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Czesc I. Informacje ogoélne.

Nazwa jednostki prowadzacej ksztatcenie: Instytut Informatyki

Poziom ksztalcenia: studia pierwszego stopnia

Profil ksztatcenia: og6inoakademicki

Liczba semestrow: 6

taczna liczba punktéw ECTS konieczna do ukonczenia studiéw: 183

taczna liczba godzin zaje¢ konieczna do ukonczenia studiow: 2210
Zaopiniowano na radzie wydziatu w dniu: 18.01.2023 r.

Wskazanie dyscypliny wiodacej, w ktorej bedzie uzyskiwana ponad potowa
efektow uczenia sie oraz procentowy udziat poszczegolnych dyscyplin, w
ramach ktérych beda uzyskiwane efekty uczenia sie okreslone w programie
studiow:

©NO Ok WNE

Procentowy udziat
dyscypliny wiodacej
Informatyka 80%

Procentowy udziat
poszczegolnych dyscyplin

Nazwa dyscypliny wiodacej

Nazwy poszczegodlnych dyscyplin

Informatyka 80%
Matematyka 20%
Razem: 100 %

Czes¢ I1. Efekty uczenia sie.

Symbol opisu
charakterystyk | Symbol efektu

. . . Opis efektu uczenia sie
drugiego stopnia | uczenia sie

PRK
Wiedza, absolwent zna i rozumie:
P6S_WG KA6 WG1 Dysponuj.e w1edzac. w z'akre51e logiki i .rnatematykl
dyskretnej, algebry i analizy matematyczne;.
KA6 WG?2 .Posmda zaawa'n.sowanq wiedze dotyczaca statystyki
i metod probabilistycznych.
KA6 WG3 Zna pojecie algorytmu oraz zasady projektowania

i analizy algorytmow.
KA6_WG4 | Zna r16zne techniki i metody programowania,




paradygmaty i jezyki programowania.

KA6_WG5

Zna zasady kolekcjonowania i przechowywania
danych.

KA6_WG6

Zna zaawansowane metody obliczen przyblizonych
i dokladnych, rozumie znaczenie analizy bledu
w obliczeniach numerycznych.

KA6_WG7

Zna mozliwosci wynikajagce z  wykorzystania
oprogramowania do obliczenn numerycznych.

KA6_WGS8

Zna metodologie i narzedzia umozliwiajace tworzenie
oprogramowania w srodowiskach lokalnych,
rozproszonych i internetowych.

KA6_WGY

Zna metody komunikacji sieciowej oraz zasady
bezpieczenstwa w sieci.

KA6_WG10

Zna zasady dzialania r6znych systemow operacyjnych.

KA6_WG11

Zna w zaawansowanym stopniu wybrane zagadnienia
w dziedzinie sztucznej inteligencji, reprezentacji
i przetwarzania wiedzy, komunikacji czlowiek-
komputer.

KA6_WG12

Zna metody i techniki inzynierii oprogramowania.

KA6_WG13

Zna metody, techniki i elementy architektury
systemOw rozproszonych, zalozenia programowania
rownoleglego irozproszonego, modele obliczen
rownoleglych i rozproszonych.

KA6_WG14

Zna fundamentalne pojecia teorii automatow
i lingwistyki matematycznej.

P6S_WK

KA6_WK1

Dysponuje wiedzg dotyczaca zagadnien prawnych
i etycznych zwigzanych z informatyka. Zna zasady
BHP przy obstudze sprzetu komputerowego.

KA6_WK2

Zna wybrane dylematy wspotczesnej cywilizacji.

Umiejetnosci, absolwent potrafi:

P6S_UW

KA6_UW1

Potrafi stosowa¢ metody algebry: prowadzi¢
rozumowania wewnatrz teorii struktur algebraicznych,
stosowaC aparat macierzowy do rozwigzywania
problemdw.

KA6_UW?2

Potrafi stosowa¢ metody analizy matematycznej
do rozwigzywania problemow: pojecia i wlasnosci
funkcji, ciagébw i szeregdw, granice i cigglos¢ funkcji
jednej i wielu zmiennych, rachunek rézniczkowy
i catkowy funkcji jednej i wielu zmiennych.

KA6_UW3

Umie wykorzystac metody statystyczne
i probabilistyczne do analizy danych.

KA6_UW4

Wykorzystuje aparat logiki matematycznej do opisu
i weryfikacji faktow, potrafi stosowal rozumowanie




indukcyjne i rozumowanie dedukcyjne.

KA6_UW5

Formuluje i interpretuje pojecia informatyczne
stosujac  konstrukcje matematyczne i metody
obliczeniowe.

KA6_UWG6

Samodzielnie  potrafi  zaprojektowac¢ algorytmy
realizujace wybrane zadania, potrafi przeprowadzic¢
analize ztozonos$ci danego algorytmu.

KA6_UW7

Wybiera  odpowiedni  paradygmat i  jezyk
programowania do rozwigzania okreSlonego typu
zadan.

KA6_UWS8

Samodzielnie implementuje algorytmy  stosujac
odpowiednie elementy wybranego jezyka
programowania.

KA6_UW9

Umie  rozwigzywaC  zagadnienia  algebraiczne
i analityczne w spos6b numeryczny.

KA6_UW10

Umie zastosowaC oprogramowanie do obliczen
numerycznych do rozwigzywania probleméw, potrafi
oszacowa¢ blad obliczen numerycznych, potrafi
zaimplementowa¢ znane algorytmy numeryczne
w wybranym jezyku programowania.

KA6_UW11

Potrafi zaprojektowac i zoptymalizowa¢ baze danych
zgodnie ze specyfikacja, umie efektywnie wyszukiwac
zadane informacje w istniejacych bazach danych,
potrafi zaimplementowa¢ baze danych w wybranym
systemie baz danych.

KA6_UW12

Potrafi zaprojektowa¢ lokalng sie¢ komputerowa,
potrafi administrowa¢ lokalng siecia komputerowa
zapewniajqc bezpieczenstwo.

KA6_UW13

Potrafi wykorzysta¢ mozliwosci réznych systemow
operacyjnych ~ w  systemach  komputerowych
realizujacych rézne funkcje.

KA6_UW14

Potrafi opisa¢ problemy wyrazone w jezyku
naturalnym w terminologii sztucznej inteligencji.

KA6_UW15

Postuguje sie wzorcami projektowymi, postuguje sie
API, umie wykorzysta¢ narzedzia wspomagajace
proces tworzenia, testowania i debugowania
oprogramowania.

KA6_UW16

Potrafi wykorzysta¢ wiedze z zakresu teorii
automatéw i jezykow formalnych do rozwigzywania
prostych zagadnien z zakresu komunikacji czlowiek-
komputer, sztucznej inteligencji, formulowania
algorytméw i projektowania prostych systeméw
informatycznych.

KA6_UW17

Potrafi tworzy¢ oprogramowanie typu klient-serwer.

KA6_UW18

Wykorzystuje technologie tworzenia oprogramowania




pracujgcego w Internecie.

KA6_UW19

Umie zastosowac obliczenia rownolegle
dla zwiekszenia efektywno$ci rozwiazania problemu
algorytmicznego, potrafi dobra¢ odpowiedni algorytm
dla modelu obliczen réwnoleglych i rozproszonych.

KA6_UW20

Potrafi zaimplementowa¢ rozwiazanie problemu
wymagajacego  komunikacji miedzy procesami
w Srodowisku rozproszonym przy wykorzystaniu
dostepnego oprogramowania.

KA6_UW21

Potrafi modelowa¢ cyfrowo wybrane zjawiska
i symulowa¢ obliczeniowo proste procesy, potrafi
optymalizowa¢  reprezentacje  cyfrowe zjawisk
i procesow.

KA6_UW22

Potrafi postugiwa¢ sie wybranymi modelami
obliczeniowymi.

P6S_UK

KA6_UK1

Postuguje sie terminologia informatyczng w jezyku
obcym na poziomie B2.

KA6_UK2

Potrafi ~ przygotowa¢  opracowanie  zagadnien
informatycznych ~ w  jezyku  polskim  oraz
zaprezentowac je.

KA6_UK3

Potrafi samodzielnie opracowa¢ rozwigzanie zadanego
zagadnienia informatycznego z pogranicza teorii
i praktyki oraz przedstawic rozwigzanie i wnioski.

P6S_UO

KA6_UO1

Potrafi pracowa¢ w zespole programistycznym przy
kompleksowym rozwigzaniu zadanego problemu.

KA6_UO2

Potrafi wspolpracowa¢ w grupie realizujac wspdlne
projekty.

P6S_UU

KA6_UU1

Rozumie potrzebe podnoszenia swoich umiejetnoSci
i kwalifikacji, monitoruje rozwdj technologii i narzedzi
informatycznych.

Kompetencje spoteczne, absolwent jest gotow do:

P6S_KK

KA6_KK1

Starannie okresla priorytety i kolejnoS¢ swoich
dzialan.

P6S_KO

KA6_KO1

Wykazuje odpowiednia postawe niezbedng do
podjecia praktycznej aktywnosSci w spoteczenstwie
informacyjnym.

P6S_KR

KA6_KR1

Rozumie konieczno$¢ przestrzegania zasad etycznych
i prawnych zwigzanych z aktywno$cia w Srodowisku
informatycznym.

Czes¢ II1. Opis procesu prowadzacego do uzyskania efektéw uczenia sie.

Tresci programowe zajec lub grup zajec.




Grupa zajec 1 (Analiza matematyczna)

Symbole efektow uczenia sie: KA6_WG1, KA6_UW2, KA6_UW4, KA6_UUI1, KA6_KO1
Grupa zaje¢ 1/1 Repetytorium z matematyki: Elementy logiki; kwantyfikatory Zbiory
liczbowe, elementy teorii mnogosci Zasada indukcji matematycznej Podstawowe funkcje, ich
wlasnosci i wykresy, dzialania na funkcjach. Funkcje trygonometryczne i ich wiasnosci.
Wilasnosci poteg, funkcja potegowa, funkcja kwadratowa, réwnania i nieréwnosci
kwadratowe, wzory Viete’a. Wielomiany, rownania i nier6wnosci wielomianowe, twierdzenie
Bezoute’a. Funkcja wykladnicza i logarytmiczna. Funkcje wymierne Ciagi liczbowe, ciag
arytmetyczny, ciag geometryczny, obliczanie granic ciagéw. Badanie przebiegu zmiennosci
funkcji, elementy rachunku rézniczkowego funkcji jednej zmiennej Elementy kombinatoryki,
symbol Newtona, dwumian Newtona.

Grupa zajec 1/2 Analiza matematyczna 1: Elementy logiki matematycznej. Elementy teorii
mnogosci. Relacje, funkcje i ich wlasnosci. Ciagi liczbowe, ciggi zbiezne i granica ciagow.
Szeregi liczbowe, ich wlasnosci oraz zbieznosc.

Grupa zaje¢ 1/3 Analiza matematyczna 2: Granica funkcji jednej zmiennej. Dzialania
na funkcjach i ich granicach. Asymptoty funkcji. Ciagto$¢ funkcji. Pochodna funkcji jednej
zmiennej i jej wiasnosci. Pochodna funkcji odwrotnej i zloZonej. Przyrosty i rézniczki.
Ekstrema funkcji jednej zmiennej. Reguta de I'Hospitala. Pochodne wyzszych rzedéw. Szereg
Taylora. Szeregi potegowe. Ciagi i szeregi funkcyjne. Pojecie funkcji pierwotnej i catki
nieoznaczonej. Catkowanie funkcji wymiernych, niewymiernych i trygonometrycznych.
Calka oznaczona Riemanna. Catka niewlasciwa.-

Grupa zaje¢ 1/4 Analiza matematyczna 3: Elementy topologii, przestrzen metryczna.
Funkcje wielu zmiennych: dziedzina, granice funkcji, wykresy. Pochodne czastkowe.
Twierdzenie Schwarza. Pochodna kierunkowa, gradient. Pochodna funkcji uwiklanej.
Ekstrema funkcji wielu zmiennych. Jakobian. Wspohzedne biegunowe. Catka podwdjna
i potréjna po obszarze normalnym. Zastosowanie catek w geometrii i w fizyce.

Grupa zajec¢ 1/5 Roéwnania rozniczkowe i roznicowe: Typy rdwnan rozniczkowych
zwyczajnych, metody rozwigzywania rownan rozniczkowych. Pewne zastosowania rownan
rézniczkowych pierwszego rzedu. Réwnania roznicowe.

Grupa zajec 2 (Algebra)

Symbole efektow uczenia sie: KA6_WG1, KA6_UW1, KA6_UW4, KA6_UU1, KA6_KK1
Algebra liniowa z geometria analityczna: Podstawowe struktury algebraiczne: ciala, grupy
i pierscienie. Konstrukcja i wlasnosci ciala liczb zespolonych. Arytmetyka modularna.
PierS$cienie wielomian6w nad dowolnym pierscieniem. Algebra macierzy. Wyznaczniki — ich
okreslenie, wilasnosSci i zastosowania. Uklady réwnan liniowych i rzad macierzy. Metoda
eliminacji Gaussa i wzory Cramera. Przestrzenie liniowe. Przeksztalcenia liniowe. Afiniczna
przestrzen euklidesowa. Geometria analityczna wielowymiarowa. Iloczyn wektorowy i jego
zastosowania.

Grupa zajec 3 (Logika i teoria mnogosci)

Symbole efektow uczenia sie: KA6_WG1, KA6_UW4, KA6_UWS5, KA6_UU1, KA6_KK1
Podstawy logiki i teorii mnogosci: Logika zdan. Rachunek kwantyfikatorow i pojecie
dowodu. Tautologie, rozstrzygalnos¢, metoda zero-jedynkowa Rachunek zbioréw. Elementy
teorii krat i algebry Boole'a. Pojecie iloczynu kartezjanskiego. Teoria relacji (relacje
rownowaznosci i podziaty, relacje porzadkujace). Funkcje (odwzorowania wzajemnie



jednoznaczne, rownolicznos¢ zbiorow). Liczby naturalne i indukcja matematyczna. Formalna
konstrukcja liczb catkowitych, wymiernych i rzeczywistych. Liczby kardynalne i
porzadkowe. Aksjomatyki teorii mnogosci. Funkcje, dziedzina, przeciwdziedzina, funkcje
réoznowartosciowe i ,,na”. Moce zbioréw.

Grupa zajec 4 (Konstrukcja i analiza algorytmow)

Symbole efektow uczenia sie: KA6_WG1, KA6_WG3, KA6_UW2, KA6_UW4, KA6_UWS,
KA6_UWS8, KA6_UU1

Grupa zajec 4/1 Matematyka dyskretna: Indukcja matematyczna. Definicje rekurencyjne.
Podstawowe zagadnienia kombinatoryczne. Problemy i metody teorii grafow. Cykl Eulera
i cykl Hamiltona. Elementy teorii liczb: podzielnos$¢, algorytm Euklidesa, kongruencje.
Grupa zaje¢ 4/2 Algorytmy i struktury danych: Poprawnos$¢ i zlozono$¢ algorytmu.
Techniki projektowania algorytméw. Problem wyszukiwania i sortowania. Podstawowe
struktury danych: listy, stosy, kolejki. Tablice z haszowaniem. Struktury drzewiaste. Grafy
i podstawowe algorytmy grafowe. Problem wyszukiwania wzorca w tekscie. Problem P=NP.

Grupa zajec¢ 5 (Programowanie)

Symbole efektéw uczenia sie: KA6_WG1, KA6_WG3, KA6_WG4, KA6_WG5, KA6_WG6,
KA6_WG7 KA6_UW6, KA6_UW7, KA6_UWS8, KA6_UWY, KA6_UW10, KA6_UW15,
KA6_UKI1, KA6_UK3, KA6_UU1, KA6_KK1

Grupa zajec 5/1 Podstawy programowania strukturalnego: Pojecie algorytmu i programu,
pseudokod. Podstawowe typy danych i operatory w jezykach wysokiego poziomu
na przykladzie jezyka C. Dane ztozone: tablice, struktury, tancuchy. Operatory arytmetyczne
i operator przypisania, priorytety operatorow, wyrazenia, konwersje typow. Instrukcje proste
i strukturalne, warunkowe i iteracyjne. Podstawowe instrukcje wejscia/wyjscia. Operatory
logiczne, funkcje. Podprogramy, sposoby przekazywania parametréw, rekurencja.
Zarzadzanie pamiecig. Wskazniki, zmienne wskaznikowe i wskazywane, dynamiczne
zarzadzanie pamiecig. Struktury, wiasne typy danych. Obstuga plikéw. Opcje wywolania
programu. Funkcje o zmiennej liczbie argumentow. Preprocesor, moduty.

Grupa zaje¢ 5/2 Programowanie w jezyku Python: Srodowisko Python. Paradygmaty
programowania (strukturalnego, obiektowego, funkcyjnego) w kontekScie jezyka Python.
Elementy programowania sieciowego. Projektowanie i implementacja programow
z wykorzystaniem wybranych pakietow i modulow Python'a. Kurs zawiera elementy
przetwarzania i analizy duzych zbioréw danych.

Grupa zajec¢ 5/3 Wstep do programowania obiektowego: Filozofia i podstawowe techniki
programowania obiektowego na przykladzie jezyka C++. Wykorzystanie w praktyce
najwazniejszych technik programowania obiektowego. Projektowanie, implementacja i
analiza programow w paradygmacie obiektowym.

Grupa zaje¢ 5/4 Programowanie zaawansowane: Zapoznanie z jezykiem Java.
Programowanie obiektowe: dziedziczenie, polimorfizm. Programowanie na wyjatkach -
tworzenie i wykorzystanie wyjatkdw. Programowanie generic: typy sparametryzowane,
kontenery, komparatory, iteratory, algorytmy. GUI. Programowanie zdarzeniowe.

Grupa zaje¢ 6 (Srodowiska programistyczne)



Symbole efektéw uczenia sie: KA6_WG1, KA6_WG3, KA6_WG4, KA6_WGS5,
KA6_WG10, KA6_WG11, KA6_UWS6, KA6_UW?7, KA6_UWS8, KA6_UW15, KA6_UK3
KA6_UO2, KA6_UUI1, KA6_KK1

Grupa zaje¢ 6/1 Grafika i komunikacja czlowiek-komputer: Programowanie w
Srodowisku graficznym. Interakcja z uzytkownikiem na przykladzie programowania gier 2D.
Reprezentacja i przetwarzanie obrazow cyfrowych: zmiana intensywnosSci, mieszanie,
filtracja, modyfikacje z zastosowaniem histogramu, przeksztalcenia geometryczne. Podstawy
modelowania 3D.

Grupa zaje¢ 6/2 Programowanie w S$rodowiskach graficznych: Programowanie
wspotczesnego interfejsu uzytkownika do aplikacji okienkowych komputeréw desktopowych,
w szczegblnosci pod system operacyjny Windows. Problematyka systeméw mobilnych oraz
dostepnych zdalnie przez witryne internetowa.

Grupa zajec¢ 7 (Techniczne podstawy informatyki)

Symbole efektéw uczenia sie: KA6_WGI1, KA6_WG5, KA6_WGY, KA6_WGI10,
KA6_WG13 KA6_UW2, KA6_UW4, KA6_UW12, KA6_UW13, KA6_UW21, KA6_UKI1,
KA6_UO2, KA6_UU1, KA6_KO1

Grupa zajec¢ 7/1 Architektura systeméw komputerowych: Technika cyfrowa i systemy
cyfrowe. Maszynowa reprezentacja danych i realizacji operacji arytmetycznych. Organizacja
komputera na poziomie asemblera. Organizacja i architektura systemow pamieci. Interfejsy
i komunikacja. Organizacja CPU. Wieloprocesorowosc¢ i architektury alternatywne.

Grupa zajec 7/2 Systemy operacyjne: Ogolna charakterystyka systemow operacyjnych.
Identyfikacja uzytkownikow i dostep do zasobéw w systemie. Mechanizm redirekcji
i budowanie potokow polecen. Unixowe narzedzia do archiwizacji i kompresji danych.
Nazwy wieloznaczne i wyrazenia regularne. Przeglad podstawowych programow
narzedziowych w Unixie. Skrypty powloki systemowej. Zarzadzanie procesami i watkami.
Proces ladowania istartu systemu. Mechanizmy dzialania wspoibieznego. Algorytmy
szeregowania zadan. Urzadzenia wejScia-wyjscia i system plikow. Dzialanie systemu w
Srodowisku sieciowym. Rutynowe prace administracyjne. Praktyczna umiejetno$¢ obstugi i
zarzadzania systemami operacyjnymi.

Grupa zajec 7/3 Technologie sieciowe: Model OSI i TCP/IP - protokotly i funkcjonalnosc.
Adresowanie sieci IP. Skanowanie sieciowe. Zapory sieciowe. Routing. Konfiguracja routera.
Switching. Konfiguracja przelacznika. Wirtualne sieci lokalne (VLAN). Konfiguracja VLAN.
Wirtualne sieci prywatne (VPN). Konfiguracja tunelu VPN. Sieci rozlegle.

Grupa zajec 8 (Zagadnienia zawodowe i prawne informatyki)

Symbole efektow uczenia sie: KA6_WK1, KA6_UU1, KA6_KO1, KA6_KR1

Grupa zaje¢ 8/1 BHP i ergonomia: Prawne aspekty BHP - obowiazki pracodawcy,
obowiazki pracownika, czynniki szczeg6lnie groZzne dla zdrowia cztowieka, profilaktyczna
ochrona zdrowia, wypadki przy pracy, choroby zawodowe, szkolenie BHP. BHP w szkotach
wyzszych. Wymagania BHP na stanowiskach wyposazonych w monitory ekranowe.
Ergonomia - zadania. Uklad czlowiek - maszyna - srodowisko. Organizacja stanowiska pracy
a ergonomia. Czynniki wplywajace na wydajnos¢ pracy - halas, oSwietlenie, barwy,
mikroklimat, stres, obcigzenie fizyczne i umystowe pracownika, przerwy w pracy. Ergonomia
przy projektowaniu komputerowego stanowiska pracy.



Grupa zajec 8/2 Ochrona wlasnosci intelektualnej: Prawo autorskie w systemie wlasnosci
intelektualnej. Utwor jako przedmiot prawa autorskiego. Tworca utworu i jego prawa
autorskie. Obrdt prawami autorskimi. Utwory naukowe. Szczegdlne regulacje ochrony
autorsko prawnej. Prawo autorskie w technologiach cyfrowych. Prawo pokrewne, ochrona
wizerunku, adresata korespondencji i tajemnicy Zrodel informacji. Skutki naruszenia praw
autorskich.

Grupa zajec 9 (Metody numeryczne)

Symbole efektéw uczenia sie: KA6_WG3, KA6_WG6, KA6_WG7, KA6_UWSY,
KA6_UW10, KA6_UU1, KA6_KO1

Metody obliczeniowe: Obliczanie bledéw dzialan arytmetycznych. Metody interpolacji
i aproksymacji. Calkowanie numeryczne (kwadratury z ustalonymi weztami, kwadratury
Gaussa). Rozwigzywanie ukladéw rownan liniowych metodami przyblizonymi.
Rozwigzywanie réwnan nieliniowych z jedng niewiadoma.

Grupa zajec¢ 10 (Bazy danych i zastosowania)

Symbole efektéw uczenia sie: KA6_WG4, KA6_WG5, KA6_WG8, KA6_WGY9, KA6_UWS,
KA6_UW11, KA6_UW17, KA6_UW18, KA6_UK1, KA6_UO2, KA6_UU1, KA6_KO1,
KA6_KR1

Grupa zajec¢ 10/1 Bazy danych: Wprowadzenie. Model relacyjny. Algebra relacyjna. Jezyk
SQL. Projektowanie relacyjnych baz danych. Normalizacja. Postaci normalne. Projektowanie
koncepcyjne. Diagram zwigzkéw encji. Projektowanie logiczne. Projektowanie fizyczne.
Podstawowe struktury plikowe. Indeksy. Transakcje w bazie danych. Wspdtbieznosc.
Optymalizacja.

Grupa zajec 10/2 Programowanie w Internecie: Jezyki HTML i CSS oraz XML i XSLT.
JavaScript i tworzenie dynamicznych stron WWW. Aplikacje CGI. Serwery WWW i baz
danych. Komunikacja klient-serwer. Implementacja zadan projektowych z wykorzystaniem
technologii takich jak: strona kliencka (HTML5 2z uwzglednieniem elementow
semantycznych, prezentacji w grupie jezykow CSS z uwzglednieniem zaawansowanych
selektorow i zdarzen w jezyku JavaScrip/ECMAScript), middleware (projektowanie
znormalizowanej bazy danych w systemie zarzadzania bazami danych typu SQL), strona
serwerowa (PHP z uwzglednieniem biblioteki PDO (PHP Data Objects), pozwalajacej na
miedzyplatformowy dostep do réznych baz danych).

Grupa zajec 11 (Inzynieria oprogramowania)

Symbole efektéw uczenia sie: KA6_WG4, KA6_WG5, KA6_WG8, KA6_WG12,
KA6_UW6, KA6_UW7, KA6_UWS8, KA6_UW11, KA6_UW15, KA6_UW17, KA6_UK2,
KA6_UK3, KA6_UO1, KA6_UO2, KA6_UU1, KA6_KO1

Grupa zaje¢ 11/1 Inzynieria oprogramowania 1: Fazy cyklu zycia oprogramowania.
Specyfikacja wymagan oprogramowania. Modelowanie systemu informatycznego w UML.
Projektowanie systemu informatycznego — dostosowanie modelu do $rodowiska
implementacyjnego. Projektowanie skladowych systemu nie zwigzanych z dziedzing
problemowa. Testowanie i weryfikacja oprogramowania. Konserwacja oprogramowania.
Grupa zajec 11/2 Inzynieria oprogramowania 2: Zasady wytwarzania zlozonego
oprogramowania. Faza implementacji cyklu zycia oprogramowania. Paradygmaty
programowania ze szczegdlnym uwzglednieniem programowania imperatywnego,



obiektowego, funkcyjnego oraz programowania w logice. Programowanie obiektowe
i elementarne wzorce projektowe.

Grupa zajec¢ 11/3 Projekt zespolowy: Tworzenie w grupach 2-4 os. projektu
programistycznego zgodnie ze standardami inzynierii ~oprogramowania. Wybor
odpowiedniego modelu tworzenia aplikacji, podzial zadan na osoby, opracowanie
harmonogramu prac, napisanie i przetestowanie aplikacji, przygotowanie dokumentacji
projektowej. Wdrozenie projektu.

Grupa zajec 12 (Metody probabilistyczne i statystyka)

Symbole efektow uczenia sie: KA6_WG2, KA6_UW3, KA6_UU1

Metody probabilistyczne i statystyka: Zmienna losowa. Prawdopodobienistwo dyskretne.
Prawdopodobienstwo ciagle. Rozklady prawdopodobienstwa. Wartosci oczekiwane,
wariancja, odchylenie standardowe. Procesy stochastyczne. Probkowanie. Estymacja.
Testowanie hipotez. Korelacja i regresja. Komputerowe metody statystyki.

Grupa zajec¢ 13 (Przedmioty humanistyczne i spoleczne)

Symbole efektow uczenia sie: KA6_WK?2, KA6_UK1, KA6_UU1, KA6_KO1, KA6_KR1
Grupa zaje¢ 13/1 Przedmiot do wyboru z dziedziny nauk humanistycznych: Student
wybiera 1 przedmiot z listy przedmiotow humanistycznych zatwierdzonych przez Rade
Instytutu na podstawie pelnego opisu wg wzoréw obowigzujacych na UwB.

Grupa zajec 13/2 Przedmiot do wyboru z dziedziny nauk spolecznych: Student wybiera
1 przedmiot z listy przedmiotow spolecznych zatwierdzonych przez Rade Instytutu
na podstawie pelnego opisu wg wzoréw obowiazujacych na UwB.

Grupa zaje¢ 13/3 Etyka informatyczna: Definicje etyki informatycznej. Geneza etyki
informatycznej. Komputery w miejscu pracy. Wlasnos¢ oprogramowania. Prywatno$¢
i anonimowo$¢. Odpowiedzialnos¢ zawodowa informatykéw. Kodeksy zawodowe
informatykow. Przestepstwa komputerowe.

Grupa zajec 14 (Sztuczna inteligencja)

Symbole efektéw uczenia sie: KA6_WG11, KA6_UW14, KA6_UK3, KA6_UO2,
KA6_UU1, KA6_KR1

Sztuczna inteligencja: Zbiory przyblizone. Zbiory rozmyte. Sztuczne sieci neuronowe.
Klasyfikacja i grupowanie obiektow. Przeszukiwanie przestrzeni stanow. Algorytmy
ewolucyjne. Wykonanie projektu wraz z dokumentacja polegajacego
na klasyfikacji/grupowaniu obiektéw za pomoca wybranych algorytméow.

Grupa zajec 15 (Programowanie rownolegle i rozproszone)

Symbole efektow uczenia sie: KA6_WG13, KA6_UW19, KA6_UW20, KA6_UU1
Programowanie rownolegle i rozproszone: Charakterystyka programowania rownoleglego
i rozproszonego. Architektura komputeréw, modele i algorytmy obliczen. Programowanie
z uzyciem pamieci wspolnej, interfejs OpenMP. Programowanie z przesytaniem wiadomosci,
biblioteka MPI. Elementy programowania kart graficznych GPGPU.

Grupa zajec 16 (Teoretyczne podstawy informatyki)
Symbole efektow uczenia sie: KA6_WGI1, KA6_WG14, KA6_UW5, KA6_UWI6,
KA6_UW22, KA6_UK3, KA6_UUI1, KA6_KK1



Elementy teorii automatéw i jezykéw formalnych: Podstawowe zagadnienia: jezyki
i gramatyki, gramatyki regularne, bezkontekstowe, kontekstowe, automaty skonczone,
automaty ze stosem, maszyny Turinga i ich rodzaje, niedeterminizm, hierarchia
Chomsky’ego, charakteryzacja przestrzeni problemoéow ze wzgledu na nierozstrzygalnosc i
ztozonosc¢.

Grupa zajec¢ 17 (Seminarium dyplomowe)

Symbole efektow uczenia sie: KA6_UK2, KA6_UU1, KA6_KK1

Grupa zaje¢ 17/1 Seminarium dyplomowe 1: Prezentacja osiagnie¢ naukowych studentéw
uzyskanych w ramach przygotowywania pracy dyplomowej, doskonalenie komunikatywnego
przekazywania wiedzy, prezentacja opracowanych zagadnien z listy zagadnien
egzaminacyjnych. Zakres tematow referatéw adekwatny do tematow przygotowywanych prac
dyplomowych.

Grupa zajec¢ 17/2 Seminarium dyplomowe 2: Prezentacja osiagnie¢ naukowych studentéw
uzyskanych w ramach przygotowywania pracy dyplomowej, doskonalenie komunikatywnego
przekazywania wiedzy, prezentacja opracowanych zagadnien z listy zagadnien
egzaminacyjnych. Zakres tematow referatéw adekwatny do tematéw przygotowywanych prac
dyplomowych.

Grupa zajec 18 (Pracownia dyplomowa)

Symbole efektow uczenia sie: KA6_UK2, KA6_UK3, KA6_UU1, KA6_KO1

Grupa zajec 18/1 Pracownia dyplomowa 1: Ukierunkowanie studenta do opracowania
i napisania pracy dyplomowej. Opis uzasadnienia celu pracy dyplomowej, opis aktualnego
stanu wiedzy zwigzanej z tematem pracy, poszukiwanie informacji w literaturze, réwniez
w jezykach obcych, planowanie, przeprowadzanie i krytyczna ocena eksperymentow,
przedstawienie wynikow badan w samodzielnie napisanej pracy. Tresci dobierane sq
do tematyki realizowanych prac dyplomowych.

Grupa zajec¢ 18/2 Pracownia dyplomowa 2: Ukierunkowanie studenta do opracowania
i napisania pracy dyplomowej. Opis uzasadnienia celu pracy dyplomowej, opis aktualnego
stanu wiedzy zwigzanej z tematem pracy, poszukiwanie informacji w literaturze, réwniez
w jezykach obcych, planowanie, przeprowadzanie i krytyczna ocena eksperymentow,
przedstawienie wynikow badan w samodzielnie napisanej pracy. Tresci dobierane sa
do tematyki realizowanych prac dyplomowych.

Grupa zajec 19 (Wychowanie fizyczne)

Symbole efektow uczenia sie: KA6_UO2

Wychowanie fizyczne: Zasady BHP na zajeciach wychowania fizycznego, regulamin
korzystania z obiektu sportowego. Nauka podstawowych elementow technicznych
i taktycznych. Wyksztalcenie wsréd studentow potrzeby dbatosci o kondycje fizyczng
oraz wsparcie rozwoju kompetencji spotecznych dotyczacych wspétpracy grupowe;j.

Grupa zajec 20 (Jezyki obce)

Symbole efektow uczenia sie: KA6_UK1, KA6_UO2, KA6_UU1, KA6_KK1, KA6_KO1
Grupa zaje¢ 20/1 Jezyk angielski: Poslugiwanie sie jezykiem obcym w sytuacjach
codziennej komunikacji (podr6ze, media i srodki komunikacji, problemy wspo6tczesnego
$wiata, edukacja), a takze umiejetnosci rozumienia i stosowania terminologii informatycznej



(urzadzenia elektroniczne, bezpieczenstwo danych, systemy komunikacyjne, inZzynieria
komputerowa, rozwoj technik informacyjnych).

Grupa zajec 20/2 Jezyk rosyjski: Postugiwanie sie jezykiem obcym w sytuacjach codziennej
komunikacji (podroze, media i $rodki komunikacji, problemy wspolczesnego Swiata,
edukacja), a takze umiejetnosci rozumienia i stosowania terminologii informatycznej
(urzadzenia elektroniczne, bezpieczenstwo danych, systemy komunikacyjne, inZzynieria
komputerowa, rozwoj technik informacyjnych).

Grupa zaje¢ 20/3 Jezyk niemiecki: Postugiwanie sie jezykiem obcym w sytuacjach
codziennej komunikacji (podréze, media i Srodki komunikacji, problemy wspotczesnego
Swiata, edukacja), a takze umiejetnoSci rozumienia i stosowania terminologii informatycznej
(urzadzenia elektroniczne, bezpieczenstwo danych, systemy komunikacyjne, inZzynieria
komputerowa, rozwoj technik informacyjnych).

Grupa zajec 21 (Przedmioty do wyboru)

Grupa zaje¢ 21A Zaawansowane technologie programistyczne; student wybiera dwa
przedmioty.

Symbole efektéw uczenia sie: KA6_WG4, KA6_WG8, KA6_UW7, KA6_UWS8, KA6_UUI,
KA6_KO1

Grupa zajec 21A/1 Programowanie komponentowe: Projektowanie wielowarstwowych
aplikacji komponentowych na przyktadzie technologii J2EE. Architektura aplikacji w J2EE.
Wzorzec projektowy MVC (Model-View-Controller). Technologia Enterprise JavaBeans
(EJB). Rodzaje komponentow EJB. Interfejs dostepu do baz danych JDBC. Servlety w J2EE.
Zarzadzanie sesjami. Zabezpieczenie aplikacji.

Grupa zaje¢ 21A/2 Programowanie w technologii .NET: Zalozenia i charakterystyka
platformy .NET oraz technik jej podobnych. Implementacja programéw pod .NET
wykorzystujacych silnik WPF. Tworzenie deklaratywnego interfejsu uzytkownika pod WPF
z wykorzystaniem XAML. Tworzenie w pelni skalowalnego i uniwersalnego interfejsu
na rozne rozdzielczoSci.

Grupa zaje¢ 21A/3 Wzorce projektowe: Geneza i zastosowania wzorcow projektowych
oraz przyklady ich wykorzystania w praktyce. Rozpoznawanie mozliwosci stosowania
wzorcow projektowych w  projektach informatycznych. Poprawne projektowanie
i implementacja projektéw z wykorzystaniem wzorcéw projektowych na przykladzie jezyka
Java.

Grupa zaje¢ 21A/4 Programowanie w Matlab: Srodowisko Matlab. Podstawowe typy
danych i konstrukcje programistyczne. Grafika 2D i 3D. GUI. Wykorzystanie wybranych
toolbokséw i wbudowanych funkcji do obliczen numerycznych i analitycznych.
Przetwarzanie i analiza duzych zbioréw danych. Programowanie rownolegte.

Grupa zajec 21A/5 Frameworki i biblioteki internetowe: Istota i przeznaczenie
frameworkéw internetowych. Przeglad najpopularniejszych frameworkéw i bibliotek
internetowych.

Grupa zajec 21B Systemy sterowania i diagnostyki; student wybiera jeden przedmiot.
Symbole efektow uczenia sie: KA6_WG4, KA6_WG8, KA6_WG11, KA6_UWS8, KA6_UK3,
KA6_UO1, KA6_UO0O2, KA6_KK1



Grupa zaje¢ 21B/1 Programowanie w Srodowisku LabVIEW: Programowanie
w srodowisku LabVIEW. Samodzielnie tworzenie aplikacji w jezyku G, obstuga i
modyfikacja przykladowych, zlozonych aplikacji w Srodowisku LabVIEW. Tworzenie
aplikacji do obstugi pomiarowych urzadzen elektronicznych oraz akwizycji i wizualizacji
danych pomiarowych.

Grupa zaje¢ 21B/2 Komputerowe systemy pomiarowe: Konfiguracja i struktura systemu
pomiarowego. Interfejsy pomiarowe. Przetworniki cyfrowo-analogowe i analogowo cyfrowe.
Przetwarzanie sygnatow. Platforma edukacyjna ELVIS II+. Elementy programowania
w Srodowisku LabVIEW. Wirtualne i bezprzewodowe systemy pomiarowe.

Grupa zaje¢ 21B/3 Cyfrowe przetwarzanie sygnalow: Matematyczne modele sygnatow
fizycznych. Sygnaly deterministyczne i stochastyczne. Dyskretne reprezentacje sygnatow.
Podstawowe parametry sygnatéw (energia sygnatlu, moc $rednia sygnatu i inne). Twierdzenie
o probkowaniu. Splot, dekonwolucja, funkcja korelacji. Szereg Fouriera, ciggta transformacja
Fouriera, dyskretna transformacja Fouriera. Analiza falkowa. Inne transformaty sygnatow i
ich wlasnosci. Filtry cyfrowe i ich projektowanie.

Grupa zajec 21B/4 Informatyka medyczna: Akwizycja i przetwarzanie sygnatow i obrazéw
medycznych. Systemy komputerowe i oprogramowanie dla rdéznych szczebli opieki
zdrowotnej (gabinet lekarski, przychodnia, ambulatorium, szpital, standardy przesytania
dokumentacji pacjenta). Telemedycyna i telematyka zdrowia. Internet w medycynie.

Grupa zajec 21C Reprezentacja i przetwarzanie wiedzy; student wybiera jeden przedmiot.
Symbole efektow uczenia sie: KA6_WG11, KA6_UW4, KA6_KK1

Grupa zaje¢ 21C/1 Metody konstruktywne w informatyce: Nauczenie podstaw
komputerowego systemu weryfikacji dowodéw Mizar poprzez prowadzenie i weryfikacje
roéznych rozumowan.

Grupa zaje¢ 21C/2 Programowanie funkcyjne: Zapoznanie z lambda rachunkiem,
paradygmatem programowania funkcyjnego. Zapoznanie z wybranym jezykiem funkcyjnym.
Grupa zajec 21C/3 Programowanie w logice: Zapoznanie z paradygmatem programowania
logicznego. Zapoznanie z jezykiem Prolog.

Grupa zajec 21C/4 System skladu publikacji LaTeX: Struktura dokumentéw réznych klas.
Czcionki. Srodowiska. Tabele. Grafika. Definicje i redefinicje. Tryb matematyczny.
Tworzenie spisow tabel, rysunkow, tresci. Tworzenie wilasnych klas i pakietow. Tworzenie
dynamicznych prezentacji.

Grupa zaje¢ 21D Modelowanie zjawisk, symulacja procesow; student wybiera jeden
przedmiot.

Symbole efektow uczenia sie: KA6_WG1, KA6_UW2, KA6_KO1

Grupa zaje¢ 21D/1 Metody modelowania i symulacji komputerowej: Pojecie modelu
i symulacji komputerowej. Etapy modelowania systemow. Model cybernetyczny i jego
modyfikacje. Podstawy modelowania fizycznego. Ogolna (ré6zniczkowa) posta¢ modelu
matematycznego i etapy jego tworzenia. Zastosowanie metody operatorowej w modelowaniu
matematycznym systemow. Klasyfikacja i przyklady modeli matematycznych wybranych
systemOw. Proces budowy modelu symulacyjnego.

Grupa zajec¢ 21D/2 Metody optymalizacji: Formutowanie funkcji celu z ograniczeniami
i bez ograniczen. Warunki ekstremum konieczne i wystarczajagce. Metody numeryczne
poszukiwania ekstremum funkcji celu. Metody gradientowe. Optymalizacja nieliniowa



z ograniczeniami. Programowanie kwadratowe. Metoda sympleksowa w optymalizacji
liniowej.

Grupa zajec¢ 21D/3 Statystyka komputerowa: Zapoznanie studentow z roznymi metodami
statystyki komputerowej z uzyciem srodowiska R.

Grupa zaje¢ 21E Zastosowania informatyki; student wybiera jeden przedmiot.

Symbole efektow uczenia sie: KA6_WG4, KA6_WG11, KA6_UK3, KA6_UO1, KA6_UO2,
KA6_UU1, KA6_KO1

Grupa zaje¢ 21E/1 Bioinformatyka: Wprowadzenie do biologii molekularnej, analiza
sekwencji biomolekul, biologiczne bazy danych, wprowadzenie do bioinformatyki
strukturalnej. Podstawy R i Python, zastosowania w bioinformatyce. Biblioteki bioconductor
i biopython. Implementacja protokotéw analitycznych w jezykach R i Python.

Grupa zaje¢ 21E/2 Cyfrowe przetwarzanie obrazéw: Wprowadzenie do przetwarzania
obrazéw cyfrowych: poprawa jakoSci obrazu; operacje arytmetyczne; filtracja i usuwanie
zaklocen; detekcja krawedzi; operacje na obrazach binarnych; operacje logiczne;
przetwarzanie obrazéw w dziedzinie czestotliwosciowej; metody morfologiczne: erozja,
dylatacja, otwarcie, zamkniecie. Przyklady zastosowan metod przetwarzania obrazow.
Analiza obrazu: techniki segmentacji, pomiary parametrow obiektow.

Grupa zaje¢ 21E/3 Metody komputerowe w technice: Podstawowe pojecia dotyczace
modelowania i symulacji komputerowej. Analiza modeli matematycznych. Zagadnienia
brzegowe. Metoda roznic skonczonych (MRS). Metoda elementow brzegowych (MEB).
Metoda elementow skonczonych (MES). Parametryczne uklady rownan catkowych (PURC)
jako metoda komputerowa dla zagadnien 2D i 3D.

Grupa zaje¢ 21E/4 Thumaczenie maszynowe w Grammatical Framework: Tlumaczenie
maszynowe oparte na analizie gramatycznej jezyka oraz przyklady zastosowan.

Grupa zajec 21E/5 Programowanie kart graficznych: Praktyczne wykorzystanie masywnie
rownolegltej akceleracji obliczeniowej na procesorach graficznych. Model programowanie
procesorow masywnie rownoleglych i zastosowania na przykladzie algorytmow uczenia
maszynowego.

Grupa zajec 22 (Praktyka zawodowa)

Symbole efektow wuczenia sie: KA6_WG5, KA6_WGY, KA6_WG10, KA6_WKI,
KA6_UW11, KA6_UW12, KA6_UW13, KA6_UW17, KA6_UK1, KA6_UK2, KA6_UO1,
KA6_UO2, KA6_UU1, KA6_KO1, KA6_KR1

Praktyka zawodowa: Konfiguracja sprzetu komputerowego, praca w roznych systemach
operacyjnych (np. Windows, Linux). Poznanie infrastruktury sieci komputerowych
w przedsiebiorstwie oraz ochrony danych, programéw i proceséw przetwarzania i
archiwizacji. Znajomos$¢ podstawowych zasad wspdlpracy w zespole, wspolna praca nad
projektami w zespolach programistycznych przedsiebiorstwa.

Wymiar (w tygodniach oraz godzinach), zasady i forme odbywania praktyk
zawodowych oraz liczbe punktow ECTS, jaka student musi uzyska¢ w ramach tych
praktyk.

Praktyka zawodowa w wymiarze 3 tygodni (120 godz.). Zaliczenie z oceng na podstawie
wydanego przez pracodawce zaswiadczenia, pisemna opinia opiekuna praktyk zawodowych,
na podstawie dziennika praktyk. Liczba punktow ECTS: 4.



Sposoby weryfikacji i oceny efektow uczenia sie osiagnietych przez studenta w trakcie
calego cyklu ksztalcenia.

Sposobami weryfikacji i oceny efektéw uczenia sie osigganych przez studenta sq m.in.:
egzamin (pisemny i/lub ustny), zaliczenie (pisemne i/lub ustne), kolokwium, projekt, referat,
raport, rozwigzywanie zadan, ocena prac laboratoryjnych, aktywnoS¢ na zajeciach i
samoocena efektow ksztalcenia. Szczegotowe sposoby weryfikacji i oceny efektéw uczenia
sie osiggnietych przez studenta sa zawarte w sylabusach przedmiotéw. Szczegotowe zasady
zaliczania przedmiotéw i roku okre$laja przepisy Regulaminu studiow Uniwersytetu
w Biatymstoku.

Warunki ukonczenia studiow oraz uzyskiwany tytul zawodowy.

Warunkiem ukonczenia studiéw pierwszego stopnia i uzyskania tytulu zawodowego
licencjata jest spelienie wszystkich wymagan przewidzianych programem studiow,
przygotowanie pracy dyplomowej oraz zdanie egzaminu dyplomowego.

Objasnienia oznaczen:
P6, P7 — poziom PRK (6 - studia pierwszego stopnia, 7 — studia drugiego stopnia i jednolite magisterskie)
S — charakterystyka typowa dla kwalifikacji uzyskiwanych w ramach szkolnictwa wyzszego

W — wiedza G — glebia i zakres
K - kontekst
U — umiejetnosci W — wykorzystanie wiedzy

K — komunikowanie sie

O — organizacja pracy
U — uczenie sie

K — kompetencje spoteczne K — krytyczna ocena
O - odpowiedzialnos¢

R —rola zawodowa




