Uchwala nr 2923
Senatu Uniwersytetu w Bialymstoku
z dnia 23 czerwca 2021 r.

W sprawie wprowadzenia zmian
W obowiqzujgcym od roku akademickiego 2019/2020
programie studiow dla kierunku informatyka
na poziomie studiow pierwszego stopnia,
o profilu praktycznym

Na podstawie § 33 wust. 1 pkt 12 Statutu Uniwersytetu w Biatymstoku
w zwigzku z § 7 ust. 5 pkt 2 lit. a rozporzadzenia Ministra Nauki i Szkolnictwa Wyzszego
z dnia 27 wrze$nia 2018 r. w sprawie studiow (tj. Dz. U. z 2021 r., poz. 661) Senat
Uniwersytetu w Biatymstoku uchwala, co nastg¢puje:

§1
Senat  Uniwersytetu w  Bialymstoku  wprowadza zmiany w  obowigzujacym
od roku akademickiego 2019/2020 programie studiéw dla kierunku informatyka, na poziomie
studiow pierwszego stopnia, o profilu praktycznym ustalonym Uchwatg nr 2348 Senatu
Uniwersytetu w Biatymstoku z dnia 27 lutego 2019 r. w sprawie ustalenia programu studiow
dla kierunku informatyka obowiqzujgcego od roku akademickiego 2019/2020:
1) wskazanie dyscypliny wiodacej, w ktorej bedzie uzyskiwana ponad potowa efektow
uczenia si¢ oraz procentowy udziat poszczegdlnych dyscyplin, w ramach ktoérych beda
uzyskiwane efekty uczenia si¢ okre§lone w programie studiow:

Nazwa dyscypliny wiodacej Procentowy udziat dyscypliny wiodacej
informatyka 62%
Nazwy poszczegdlnych dyscyplin Procentowy udzial poszczegolnych dyscyplin
informatyka techniczna i telekomunikacja 29%
matematyka 9%
Razem: 100%

2) opis efektu uczenia si¢ KP6_UKL otrzymuje brzmienie: ,,postugiwaé si¢ jezykiem
angielskim na poziomie B2, w tym terminologia informatyczng (z uwzglednieniem
czytania dokumentacji)”.

3) grupa zajec:

a) Praktyka zawodowa otrzymuje brzmienie:
»Wymiar praktyk zawodowych — 6 miesiecy (840 godzin): 1 miesigc po II semestrze
studiow, 1 miesigc po IV semestrze studidw, 4 miesigce w trakcie VI semestru studiow.
Liczba punktow ECTS — 30
Symbole efektéw uczenia si¢: KP6_WG5, KP6_WG7, KP6_WGS8, KP6_WK1,
KP6_UW?7, KP6_UWS, KP6_UW9, KP6_UW13, KP6_UK1, KP6_UO1, KP6_UQO2,
KP6_UU1, KP6_KO1, KP6_KR1
Praktyka zawodowa I - 111
Wprowadzenie w zagadnienia $rodowiska pracy danej firmy/instytucji. Ogolne
przeszkolenie w zakresie przepisow BHP. Rola 1 zadania IT w przedsigbiorstwie.
Struktura pracy i organizacja Srodowiska informatycznego w danej firmie/instytucji.



Zasady wspotpracy w zespole. Wybrane przyklady dziatalnosci informatycznej
w instytucji przyjmujacej. Zagadnienia organizacyjno-prawne regulujace zadania
1 uprawnienia pracownikoéw IDW. Konfiguracja sprzetu komputerowego
I oprogramowania wykorzystywanego w danej firmie/instytucji. Organizacja, zbieranie
1 kontrola danych, przetwarzanie 1 wykorzystywanie wynikéw. Instalowanie
1 uruchamianie systemow oprogramowania uzytkowego Zagadnienia eksploatacji
sprz¢tu komputerowego w danej firmie/instytucji. Oprogramowanie systemowe
stosowane w danej firmie/instytucji. Ochrona danych, programéw 1 procesOw
przetwarzania danej firmie/instytucji. Oprogramowanie uzytkowe w danej firmie/
instytucji, zakres stosowanie, cechy eksploatacyjne i zasady obstugi; i/lub inne, ustalone
z opiekunem praktyki, zadania.”,
b) Praca dyplomowa otrzymuje brzmienie:

»Seminarium dyplomowe
Symbole efektéw uczenia si¢: KP6_WK2, KP6_UK1, KP6_UK2, KP6_UUIL,
KP6_KR1
Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektow uczenia sie:
Podstawowe reguty zwigzane z metodologia pisania pracy dyplomowej. Podstawowe
zasady konstrukcji prac naukowych. Forma i struktura pracy dyplomowej. Graficzne
elementy pracy dyplomowej. Przygotowanie referatu i prezentacji. Prezentacja
osiggnie¢ naukowych studentow uzyskanych w ramach przygotowywania pracy
dyplomowej, doskonalenie komunikatywnego przekazywania wiedzy, prezentacja
opracowanych zagadnien z listy zagadnien egzaminacyjnych. Zakres tematow referatow
adekwatny do tematow przygotowywanych prac dyplomowych.
Pracownia dyplomowa I-11
Symbole efektow uczenia si¢: KP6_UK3, KP6_UU1, KP6_KO1
Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektow uczenia sie:
Ukierunkowanie studenta do opracowania i napisania pracy dyplomowej. Opis
uzasadnienia celu pracy dyplomowej danego studenta, opis aktualnego stanu wiedzy
zwigzane] z realizowanym tematem pracy, poszukiwanie informacji w literaturze,
rowniez w jezykach obcych, planowanie, przeprowadzanie i1 krytyczna ocena
eksperymentow, przedstawienie wynikodw badan w samodzielnie napisanej pracy. Tresci
dobierane sg do tematyki realizowanych prac dyplomowych. Konsultacje. Sporzadzanie
pracy licencjackiej. Plagiaty.”

4) Kody zaje¢ USOS:

KOD ZAJEC USOS
Dotychczasowe
NAZWA GRUPY ZAJEC brzmienie zgodnie Kolumna 3
/NAZWA ZAJEC z Uchwalg nr 2348 otrzymuje brzmienie
Senatu UwB
z dnia 27 lutego 2019 r.

Repetytorium z matematyki 1000-I1S1-1REM 400-I1S1-1REM
Algebra 1000-I1S1-4ALG 400-1S1-1ALG
Analiza matematyczna 1000-1S1-1ANM 400-1S1-1ANM
Matematyka dyskretna 1000-IS1-1MDY 400-I1S1-1MDY
Bazy danych 1000-1S1-1BDA 400-1S1-1BDA
Podstawy programowania w 1000-1S1-2PPI 400-1S1-2PPI
internecie




Programowanie w internecie 1000-1S1-2PIN 400-1S1-2PIN
Ergonomia i BHP 1000-I1S1-1ERB 400-I1S1-1ERB
?ectgfa”i""ngfr;l;‘t’;;r‘]gtelekt“alnej 1000-IS1-1OWIEI | 400-IS1-1OWIE]
Komunikacja cztowiek-maszyna 1000-1S1-2KCM 400-1S1-2KCM
Modelowanie procesow 1000-1S1-2MPR 400-1S1-2MPR
Inzynieria oprogramowania 1000-1S1-2101 400-1S1-2101
Sztuczna inteligencja 1000-1S1-2SZI 400-1S1-2SZI
Techniki uczenia maszyn 1000-1S1-3TUM 400-1S1-3TUM
Zawansowane algorytmy 1000-1S1-3ZAG 400-1S1-3ZAG
Metody statystyczne i zastosowania 1000-1S1-2MST 400-1S1-2MST
Podstawy programowania 1000-1S1-1PPSC 400-1S1-1PPSC
Wstep do programowania 1000-1S1-1POB 400-1S1-1POB
Zaawansowane programowanie 1000-1S1-2ZPR 400-1S1-2ZPR
g:;’ﬁg‘;‘;l;cwhame W srodowiskach 1000-1S1-2PSG 400-1S1-2PSG
Tworzenie aplikacji mobilnych 1000-I1S1-2TAM 400-I1S1-2TAM
Zarzadzanie IT ustugami 1000-1S1-2ITU 400-1S1-21TU
Zarzadzanie IT projektami 1000-1S1-2I1TP 400-1S1-21TP
\?vy;;ig)(/i;gfl?lzrgixfizs?:;biorstwami 1000-151-2512 400-151-2512
Ustugi w chmurze obliczeniowe;j 1000-1S1-3UCH 400-1S1-3UCH
Wstep do informatyki 1000-1S1-1INF 400-1S1-1INF
Algorytmy i struktury danych | 1000-1S1-2AS1 400-1S1-2AS1
Algorytmy i struktury danych Il 1000-1S1-2AS2 400-1S1-2AS2
éﬁ‘;ﬂ‘;ﬁﬁla automatow 1jezykOw | 1000.151-37A 400-1S1-3ZA)
Architektura systemow 1000-1S1-1ASK 400-1S1-1ASK
Systemy operacyjne 1000-1S1-1SOP 400-1S1-1SOP
Technologie sieciowe 1000-1S1-2TSlI 400-1S1-2TSlI
ﬁ%‘r’;f;’f;s;;;vghsy“emow 1000-1S1-3BS| 400-1S1-3BS|
Programowanie we frameworkach 1000-1S1-3PRF 400-1S1-3PRF
Zaawansowane aplikacje mobilne 1000-1S1-3ZAM 400-1S1-3ZAM
Przetwarzanie jezyka naturalnego 1000-1S1-3PJN 400-1S1-3PJN
Sb‘%gggfg;xﬁdzy w duzych 1000-1S1-30WD 400-151-30WD
Praktyka zawodowa I (1 miesigc) 1000-1S1-2PZ1 400-1S1-2PZ1
Praktyka zawodowa II (1 miesiac) 1000-1S1-3PZ2 400-1S1-3PZ2
Praktyka zawodowa III (4 miesigce) 1000-1S1-3PZ3 400-1S1-3PZ3
Seminarium dyplomowe 1000-1S1-3SED 400-1S1-3SED
Pracownia dyplomowa | 1000-1S1-3PD1 400-1S1-3PD1
Pracownia dyplomowa Il 1000-1S1-3PD2 400-1S1-3PD2




Techniki prezentacji

1000-1S1-2TPR

400-I1S1-2TPR

Jezyk angielski I 1000-1S1-1AN1 400-1S1-1AN1
Jezyk angielski II 1000-1S1-1AN2 400-1S1-1AN2
Jezyk angielski I1I 1000-1S1-2AN3 400-1S1-2AN3
Jezyk angielski IV 1000-1S1-2AN4 400-1S1-2AN4

Fachowa terminologia w jezyku

1000-1S1-1FTJL

400-1S1-1FTJL

litewskim

Historia spoteczna Europy 1000-1S1-1HUM1 400-1S1-1HUM1

Mniejszos$ci narodowe i etniczne

. 400-1S1-1HUM?2
w Europie

1000-1S1-1HUM?2

Repetytorium z jezyka polskiego 3 1000-1S1-1RJP 400-1S1-1RJP
Wychowanie fizyczne | 1000-1S1-1WF1 400-1S1-1WF1
Wychowanie fizyczne Il 1000-1S1-1WF2 400-1S1-1WF2

§2
1. Zmiany w programie studiow dla kierunku informatyka, studia pierwszego stopnia dotycza
cykli ksztalcenia rozpoczetych od roku akademickiego rozpoczgtych w latach
akademickich 2019/2020 oraz 2020/2021.
2. Tekst jednolity programu studiow dla kierunku informatyka, studia pierwszego stopnia
stanowi Zatacznik do niniejszej Uchwaly.

§3

Uchwata wchodzi w zycie z dniem podjgcia.

Przewodniczgcy
Senatu Uniwersytetu w Bialymstoku

Prof. dr hab. Robert W. Ciborowski



Zalacznik

do Uchwaly nr 2923

Senatu Uniwersytetu w Bialymstoku
z dnia 23 czerwca 2021 .

PROGRAM STUDIOW
Kierunek studiow: Informatyka
obowigzuje od roku akademickiego: 2019/2020

Czes¢ 1. Informacje ogolne.
1. Nazwa jednostki prowadzacej ksztalcenie: Filia Uniwersytetu w Bialymstoku
w Wilnie Wydzial Ekonomiczno-Informatyczny
Poziom ksztalcenia: studia pierwszego stopnia
Profil ksztalcenia: praktyczny
Liczba semestrow: 6
Laczna liczba punktéw ECTS konieczna do ukonczenia studiéw: 180
L.aczna liczba godzin zaje¢ konieczna do ukonczenia studiow: 1900
Zaopiniowano na radzie wydziatu w dniu: 18.06.2021 r.

NG WDN

Wskazanie dyscypliny wiodacej, w ktorej bedzie uzyskiwana ponad potowa efektow
uczenia si¢ oraz procentowy udziat poszczegolnych dyscyplin, w ramach ktérych beda
uzyskiwane efekty uczenia si¢ okre§lone w programie studiow:

Nazwa dyscypliny wiodacej Procenjcowy .udz1al‘
dyscypliny wiodacej
informatyka 62%
Nazwy poszczegolnych dyscyplin poschrzOnge(?lf}‘/g]l l(lgzl;;lphn
informatyka techniczna i telekomunikacja 29%
matematyka 9%
Razem: 100%

Czesé I1. Efekty uczenia sie.

Symbol opisu
charakterystyk | Symbol efektu

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

PRK
Wiedza, absolwent zna i rozumie:

KP6 WG1 podstawowa wiedze¢ w zakresie logiki i matematyki
- dyskretnej, algebry i analizy matematycznej.

KP6_WG2 posiada elementarng wiedze dotyczacy statystyki.

KP6 WG3 pojecie algorytmu oraz zasady projektowania i analizy
- algorytmow.

P6S WG KP6 WG4 podstawowe  techniki i metody programowania,

paradygmaty i jezyki programowania.
KP6_WG5 zasady kolekcjonowania i przechowywania danych.

metodologie 1 narzgdzia umozliwiajace tworzenie
KP6_WG6 | oprogramowania w $rodowiskach lokalnych, rozproszonych
i internetowych.

KP6_WG7 metody komunikacji sieciowej oraz zasady bezpieczenstwa




W Sieci.

KP6_WGS

podstawowe zasady dziatania systemow operacyjnych.

KP6_WG9

podstawowe  zagadnienia w  dziedzinie  sztucznej
inteligencji,  reprezentacji i przetwarzania  wiedzy,
komunikacji cztowiek-komputer.

KP6_WG10

podstawy inzynierii oprogramowania.

KP6_WG11

podstawowe metody techniki i elementy architektury
systemow  rozproszonych,  podstawowe  zatozenia
programowania rownolegtego i rozproszonego,
podstawowe modele obliczen rownolegltych
i rozproszonych.

P6S_WK

KP6_WK1

podstawowa wiedze dotyczaca zagadnien prawnych
I etycznych zwigzanych zinformatyka; zna podstawowe
zasady BHP przy obstludze sprzetu komputerowego.

KP6_WK2

podstawowa wiedzg dotyczaca prowadzenia samodzielnej
dziatalno$ci gospodarczej

Umiejetnosci, absolwent potrafi:

P6S_UW

KP6_UW1

stosowa¢ metody algebry: prowadzi¢ proste rozumowania
wewnatrz teorii podstawowych struktur algebraicznych,
stosowa¢ aparat macierzowy do rozwigzywania problemow.

KP6_UW?2

wykorzysta¢ metody statystyczne do analizy danych.

KP6_UWS3

samodzielnie zaprojektowac algorytmy realizujace wybrane
zadania, potrafi przeprowadzi¢ analiz¢ ztozonosci danego
algorytmu.

KP6_UW4

wybiera¢ odpowiedni paradygmat i jezyk programowania
do rozwigzania okreslonego typu zadan.

KP6_UWS5

samodzielnie  implementowaé¢  algorytmy  stosujac
odpowiednie elementy wybranego jezyka programowania.

KP6_UWS6

zaimplementowaé znane algorytmy w wybranym jezyku
programowania

KP6_UW?7

zaprojektowa¢ i zoptymalizowa¢ baze danych zgodnie
ze specyfikacjg, umie efektywnie wyszukiwa¢ zadane
informacje w istniejgcych bazach danych, potrafi
zaimplementowac baze danych w wybranym systemie baz

danych.

KP6_UWS8

zaprojektowa¢  lokalng sie¢  komputerowa, potrafi
administrowa¢ lokalng siecia komputerowa zapewniajac
bezpieczenstwo.

KP6_UW9

wykorzysta¢ mozliwosci roznych systemow operacyjnych
w systemach komputerowych realizujgcych rézne funkcje.

KP6_UW10

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

KP6_UW11

postugiwac si¢ wzorcami projektowymi, postugiwaé si¢
API, wykorzysta¢ narzedzia wspomagajace  Proces
tworzenia, testowania i debugowania oprogramowania.

KP6_UW12

wykorzysta¢ wiedze z zakresu jezykow formalnych
do rozwigzywania zagadnien z zakresu komunikacji
cztowiek —komputer, sztucznej inteligencji, formutowania
algorytméw i projektowania systeméw informatycznych.

KP6_UW13

tworzy¢ oprogramowanie typu klient — Serwer.

KP6_UW14

wykorzystywa¢ technologie tworzenia oprogramowania
pracujacego w Internecie.

KP6_UW15

modelowa¢ cyfrowo wybrane zjawiska 1 symulowac
obliczeniowo procesy, potrafi optymalizowac¢ reprezentacje
cyfrowe zjawisk i procesow.




KP6 UW16 praktycznie stosowa¢ podstawowa wiedz¢ dotyczaca
— prowadzenia samodzielnej dziatalnosci gospodarczej

postugiwac si¢ jezykiem angielskim na poziomie B2, w tym
KP6_UK1 terminologig informatyczng (z uwzglednieniem czytania
dokumentacji)

przygotowaé opracowanie zagadnien informatycznych
P6S_UK KP6_UK2 (wtym dokumentacji technicznej) w jezyku polskim
oraz zaprezentowac je

samodzielnie opracowa¢ rozwigzanie zadanego zagadnienia
KP6_UKS3 informatycznego  z pogranicza teorii i  praktyki
oraz przedstawic¢ rozwigzanie i WnioskKi

KP6 UO1 pracowa¢  w  zespole programistycznym przy
P6S_UO - kompleksowym rozwigzaniu zadanego problemu.
KP6_UO2 wspotpracowa¢ w grupie realizujac wspolne projekty

KP6 UU1 samodzielqie p!anowa‘é‘ roszSj W%gsny W zakresie
P6S UU - podnoszenia swoich umiejetno$ci i kwalifikacji
- KP6 UU?2 _s’ledzic’ i przyswaja¢ sobie nowe narzedzia i metody
- informatyczne

Kompetencje spoleczne, absolwent jest gotow do:

P6S KK KP6 KK1 starannego okreslania priorytetéw i ustalania wlasciwej
— - kolejnosci podejmowanych dziatan

do przyjecia kreatywnej i innowacyjnej postawy niezbedne;j

P6S_KO KP6_KO1 do podjecia praktycznej aktywnosci w spofeczenstwie
informacyjnym
odpowiedzialnego pehienia 16l zawodowych w tym
P6S_KR KP6_KR1 przestrzegania zasad etycznych i prawnych zwigzanych

z aktywnos$cia w §rodowisku informatycznym

Cze$¢ 111, Opis procesu prowadzacego do uzyskania efektow uczenia sie.
Grupa Zajeé¢_1 Matematyka

Repetytorium z matematyki

Symbole efektéw uczenia si¢: KP6_WG1, KP6_UU1L, KP6_KO1

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektow uczenia sie:

Elementy logiki zdaniowej i predykatow. Zbiory i operacje na zbiorach. Funkcja liniowa,
kwadratowa, wielomianowa, trygonometryczna, wyktadnicza, logarytmiczna. Wtasnosci
funkcji, wykresy, przeksztatcanie wykresow funkcji, funkcja odwrotna, sktadanie funkcji.
Rownania 1 nieréwnosci: kwadratowe, wielomianowe. Uktady rownan. Ciagi liczbowe, ciag
arytmetyczny, cigg geometryczny. Elementy rachunku prawdopodobiefistwa (obliczanie
prawdopodobienstwa korzystajac z klasycznej definicji, za pomoca drzewa — rzuty moneta,
kostka, losowanie kul).

Algebra

Symbole efektow uczenia si¢: KP6_WG1, KP6_UW1, KP6_UU1, KP6_KK1

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie:

Podstawowe struktury algebraiczne: grupy, pierScienie, ciata. Konstrukcja i wlasno$ci ciata
liczb zespolonych. Macierze: dziatania na macierzach, macierz odwrotna, wyznacznik
macierzy, rzad macierzy. Uklady rownan liniowych: metoda eliminacji Gaussa 1 wzory
Cramera. Przestrzenie liniowe, podprzestrzen przestrzeni liniowej, baza 1 wymiar.



Przeksztatcenia liniowe, jadro i obraz przeksztatcenia liniowego, macierz przeksztatcenia
liniowego, wartosci wiasne i wektory wlasne przeksztatcenia liniowego. Elementy geometrii
analitycznej.

Analiza matematyczna

Symbole efektéw uczenia si¢: KP6_WG1, KP6_UU1, KP6_KO1

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie:

Elementy logiki i teorii mnogosci. Wtasnosci funkcji. Ciagi liczbowe, granica ciggow, ciagi
Zbiezne. Szeregi liczbowe oraz kryteria ich zbieznosci. Granica funkcji. Cigglo$¢ funkcji.
Pochodna funkcji, interpretacja geometryczna pochodnej. Obliczanie pochodnych funkciji.
Pochodne wyzszych rzedow. Zastosowanie pochodnych funkcji w badaniu przebiegu
zmiennos$ci funkcji (granica funkcji - reguta de 1’Hospitala, monotonicznos$¢ funkcji). Catka
funkcji, interpretacja geometryczna catka. Obliczanie catek funkcji. Zastosowanie catek
W obliczaniu powierzchni. Funkcje wielu zmiennych. Obliczanie pochodnych i catek funkcji
wielu zmiennych.

Matematyka dyskretna

Symbole efektow uczenia sie: KP6_WG1, KP6_WG3, KP6_UW3, KP6_UWS5, KP6_UU1
TreSci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie:

Indukcja matematyczna. Rekurencja. Zliczanie zbiorow 1 funkcji. Wspotczynniki
dwumianowe. Permutacje i podzialy. Funkcje tworzace: rozwijanie funkcji wymiernych
w szereg, funkcje tworzace w rozwigzywaniu zalezno$ci rekurencyjnych. Teoria liczb:
podzielnos¢, NWD, NWW, liczby pierwsze, algorytm FEuklidesa, rozklad na czynniki
pierwsze, gestos¢ liczb pierwszych. Arytmetyka modularna: twierdzenie Fermata, twierdzenie
Eulera, chinskie twierdzenie o resztach, rozwigzywanie rownan modularnych. Grafy:
podstawowe pojecia, drzewa i cykle, cykle Eulera i Hamiltona, grafy dwudzielne, skojarzenia
i twierdzenie Halla, spojnosé, wielospojnos¢ i twierdzenie Mengera. Metody algebraiczne
W teorii grafow.

Grupa Zaje¢¢_2 Bazy danych i programowanie w internecie

Bazy danych

Symbole efektéw uczenia si¢: KP6_WG4, KP6_WG5, KP6_WG6, KP6_WG7, KP6_WG11,
KP6_UW?7, KP6_UW13, KP6_UW14, KP6_UK1, KP6_UK3, KP6_UU1l, KP6_KKI1,
KP6_KO1, KP6_KR1

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie:

Wprowadzenie do problematyki baz danych. Relacyjny model danych. Modelowanie danych
— Model zwigzkow-encji. Transformacja modelu ER do modelu relacyjnego. Normalizacja
schematéw logicznych relacji. Organizacja plikow. Indeksy. Przetwarzanie transakcyjne.
Algorytmy zarzadzania wspolbieznym wykonywaniem transakcji. Transakcyjne odtwarzanie
bazy danych po awarii. Optymalizacja zapytan. Rozproszona baza danych. PostgreSQL,
MySQL, SQLite, MongoDB i JSON. Wymiana danych pomigdzy serwerem a aplikacjag REST
API. Zagadnienia bezpieczenstwa przy wspotpracy z bazami danych.



Podstawy programowania w internecie

Symbole efektow uczenia sie: KP6_UW4, KP6_UW6, KP6_UW11l, KP6_UW14,
KP6_UK1, KP6_UK2, KP6_KK1

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektow uczenia sie:

Jezyka HTML — opis struktury strony WWW. Kaskadowe arkusze stylow CSS — opis
wygladu strony WWW. Uklad strony WWW. Jezyk JavaScript — dodanie interaktywnos$ci
na stronic WWW: obiektowy model dokumentu (DOM), obstuga zdarzen, obsluga
formularzy, praktyczne skrypty (ukrywanie/pokazywanie fragmentéw strony, rozwijane
menu, pokaz slajdéw). Zastosowanie biblioteki jQuery. Tworzenie stron responsywnych:
framework: jQuery Mobile i Bootstrap. Architektura WWW. Umieszczenie strony
na serwerze http.

Programowanie w internecie

Symbole efektow uczenia sie: KP6_UW4, KP6_UWG6, KP6_UW11, KP6_UW14,
KP6_UK1, KP6_UK?2, KP6_UU2, KP6_KK1

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektow uczenia sie:

Tworzenie aplikacji WWW (stron dynamicznych) w jezyku PHP: elementy jezyka PHP,
obstuga formularzy, obstuga plikow, obstuga baz danych, ciasteczka, sesje, programowanie
obiektowe, elementy grafiki. Strukturalne formaty danych: XML, JSON. Technologia AJAX.
Systemy zarzadzania trescig (CMS). Bezpieczenstwo aplikacji WWW. Technologia CGI.
Technologia servletow Java. Serwer HTTP: elementy konfiguracji.

Grupa Zaje¢_3 Zagadnienia zawodowe i prawne informatyki

Ergonomia i BHP

Symbole efektow uczenia si¢: KP6_WK1, KP6_WK2, KP6_UK1, KP6_UU1, KP6_KO1,
KP6_KR1

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie:

Podstawowe pojecia bezpieczenstwa i higiena pracy. Oddziatywanie srodowiska na organizm
ludzki. Warunki pracy 1 oddzialywanie $rodowiska na organizm ludzki (temperatura,
wilgotno$¢, naswietlenie). Hatas; podstawowe pojecia; nat¢zenie hatasu; rodzaje hatasu;
dopuszczalne warto$ci hatasu. Pyty przemystowe w srodowisku pracy; oddziatywanie pytow
na organizm ludzki; ochrona przed nadmiernym pyleniem; Oddziatywanie pradu
elektrycznego na organizm ludzki; porazenia przy obstudze urzadzen elektrycznych; rodzaje
i uwarunkowania oddziatywan; warto$ci graniczne nate¢zenia pradu. Zasady postgpowania
W przypadku razenia pradem elektrycznym; uwalnianie porazonego od dziatania pradu; ocena
stanu porazonego; rodzaje udzielanej pierwszej pomocy. Zakres pierwszej pomocy udzielanej
porazonemu; Podstawowe akty prawne dotyczace BHP w S$wietle Prawa Polskiego
i Litewskiego. Wypadki i choroby zawodowe; podstawowe pojecia, przyczyny wypadkow
i chorob zawodowych, $wiadczenia z tytutu wypadkow przy pracy i chorob zawodowych

Ochrona wlasnosci intelektualnej i etyka informatyczna

Symbole efektow uczenia sie: KP6_WK1, KP6_UK1, KP6_UU1, KP6_KO1, KP6_KR1
Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie:

Etyka i jej znaczenie. Wprowadzenie do ochrony wtasnosci intelektualnej, pojecie wlasnos$ci
intelektualnej, terminologia. Obiekty wilasnosci intelektualnej. Prawa autorskie, wynalazcze



I pokrewne oraz ich ochrona i zarzgdzanie. Umowy licencyjne: licencja ograniczona, pehna,
niewylaczna, sublicencja, otwarta, dorozumiana, przymusowa. Geneza i definicje etyki
informatycznej. Wtasno$¢ oprogramowania. Odpowiedzialnos¢ zawodowa informatykow,
studia przypadkow. Przestepstwa komputerowe, studia przypadkéw. Kodeksy zawodowe
informatykow.

Grupa Zaje¢_4 Komunikacja czlowiek-maszyna

Komunikacja czlowiek-maszyna

Symbole efektow uczenia sie: KP6_WG1, KP6_WG3, KP6_WG4, KP6_WG5, KP6_WGS,
KP6_WG9, KP6_UW3, KP6_UW4, KP6_UWS5, KP6_UW11, KP6_UW14, KP6 UK1,
KP6_UK2, KP6_UK3, KP6_UO1, KP6_UO2, KP6_UUL1, KP6_KK1, KP6_KO1, KP6_KR1
Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektow uczenia sie:

Elementy psychologii poznawczej i percepcji. Wspolczesne metody 1 przestrzenie
interaktywnej komunikacji cztowiek-maszyna, z uwzglednieniem rosnacej roli rozwigzan
opartych na sztucznej inteligencji (chatboty, awatary, rzeczywisto$¢ wirtualna, rzeczywisto$¢
rozszerzona, rozpoznawanie obrazoéw). Komunikacja w jezyku naturalnym, rozpoznawanie
i synteza mowy. Wizualizacja danych. Projektowanie interfejsow, dobre i zte przyktady
i praktyki projektowania interfejsow, Nielsena heurystyki projektowania. Informatyka
afektywna, Ekmana hipoteza uniwersalno$ci emocji i1 atlas emocji, analiza wydzwigku
(,,sentymentu”). Prototypowanie jako forma komunikacji twércoéw aplikacji informatycznych
z uzytkownikami, rodzaje prototypow.

Grupa Zaje¢ 5 Inzynieria oprogramowania

Modelowanie procesow

Symbole efektow uczenia si¢: KP6_UK1, KP6_UK2

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie:

Czgs¢ BPMN. Bramki — dzielenie 1 faczenie procesow. Bramka wykluczajaca,
niewykluczajaca, rownolegla, zlozona, bramka oparta na zdarzeniach. Przeptywy. Przeptyw
sekwencji, przeptyw komunikatu, asocjacje. Obiekty danych. Modelowanie obiektow
I magazynow danych, przeptyw obiektow w procesach, wejécia i wyjscia danych, kolekcje
danych. Kolaboracje i konwersacje. Modelowanie kolaboracji, procesy prywatne i publiczne,
wieloinstancyjni uczestnicy procesOw biznesowych, konwersacje. Zdarzenia i ich typy.
Zadanie techniczne systemu informatycznego - wymagania funkcjonalne i niefunkcjonalne.
Wymagania interfejsu graficznemu.

Czg¢$¢ UML. Diagram przypadkow uzycia. Typy asocjacji. Diagram czynnosci. Podstawowe
elementy sktadowe — czynnosci, akcji, przeptywy sterowania, poczatek, koniec, zakonczenie
przeplywu. Diagram maszyny stanowej. Podstawowe elementy sktadowe — stan, przejscie,
stan poczatkowy i1 koncowy. Kategorii standw — proste, zlozone, podstany. Diagramy
interakcji. Rodzaje diagraméw interakcji — sekwencji, komunikacji, harmonogramowania,
sterowania interakcja. Podstawowe elementy diagramu sekwencji — klasyfikator, komunikat,
linia zycia, o$rodek sterowania. Fragmenty wyodrgbnione — alternatywa, opcja, przerwanie,
iteracja itp. Bramy. Diagram komponentow.



InZynieria oprogramowania

Symbole efektéw uczenia si¢: KP6_WG4, KP6_WG5, KP6_WG6, KP6_WG9, KP6_WG10,
KP6_WK1, KP6_UW3, KP6_UW4, KP6_UWS5, KP6 UW7, KP6_UW11l, KP6_UW13,
KP6_UW14, KP6_UK2, KP6_UK3, KP6 UO1, KP6_UO2, KP6_UU1l, KP6 KK1,
KP6_KO1, KP6_KR1

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie:

Wprowadzenie do inzynierii oprogramowania. Proces wytwarzania oprogramowania, modele
tego procesu, metodyki. Specyfikacja wymagan oprogramowania: wymagania funkcjonalne
i niefunkcjonalne. Modelowanie systemu informatycznego w UML: opis stowny wymagan
na system, modelowanie funkcjonalnosci (diagram przypadkéw uzycia), modelowanie statyki
(diagram klas), modelowanie dynamiki systemu informatycznego (diagram stanow, diagram
czynnosci, diagram sekwencji, inne diagramy). Projektowanie systemu informatycznego,
realizacja diagramu klas w réznych $rodowiskach implementacyjnych (realizacja diagramu
klas w relacyjnych i obiektowych bazach danych). Wzorce projektowe i gotowe komponenty.
Faza implementacji, odwzorowanie modeli na kod, interfejsy programistyczne - korzystanie
z APL. Inzynieria wprost i wsteczna. Instalacja i konserwacja oprogramowania. Kontrola
jako$ci oprogramowania. Testowanie, rodzaje testow, weryfikacja 1 atestowanie
oprogramowania. Narzedzia wspomagajagce wytwarzanie oprogramowania (CASE).
Zarzadzanie przedsiewzigciem informatycznym. Zarzadzanie ryzykiem. Szacowanie rozmiaru
oprogramowania 1 pracochtonno$ci. Cykle zycia oprogramowania (wersja alfa, wersja beta,
wersja produkcyjna).

Grupa Zajec¢ 6 Inzynieria wiedzy

Sztuczna inteligencja

Symbole efektow uczenia si¢: KP6_WG4, KP6_WG5, KP6_WG9, KP6_UW4, KP6_UWS5,
KP6_UW10, KP6_UW12, KP6_UK1l, KP6_UK2, KP6_UKS3, KP6_UO1l, KP6 _UOZ2,
KP6_UU1, KP6_KK1, KP6_KO1

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie:

Dane, informacja, wiedza. Wybrane definicje i zastosowania sztucznej inteligencji. Wybrane
metody wnioskowania (dedukcja, indukcja, przez analogi¢, przez poréwnania,
przez przyktady, przez skojarzenia itd.). Strategie poinformowane 1 niepoinformowane,
doktadne 1 heurystyczne przeszukiwania przestrzeni standéw do rozwigzywania problemow.
Gry dwuosobowe: drzewo gry, heurystyczna ocena konfiguracji gry, metoda mini-max,
metoda cig¢ alfa-beta. Podstawowe metody klasyfikacji: najblizszych sasiadow, sztuczne sieci
neuronowe. Wybrane metody podejmowania decyzji i zastosowanie do klasyfikacji: drzewa
decyzyjne, wnioskowanie Bayesa. Metody przetwarzania wiedzy niedoskonatej: zbiory
rozmyte, metody probabilistyczne. Metody dedukcyjne w procesie wnioskowania za pomoca
wybranego jezyka programowania w logice. Perspektywy zastosowan sztucznej inteligencji.

Techniki uczenia maszyn

Symbole efektow uczenia sie: KP6_WG5, KP6_WG9, KP6_UW1, KP6_UW2, KP6_UWS3,
KP6_UW4, KP6_UWS5, KP6_UW10, KP6_UW12, KP6_UW15, KP6 UK1, KP6_UK2,
KP6_UK3, KP6_UO1, KP6_UO2, KP6_UU1, KP6_KK1, KP6_KO1, KP6_KR1



Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektow uczenia sie:

Rozpoznawanie wzorcoéw, reprezentacja informacji, przestrzen cech, zadanie klasyfikacji,
systemy uczace si¢, uczenie pod nadzorem i bez nadzoru, techniki przeksztalcania przestrzeni
atrybutow (dyskretyzacja). Metody klasyfikacji: na podstawie podobienstwa elementéw
(miary odlegtosci 1 klasyfikatory najmniejszej odleglosci); metody dyskryminacyjne,
przypadek wielu klas; drzewa decyzyjne, konstrukcja drzewa, optymalna wielko$¢, lasy
losowe; metody statystyczne: klasyfikator bayesowski i metoda najwigkszej wiarogodnosci,
metoda wektoréw no$nych. Analiza skupien;-metoda k-srednich.

Zaawansowane algorytmy

Symbole efektow uczenia sie: KP6_WG1, KP6_WG2, KP6_WG3, KP6_WGS, KP6_WG9,
KP6_UW1, KP6_UW2, KP6_UW3, KP6_UW4, KP6_UWS, KP6_UW12, KP6_UWI15,
KP6_UK1, KP6_UK2, KP6_UKS3, KP6_UO1, KP6_UQO2, KP6_UU1, KP6_KK1, KP6_KO1,
KP6_KR1

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie:

Metody zachtanne a programowanie dynamiczne. Analiza skupien, metody hierarchiczne.
Analiza sktadowych glownych. Zaawansowane algorytmy grafowe. Algorytmy tekstowe.
Wybrane ztozone struktury danych. Algorytmy aproksymacyjne. Algorytmy réwnolegte.
Programowanie dynamiczne. Zaawansowane dynamiczne struktury danych.

Grupa Zajec¢_7 Metody statystyczne

Metody statystyczne i zastosowania

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_WG2, KP6_UW2, KP6_UU1

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektow uczenia sie:

Statystyka opisowa: szereg rozdzielczy, histogram, miary tendencji centralnej, rozproszenia,
asymetrii,  skupienia.  Przestrzen zdarzen elementarnych. Klasyczna definicja
prawdopodobienstwa.  Prawdopodobiefistwo ~ warunkowe 1 niezalezno$¢  zdarzen.
Prawdopodobienstwo caltkowite. Twierdzenie Bayesa. Schemat Bernoulliego. Pojecie
zmiennej losowej. Zmienna losowa dyskretna i ciggta. Warto$¢ oczekiwana, wariancja,
odchylenie standardowe. Rozktady zmiennych losowych dyskretnych 1 cigglych. Prawo
wielkich liczb. Centralne twierdzenie graniczne. Estymacja punktowa i przedziatlowa.
Testowanie hipotez parametrycznych i nieparametrycznych. Generowanie liczb losowych.
Analiza danych z wykorzystaniem pakietu R.

Grupa Zaje¢¢_8 Programowanie

Podstawy programowania strukturalnego

Symbole efektéw uczenia si¢: KP6_WG1, KP6_WG3, KP6_WG4, KP6_WG5, KP6_WG6,
KP6_UW3, KP6_UW4, KP6_UWS5, KP6_UWG6, KP6_UW11l, KP6_ UK1l, KP6_UKS3,
KP6_UUL1, KP6_KK1

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie:

Podstawowe pojecia i zaznaczenia. Nazwy, slowa kluczowe, komentarze, typy danych,
deklaracje zmiennych i statych, instrukcje, operatory, priorytety operatorow. Struktura
programu w jezyku C, najprostszy program w jezyku C, argumenty funkcji main, operacje
wejscia 1 wyjscia. Tablice. Wskazniki. Funkcje. Struktury i unie. Obsluga plikow.



Zarzadzanie pamiegcig: pami¢C: stos 1 sterta, statyczny i dynamiczny przydzial pamieci,
funkcje ANSI C do zarzadzania pamieci, dynamiczna tablica jednowymiarowa
i dwuwymiarowa.

Wstep do programowania obiektowego

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_WG1, KP6_WG3, KP6_WG4, KP6_WG5, KP6_WG6,
KP6_UW3, KP6_UW4, KP6_UWS5, KP6_UW6, KP6_UW11l, KP6_UK1, KP6_UKS3,
KP6_UU1, KP6_KK1

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektow uczenia sie:

Podstawowe konstrukcje jezyka C/C++, w szczegolnosSci postugiwanie si¢ zmiennymi
wskaznikowymi, alokacj¢ 1 dealokacje pamigci. Podstawowe pojecia 1 mechanizmy
Z dziedziny programowania obiektowego na przyktadzie C++ (klasa, obiekt, zmienne
I metody sktadowe, zmienne i metody statyczne, schematy klas w UML, tworzenie obiektow
dynamicznych oraz automatycznych, zastosowanie konstruktorow 1 destruktorow).
Najwazniejsze mechanizmy obiektowe (abstrakcja danych, hermetyzacja skladowych,
dziedziczenie jednokrotne i wielokrotne, polimorfizm, klasy i metody abstrakcyjne, agregacje
obiektow). Schematy UML prezentujace klasy, obiekty, dziedziczenie, agregacje
i kompozycje. Zagadnienia zwigzane z mechanizmami obstugi sytuacji specjalnych (wyjatki),
obstuga wejscia/wyjscia, plikow oraz napisow za pomoca strumieni, klas i funkcji
wzorcowych, korzystania z bibliotek i ich tworzenia.

Zaawansowane programowanie

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_WG1, KP6_WG3, KP6_WG4, KP6_WG5, KP6_WG6,
KP6_UW3, KP6_UW4, KP6_UWS5, KP6_UWG6, KP6_UW11l, KP6_UK1l, KP6_UKS3,
KP6_UUL1, KP6_KK1

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie:

Podstawy jezyka Java - typy danych, zmienne, tablice. Operatory. Instrukcje sterujace. Klasy
1 obiekty. Dziedziczenie. Polimorfizm. Pakiety. Przeglad pakietéw java.lang i java.util.
Obsluga wyjatkow. Klasy abstrakcyjne, interfejsy, klasy wewnetrzne. Strumienie, operacje
naplikach.  Aplety, aplikacje. = Programowanie interfejsu  graficznego. Typy
sparametryzowane. Kolekcje.

Programowanie w srodowiskach graficznych

Symbole efektow uczenia sie: KP6_WG1, KP6_WG3, KP6_WG4, KP6_WGS5, KP6_WGS,
KP6_WG9, KP6_UW3, KP6_UW4, KP6_UWS5, KP6_UW11l, KP6_UK3, KP6_UO2,
KP6_UUL, KP6_KK1

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie:

Charakterystyka programowania obiecktowego w jezyku C#. Podstawy graficznego interfejsu
uzytkownika. Ogoélne zasady tworzenia graficznego interfejsu uzytkownika. Urzadzenia
wejsciowe 1 wyjsciowe. Podstawowe informacje na temat Windows API. Standardowe
kontrolki Windows, etykiety, menu, menu kontekstowe, paski narzedzi, paski statusu, paski
podzialu. Tworzenie aplikacji z uzyciem Windows Forms. Kontrolki dostgpne w Windows
Forms. GDI a GDI+. Uzywanie GDI+. Prezentacja i1 edycja informacji ze zrodet
tabelarycznych. Okna dialogowe. Wybrane mechanizmy systemu operacyjnego Windows.
Lokalizacja i regionalizacja: tworzenie wielojezycznych GUIL



Tworzenie aplikacji mobilnych

Symbole efektéw uczenia si¢: KP6_WG4, KP6_WG5, KP6_WG6, KP6_WG9, KP6_WG10,
KP6_WG11, KP6_WK1, KP6_WK2, KP6_UW3, KP6 UW4, KP6_UWS5, KP6_UW?7,
KP6_UW11, KP6_UW13, KP6_UW14, KP6_UK1, KP6_UU1, KP6_UU2, KP6_KK1

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie:

Przeglad systemow operacyjnych (SO) dla gadzetow mobilnych. Wprowadzenie w Android
SO. Interfejs uzytkownika. Tworzenie layoutow dla wyswietlenia obrazkow, przyciskow
I tekstow na ekranie telefonu. Rodzaje layoutéw i ich wiasno$ci. Grupowanie layoutow.
Wprowadzenie danych. Resursy. Rodzaje 1 metody dostepu. Powigzanie XML i Java.
Tworzenie aplikacji z kilkoma ekranami. Zawarto$¢ plikow build.gradle, MainActivity.java,
AndroidManifest.xml . Opracowanie zdarzen. Petli, tablicy, listy — ich wiasno$ci i praca
Z nimi. Integracja obrazkow w oprogramowanie. Dodanie dzwicku do aplikacji. Praca w sieci.
Format danych JSON. Procedura aczenia si¢ z Internetem. Watki i rownolegtos¢. Stosowanie
baz danych w Android. SQLite — typy, operacje, zapytania, tworzenie bazy danych.

Grupa Zaje¢ 9 IT w zagadnieniach zarzgdzania

Zarzgdzanie IT ustugami

Symbole efektow uczenia sie: KP6_WK2, KP6_UW3, KP6_UW16, KP6_UK1, KP6_UK2,
KP6_UKS, KP6_UOQO1, KP6_KK1, KP6_KO1, KP6_KR1

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektow uczenia sie:

Zarzadzanie uslugami: Podstawowe definicje, model procesu, charakterystyki, funkcje a role,
cykl zycia ustug wg. ITIL v3. Wykonywanie ustug: zarzadzanie zdarzeniami, zarzadzanie
incydentami, spelnienie zadania, zarzadzanie problemoéw, zarzadzania dostgpem, Service
Desk, zarzadzanie IT dzialania. Ciagle doskonalenie ustug: Ciagly model doskonalenia ustug,
model Plan-Do-Check-Act, kluczowe wskazniki wydajnosci, Metryki, model RACIL
Przekazanie do eksploatacji: Zarzadzanie wiedza, SKMS, Zarzadzanie zmianami, Zarzadzanie
Aktywami i konfiguracja ustug, Zarzadzanie Wdrazaniem i Wydaniem. Projektowanie ustug:
cele i zalozenia, Pakiet projektowanych ustug, zarzadzanie katalogiem ustug, zarzadzanie
poziomem ustug, zarzadzanie dostgpnoscig; Zarzadzanie bezpieczenstwem informacji,
zarzadzanie dostawcami; Zarzadzanie wydajno$cig. Strategia ustug: Narzedzia i gwarancje;
majatek, zasoby i mozliwos$ci, portfolio ustug, w analizie ryzyka i zarzadzania, Zarzadzanie
popytem, Zarzadzanie finansami.

Wprowadzenie w problematyke zarzadzania ustlugami - gra symulacyjna. Definicja SLA.
Nastawienia Service Desk Plus. Realizacja modelu RACI w Service Desk Plus. Budowa
katalogu ustug w Service Desk Plus. Proces zarzadzania incydentami w Service Desk Plus.
Otrzymanie a interpretacja raportow systemow Service Desk Plus. Prezentacja i obrona prac.
Realizacja wlasnego projektu w Service Desk Plus. Prezentacja 1 obrona projektow.

Zarzgdzanie 1T projektami

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_WK?2, KP6_UW16, KP6_UK1, KP6_UK2, KP6_KK1,
KP6_KO1, KP6_KR1

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie:

Rozpoczecie projektu. Planowanie projektu. Wspodlpraca z zarzadem. Zarzadzanie zakresem
projektu. Tworzenie budzetu. Tworzenie planu projektu. Organizowanie zespotu



projektowego. Zarzadzanie zespotami. Realizowanie planu projektu. Wprowadzanie zmian
do projektu. Egzekwowanie jako$ci. Zamykanie projektu. Obrona prac i prezentacji.

Systemy informatyczne w zarzgdzaniu przedsiebiorstwami

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_WK?2, KP6_UW16, KP6_UK1, KP6_UK2, KP6_KK1,
KP6_KO1

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie:

Systemy informatyczne w organizacjach. Zintegrowane systemy informatyczne: MRPII/ERP:
MRP, PLM, SCM, CRM, Bl Modul zarzadzania relacjami z klientem: wtlasnosci,
podstawowe operacje, analiza przypadku biznesowego. Modul zarzadzania tancuchem
dostaw: wtlasnosci, podstawowe operacje, analiza przypadku biznesowego. Modut
zarzadzania cyklem zycia produktu: wilasnos$ci, podstawowe operacje, analiza przypadku
biznesowego. Modut inteligencji biznesowej: wlasnosci, podstawowe operacje, analiza
przypadku biznesowego. Nowoczesne trendy.

Zapoznanie si¢ z istniejagcymi na rynku SZP i ich funkcjami. Kryteria wyboru SZP. Modut
zarzadzania relacjami z klientem. Modut zarzadzania tancuchem dostaw. Modut zarzadzania
cyklem zycia produktu. Modut inteligencji biznesowej. SZP pracujace jako SaaS

Ustugi w chmurze obliczeniowej

Symbole efektéw uczenia si¢: KP6_WG4, KP6_WG6, KP6_WK2, KP6_UW16, KP6_UK1,
KP6_UK2, KP6_KK1

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektow uczenia sie:

Zagadnienia teoretyczne: Obliczenia chmurowe i chmurowe ustugi. Wtasnosci. Architektura
i modele infrastruktury. Typy chmur obliczeniowych. Rodzaje uslug. Narzedzia i ustugi
tworzenia ustug chmur obliczeniowych. Przechowywanie i zarzadzanie danymi w chmurze
obliczeniowej. Prywatno$¢ i ryzyko. Bezpieczenstwo danych i sieci. Zarzadzanie chmurg
obliczeniowa. Wirtualizacja 1 jej wlasno$ci. Zagadnienia praktyczne: Korzystanie z ustug
chmur obliczeniowych w kontekécie wiasnej kariery - od praktyk zarzadzania
przedsigbiorstwem do data mining 1 stworzenia i1 wykorzystywania oprogramowania,
pracujgcego w chmurze obliczeniowe;j.

Grupa Zaje¢ 10 Podstawy informatyki

Wstep do informatyki

Symbole efektow uczenia si¢: KP6_WG3, P6_ WG4, KP6_WG5, KP6_WG7, KP6_WGS,
KP6_WG11, KP6_UWS, KP6_UW9, KP6_UK1, KP6_UO2, KP6_UU1, KP6_KO1

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia si¢:

Historia informatyki. Pojecia podstawowe: dane, informacja, wiedza, struktury danych,
algorytmy, przyktadowe algorytmy - opisy w jezyku naturalnym i za pomocg schematow
blokowych, jezyk formalny, jezyk programowania, program. Metody reprezentacji danych
alfanumerycznych, reprezentacje liczb stalopozycyjne 1 zmiennopozycyjne arytmetyka
komputeréw, metody zapisu obrazu i dzwigku Von Neumanna architektura komputera, sprzet,
oprogramowanie. Model komputera — maszyna PMC, szczegétowa analiza obliczenia
komputera. Systemy operacyjne, typy, przyktady. Kierunki rozwoju informatyki i etyka
Swiata cyfrowego.



Algorytmy i struktury danych |

Symbole efektow uczenia sie: KP6_WG1, P6_WG3, KP6_UW3, KP6_UWS5, KP6_UU1
Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektow uczenia sie:

Poprawnos¢ i ztozonos¢ algorytmu. Koszty algorytmu. Techniki projektowania algorytmow.
Technika ,,dziel i zwycigzaj”. Problem wyszukiwania i sortowania. Struktury danych: listy,
stosy, kolejki, kolejki priorytetowe. Struktury do reprezentacji grafow. Grafy bez wag oraz
ich podstawowe operacje i algorytmy. Grafy z wagami oraz ich podstawowe operacje i
algorytmy (algorytm Bellmana-Forda, algorytm Dijkstry - wyznaczenie ztozonosci). Problem
wyszukiwania wzorca (algorytm naiwny, algorytm Rabina-Karpa, Knutha-Morrisa-Pratta i
Boyera-Moore'a). Obliczanie ztozonosci.

Algorytmy i struktury danych Il

Symbole efektéw uczenia si¢: KP6_WG4, P6_WG5, KP6_WG9, KP6_UW4, KP6_UW10,
KP6_UW12, KP6 UK1, KP6 UK2, KP6 UK3, KP6 UO1, KP6 UO2, KP6 UUL,
KP6_KK1, KP6_KO1

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektow uczenia sie:

Zaawansowane struktury danych. Tablice z haszowaniem. Struktury drzewiaste: BST, AVL.
Sieci przeptywowe. Algorytm Forda-Fulkersona. Problemy obliczeniowo trudne: NP-
zupelno$¢, nierozstrzygalno$¢. Problem P=NP. Korzystanie z jezykéw programowania
znanych studentom, eksperymenty z wykorzystaniem zaawansowanych $rodowisk
programistycznych (MatLab, R, Ocave, Python). Zapoznanie sie z pakietem SIP — Scilab
Image Processing, http://siptoolbox.sourceforge.net/ i ew. wykorzystanie go w zadaniach
projektowych.

Zastosowania automatow i jezykow formalnych

Symbole efektow uczenia si¢: KP6_WG1, P6_WG3, P6_WGY9, KP6_UW1, KP6_UWS3,
KP6_UW10, KP6_UW12, KP6_UKS3, KP6_UU1, KP6_KK1, KP6_KO1

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia si¢:

Wprowadzenie to teorii jezykow: alfabet, jezyk, operacje na jezykach, gramatyka, wywdod w
gramatyce. Klasa jezykow regularnych: wyrazenia regularne, gramatyki regularne; automaty
skonczone deterministyczne, niedeterministyczne, z e-przejsciami 1 ich roéwnowaznos¢;
rownowaznos$¢ wyrazen regularnych, gramatyk regularnych 1 automatéw skonczonych; lemat
0 pompowaniu, twierdzenie Myhill-Nerode. Klasa jezykow bezkontekstowych: gramatyki
bezkontekstowe, drzewo wywodu, lemat o pompowaniu, postaci normalne gramatyki
bezkontekstowej, przynalezno$¢ stowa do jezyka bezkontekstowego, przyktady zastosowan —
gramatyki translacyjne, gramatyki LL(1), automaty ze stosem, rownowazno$¢ automatow
ze stosem i gramatyk bezkontekstowych. Informacja o klasach jezykow kontekstowych
| rekurencyjnie przeliczalnych: gramatyki kontekstowe 1 nieograniczone, posta¢ normalna
gramatyki kontekstowej. Hierarchia Chomskiego (Chomsky’ego). Maszyny Turinga, model
podstawowy 1 modyfikacje, maszyny niedeterministyczne, réwnowaznos¢ modeli maszyn
Turinga. Automaty skonczone i1 automaty ze stosem jako ograniczone modele maszyn
Turinga.

Grupa Zaje¢c¢_11 Techniczne podstawy informatyki

Architektura systemow komputerowych



Symbole efektéw uczenia sie: KP6_WG1, KP6_WG5, KP6_WG7, P6_WG8, KP6_WG11,
KP6_UWS8, KP6_UW9, KP6_UW12, KP6_UK1l, KP6 UK3, KP6_KO2, KP6 UU1,
KP6_KK1, KP6_KO1

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektow uczenia sie:

Architektura systemow komputerowych: reprezentacja informacji w komputerze. Arytmetyka
i logika komputerow. Algebra Boole’a. Tablice Karnaugha. Technika cyfrowa i systemy
cyfrowe. Organizacja i budowa komputera. Architektura klasycznych komputerow.
Architektury CISC, RISC. Organizacja CPU. Organizacja i architektura systemoéw pamigci.
Interfejsy i komunikacja. Urzadzenia wejScia-wyjScia. Fizyczne zjawiska wykorzystywane
urzadzen informatycznych. Prad elektryczny w réznych substancjach fizycznych.
Potprzewodniki jako podstawowe elementy przy budowie urzadzen informatycznych.
Wzmacniacze elektroniczne. Uktady scalone. Mikro i Nano elektronowe technologie. Pamigci
SRAM i DRAM. Przesylanie sygnalow przy pomocy pola elektromagnetycznego. Zapis,
przechowanie i odczyt informacji w warstwach elektrofotograficznych. Zasady dzialania
drukarki laserowej i atramentowej. Zapis, odczyt i przechowanie informacji w nosnikach CD,
DVD i Blue Ray. Holografia. Monitory.

Systemy operacyjne

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_WG5, KP6_WG7, P6_WG8, KP6_WG11, KP6_UWS,
KP6_UW?9, KP6_UK1, KP6_UO2, KP6_UU1, KP6_KO1

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektow uczenia sie:

Ogodlna charakterystyka systeméw operacyjnych. Identyfikacja uzytkownikow i dostep
do zasobow w systemie. Mechanizm redirekcji i budowanie potokéw polecen. Unixowe
narzgdzia do archiwizacji i kompresji danych. Nazwy wieloznaczne i wyrazenia regularne.
Przeglad podstawowych programoéw narzedziowych w Unixie. Skrypty powtloki systemowe;.
Zarzadzanie procesami 1 watkami. Proces fadowania 1 startu systemu. Mechanizmy dziatania
wspotbieznego. Algorytmy szeregowania zadan. Urzadzenia wej$cia-wyjscia i system plikow.
Dziatanie systemu w $rodowisku sieciowym — podstawowe protokoly i ushugi. Rutynowe
prace administracyjne. Praktyczna umiejetno$¢ obstugi 1 zarzadzania systemami
operacyjnymi.

Technologie sieciowe

Symbole efektéw uczenia si¢: KP6_WG5, KP6_WG7, KP6_WG8, KP6_WG11, KP6_UWS,
KP6_UW?9, KP6_UK1, KP6_UO2, KP6_UU1, KP6_KO1

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie:

Model OSI i TCP/IP - protokoty i funkcjonalno$¢é. 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 rozlegte.

Bezpieczenstwo systemoéw informatycznych

Symbole efektow uczenia sie: KP6_WG5, KP6_WG7, KP6_WG9, KP6_WK1, KP6_UW11,
KP6_UW14, KP6_UK1, KP6_UO2, KP6_UUL1, KP6_KO1, KP6_KR1

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie:

Wprowadzenie do probleméw bezpieczenstwa systemOw informatycznych, studia
przypadkéw. Elementy kryptografii, rodzaje szyfrow, PKI (Public Key Infrastructure), podpis



cyfrowy. Bezpieczenstwo systemoéw operacyjnych, typowe naruszenia bezpieczenstwa,
wirusy, Kkonie trojanskie itp. Bezpieczenstwo infrastruktury sieciowej, bezpieczenstwo
protokotéw sieciowych w warstwach OSI (Open Systems Interconnection model), protokét
[Psec, tunele VPN, zapory sieciowe (firewall), bezpieczenstwo infrastruktury sieci
bezprzewodowych i urzadzen mobilnych (WiFi, Bluetooth), bezpieczenstwo ustug VolIP.
Bezpieczenstwo aplikacji uzytkowych i ustug, protok6t SSL/TLS (warstwa sesji), protokoty
aplikacyjne (X.400, PEM, PGP). Bezpieczne programowanie, tworzenie bezpiecznego kodu,
krytyczne bledy programistyczne, bezpieczne biblioteki. Zarzadzanie bezpieczenstwem,
monitorowanie zabezpieczen, przyngty i putapki, kamuflaz, detekcja intruzow (IDS/IPS),
narz¢dzia analizy zabezpieczen (dzienniki zdarzen, gromadzenie statystyk, rejestry lokalne
i centralne), procedury reagowania, dokumentowanie incydentéw, aktualizacja systemow

operacyjnych i aplikacji.
Grupa Zaje¢_12a Wybor: Aplikacje internetowe i mobilne*

Programowanie we frameworkach

Symbole efektéw uczenia si¢: KP6_WG4, KP6_WG5, KP6_WG6, KP6_UW?7, KP6_UW11,
KP6_UW13, KP6_UW14, KP6_UO1, KP6_UO2, KP6_UU1, KP6_UU2

TreSci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie:

Wprowadzenie do frameworkow internetowych. Szablony sieciowe - Smarty i PHPTAL.
Architektoniczny wzorzec projektowy MVC. Mechanizm ORM. Wzorzec REST. Przeglad
najpopularniejszych  frameworkéw internetowych. Praktyczna realizacja  aplikacji
internetowej w wybranym frameworku.

Zaawansowane aplikacje mobilne

Symbole efektow uczenia sie: KP6_WG4, KP6_WG5, KP6_WG6, KP6_WG9, KP6_WG10,
KP6_WG11, KP6_UW3, KP6_UW4, KP6_UWS5, KP6_UW7, KP6_UW11, KP6_UW14,
KP6_UK1, KP6_UU1, KP6_UU2, KP6_KK1

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie:

Zapoznanie si¢ z narzedziami Android Studio, Gradle, oraz srodowiskiem poszukiwania
btedow; zarzadzanie GUI oraz menedzer uktadu (Layout manager); adaptery i obiekty typu
ListView. Watkowanie (Threading) a zadania asynchroniczne; zapytania HTTP poprzez web
API; polaczenie z ustugami chmurowymi; Androidowski system uprawnien. Nawigacja
aplikacji za pomoca jawnych intencji (Explicit Intents); niejawne intencje (Implicit Intents)
dla pracy z innymi aplikacjami; dzielenie si¢ intencjami oraz Androidowski karkas dzielenia
si¢; nadawanie intencji i odbiornikow (Broadcast Intents and Broadcast Receivers). Cykl
zycia czynnosci oraz zakonczenie dziatalno$ci pracujacych w trybie tla ; SQLite baza danych
1 testy JUnit; tworzenie 1 wykorzystywanie dostawcy tresci (Content Provider); uzycie
Loaders dla asynchronicznego zatadowania danych; tworzenie adapterow dla tgczenia
komponentow Ul z dostawca tresci.

Grupa Zaje¢_12b Wyboér: Zastosowania informatyki - Analiza danych

Przetwarzanie jezyka naturalnego

Symbole efektow uczenia sie: KP6_WG9, KP6_UW?2, KP6_UW4, KP6_UWS5, KP6_UW?7,
KP6_UW11, KP6 UW12, KP6_UW14, KP6 UK1, KP6_UO1, KP6_UO2, KP6 UU1,
KP6_KO1



Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektow uczenia sie:

Wprowadzenie do przetwarzania jezyka naturalnego (NLP), poréwnanie jezykow naturalnych
z jezykami formalnymi, wieloznaczno$¢ jezykoéw naturalnych. Analiza syntaktyczna zdan
zapisanych w jezyku naturalnym, struktury syntaktyczne, wstepne przetwarzanie tekstu,
tokenizacja, lematyzacja, stemizacja, analizatory skladniowe zdan jezyka naturalnego.
Analiza semantyczna zdan zapisanych w jezyku naturalnym, analiza kontekstu wystepowania
wyrazow, stowniki, relacje semantyczne pomie¢dzy wyrazami. Statystyczne modele jezyka
naturalnego, analiza korpusoéw tekstow, n-gramy, algorytmy wyszukiwania zwigzkéw
wyrazowych. Wektoryzacja dokumentéow i miary ich podobienstwa. Przyktady zastosowan
NLP: klasyfikacja dokumentdéw, wyszukiwanie informacji w tekstach, streszczanie
dokumentoéw, rozpoznawanie spamu, wykrywanie plagiatow, prowadzenie dialogu
i odpowiadanie na pytania (chatboty), komunikacja z bazami danych, tlumaczenie
maszynowe. Semantyczny web (warstwy: Unicode, URI, XML, RDF, OWL, mechanizm
wnioskowania), Kierunki rozwoju systeméw lingwistyki komputerowe;.

Odkrywanie wiedzy w duzych zbiorach danych

Symbole efektow uczenia sie: KP6_WG5, KP6_UW1, KP6_UW2, KP6_UW4, KP6_UW?7,
KP6_UW11, KP6_UW14, KP6_UK1, KP6_UO1, KP6_UO2, KP6_UU1, KP6_KO1

TreSci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie:

Wprowadzenie do odkrywania wiedzy i eksploracji danych, studia przypadkow. Przebieg
procesu odkrywania wiedzy: obrobka wstepna (filtrowanie, czyszczenie, konsolidacja danych,
redukcja liczby zmiennych) - eksploracja danych - przezentacja (wizualizacja) wynikow.
Odkrywania asocjacji, typy regut asocjacyjnych, podstawowe algorytmy odkrywania
binarnych regut asocjacyjnych (algorytmy A-Priori i FP-Growth), korelacje a asocjacje.
Odkrywania wzorcow sekwencji, algorytmy GSP i PrefixSpan, uogélnione wzorce sekwencji.
Analiza szeregow czasowych. Metody klasyfikacji, klasyfikatory kNN i Bayesa, klasyfikacja
za pomoca sieci neuronowych, doktadno$¢ klasyfikacji. Grupowanie, algorytm k-$rednich
oraz algorytm k-medoidéw, metody grupowania dla bardzo duzych zbioréw danych —
algorytm BIRCH, grupowanie oparte na gestosci. Hadoop 1 jego ekosystem. Zastosowanie
metod uczenia si¢ maszyn do analizy duzych zbiorow danych. Eksploracja tekstu
I wyszukiwanie dokumentéw w duzych repozytoriach.

Grupa Zaje¢¢_13 Praktyka zawodowa

Wymiar praktyk zawodowych — 6 miesiecy (840 godzin): 1 miesigc po II semestrze studiow,
1 miesigc po IV semestrze studiow, 4 miesigce w trakcie VI semestru studiow

Liczba punktow ECTS — 30

Symbole efektow uczenia sie: KP6_WG5, KP6_WG7, KP6_WG8, KP6_WK1, KP6_UW?7,
KP6_UWS8, KP6 UW9, KP6_UW13, KP6 UK1, KP6_UO1, KP6_UO2, KP6 UUIL,
KP6_KO1, KP6_KR1

Praktyka zawodowa I - 111

Wprowadzenie w zagadnienia §rodowiska pracy danej firmy/instytucji. Ogolne przeszkolenie
w zakresie przepisow BHP. Rola i zadania IT w przedsigbiorstwie. Struktura pracy
I organizacja $rodowiska informatycznego w danej firmie/instytucji. Zasady wspotpracy
w zespole. Wybrane przyktady dziatalnosci informatycznej w instytucji przyjmujace;j.
Zagadnienia organizacyjno-prawne regulujace zadania i uprawnienia pracownikow IDW.
Konfiguracja sprzgtu komputerowego i oprogramowania Wykorzystywanego w danej



firmie/instytucji. Organizacja, zbieranie i kontrola danych, przetwarzanie i wykorzystywanie
wynikow. Instalowanie i uruchamianie systeméw oprogramowania uzytkowego Zagadnienia
eksploatacji sprzetu komputerowego w danej firmie/instytucji. Oprogramowanie systemowe
stosowane w danej firmie/instytucji. Ochrona danych, programow i procesOw przetwarzania
danej firmie/instytucji. Oprogramowanie uzytkowe w danej firmie/instytucji, zakres
stosowanie, cechy eksploatacyjne i zasady obstugi; i/lub inne, ustalone z opiekunem praktyki,
zadania.

Grupa Zaje¢ 14 Praca dyplomowa

Seminarium dyplomowe

Symbole efektow uczenia sie: KP6_WK2, KP6_UK1, KP6_UK2, KP6_UU1, KP6_KR1
Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie:

Podstawowe reguty zwigzane z metodologig pisania pracy dyplomowej. Podstawowe zasady
konstrukcji prac naukowych. Forma i struktura pracy dyplomowej. Graficzne elementy pracy
dyplomowej. Przygotowanie referatu i prezentacji. Prezentacja osiggnie¢ naukowych
studentow uzyskanych w ramach przygotowywania pracy dyplomowej, doskonalenie
komunikatywnego przekazywania wiedzy, prezentacja opracowanych zagadnien z listy
zagadnien egzaminacyjnych. Zakres tematow referatow adekwatny do tematow

przygotowywanych prac dyplomowych.

Pracownia dyplomowa I-11

Symbole efektow uczenia si¢: KP6_UK3, KP6_UU1, KP6_KO1

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektow uczenia sie:

Ukierunkowanie studenta do opracowania i napisania pracy dyplomowej. Opis uzasadnienia
celu pracy dyplomowej danego studenta, opis aktualnego stanu wiedzy zwigzanej
z realizowanym tematem pracy, poszukiwanie informacji w literaturze, rowniez w jezykach
obcych, planowanie, przeprowadzanie i krytyczna ocena eksperymentdéw, przedstawienie
wynikow badan w samodzielnie napisanej pracy. TreSci dobierane sa do tematyki
realizowanych prac dyplomowych. Konsultacje. Sporzadzanie pracy licencjackiej. Plagiaty.

Techniki prezentacji

Symbole efektéw uczenia si¢: KP6_WK2, KP6_UK1, KP6_UK2, KP6_UU1, KP6_KR1
Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia si¢:

Wybor obszaru w karierze zawodowej. Planowanie kariery. Przygotowanie CV oraz listu
motywacyjnego w jezykach polskim oraz obcych — angielski, litewski, rosyjski. Ksztalcenie
i treningi prezentacji umiej¢tnosci na wywiadzie. Negocjacje z pracodawcg. Pozytywny
I negatywny wplyw sieci socjalnych. Treningi prezentacji IT projektow w zespotach
zawodowych 1 dla klientow wedlug metody Agile.

Grupa Zaje¢ 15 Jezyki obce
Jezyk angielski I-1V

Symbole efektow uczenia si¢: KP6_WK1, KP6_WK?2, KP6_UK1, KP6_UU1
Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie:



Tematyka: Terminologia komputerowa, skroty. Typy uzytkownikéw komputerow,
zastosowanie komputeréw w réznych zawodach i w zyciu codziennym. Architektura
komputera: cze¢sci komputera oraz urzadzenia peryferyjne. Systemy operacyjne. Graficzny
interfejs uzytkownika. Opis funkcjonowania przyrzadu. Typy sieci. Internet. Projektowanie,
opis 1 ocena stron komputerowych. Systemy komunikacyjne. Obstuga komputeréow. Serwis
internetowy. Ochrona danych: problemy techniczne oraz prawne. Zawody zwigzane
z informatyka. Jezyk: Czasy terazniejsze: present simple, present continuous, present perfect
continuous. Czasy przeszte: past simple, past continuous, , past perfect. Czasy przyszie: future
simple, be going to. Stopniowanie przymiotnikéw. Strona czynna i strona bierna. Tryb
rozkazujacy 1 warunkowy (first i second conditional). Zdania podrzedne czasu i1 przydawki,
spojniki. Czasowniki modalne. Spdjniki, idiomy i1 czasowniki frazalne. Przyimki, tryby
warunkowe. Pisanie: Pisanie CV i listu z prosbg o prace, e-maila, instrukcji. Opisywanie
urzadzen i systemow, ich zastosowania i funkcji. Opisy wykreséw i diagramow. Wypelnianie
formularzy i tabeli.

Fachowa terminologia w jezyku litewskim

Symbole efektow uczenia si¢: KP6_WK1, KP6_WK2, KP6_UU1

TreSci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie:

1. Valstybinés kalbos samprata. Kalbos norma, jos pozymiai. Kalbos normy kriterijai.
Svarbiausi bendrieji informaciniy technologijy srities - leksikos, gramatikos, tarties,
kir¢iavimo reikalavimai. 2. Specialybés kalba. Rasytinés ir sakytinés kalbos skirtumai. Viesoji
ir nevies$oji kalba, jy santykis su specialybés ir profesijos kalbos vartosena. 3. Termino
samprata. Terminy rasys. Terminy tartis ir kiriavimas. Lietuviski ir skolinti terminai.
4. Kalbos netaisyklingumo priezastys ir Saltiniai. Teiktini ir neteiktini vertalai. 5. Sintaksés
normos ir klaidos. Linksniy vartojimo klaidos. 6. Didziyjy raidziy raSymas. Kanceliarine
kalba. RaSytinis specialybés tekstas. Dokumenty jforminimas. 7. VieSasis ir nevieSasis
kalbéjimas. VieSasis monologinis ir dialoginis kalbéjimas kaip bendravimo formos.

Grupa Zaje¢¢_16 Przedmioty humanistyczne i spoleczne

Historia spoteczna Europy

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_WK2, KP6_UW16, KP6_UU1, KP6_KO1

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektow uczenia sie:

Kontynent Europejski — granice i cechy szczegélne. Ksztattowanie si¢ spoteczenstw
stanowych 1 reprezentacji stanowej. Chrystianizacja Europy i kryzys chrzescijanstwa. Wojny
religijne i ich konsekwencje. Mysl polityczna odrodzenia w Europie. Specyfika ustroju
absolutnego. Rewolucja angielska, skutki spoleczne, gospodarcze i polityczne. Rewolucja
francuska 1 jej wptyw na dzieje kontynentu. Polska czasow Stanistawowskich. Konstytucja 3
Maja 1791. Liberalizm, konserwatyzm, socjalizm. Przebieg i konsekwencje Wiosny Ludow
w Europie. Wzrost znaczenia kwestii robotniczej - nauka spoteczna kosciota katolickiego.
Zmiany w uktadzie sit po I wojnie Swiatowej. Demoliberalizm a nowe zjawiska spoteczno-
polityczne: autorytaryzm, faszyzm, komunizm. Odbudowa panstwowosci polskiej i litewskiej.
Dyktatury w Europie w okresie miedzywojennym. II wojna $wiatowa. Podzial Europy.
Polskie panstwo podziemne. Battycki model oporu antynazistowskiego. Stalinizm w ZSRR
I panstwach bloku sowieckiego. Proby oporu spotecznego w panstwach komunistycznych
w Europie. Dzieje polityczne Europy Zachodniej po II wojnie §wiatowe;j. Jesieh Ludow 1989



r. i jej konsekwencje. Rozpad ZSRR i bloku radzieckiego. Procesy integracyjne w Europie.
Skutki Brexitu.

Mniejszosci narodowe i etniczne w Europie

Symbole efektow uczenia si¢: KP6_WK2, KP6_UW16, KP6_UU1, KP6_KO1

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie:

Definicja narodu, panstwa narodowego i mniejszosci narodowej. Mniejszos¢ etniczna.
Europejskie mniejszosci. Modele relacji wigkszo$ci panstwowej i mniejszosci. Maty traktat
Wersalski a kraje europejskie. Mniejszosci narodowe w polskiej mysli politycznej u schytku
XIX 1 na poczatku XX wieku. Polityka mniejszosciowa II RP. Wilenski model polsko-
zydowskiego wspoOltistnienia w  okresie miedzywojennym jako przyklad dazenia
do spoteczenstwa obywatelskiego. Mniejszosci narodowe w latach II wojny $wiatowej. PRL
wobec mniejszosci narodowych i etnicznych. Polska i inne kraje obozu socjalistycznego
w okresie transformacji a problem mniejszosci narodowych. Batkany a problem mniejszos$ci
narodowych. Nacjonalizm w Europie. Ochrona migdzynarodowa mniejszosci narodowych
i etnicznych w Europie w latach 90. XX wieku. Mniejszo$¢ polska i inne mniejszosci
narodowe w Europie. Mniejszosci narodowe (nowe i stare) i etniczne w Europie a globalna
spoteczno$¢ obywatelska.

Repetytorium 7 jezyka polskiego

Symbole efektéw uczenia si¢: KP6_ WK1, KP6_UK2, KP6_UU1

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektow uczenia sie:

Rodzaj meskoosobowy i niemeskoosobowy: rzeczownik, przymiotnik, zaimek, czasownik.
Poprawno$¢ w zakresie sktadni zgody: orzeczenie przy podmiocie wielowyrazowym, forma
gramatyczna orzecznika, forma orzeczenia przy nietypowych podmiotach. Poprawno$é
W zakresie zwigzku rzadu: taczenie czasownikOw z rzeczownikami i zaimkami
I rzeczownikowymi, taczenie przymiotnikow z rzeczownikami i zaimkami rzeczownikowymi,
faczenie rzeczownikow z innymi rzeczownikami. Wyrazy pomocnicze w zdaniu: uzywanie
przyimkow 1 wyrazen przyimkowych, spojnikéw. Zasady uzywania imiestowowego
rownowaznika zdania. Skladnia liczebnikoéw: liczebniki gltowne, zbiorowe, ulamkowe,
nieokreslone, porzadkowe.Typowe zwroty 1 wyrazenia stosowane w pracach dyplomowych.
Cwiczenia w redagowaniu i streszczaniu tekstu (streszczenie-ekstrakt, streszczenie-parafraza).

Grupa Zaje¢¢_17 Wychowanie fizyczne

Wychowanie fizyczne I-11

Symbole efektow uczenia si¢: KP6_UO2

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektow uczenia sie:

Wychowanie fizyczne: Zasady BHP na zajeciach wychowania fizycznego, regulamin
korzystania z obiektu sportowego. Nauka podstawowych elementow technicznych
i taktycznych. Wyksztatcenie wsrod studentow potrzeby dbatosci o kondycje fizyczng
oraz wsparcie rozwoju kompetencji spoltecznych dotyczacych wspolpracy grupowe;.

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



Metody weryfikacji efektdéw uczenia si¢: egzamin pisemny, egzamin ustny, zaliczenie
pisemne, kolokwium, test, praca w grupach, aktywno$¢ na zaje¢ciach, praca domowa, praca
projektowa, referat, prezentacja na zadany temat, esej, rozwigzywanie kazusow.

Sposoby weryfikacji efektow uczenia si¢ w ramach poszczegdlnych zaje¢ okreslone sg w
czesci B sylabusa na dany rok akademicki.

Warunki ukonczenia studiow oraz uzyskiwany tytul zawodowy.

Warunkiem ukonczenia studiéw jest uzyskanie 180 ECTS, zlozenie i obrona pracy
licencjackiej. Egzamin dyplomowy jest przeprowadzany w formie ustnej (w tym student
przedstawia swoja prace licencjackg z wykorzystaniem prezentacji multimedialnej w czasie
do 10 minut). Na egzaminie dyplomowym studentowi zadawane s3g co najmniej dwa pytania:
1) jedno z zakresu pracy dyplomowej; 2) jedno losowane z zestawu pytan dla danego
kierunku (Zestaw pytan, zawierajacy 50 pytan, ustalany jest przez Kierownika Katedry,
w ramach ktorej prowadzone sg seminaria). Uzyskany tytut zawodowy: licencjat.

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 — umiejetnosei W — wykorzystanie wiedzy

K — komunikowanie si¢
O — organizacja pracy
U — uczenie si¢

K — kompetencje spoteczne | K — krytyczna ocena
O - odpowiedzialno$¢
R — rola zawodowa




Harmonogram realizacji programu studiéw: Informatyka

forma studiow: stacjonarne
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Grupa Zaje¢_1 Matematyka
1 [(IRepetytorium z matematyki 400-IS1-1REM|| 3 30 30 1,3
2 [|Algebra 400-1S1-1ALG| 5 60 || 15 15 15 | 45 2,6
3 [|Analiza matematyczna 400-1S1-1ANM|[ 5 45 || 15 15 15 | 30 2
4 [[Matematyka dyskretna 400-1S1-1IMDY|[ 5 60 || 30 15 30 | 30 2,6
RAZEM 18 195 || 60 45 30 [105] 30 | 30 8,5
Grupa Zaje¢_2 Bazy danych i programowanie w internecie
1 ||Bazy danych 400-1S1-1BDA 60 || 30 15 15 30| 30 2,6 3
2 |[Podstawy programowania w internecie 400-1S1-2PPI 45 45 45 2 3||
3 ||Programowanie w internecie 400-1S1-2PIN 60 | 30 15 15 30 | 30 2,6 3
RAZEM 14 165 || 60 75 30 30| 30 45 30| 30 7,2 9
Grupa Zaje¢_3 Zagadnienia zawodowe i prawne informatyki
1 ||Ergonomiai BHP 400-1S1-1ERB| 10 |f 10 10
2 "Ochronaw*asnoéci intelektualnej i etyka informatyczna [|400-IS1-1IOWIEI|| 1 15 || 15 15 0,7
RAZEM 1 25 || 25 10 15 0,7
Grupa Zaje¢_4 Komunikacja czlowiek-maszyna
1 [[Komunikacja cztowiek-maszyna |[400-1sL-2KkeM|[ 2 30 |[ 15 15 1515 13 16
RAZEM 2 30 |[15 15 15] 15 13 | 16
Grupa Zaje¢_5 Inzynieria oprogramowania
1 |Modelowanie procesow 400-1S1-2MPR]| 3 45 30 45 1,9"
2 |Inzynieria oprogramowania 400-151-2101] 2 30 || 15 15 15[ 15 13
RAZEM 5 75 |15 45 45| 15] 15 32 | 3
Grupa Zaje¢_6 Inzynieria wiedzy
1 |[sztuczna inteligencja 400-151-2SZI 60 || 30 15 15 30 30 | 2.8
2 |[Techniki uczenia maszyn/Zawansowane algorytmy  [«ceis-srumaoisi-szad 45 || 15 15 15 15| 30 1,9" 2,2
RAZEM 105 |[ 45 30 30 30| 30 15] 30 35 | 5




Liczba godzin zajeé I rok I rok T rok Punkty ECTS uzyskiwane
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Grupa Zaje¢_7 Metody statystyczne
1 |[Metody statystyczne i zastosowania |[400-1s2-2msT] 4 | 3] 75 [ 30] 15 30 30] 45 3 1
RAZEM 4 75 || 30 | 15 30 30| 45 3 1
Grupa Zaje¢_8 Programowanie
1 |[Podstawy programowania strukturalnego 400-1S1-1PPSC|| 7 || 1 75 || 15| 30 30 15 | 60 3,2 2,3
2 ||Wstegp do programowania obiektowego 400-1S1-1POB|| 4 |f 2 60 || 15| 15 30 15| 45 2,6 2)
3 [[Zaawansowane programowanie 400-I1S1-2ZPR|[ 4 | 3 60 || 15| 15 30 15] 45 2,6 3
4 [IProgramowanie w $rodowiskach graficznych [[400-1S1-2PSG|| 4 3| 45 30 15 45 1,9 2
5 |[Tworzenie aplikacji mobilnych 400-1S1-2TAM|| 3 41 30 15 15 30 1,3 3
RAZEM 22 270 || 45| 60 135 30| 15[ 60 15[ 45]{15] 90 30 11,6 12,3
Grupa Zaje¢_9 IT w zagadnieniach zarzadzania
1 ||Zarzadzanie IT ustugami/Zarzadzanie IT projektami || swoisiaturaoisiarefl 3 41 30 30 30 3 1,3
2 |[Systemy informatyczne w zarzadzaniu przedsigbiorstwami || 400-1S1-2SI1Z|| 1 4 15 15 15 0,6
3 ||[Ustugi w chmurze obliczeniowej 400-1S1-3UCH|[ 3 5] 30 15 15 30 1,3
RAZEM 7 75 30 45 45 30 3| 32 | 7
Grupa Zaje¢_10 Podstawy informatyki
1 ||Wstep do informatyki 400-1S1-1INF|| 3 1] 30 |f 15 15 15| 15 1,3 1,2
2 [|Algorytmy i struktury danych | 400-1S1-2AS1f 5 |f 3 60 || 15| 30 15 15| 45 2,6 2,8
3 [|Algorytmy i struktury danych Il 400-1S1-2AS2|[ 4 41 45 || 15 15 15 15| 30 19 2,2
4 ||Zastosowania automatdw i jezykow formalnych [[400-1S1-3ZAJ| 3 || 5 45 || 15 30 15| 30 2| 2,8
RAZEM 15 180 || 60 | 30 75 15 15] 15 15[ 45]{ 15] 30 |{15( 30 7,8 9
Grupa Zaje¢_11 Techniczne podstawy informatyki
1 |Architektura systemow komputerowych 400-1S1-1ASKfl 4 |f 1 45 || 15| 15 15 15| 30 2) 2
2 ||Systemy operacyjne 400-1S1-1SOP|| 4 || 2 45 | 15 30 151 30 2) 3
3 |[Technologie sieciowe 400-1S1-2TSl|| 4 3] 60 || 15 45 15| 45 2,5 2
4 |[Bezpieczenstwo systemow informatycznych [|400-I1S1-3BSI|| 2 5] 30 || 15 15 15] 15 1,3 1
RAZEM 14 180 60 ] 15 105 15[ 30 15] 30 15] 45 15] 15 78 | 8
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Grupa Zaje¢_12a Wybér: Aplikacje internetowe i mobilne**
1 [IProgramowanie we frameworkach 400-1S1-3PRH 51 60 |f 15 30 15 15| 45 5 2,5 4
2 |[Zaawansowane aplikacje mobilne 400-1S1-3ZAM|| 5 51 60 30 30 60 5 2,5 4
RAZEM 10 120 || 15 60 45 15] 105 10 5 8
Grupa Zaje¢_12b Wyboér: Zastosowania informatyki - Analiza danych**
1 |[Przetwarzanie jgzyka naturalnego 400-1S1-3PJN|f 5 51 60 |f 15 30 15 15| 45 5 2,5 4
2 |[Odkrywanie wiedzy w duzych zbiorach danych [[400-1S1-30WD}f 5 5 60 30 30 60 5 2,5 4
RAZEM 10 120 || 15 60 45 15] 105 10 5 8
Grupa Zaje¢_13 Praktyka zawodowa
1 |[Praktyka zawodowa I (1 miesigc) 400-1S1-2PZ1ff 5 3 5 5 5
2 ||Praktyka zawodowa II (1 miesiac) 400-1S1-3PZ2|f 5 5 5 5 5
3 ||Praktyka zawodowa III (4 miesigce) 400-1S1-3PZ3|[ 20 6 20 20 20
RAZEM 30 30 30 | 30
Grupa Zaje¢_14 Praca dyplomowa
1 [ISeminarium dyplomowe 400-1S1-3SED|| 2 51 30 30 30 1,2
2 |[Pracownia dyplomowa | 400-1S1-3PD1|| 5 51 15 15 15 5 1
3 |[Pracownia dyplomowa Il 400-1S1-3PD2|| 6 6| 45 45 45( 6
4 |[Techniki prezentacji 400-I1S1-2TPR|[ 1 41 15 15 15 0,7
RAZEM 14 105 60 45 15 45 45| 11 4,9 7
Grupa Zaje¢_15 Jezyki obce
1 [Jezyk angielski I 400-1s1-1AN1[ 2 1] 30 30 30 13 2
2 |[rezyk angielski 11 400-1S1-1AN2| 2 2| 30 30 30 13| 2
3 |[rezyk angielski I 400-151-2AN3| 2 3] 30 30 30 13| 2
4 [Jezyk angielski IV 400-1S1-2AN4[ 2 | 4 30 30 30 1,3 2)
5 |[Fachowa terminologia w jezyku litewskim  [|400-1S1-1FTJL|f 1 2 15 15 15 0,7 1
RAZEM 9 135 15 120 30 45 30 30 5,9 9




I rok 1T rok 11T rok Punkty ECTS uzyskiwane
lsem. | 2sem. || 3sem. | 4sem. || 5sem. || 6 sem. w ramach zajecé:
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Grupa Zaje¢_16 Przedmioty humanistyczne i spoleczne

Historia spoteczna Europy/Mniejszo$ci 400-1S1-1HUM/

1 L .
narodowe i etniczne w Europie*** 400-1S1-1HUM2
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5 |[Repetytorium z j¢zyka polskiego 3 400-1S1-1RJP|| 4 214 75 75 75 3| 4 1
RAZEM 6 105) 30 | 75 30 ) 75 2 4,3 6 1
Grupa Zaje¢_17 Wychowanie fizyczne

1 [[Wychowanie fizyczne | 400-1S1-1WF1 14 30 30 30

2 |[Wychowanie fizyczne Il 400-1S1-1WF2 2| 30 30 30
RAZEM 60 60 30 30
||0GOLEM " 180 1900(| 460|375 705]1 120 45]1 195]] 85 ||270][ 135 285|| 75| 345][ 105{| 240|f 60} 255 45][ 60 107,9 6 110,9

suma kontrolne 1900
suma kontrolnz 1900 liczhaegz/zal 4 | 5 4] 631 613 7110 [2]

** do wyboru jedna z grup zajec¢ 12a lub 12b
*** student wybiera do realizacji jeden z wymienionych przedmiotow lub inny zgloszony w danym roku akademickim z dziedziny nauk humanistycznych lub nauk spotecznych

* liczbg punktow ECTS, jaka student musi uzyska¢ w ramach zaje¢ z dziedziny nauk humanistycznych lub nauk spotecznych, nie mniejsza niz 5 punktow ECTS — w przypadku kierunkéw studiow przyporzadkowanych do
dyscyplin w ramach dziedzin innych niz odpowiednio nauki humanistyczne lub nauki spoteczne.

Procentowy udziat liczby punktéow ECTS kazdej z dyscyplin, do ktorych jest przyporzadkowany kierunek studiow, w liczbie punktow ECTS koniecznej|informatyka 62% (dyscyplina wiodaca); informatyka techniczna i

do ukoficzenia studiow, ze wskazaniem dyscypliny wiodacej. telekomunikacja 29%; matematyka 9%

Procentowy udziat liczby punktow ECTS w ramach zaje¢ do wyboru w liczbie punktow ECTS koniecznej do ukoficzenia studidw, w wymiarze nie mniejszym niz 30% liczby 3333
punktow ECTS koniecznej do ukonczenia studiow. '
Procentowy udziat liczby punktow ECTS w ramach zaje¢ z bezpo$rednim udziatem nauczycieli akademickich lub innych osob prowadzacych zajecia i studentéw w liczbie punktow 5994
ECTS koniecznej '
Dla studiow o profilu ogélnoakademickim — procentowy udziat liczby punktéw ECTS w ramach zaje¢ zwiazanych z prowadzona w uczelni dziatalno$cia naukowa w dyscyplinie lub

dyscyplinach, do ktorych przyporzadkowany jest kierunek studiow w liczbie punktow ECTS koniecznej do ukonczenia studiow, w wymiarze wigkszym niz 50% liczby punktow

ECTS koniecznej do ukonczenia studiow.

Dla studiéw o profilu praktycznym — procentowy udziat liczby punktéw ECTS w ramach zaje¢ ksztattujacych umiejetnosci praktyczne w liczbie punktow ECTS koniecznej do 6161
ukonczenia studiow, w wymiarze wigkszym niz 50% liczby punktow ECTS koniecznej do ukonczenia studiow. '




