych. Wprowadzenie do technologii wspomagajgcych tworzenie
NET-TI | Tresci programowe o o S _
zaawansowanych aplikacji internetowych. Optymalizacja wydajnosci stron internetowych.
Bezpieczenstwo stron internetowych. Wykorzystanie sztucznej inteligencji w aplikacjach
internetowych.
Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3g sie zajecia lub grupy Informatyka techniczna i telekomunikacja
zaje¢*™*
PRG- Zaawansowane programowanie K_WO03 K_W13
AOP prog 30 30 30 0 K_U04 K U15
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obiektowe

Advanced object programming

K_U19 K_K02

Tresci programowe

Przedmiot realizowany w jezyku angielskim.

Omawiane sg zaawansowane aspekty programowania obiektowego i zarzgdzania obiektami
ze szczegolnym uwzglednieniem niezawodnosci oraz wydajnosci czasowej i pamieciowej:
kategorie wartosci wyrazen, semantyka przenoszenia, wyrazenia wywotania i semantyka
wiasnosci. Omawiane sg takze zaawansowane aspekty organizacji pamieci, typéw
referencyjnych i kontenerow.

Advanced aspects of object-oriented programming and object management are discussed,
with particular emphasis on reliability and time and memory efficiency: expression value
categories, transfer semantics, call expressions, and property semantics. Advanced aspects

of memory organization, reference types and containers are also discussed.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy
zaje¢*™

Informatyka techniczna i telekomunikacja

WEB-
APO

Analiza i przetwarzanie obrazéw

cyfrowych

K_WO03 K_W09
30 30 60 5 K_U12 K_U19
K K02

Tresci programowe

Sztuka i nauka koloru, modele barw, metody konwersji. Metody pozyskiwania obrazéw
cyfrowych, struktura obrazéw cyfrowych. Przeksztatcenia geometryczne i punktowe,
podstawowe transformacje, wyréwnanie histogramu, automatyczne metody poprawy jakosci
obrazu. Kontekstowa filtracja obrazéw, projektowanie wtasnych filtrow. Filtracja obrazéw

i detekcja cech z wykorzystaniem réznych transformat. Typowe i specjalistyczne
przeksztatcenia morfologiczne. Analiza obrazéw, segmentacja, indeksacja, pomiary.

Sledzenie obiektdow w obrazach wideo.
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Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnoszg sie zajecia lub grupy
zajec**

Informatyka techniczna i telekomunikacja

Cyfrowe przetwarzanie sygnatéw

K_WO03 K_W09
K_U12 K_U19
K_K02

30 30 60 5

Wprowadzenie do cyfrowego przetwarzania sygnatow, przyktady stosowania cyfrowych
sygnatdw. Elementy pomiardw sygnatow, parametry sygnatow, miary statystyczne. Pojecie
sygnatu akustycznego i wizyjnego, rodzaje sygnatéw, przyktady. Dziedzina i przestrzenie

sygnatow. Probkowanie, kwantyzacja i kodowanie sygnatow. Przeksztatcanie sygnatow

EE-SF Tresci programowe akustycznych w dziedzine czestotliwos$ciowg, szybka i dyskretna transformata Fouriera.
Projektowanie filtrow cyfrowych, filtry SOl i NOI, pasmo przepustowe filtrow. Kodowanie
sygnatdéw akustycznych i wizyjnych, sktadowanie sygnatow. Wykorzystanie sygnatow w
praktycznych systemach, media transmisyjne, elementy systeméw wbudowanych. Standardy
zapisu sygnatow.
Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnoszg sie zajecia lub grupy Informatyka techniczna i telekomunikacja
zajec¢**
Metodyki tworzenia " " 20 ; K W14 K_U15
oprogramowania K_U19 K_K02
Wytwarzanie oprogramowania to jedna z najdynamiczniej rozwijajgcych sie gatezi branzy IT.
PRG. Z procesem tym nierozerwalnie zwigzane sg metodyki wytwarzania oprogramowania. W
MTO Tresci programowe trakcie zaje¢ studenci zaznajamiajg sie z r6znymi podejsciami do wytwarzania

oprogramowania, poznajg narzedzia niezbedne w codziennej pracy inzyniera

oprogramowania.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy
zaje¢*™*

Informatyka techniczna i telekomunikacja
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Optymalizacja stron internetowych

K_WO03 K_WO05
K_W16 K_U07
K_U18 K_U19

K_K02

15 15 30 3

Pozycjonowanie stron internetowych. Sposéb dziatania wyszukiwarek stron internetowych.

WEB- . Elementy wewnetrzne i zewnetrzne w optymalizacji stron internetowych. Wydajnos¢
OPT Tresci programowe : . o N . o N
| optymalizacja kodu strony. Metody sztucznej inteligencji w organizowaniu informaciji.
Inteligentne strategie optymalizacji. Ewolucja technologii stron internetowych
Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3g sie zajecia lub grupy Informatyka techniczna i telekomunikacja
zajec**
Systemy fizycznej infrastruktury " " 20 ; K W02 K_W17
teleinformatycznej K_U19 K_K02
Projektowanie uktadow zasilania dedykowanego dla systemoéw komputerowych. Ochrona
przed zwarciami i ochrona przeciwporazeniowa. Jakos¢ pracy systemow komputerowych.
SK-FIT | Tresci programowe Urzadzenia bezprzerwowego zasilania. Dyspozycyjnos¢ uktadow zasilania gwarantowanego
I odnawialne Zrodta energii. Klimatyzacja i gestos¢ mocy w centrach danych. Systemy
dostepowe, monitoringu przeciwpozarowe.
Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnoszg sie zajecia lub grupy Informatyka techniczna i telekomunikacja
zajec¢**
Historia obliczen 15 15 1 K W04 K KO1
Systemy liczbowe. Historia systemow liczenia (Sumerowie, Babilon, Egipt, Grecja, Rzym,
INF-HIS system Majow i Aztekdw, system Hinduséw, system arabski. poczatki obliczeh w Europie).

Tresci programowe

Ztotego podziat, ztoty Srodek, liczby Fibonacciego. Abak grecki i rzymski. Najpopularniejsze
rodzaje liczydet.. Maszyny liczgce. Zasady von Neumanna. Architektura i generacje

komputeréw. Wyliczanie liczb: wazne liczby, liczba pi, kwadratura kofa.
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Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych

odnoszg sie zajecia lub grupy Informatyka
zajec**
K_W03 K_W08
Systemy wbudowane 30 30 60 5 K_W15 K_U11
K_U17 K_KO01

Uzyskanie wiedzy z zakresu architektury i podstawowych wtasciwosci systemow

wbudowanych oraz metod ich programowania. Uzyskanie umiejetnosci obstugi wybranych

INF- o zintegrowanych srodowisk projektowych oraz umiejetnosci projektowania i implementacji
WBD Tresci programowe . ) . O L .
oprogramowania dla systeméw wbudowanych. Uzyskanie umiejetnosci projektowania
oprogramowania czasu rzeczywistego dla systemow wbudowanych wykorzystujgcych
réznorodne urzgdzenia peryferyjne.
Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy Informatyka techniczna i telekomunikacja
zajec¢**
K_W03 K_W12
Sztuczna inteligencja 30 30 60 5 K W16 K U05
K_U18 K K01
W ramach zajec zostang przedstawione nastepujgce tematy: Wprowadzenie do Al; sztuczne
INE-S| sieci neuronowe; systemy rekomendacyjne; Metody przeszukiwania i sztuczna inteligencja w

Tresci programowe

grach; algorytmy ewolucyjne, mréwkowe, roju.; algorytmy grupowania danych;

Whnioskowanie oparte o logike rozmytg.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy
zaje¢*™*

Informatyka techniczna i telekomunikacja
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BAZ-
AN4

Jezyk angielski

K_W20 K_U02
30 30 2 K_U03 K_U04
K K01 K_K04

Tresci programowe

Cwiczenia kompetenciji zawodowych; Jezyk specjalistyczny w miejscu pracy; Cwiczenia
komunikacyjne i leksykalne; Korespondencja stuzbowa; Konstrukcje jezykowe w uzyciu

praktycznym; Praca z tekstem specjalistycznym; Praca z materiatem audiowizualnym.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3g sie zajecia lub grupy
zajec¢*™*

Informatyka techniczna i telekomunikacja
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Zajecia lub grupy zaje¢ przypisane do danego etapu studiéw w trakcie catego cyklu ksztatcenia

Rok studiow: trzeci

taczna liczba punktéw ECTS (w semestrze): 30

Semestr: szosty

taczna liczba godzin zaje¢ (w semestrze): 445

*NrP — numer identyfikacyjny zajec lub grupy zaje¢ (format dowolny)

**dyscypliny, ktére stanowig ponizej 10%, nalezy wykazac i przypisa¢ do dyscypliny wiodgce;j

Forma zaje¢ - liczba godzin Razem
Razem
. o o € e (liczba Symbole
NrP Nazwa zajeé lub grupy zajeé e | ol 3 . godzin (punkty | efektow uczenia
c ie) = .
B8 8% 8¢ 2 egy | TS| %°
S5 8 olgg & g
= | 6| 31 a N2 » o I=
Projektowanie systemoéw K_WO03 K_W14
. 30 30 60 5 K_U16 K_U19
informatycznych K K02
Systemy informatyczne — definicje, klasyfikacje, funkcje, cykle zycia. Charakterystyka i rola
narzedzi CASE. Planowanie systemow informatycznych. Wymagania funkcjonalne
EgIG' Tresci programowe i niefunkcjonalne. Projektowanie systemow w UML: diagramy statyczne i dynamiczne.
Generowanie kodu zrodtowego w narzedziu CASE. Elementy zarzgdzania przedsiewzigciem
informatycznym. Analiza wybranych przyktadéw projektow systemow.
Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnoszg sie zajecia lub grupy Informatyka techniczna i telekomunikacja
zajec**
Administrowanie internetowymi 20 20 60 5 K_W03 K_W11
serwerami baz danych K_U19 K_K02
WEB-
ADM o Instalacja i konfiguracja serwera baz danych na przyktadzie Microsoft SQL Server.
Tresci programowe . o ] ) ] o o
Projektowanie i tworzenie baz danych, diagramy, tabele indeksy, zapewnienie integralnosci
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danych. Zapytania SQL i ich optymalizacja na podstawie planéw ich wykonywania, relacje
miedzy tabelami. Optymalizacja struktury i parametréow pracy bazy danych na podstawie
przeprowadzonych analiz oraz planéw wykonania zapytan. Strategie bezpieczenstwa i
odzyskiwania danych, kopie zapasowe. Uzytkownicy i ich uprawnienia w Microsoft SQL
Server, integracja z Active Directory. Automatyzowanie zadan administracyjnych. Replikacja,
strategie, typy i modele. Raportowanie w systemach baz danych oraz ustugi integracyjne

na przyktadzie Microsoft SQL Server. Monitorowanie i optymalizacja serwera baz danych

na przyktadzie Microsoft SQL Server. Konfiguracja komunikacji sieciowej dla ustug

na przyktadzie Microsoft SQL Server. Ustugi analizy danych na przyktadzie Microsoft SQL

Server. Wyszukiwanie petnotekstowe.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy
zajec¢**

Informatyka techniczna i telekomunikacja

Lokalne i rozlegte sieci

komputerowe

K_W03 K_W17
30 30 60 5 K_U09 K_U19
K K02

Budowa i analiza dziatania sieci LAN/VLAN/PVLAN, WAN i Internetu. Trasowanie, kontrola

i analiza dziatania wewnetrznych i zewnetrznych protokotow trasowania, polityki wyboru tras

\éV}EB' Tresci programowe i kontrola wymiany ruchu w sieciach IPv4 i IPv6. Bezpieczny dostep do sieci
z wykorzystaniem tuneli VPN. Ustuga DNS i jej znaczenie dla dziatania sieci. Podwyzszenie
niezawodnosci dziatania sieci poprzez redundancje urzgdzen sieciowych.
Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3g sie zajecia lub grupy Informatyka techniczna i telekomunikacja
zajec**
K_W03 K_W05
PRG- | Aplikacje serwerowe K_W11 K_W13
AS pikacl 30 30 60 5 K_U07 K_U15
K U19 K K02
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Tresci programowe

Wprowadzenie z zakresu aplikacji serwerowych. Realizacja aplikacji serwerowych w
podejsciu CodeFirst. Realizacja aplikacji serwerowych w podejsciu DatabaseFirst. Realizacja
back-endu w aplikacjach serwerowych. Realizacja front-endu w aplikacjach serwerowych.
Realizacja walidacji w aplikacjach serwerowych. Realizacja routingu i obstuga wyjgtkow

w aplikacjach serwerowych. Realizacja identyfikacji, uwierzytelniania i autoryzaciji

w aplikacjach serwerowych. Monitorowanie ruchu w aplikacji serwerowej i jej
pozycjonowanie. Hostowanie aplikacji serwerowych. Szybka realizacja aplikacji serwerowej
na bazie systemu zarzadzania trescig. Wykorzystanie jezykow skryptowych do realizacji
aplikacji serwerowych. Wykorzystanie bibliotek wspomagajgcych realizacje aplikacji
serwerowych. Pozycjonowanie aplikacji serwerowych. Realizacja ustug sieciowych

na potrzeby aplikacji serwerowych.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy
zajec**

Informatyka techniczna i telekomunikacja

WEB-
A3W

Aplikacje WWW

K_WO03 K_WO05
30 30 60 5 K_W11 K_U07
K_U19 K_K02

Tresci programowe

Wprowadzenie z zakresu aplikacji WWW. Realizacja aplikacji WWW w podejsciu CodeFirst.
Realizacja aplikacji WWW w podejsciu DatabaseFirst. Realizacja back-endu w aplikacji
WWW. Realizacja front-endu w aplikacji WWW. Realizacja walidacji w aplikacji WWW.
Realizacja routingu i obstuga wyjatkéw w aplikacji WWW. Realizacja identyfikac;ji,
uwierzytelniania i autoryzacji w aplikacji WWW. Monitorowanie ruchu w aplikacji WWW i jej
pozycjonowanie. Hostowanie aplikacji WWW. Szybka realizacja aplikacji WWW na bazie
systemu zarzagdzania trescig. Wykorzystanie jezykdw skryptowych do realizacji aplikacji
WWW. Wykorzystanie bibliotek wspomagajgcych realizacje aplikacji WWW. Pozycjonowanie
aplikacji WWW. Realizacja ustug sieciowych na potrzeby aplikacji WWW.
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Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy
zajec**

Informatyka techniczna i telekomunikacja

Aplikacje klient-serwer

K_WO03 K_WO05
30 30 60 5 K_W11 K_U07
K_U19 K_K02

Wprowadzenie z zakresu aplikacji klient-serwer. Realizacja aplikacji klient-serwer w podejsciu
CodeFirst. Realizacja aplikacji klient-serwer w podejsciu DatabaseFirst. Realizacja back-endu
w aplikacji klient-serwer. Realizacja front-endu w aplikacji klient-serwer. Realizacja walidaciji
w aplikacji klient-serwer. Realizacja routingu i obstuga wyjatkdéw w aplikacji klient-serwer.

Realizacja identyfikacji, uwierzytelniania i autoryzacji w aplikacji klient-serwer. Monitorowanie

XE; Tresci programowe ruchu w aplikacji klient-serwer i jej pozycjonowanie. Hostowanie aplikacji klient-serwer.
Szybka realizacja aplikacji klient-serwer na bazie systemu zarzgdzania trescia.
Wykorzystanie jezykow skryptowych do realizacji aplikacji klient-serwer. Wykorzystanie
bibliotek wspomagajgcych realizacje aplikacji klient-serwer. Pozycjonowanie aplikacji klient-
serwer. Realizacja ustug sieciowych na potrzeby aplikacji klient-serwer. Implementacja
popularnych protokotow sieciowych w aplikacji klient-serwer.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych

od.nc?szq sie zajecia lub grupy Informatyka techniczna i telekomunikacja

zajec**

Srodowisko programisty 30 30 60 5 ﬁ:\L/JV; ; }5_'20127
Omoéwienie systemow kontroli wersji. Wstep do programowania powtoki na przykfadzie
powtoki Bash. Zaawansowane mozliwosci powtoki Bash. Wyrazenia regularne. Skfadnia

gEG_ wyrazen regularnych w narzedziach grep, sed, awk. Automatyzacja kompilacji na przyktadzie

Tresci programowe

narzedzia make. Narzedzia wykorzystywane w automatyzacji kompilacji. Wstep do jezyka
Python. Sktadnia jezyka Python. Zastosowanie popularnych modutéw jezyka Python

w Ssrodowisku programisty. Narzedzia wspomagajgce debugowanie kodu. Narzedzi do oceny
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wydajnosci programoéw i programy profilujgce kod. Narzedzia tworzenia dokumentaciji.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnoszg sie zajecia lub grupy
zajec**

Informatyka techniczna i telekomunikacja

Interaktywna grafika i prezentacja

danych

K_WO09 k_U12

30 30 60 S K_U19 K_K02

Dostepne technologie do tworzenia interaktywnej grafiki na stronach WWW. Biblioteki do

tworzenia animacji, interakcji na stronie WWW. Grafika 2D oraz 3D na stronie WWW.

YéERB- Tresci programowe Tworzenie prymitywow graficznych na stronie WWW przy wykorzystaniu Canvas. Animacje
oraz interakcje na Canvas. Biblioteki do wizualizacji danych na stronach internetowych dla
wybranych frameworkéw oraz aktualnie wspieranych formatow graficznych.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosza sie zajecia lub grupy Informatyka techniczna i telekomunikacja
zajec¢**
Administracja sieciowymi K W03 K_W10
. . . 30 30 60 5 K_W17 K_U13
systemami operacyjnymi K U19 K K02
Zarzgdzanie systemami plikow. Wykorzystanie systeméw LVM i RAID do zapewnienia
wydajnosci i redundancji. Zarzadzanie kontami uzytkownikéw. Instalacja i konfiguracja
o serwera DNS. Serwery www. Wykorzystanie technik proxy do zwigkszenia bezpieczenstwa
NET- Tresci programowe o . o o _ _
ASS ustug. Zarzgdzanie sieciowymi systemami plikdw. Instalacja i konfiguracja serwera

pocztowego. Ochrona poczty elektronicznej. Projektowanie i budowanie zapér sieciowych.
Translacja adreséw sieciowych. Policy routing.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy
zajec**

Informatyka techniczna i telekomunikacja
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Bezpieczne wytwarzanie

oprogramowania

30

30

60

4

K_WO03 K_W18
K_U19 K_K02

Bezpieczenstwo oprogramowania to jeden z najwazniejszych elementow. Praca nad

bezpieczenstwem to nie tylko przemyslane hasto i certyfikaty, rownie istotne sg rozwigzania

E?S Tresci programowe programowe. Studenci w trakcie zaje¢ zostang zapoznani z zasadami pisania bezpiecznego
kodu, mechanizmami bezpieczenstwa zwigzanymi z autoryzacja. Poruszone zostang rowniez
tematy zwigzane z konteneryzacjg.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych

odnosz3 sie zajecia lub grupy Informatyka techniczna i telekomunikacja

zajec**

Bezpieczenstwo aplikacji K_W03 K_WO05

internetowvch 30 30 60 4 K_W18 K_U07

wy K_U19 K_K02

Bezpieczenstwo i zagrozenia systemow komputerowych. Narzedzia kryptograficzne. Polityka
tworzenia i przechowywania haset. Protokoty zabezpieczajgce. Ataki na aplikacje

WEB- o internetowe. Testy penetracyjne i identyfikowanie probleméw. Audyt bezpieczenstwa.

BZP Tresci programowe _ . o _

Zabezpieczenie aplikacji i baz danych. Prawidtowa kontrola dostepu do danych. Kontrola
procesu logowania. Generowanie haset. Sprawdzanie podatnosci na ataki SQL injection.
Analiza budowy aplikacji.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych

odnoszg sie zajecia lub grupy Informatyka techniczna i telekomunikacja

zajec**

II;IEII Bezpieczenstwo systemow 20 20 60 . K_W03 K_W18

komputerowych K_U19 K_K02

Strona 61 z73




Tresci programowe

Przechowywanie danych w systemach komputerowych. Dyski twarde, budowa, zasada
dziatania, struktura niskopoziomowa. Uruchamianie systemu operacyjnego - metody,
zagrozenia. Struktura logiczna nosnikow danych - MBR, BS, tablice partycji. Windowsowe
systemy plikéw. Linuksowe systemy plikdw. Systemy plikéw XFS, ZFS oraz BrtFS.
Rozproszone systemy plikow - GPFS, Lustre, Ibrix, Google File System. Macierze dyskowe -
RAID sprzetowy, programowy i ,fake”. Odzyskiwanie danych. Ataki na aplikacje internetowe.
Testy penetracyjne i identyfikowanie probleméw. Dyski twarde - smartctl, hdparm. Dyski
twarde - analiza niskopoziomowa edytorem hexadecymalnym. Mechanizm PXE, tworzenie
innych nosnikow ratunkowych. Naprawa podstawowych struktur metadanych - tablice
partycji, sektory startowe. Analiza systemu plikow FAT. Odzyskiwanie danych z systeméw
FAT. Generowanie haset. Kontrola procesu logowania. Sprawdzanie podatnosci na ataki SQL

injection. Analiza budowy aplikacji. Analiza budowy aplikaciji.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy
zajec**

Informatyka techniczna i telekomunikacja

Programowanie w Javie

K_WO08 K_W13
K_U11 K_U15
K_U19 K_K02

30 30 60 4

Ten kurs jest wprowadzeniem do jezyka programowania Java. Studenci poznajg podstawy

PRG- o jezyka Java z zakresu realizacji idei programowania obiektowego, obstugi zdarzen
Tresci programowe o . ) .
JAVA i wyjgtkdw, programowania generycznego, sposobow praktycznego wykorzystania
dostepnych w jezyku Java kolekcji, interfejsow, komparatoréw, wyrazenh lambda i strumieni.
Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnoszg sie zajecia lub grupy Informatyka techniczna i telekomunikacja
zajec¢**
WEB- Bazy danych NoSQL i jezyki K_W05 K_W08
SCR skrvotowe 30 30 60 4 K_U04 K_U07
yp K _U11 K U14
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NoSQL databases and scripting

languages

K_U19 K_K02

Tresci programowe

Przedmiot realizowany w jezyku angielskim.

Bazy danych NoSQL. Technika skryptow po stronie serwera w tworzeniu stron internetowych.
Jezyki skryptowe przetwarzane na serwerze WWW. Wieloplatformowe srodowiska
oprogramowania serwerowego.

NoSQL databases. Server-side scripting technique in website development. Scripting

languages processed on the web server. Cross-platform server software environments.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy
zajec**

Informatyka techniczna i telekomunikacja
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Jezyki skryptowe

30

30

60 4

K_WO08 K_U11
K_U19 K K02

Tresci programowe

Wprowadzenie do programowanie w jezykach skryptowych na przyktadzie Python i Ruby.

Zapoznanie studentow ze sktadnig, instrukcjami i operatorami jezykow Python i Ruby.

NET-JS Omowienie nastepujgcych zagadnien: obstuga wejscia wyjscia, obstuga wyjgtkdw,
dziedziczenie klas, wyrazenia regularne. Wykorzystanie popularnych bibliotek.
Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy Informatyka techniczna i telekomunikacja
zajec**
) K_U01 K_U02
Projekt inzynierski 45 45 3 K U03 K KO1
K K02 K K03
INE o Wymagania projektu. Definicja dziedziny problemowej. Postawienie problemu inzynierskiego
; Tresci programowe . _ _
PINZ lub badawczego. Dobdér wtasciwych metod do rozwigzania problemu.
Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy Informatyka techniczna i telekomunikacja
zajec**
Praktyka zawodowa K_U03 K_K02
y 100 100 4 K K03 K K05
Praktyczna realizacja zadan inzynieryjno-technicznych z zakresu informatyki, m.in.
INF- Tresci programowe dotyczgcych  oprogramowania, systemow informatycznych, sieci komputerowych;,
PRA

zarzgdzaniem projektami informatycznymi oraz prac badawczo-rozwojowych

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnoszg sie zajecia lub grupy
zajec¢**

Informatyka techniczna i telekomunikacja
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Zajecia lub grupy zaje¢ przypisane do danego etapu studiéw w trakcie catego cyklu ksztatcenia

Rok studiéw: czwarty

taczna liczba punktéw ECTS (w semestrze): 30

Semestr: siodmy

taczna liczba godzin zaje¢ (w semestrze): 300

*NrP — numer identyfikacyjny zajec lub grupy zaje¢ (format dowolny)

**dyscypliny, ktére stanowig ponizej 10%, nalezy wykazac i przypisa¢ do dyscypliny wiodgce;j

Forma zaje¢ - liczba godzin Razem
] Razem
. o o € e (liczba Symbole
NrP Nazwa zajeé lub grupy zajeé e | ol 3 . godzin (punkty | efektow uczenia
c ie) = .
B8 8% 8¢ 2 egy | TS| %°
S5 8 olgg & g
= | 6| 31 a N2 » o I=
Testowanie oprogramowania 30 30 60 5 ﬁ_\liv(;; K_U19
Przedmiot Testowanie oprogramowania ma za zadanie zapoznaé uczestnikév?zajec’:
z metodami oraz technikami testowania oprogramowania. Gtéwnym aspektem zajec jest
o wykorzystanie testéw jednostkowych oraz obiektéw imitacji. Studenci w trakcie zaje¢ zostang
PRG- | Tresci programowe o o : . o
TO zapoznani z roznymi podejsciami do procesu testowania oprogramowania. W trakcie zaje¢

wykorzystywane sg rozne narzedzia oraz technologie pozwalajgce zapoznac¢ sie z technikami

testébw manualnych oraz automatycznych.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3g sie zajecia lub grupy
zajec¢**

Informatyka techniczna i telekomunikacja
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WEB- Zaawansowane programowanie K_WO05 K_W14
7P| internetowe 30 30 60 5 K_W18 K_U07
K U19 K K02
o Jezyk TypeScript. Reaktywne aplikacje internetowe. Aplikacje Single Page Application. Rest
Tresci programowe o . . o
API. Aplikacje internetowe czasu rzeczywistego. Testowanie aplikacji internetowych.
Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy Informatyka techniczna i telekomunikacja
zajec**
K_W17 K_W18
Sieci bezprzewodowe 30 30 60 5 K U09 K U19
K K02
Propagacija fali elektromagnetyczneh. Modulacja w transmisji bezprzewodowej. Transmisja
szerokopasmowa. Sieci bezprzewodowe WiFi — 802.11. Sieci bezprzewodowe Bluetooth —
gg; Tresci programowe 802.15.1. Rozlegte sieci bezprzewodowe (WAN). Sieci komorkowe. Satelitarne systemy
tacznosci. Protokoty komunikacyjne bezprzewodowych systemow tgcznosci. Bezpieczenstwo
transmisji bezprzewodowe.
Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnoszg sie zajecia lub grupy Informatyka techniczna i telekomunikacja
zajec¢**
Programowanie systemoéw K_WO3 K_W15
30 30 60 5 K_UO1 K_U10
wbudowanych K U111 K U17
K _U19 K K02
Zagadnienia sterowania w czasie rzeczywistym z wykorzystaniem systemow wbudowanych.
PRG- Poznanie podstawowych wtasciwosci systemow operacyjnych czasu rzeczywistego.
PSW

Tresci programowe

Uzyskanie umiejetnosci oceny systemu operacyjnego czasu rzeczywistego pod katem

przydatnosci do roznorodnych aplikacji oraz umiejetnos¢ zaprojektowania aplikacji dla

takiego systemu. Uzyskanie umiejetnosci zaprojektowania aplikacji wykorzystujgce;j

zaawansowane urzadzenia peryferyjne systeméw wbudowanych.
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Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy
zajec**

Informatyka techniczna i telekomunikacja

Inteligentne aplikacje internetowe

K_WO03 K_WO05
K_W16 K_U01
K_U07 K_U18
K U19 K K02

30 30 60 5

Zagadnienia zwigzane z tworzeniem inteligentnych aplikacji internetowych — aplikacji
wykorzystujgcych rézne algorytmy, inteligencje obliczeniowg oraz sztuczng inteligencje.
Systemy rekomendacyjne — kontekstowe, kolaboratywne, hybrydowe, niespersonalizowane.

Logika rozmyta — systemy wspomagania decyzji, rozmyte przetwarzanie tekstu, systemy

WEB-

INT Tresci programowe wejscia-wyijscia. Inteligentne interfejsy — interfejsy aplikacji, systemy podpowiedzi, boty.
Systemy rozmyte oraz sieci neuronowe w zagadnieniach sterowania, klasyfikacji oraz
predykcji. Metody redukcji ztozonos$ci danych. Tworzenie wydajnego backendu za pomocg
nowoczesnych jezykow programowania, analiza wydajnosci dziatania réznych algorytmow
oraz sposoby ich optymalizaciji.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy Informatyka techniczna i telekomunikacja
zaje¢*™
Zarzadzanie infrastrukturg K W03 K_W17
i diagnostyka sieci komputerowych 30 30 60 5 K_U01K_U09
K _U19 K K02
Pomiary i diagnostyka okablowania miedzianego sieci LAN z wykorzystaniem urzadzen
NET- pomiarowych i aplikacji do analizy pomiaréw. Pomiary i diagnostyka swiattowodow
ZID z wykorzystaniem reflektometru optycznego. Zarzgdzanie systemem operacyjnym urzgdzen

Tresci programowe

sieciowych z linii polecen. Zarzgdzanie siecig przy pomocy protokotow SNMP, netflow.
Kopiowanie i skanowanie wybranego ruchu sieciowego. Zarzgdzanie i diagnostyka dziatania
sieci VPN.
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Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy
zajec**

Informatyka techniczna i telekomunikacja

K_W03 K_W05
Programowanie urzadzen moblinych K_W13 K_U01
g a ych | 30 30 60 5 K_U07 K_U15
I K_U19 K_K02
PRG Systemy mobilne. Srodowisko tworzenia aplikacji. Tworzenie interfejsu uzytkownika.
PUM Tresci programowe Elementy i funkcjonalnosc interfejsu. Obstuga zdarzen. Zapis danych. Praca z zewnetrznymi
koncowkami Web API.
Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnoszg sie zajecia lub grupy Informatyka techniczna i telekomunikacja
zajec¢**
K_W03 K_W05
Programowanie aplikacji mobilnych | 3 30 60 5 K U01 K U07
I K_U19 K_K02
Systemy mobilne. Srodowisko tworzenia aplikacji. Tworzenie deklaratywnego interfejsu
\é\'/A\ENI?' Tresci programowe uzytkownika. Obstuga zdarzen. Stan aplikacji. Dostep do danych. Integracja z ustugami
sieciowymi.
Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnoszg sie zajecia lub grupy Informatyka techniczna i telekomunikacja
zajec¢**
Zarzadzanie infrastrukturg K_W03 K_U01
30 30 60 5 K_UO9 K_U13
datacenter K U19 K K02
Instalacja i konfiguracja systemu operacyjnego Linux. Sieciowe systemy pIikéVv - NFS_, Ceph.
:\é)%r Wykorzystanie wirtualizacji w datacenter. Wprowadzenie do konteneryzacji. Wykorzystanie

Tresci programowe

oprogramowania Docker. Wykorzystanie konteneréw LXC w datacener. Uruchamianie ustug
w srodowisku Docker. Wirtualizacja sieci komputerowych. Zarzgdzanie ustugami z
wykorzystaniem Kubernetes. Automatyzacja zadan administracyjnych. Budowanie
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niezawodnych ustug sieciowych z wykorzystaniem konteneryzacji. Rbwnowazenie obcigzenia

ustug sieciowych.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3g sie zajecia lub grupy
zajec¢**

Informatyka techniczna i telekomunikacja

Modelowanie i symulacje

inzynierskie

K_WO03 K_W12

30 15 45 3 K_U19 K_K02

Dedykowane oprogramowanie do modelowania i symulacji. Simulink. Wiadomosci
podstawowe: modele, modelowanie i symulacja. Modelowanie z wykorzystaniem réwnan

rézniczkowych. Ukfady liniowe i nieliniowe, stacjonarne i niestacjonarne.Zapis macierzowy

PRG- | Tresci programowe _ o . S
MOD zmiennych stanu przy pomocy réwnan algebry liniowej. Modelowanie zjawisk cieplnych.
Modelowanie zjawisk chemicznych i biologicznych.Modelowanie uktadéw automatycznej
regulacji. Modelowanie obiektéw 3D za pomocg grafiki komputerowej.
Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnoszg sie zajecia lub grupy Informatyka techniczna i telekomunikacja
zajec¢**
K_W03 K_W09
Systemy multimedialne 30 15 45 3 K_U12 K_U19
K_K02
Techniki kompresji. Budowa i zasada dziatania kart dzwiekowych i graficznych. Formaty
\évl\ﬁlsl_ Tresci programowe zapisu dzwieku i obrazow cyfrowych. Montaz wideo. Budowa i zasada dziatania urzgdzen

wizualizacyjnych. Budowa i zasada dziatania urzgdzen multimedialnych. Techniki animaciji

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnoszg sie zajecia lub grupy
zajec**

Informatyka techniczna i telekomunikacja
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Modelowanie transmisji danych

30 15

45

3

K_WO03 K_W09
K_W12 K_U12
K U19 K K02

Rodzaje transmisji danych. Modelowanie transmisji. Rodzaje mediow, kanaty transmisyjne.

Rodzaje transmisji: transmisja szeregowa i rownolegta. Rodzaje interfejsow, wady i zalety.

Transmisja w sieciach bezprzewodowych, transmisja w sieciach komorkowych GSM, UMTS.

NET- | Tresci programowe o ' . o ' _
MOD Transmisje satelitarne i telewizyjne. Magistrale danych stosowane pojazdach. Systemy
lokalizacji. Modulowanie sygnatéw transmisyjnych. Szyfrowanie danych. Wymiana danych.
Przechwytywanie danych.
Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy Informatyka techniczna i telekomunikacja
zajec**
K_W02 K_W03
Optyczne sieci dostepowe K_W17 K_UO1
pty ep 30 15 45 3 K_U06 K_U09
K U19 K K02
Podstawy infrastruktury sieci optycznej: rodzaje swiattowodow, ttumiennosc toru optycznego,
spawy, ttumiki, ztgcza. Metrologia w sieciach optycznych, zagadnienia zwigzane z pomiarami
NET strat w torach transmisyjnych. Podstawy optycznych sieci dostepowych: architektura sieci,
OPT Tresci programowe zagadnienia zwigzane ze zwielokrotnianiem falowym (CWDM), budowa i zasada dziatania

multipleksera CWDM, wyznaczanie budzetu mocy optycznej, dobor urzgdzeh pasywnych,

aktywny Ethernet. Optyczne sieci pasywne PON. Aspekty instalacyjne, technologie sieci

napowietrznych, sieci podziemnych, mikrokanalizacja.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnoszg sie zajecia lub grupy
zajec**

Informatyka techniczna i telekomunikacja
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Roboty mobilne

K_WO02 K_WO03
K_W12 K_U01

K_U06 K_U19

K_KO02

30 15 45 3

Mobilne roboty eksploracyjne, poszukiwawcze i kosmiczne. Konstrukcja, kinematyka,

PRG- . dynamika robotéw. Sterowanie robotami mobilnymi oraz nawigacja, samolokalizacja
ROB Tresci programowe : : . L : .
i odometria. Metody planowania i optymalizacji sciezki robota mobilnego na ptaszczyznie
z przeszkodami. Wspotpracujgce i autonomiczne roboty mobilne.
Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy Informatyka techniczna i telekomunikacja
zajec**
. e K_U01 K_U02
Projekt zespotowy z inzynierii K U03 K U11
oprogramowania 60 60 4 K:U16 K:U19
K_K02 K_KO05
Realizacja ztozonego projektu informatycznego w wieloosobowym zespole
PRG- o programistycznym. Opracowanie tematu, okreslenie celu i zakresu projektu, wykonanie
PZ Tresci programowe

analizy wymagan uzytkownika. Utworzenie dokumentaciji projektowej. Implementacja

i testowanie projektu oraz opracowanie dokumentaciji technicznej i uzytkowe;.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy
zaje¢*™

Informatyka techniczna i telekomunikacja
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Projekt zespotowy aplikacji

internetowej

K_U01 K_U02
K_U03 K_U07
K_U16 K_U19
K_K02 K_K05

60 60 4

Ustalenie struktury zespotéw i przypisanie odpowiedzialnosci. Okreslenie celu i zakresu

projektu, Analiza wymagan funkcjonalnych i wybér metodyki projektowania. Opracowanie

WEB-
PZ Tresci programowe projektu logicznego systemu i interfejsu graficznego aplikacji. Wyboér metod, technologii
i narzedzi. Implementacja i testowanie projektu oraz opracowanie dokumentacji technicznej
i uzytkowej. Prezentacja.
Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnoszg sie zajecia lub grupy Informatyka techniczna i telekomunikacja
zajec¢**
Proiekt i ieci K_U01 K_U02
roje zespolowy siec 50 50 . K_U03 K_U09
komputerowej K_U16 K_U19
K_K02 K_KO05
Praktyczne zastosowanie wiedzy z zakresu projektowania strukturalnych sieci
komputerowych. Instalatorstwo sieciowe, standardy instalacyjne, koegzystencja réznych
NET instalacji w budynku. Okablowanie strukturalne: punkt elektryczno-logiczny, lokalny
pP7Z Tresci programowe i centralny punkt dystrybucyjny, , przeglad elementdéw instalacyjnych; prowadzenie mediow

miedzianych i $wiattowodowych, procedury instalacyjne; testowania, odbioru i certyfikacji.
Budynki inteligentne — wspotdziatanie réznych instalacji: komputerowych, telefonicznych,

alarmowych, przeciwpozarowych itp. oraz dedykowanej instalacji elektryczne;j.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy
zaje¢*™*

Informatyka techniczna i telekomunikacja
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INF-
PINZ

Projekt inzynierski

K_UO0T K_U02
15 15 8 K_U03 K_KO1
K_K02 K_K03

Tresci programowe

Samodzielne rozwigzanie problemu inzynierskiego lub badawczego z wykorzystaniem
wiasciwych metod. Retrospektywa, skalowalnosc i wnioski. Publiczna dyskusja w temacie

projektu.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3g sie zajecia lub grupy
zajec¢*™*

Informatyka techniczna i telekomunikacja
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