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Czesé I. Informacje ogdine.

1. Nazwa jednostki prowadzgcej ksztatcenie: Instytut Informatyki
Poziom ksztatcenia: studia pierwszego stopnia
Profil ksztatcenia: ogélnoakademicki
Liczba semestrow: 6
taczna liczba punktéw ECTS konieczna do ukonczenia studiow: 182
taczna liczba godzin zaje¢ konieczna do ukonczenia studiow: 2210
Zaopiniowano na radzie wydziatu w dniu: 22.02.2023r.
Wskazanie dyscypliny wiodgcej, w ktérej bedzie uzyskiwana ponad potowa
efektow uczenia sie oraz procentowy udziat poszczegodlnych dyscyplin,
w ramach ktorych bedg uzyskiwane efekty uczenia sie okreslone w programie
studiow:
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Procentowy udziat
dyscypliny wiodgcej
Informatyka 81%

Procentowy udziat
poszczegodlnych dyscyplin

Nazwa dyscypliny wiodgcej

Nazwy poszczegolnych dyscyplin

Informatyka 81%
Matematyka 19%
Razem: 100 %

Czesé ll. Efekty uczenia sie.

Symbol opisu
charaktgrystyk Symbol.efe.ktu Opis efektu uczenia sie
drugiego uczenia sie
stopnia PRK
Wiedza, absolwent zna i rozumie:
KP6 WG1 aparat FJ_OJQCIQWY logiki i matematykl dyskretnej,
- algebry i analizy matematyczne;.
KP6 WG2 zaawar.w;owane zagadnienia statystyki i metod
- probabilistycznych.
P6S WG KP6 WG3 pojecie algorytmu oraz zasady projektowania
- i analizy algorytméw.
KP6 WG4 rézne techn'll.q |' metody prggramowanla,
- paradygmaty i jezyki programowania.
KP6 WG5 zasady kolekcjonowania i przechowywania
- danych.




KP6_WG6

zaawansowane metody obliczen przyblizonych
I doktadnych, rozumie znaczenie analizy btedu
w obliczeniach numerycznych.

KP6_WG7

mozliwosci  wynikajgce z  wykorzystania
oprogramowania do obliczen numerycznych.

KP6_WG8

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

KP6_WG9

metody komunikacji sieciowe] oraz zasady
bezpieczenstwa w sieci.

KP6_WG10

zasady dziatania réznych systemow
operacyjnych.

KP6_WG11

wybrane zaawansowane zagadnienia
w dziedzinie sztucznej inteligencji, reprezentacji
| przetwarzania wiedzy, komunikacji cztowiek-
komputer.

KP6_WG12

metody i techniki inzynierii oprogramowania.

KP6_WG13

metody, techniki i elementy architektury
systemow rozproszonych, zatozenia
programowania rownolegtego irozproszonego,
modele obliczen rownolegtych i rozproszonych.

KP6_WG14

fundamentalne  pojecia  teorii  automatéw
i lingwistyki matematycznej.

P6S_WK

KP6_ WK1

zagadnienia prawne | etyczne zwigzane
z informatykg oraz zasady BHP przy obstudze
sprzetu komputerowego.

KP6_WK2

wybrane dylematy wspoétczesnej cywilizacji.

Umiejetnosci, absolwent potrafi:

P6S_UW

KP6_UW1

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

KP6_UW2

stosowa¢ metody analizy matematycznej
do rozwigzywania problemow: pojecia
i wlasnosci funkgcji, ciggéw i szeregdéw, granice
i ciggtos¢ funkcji jednej i wielu zmiennych,
rachunek rézniczkowy i catkowy funkcji jednej
i wielu zmiennych.

KP6_UWS3

wykorzystaé metody statystyczne
i probabilistyczne do analizy danych.

KP6_UW4

wykorzysta¢ aparat logiki matematycznej
do opisu iweryfikacji faktéw, stosowaé
rozumowanie indukcyjne i rozumowanie
dedukcyjne.




KP6_UWS5

formutowac [ interpretowac pojecia
informatyczne stosujac konstrukcje
matematyczne i metody obliczeniowe.

KP6_UW6

samodzielnie zaprojektowac algorytmy
realizujgce wybrane zadania, przeprowadzi¢
analize ztozonosci danego algorytmu.

KP6_UW?7

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

KP6_UWS

samodzielnie implementowac algorytmy stosujgc
odpowiednie elementy wybranego jezyka
programowania.

KP6_UW9

rozwigzywac zagadnienia
I analityczne w sposob numeryczny.

algebraiczne

KP6_UW10

zastosowa¢ oprogramowanie do obliczen
numerycznych do rozwigzywania problemoéw,
oszacowac btad obliczen numerycznych, potrafi
zaimplementowac¢ znane algorytmy numeryczne
w wybranym jezyku programowania.

KP6_UW11

zaprojektowa¢ i zoptymalizowa¢ baze danych
zgodnie ze specyfikacjg, efektywnie wyszukiwaé
zgdane informacje w istniejgcych bazach
danych, zaimplementowa¢ baze danych
w wybranym systemie baz danych.

KP6_UW12

zaprojektowa¢ lokalng sie¢ komputerowa,
administrowaé lokalng siecig komputerowg
zapewniajgc bezpieczenstwo.

KP6_UW13

wykorzysta¢ mozliwosci réznych systemoéw
operacyjnych w systemach komputerowych
realizujgcych rézne funkcje.

KP6_UW14

opisac problemy wyrazone w jezyku naturalnym
w terminologii sztucznej inteligenciji.

KP6_UW15

postugiwa¢ sie  wzorcami  projektowymi,
wykorzystywa¢  API, stosowaé narzedzia
wspomagajgce proces tworzenia, testowania
i debugowania oprogramowania.

KP6_UW16

wykorzysta¢ wiedze z zakresu teorii automatow
i jezykoéw formalnych do rozwigzywania prostych
zagadnien z zakresu komunikacji cztowiek-
komputer, sztucznej inteligencji, formutowania
algorytméw i projektowania prostych systemow
informatycznych.

KP6_UW17

tworzy¢ oprogramowanie typu klient-serwer.

KP6_UW18

wykorzystacé technologie tworzenia
oprogramowania pracujgcego w Internecie.




zastosowac obliczenia réwnolegte
dla zwiekszenia efektywnosci rozwigzania
KP6_UW19 | problemu algorytmicznego, dobra¢ odpowiedni
algorytm dla modelu obliczen réwnolegtych
i rozproszonych.

zaimplementowac rozwigzanie problemu
wymagajgcego komunikacji miedzy procesami
w Srodowisku rozproszonym przy wykorzystaniu
dostepnego oprogramowania.

KP6_UW?20

modelowaé  cyfrowo  wybrane Zjawiska
i symulowac¢ obliczeniowo proste procesy, potrafi
optymalizowaé reprezentacje cyfrowe zjawisk
i procesow.

KP6_UW21

postugiwac sie wybranymi modelami

KP6_UW?22 . . .
- obliczeniowymi.

P6S_UK

postugiwa¢ sie terminologig informatyczng

KP6_UK1 w jezyku obcym na poziomie B2.

przygotowac opracowanie okreslonych
KP6_UK2 zagadnien informatycznych oraz zaprezentowaé
je.

samodzielnie opracowaé rozwigzanie zadanego
KP6_UK3 zagadnienia informatycznego z pogranicza teorii
i praktyki oraz przedstawi¢ rozwigzanie i wnioski.

P6S_UO

pracowa¢ w zespole programistycznym przy
KP6_UO1 kompleksowym rozwigzaniu zadanego
problemu.

wspotpracowac w grupie realizujgc wspodlne

KP6_UO2 .
- projekty.

P6S_UU

podnosic¢ swoje umiejetnosci i kwalifikacje,
KP6_UU1 monitorowac rozwoj technologii i narzedzi
informatycznych.

Kompetencje spoteczne, absolwent jest gotéw do:

P6S_KK

starannego okreslania priorytetow i kolejnosci

KP6_KK1 swoich dziatan.

P6S_KO

wykazywania odpowiedniej postawy niezbedne;j
KP6_KO1 do podjecia praktycznej aktywnosci
w spoteczenstwie informacyjnym.

P6S_KR

przestrzegania zasad etycznych i prawnych
KP6_KR1 zwigzanych z aktywnoscig w srodowisku
informatycznym.




Czes¢ lll. Opis procesu prowadzacego do uzyskania efektéw uczenia sie.
Tresci programowe zajec¢ lub grup zajeé.

Grupa zaje¢ 1 (Programowanie)

Grupa zaje¢ 1/1 (Algorytmy i struktury danych)

Symbole efektdow uczenia sie: KP6_WG1, KP6 WG3, KP6 _UW4, KP6 UWSE,
KP6_UWS8, KP6_UU1

Sposoby opisywania, projektowania i analizowania algorytmoéw. Rekurencja, strategia
dziel i zwyciezaj, algorytmy zachtanne i in. Ziozonos¢ algorytmow. Podstawy
optymalizowania kodu i programéw. Algorytmy sitowe. Programowa a sprzetowa
implementacja algorytmow.  Abstrakcyjne  struktury danych i  sposoby
ich implementowania. Podstawowe problemy algorytmiczne i algorytmy zwigzane
z drzewami, grafami, tekstami, zbiorami i in.

Grupa zaje¢ 1/2 (Programowanie strukturalne)

Symbole efektdéw uczenia sie: KP6_WG1, KP6 WG3, KP6 WG4, KP6 UWSE,
KP6_UW?7, KP6_UWS, KP6_UU1

Pojecie algorytmu i programu, pseudokod. Podstawowe typy danych i operatory
w jezykach wysokiego poziomu na przyktadzie jezyka C. Dane ziozone: tablice,
struktury, fancuchy. Operatory arytmetyczne i operator przypisania, priorytety
operatoréw, wyrazenia, konwersje typow. Instrukcje proste i strukturalne, warunkowe
i iteracyjne. Podstawowe instrukcje wejscia/wyjscia. Operatory logiczne, funkcje.
Podprogramy, sposoby przekazywania parametréw, rekurencja. Zarzgdzanie
pamiecig. Wskazniki, zmienne wskaznikowe i wskazywane, dynamiczne zarzgdzanie
pamiecig. Struktury, wtasne typy danych. Obstuga plikéw. Opcje wywotania programu.
Funkcje o zmiennej liczbie argumentéw. Preprocesor, biblioteka standardowa.

Grupa zaje¢ 1/3 (Programowanie obiektowe)

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_WG1, KP6 WG3, KP6 WG4, KP6_ WGS5,
KP6_UWS6, KP6_UW7, KP6_UWS8, KP6 UW15, KP6 UK1, KP6 UK3, KP6 UUL,
KP6_KK1

Filozofia i podstawowe techniki programowania obiektowego na przykfadzie jezyka
C++. Wpykorzystanie w praktyce najwazniejszych technik programowania
obiektowego. Projektowanie, implementacja i analiza programéw w paradygmacie
obiektowym.

Grupa zaje¢ 1/4 (Programowanie w jezyku Python)

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_WG3, KP6 WG4, KP6 UW6, KP6 UW?7,
KP6_UWS8, KP6_UW15, KP6_UK1, KP6_UK3, KP6_UU1, KP6_KK1

Srodowisko Python. Podstawowe i zaawansowane konstrukcje jezyka Python. Proste
i ztozone typy danych. Funkcje, moduty i pakiety. Operatory. Operacje na plikach.
Obstuga btedow i wyjgtkdw. Testy oprogramowania. GUI. Wizualizacja i przetwarzanie
danych. Kluczowe aspekty programowania obiektowego. Paradygmaty
programowania (strukturalny, obiektowy, funkcyjny). Projektowanie i implementacja
programéw z wykorzystaniem wybranych pakietéw i modutéw Python'a.

Grupa zaje¢ 1/5 (Programowanie w jezyku Java)

Symbole efektéw uczenia sie: KP6 WG3, KP6 WG4, KP6 WG5, KP6 UWSG,
KP6_UW?7, KP6_UWS, KP6_UW15, KP6_UK3, KP6_UU1, KP6_KK1




Zapoznanie z jezykiem Java. Programowanie obiektowe: dziedziczenie, polimorfizm.
Programowanie na wyjgtkach - tworzenie i wykorzystanie wyjgtkow. Programowanie
generic: typy sparametryzowane, kontenery, komparatory, iteratory, algorytmy. GUI.
Programowanie zdarzeniowe.

Grupa zaje¢ 1/6 (Programowanie w Internecie)

Symbole efektéw uczenia sie: KP6 WG4, KP6 WG5, KP6 WG8, KP6 WG9,
KP6_UWS8, KP6_UW17, KP6_UW18, KP6_UK1, KP6_UO2, KP6_UU1, KP6_KO1,
KP6_KR1

Jezyki opisu stron internetowych (HTML i CSS) oraz reprezentacji i transformaciji
danych (XML i XSLT). JavaScript i tworzenie dynamicznych stron WWW.
Programowanie po stronie serwera WWW i dostep do baz danych z wykorzystaniem
jezyka PHP. Komunikacja klient-serwer.

Grupa zaje¢ 1/7 (Programowanie w srodowiskach graficznych)

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_WG1, KP6 WG3, KP6 WG4, KP6_ WGS5,
KP6_WG10, KP6_WG11, KP6_UWG6, KP6_UW7, KP6_UWS8, KP6_UW15, KP6_UKS3,
KP6_UO2, KP6_UU1, KP6_KK1

Programowanie wspotczesnego interfejsu uzytkownika do aplikacji okienkowych
komputeréw desktopowych, w szczegdlnosci pod system operacyjny Windows.
Problematyka systemédw mobilnych oraz dostepnych zdalnie przez witryne
internetowa.

Grupa zaje¢ 1/8 (Programowanie réwnolegte i rozproszone)

Symbole efektéw uczenia sie: KP6 _WG13, KP6_UW19, KP6_UW20, KP6 UU1l
Architektury systemow réwnolegtych i rozproszonych. Klasyfikacja modeli obliczen
réwnolegtych z pamiecig wspolng i rozproszong. Klasyczne problemy synchronizacji
procesow: problem producenta i konsumenta, problem ucztujgcych filozofow. Miary
efektywnosci zréwnoleglenia: prawa Amdahla i Gustafsona. Programowanie
rbwnolegte za pomocg interfejsu MPI. Elementy programowania procesorow
graficznych GPU w sSrodowisku CUDA. Wykorzystanie procesorow graficznych
do akceleracji obliczeh na przyktadzie zagadnien sztucznej inteligencji przy pomocy
biblioteki PyTorch.

Grupa zaje¢ 2 (Narzedzia i zastosowania informatyki)

Grupa zaje¢ 2/1 (Metody obliczeniowe)

Symbole efektdow uczenia sie: KP6_WG3, KP6 _WG6, KP6 WG7, KP6 UW9,
KP6_UW10, KP6_UU1, KP6_KO1

Obliczanie btedoéw dziatan arytmetycznych. Metody interpolacji i aproksymaciji.
Catkowanie numeryczne (kwadratury z ustalonymi weztami, kwadratury Gaussa).
Rozwigzywanie ukfadow réwnan liniowych metodami przyblizonymi. Rozwigzywanie
réwnan nieliniowych z jedng niewiadoma.

Grupa zaje¢ 2/2 (Sztuczna inteligencja)

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_WG11, KP6_UW14, KP6_UK3, KP6_UOZ2,
KP6_UU1,KP6_KR1

Zbiory przyblizone. Zbiory rozmyte. Sztuczne sieci neuronowe. Klasyfikacja
i grupowanie obiektow. Przeszukiwanie przestrzeni stanéw. Algorytmy ewolucyjne.
Wykonanie projektu wraz z dokumentacjg polegajgcego na klasyfikacji/grupowaniu
obiektéw za pomocg wybranych algorytmow.




Grupa zaje¢ 2/3 (Elementy teorii automatéw i jezykéw formalnych)

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_WG1, KP6_WG14, KP6_UWS5, KP6_UWL16,
KP6_UW22, KP6_UKS, KP6_UU1, KP6_KK1

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
problemow ze wzgledu na nierozstrzygalnosc i ztozonosc.

Grupa zaje¢ 2/4 (Architektura systemoéw komputerowych)

Symbole efektdéw uczenia sie: KP6_WG1, KP6_WG5, KP6_WG13, KP6_UW?2,
KP6_UW4, KP6_UW21, KP6_UO2, KP6_UU1

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.
Wieloprocesorowos¢ i architektury alternatywne.

Grupa zaje¢ 2/5 (Systemy operacyjne)

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_WG5, KP6_WG10, KP6 UW13, KP6 UK1,
KP6_UO2,KP6_UU1

Ogdlna charakterystyka systeméw operacyjnych. Identyfikacja uzytkownikoéw i dostep
do zasobow w systemie. Mechanizm redirekcji i budowanie potokéw polecen. Unixowe
narzedzia do archiwizacji i kompresji danych. Nazwy wieloznaczne i wyrazenia
regularne. Przeglagd podstawowych programoéw narzedziowych w Unixie. Skrypty
powtoki systemowej. Zarzgdzanie procesami i watkami. Proces tadowania i startu
systemu. Mechanizmy dziatania wspotbieznego. Algorytmy szeregowania zadan.
Urzgdzenia wejscia-wyjscia i system plikow. Dziatanie systemu w sSrodowisku
sieciowym. Rutynowe prace administracyjne. Praktyczna umiejetnos¢ obstugi
i zarzgdzania systemami operacyjnymi.

Grupa zaje¢ 2/6 (Technologie sieciowe)

Symbole efektow uczenia sie: KP6_WG9, KP6_UW12, KP6_UU1, KP6_KO1

Stos protokotéw ISO/OSI i TCP/IP, adresowanie IP, routing, przetgczanie, wirtualne
sieci lokalne (VLAN), wirtualne sieci prywatne (VPN), listy kontroli dostepu, firewall.
Grupa zaje¢ 2/7 (Bazy danych)

Symbole efektdw uczenia sie: KP6_WG5, KP6_UW11

Wprowadzenie do baz danych. Model relacyjny. Algebra relacyjna. Jezyk SQL.
Projektowanie relacyjnych baz danych. Normalizacja. Postaci normalne.
Projektowanie koncepcyjne. Diagram zwigzkow encji. Projektowanie logiczne.
Projektowanie fizyczne. Podstawowe struktury plikowe. Indeksy. Transakcje w bazie
danych. Wspotbieznos¢. Optymalizacja.

Grupa zajec¢ 2/8 (Grafika i komunikacja cztowiek-komputer)

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_WG3, KP6_WG4, KP6_WG11l, KP6_UWS,
KP6_UW?7, KP6_UWS8, KP6_UW15, KP6_UK3, KP6_UU1, KP6_KK1

Interakcja z uzytkownikiem na przyktadzie programowania gier 2D z wykorzystaniem
biblioteki pyGame: struktura graficzna, scenariusz, interfejs GUI. Parametryczne
krzywe i ptaty powierzchni Béziera. Reprezentacja i przetwarzanie obrazéw cyfrowych:
zmiana intensywno$ci, mieszanie, filtracja, modyfikacje z zastosowaniem histogramu.
Podstawy modelowania 3D z wykorzystaniem silnika gier komputerowych Unity:
elementy sceny 3D, sterowanie kamerg, oswietlenie, interakcja z uzytkownikiem.




Projektowanie i implementacja tréjwymiarowych gier komputerowych na podstawie
silnika Unity.

Grupa zaje¢ 3 (Inzynieria oprogramowania)

Grupa zaje¢ 3/1 (Inzynieria oprogramowania 1)

Symbole efektdéw uczenia sie: KP6_WG4, KP6_WG5, KP6 WG8, KP6 WG12,
KP6_UW15, KP6_UW17, KP6_UU1, KP6_KO1

Procesy i modele cyklu zycia oprogramowania. PodejScia klasyczne a zwinne
do wytwarzania systemow informatycznych. Problemy i rozwigzania zwigzane
ze specyfikowaniem wymagan; analizowaniem, projektowaniem i implementowaniem
systemow; planowaniem i wykonaniem prac. Standardy, oprogramowanie
narzedziowe, organizacje zawodowe zwigzane z inzynierig systemow. Podstawy
ekonomii inzynierii oprogramowania.

Grupa zaje¢ 3/2 (Inzynieria oprogramowania 2)

Symbole efektdéw uczenia sie: KP6_WG4, KP6_WG5, KP6 WG8, KP6 WG12,
KP6_UWG6, KP6_UW7, KP6_UWS8, KP6_UW11, KP6_UW15, KP6_UW17, KP6_UK2,
KP6_UK3, KP6_UO1, KP6_UO2, KP6_UU1, KP6_KO1

Podstawy modelowania systemoéw informatycznych oraz danych z uzyciem UML itp.
Dobér paradygmatu programowania i architektury systemu. Podstawy stosowania
wzorcow projektowych i projektowania interfejsow programisty (API) oraz interfejsow
uzytkownika (GUI, UX). Utrzymanie i konserwacja systemoéw informatycznych:
zarzadzanie konfiguracjg. Jakos¢, testowanie i weryfikowanie oprogramowania.
Grupa zajec¢ 3/3 (Projekt zespotowy)

Symbole efektdéw uczenia sie: KP6_WG4, KP6_WG5, KP6 WG8, KP6 WG12,
KP6_UWS6, KP6_UW7, KP6_UWS8, KP6_UW11, KP6_UW15, KP6_UW17, KP6_UK2,
KP6_UK3, KP6_UO1, KP6_UO2, KP6_UU1, KP6_KO1

Tworzenie w grupach 2-4 os. projektu programistycznego zgodnie ze standardami
inzynierii oprogramowania. Wybér odpowiedniego modelu tworzenia aplikacji, podziat
zadan na osoby, opracowanie harmonogramu prac, napisanie i przetestowanie
aplikacji, przygotowanie dokumentac;ji projektowej. Wdrozenie projektu.

Grupa zaje¢ 4 (Zagadnienia zawodowe i prawne informatyki)

Grupa zaje¢ 4/1 (BHP i ergonomia)

Symbole efektdéw uczenia sie: KP6_WK1, KP6_UUL, KP6_KO1, KP6_KR1

Prawne aspekty BHP - obowigzki pracodawcy, obowigzki pracownika, czynniki
szczegolnie grozne 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 cziowiek - maszyna - srodowisko. Organizacja stanowiska pracy
a ergonomia. Czynniki wptywajgce na wydajnos¢ pracy - hatas, oswietlenie, barwy,
mikroklimat, stres, obcigzenie fizyczne i umystowe pracownika, przerwy w pracy.
Ergonomia przy projektowaniu komputerowego stanowiska pracy.

Grupa zaje¢ 4/2 (Ochrona wtasnosci intelektualnej)

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_WK1, KP6_UUL, KP6_KO1, KP6_KR1

Prawo autorskie w systemie wiasnosci intelektualnej. Utwor jako przedmiot prawa
autorskiego. Tworca utworu i jego prawa autorskie. Obrét prawami autorskimi. Utwory
naukowe. Szczegdolne regulacje ochrony autorsko prawnej. Prawo autorskie




w technologiach cyfrowych. Prawo pokrewne, ochrona wizerunku, adresata
korespondenciji i tajemnicy zrodet informaciji. Skutki naruszenia praw autorskich.

Grupa zajec¢ 5 (Przedmioty matematyczne)

Grupa zaje¢ 5/1 (Repetytorium z matematyki)

Symbole efektdw uczenia sie: KP6_WG1, KP6_UW2, KP6_UW4

Podstawowe funkcje, ich wiasnosci i wykresy, dziatania na funkcjach. Funkcje
trygonometryczne i ich wtasnosci. Wiasnosci poteg, funkcja potegowa, funkcja
kwadratowa, rownania i nierdownosci kwadratowe, wzory Viete’a. Wielomiany,
réwnania i nierbwnosci wielomianowe, twierdzenie Bezoute’a. Funkcja wyktadnicza
i logarytmiczna. Funkcje wymierne. Cigg arytmetyczny, cigg geometryczny.

Grupa zaje¢ 5/2 (Analiza matematyczna 1)

Symbole efektdw uczenia sie: KP6_WG1, KP6_UW2, KP6_UW4

Zbiory liczbowe. Relacje, funkcje elementarne zmiennej rzeczywistej i ich wiasnosci.
Zasada indukcji matematycznej. Ciggi liczbowe. Szeregi liczbowe.

Grupa zaje¢ 5/3 (Analiza matematyczna 2)

Symbole efektow uczenia sie: KP6_WG1, KP6_UW2, KP6_UW4

Granica funkcji jednej zmiennej. Asymptoty funkcji. Ciggtos¢ funkcji. Pochodna funkcji
jednej zmiennej i jej wlasnosci. Pochodna funkcji odwrotnej i ztozonej. Przyrosty
i rézniczki. Ekstrema funkcji jednej zmiennej. Reguta de I'Hospitala. Pochodne
wyzszych rzedow. Szereg Taylora. Szeregi potegowe. Pojecie funkcji pierwotnej i catki
nieoznaczonej. Catkowanie funkcji wymiernych, niewymiernych i trygonometrycznych.
Catka oznaczona Riemanna. Catka niewtasciwa.

Grupa zaje¢ 5/4 (Analiza matematyczna 3)

Symbole efektdw uczenia sie: KP6_WG1, KP6_UW2, KP6_UW4

Elementy topologii, przestrzen metryczna. Funkcje wielu zmiennych: dziedzina,
granice funkcji, wykresy. Pochodne czgstkowe. Twierdzenie Schwarza. Pochodna
kierunkowa, gradient. Pochodna funkcji uwikfanej. Ekstrema funkcji wielu zmiennych.
Jakobian. Wspodirzedne biegunowe. Catka podwdjna i potrojna po obszarze
normalnym. Zastosowanie catek w geometrii i w fizyce.

Grupa zaje¢ 5/5 (Réwnania rézniczkowe i roznicowe)

Symbole efektdw uczenia sie: KP6_WG1, KP6_UW2, KP6_KK1

Typy rownan rozniczkowych zwyczajnych, metody rozwigzywania réwnan
rézniczkowych. Pewne zastosowania réwnan rézniczkowych pierwszego rzedu.
Réwnania réznicowe.

Grupa zaje¢ 5/6 (Algebra liniowa z geometrig analityczna)

Symbole efektow uczenia sie: KP6_WG1, KP6_UW1, KP6_UW4

Liczby zespolone, postaé ogodlna i trygonometryczna, dziatania na liczbach
zespolonych. Rachunek macierzowy, rzad macierzy. Wyznaczniki, ich wiasnosci
i zastosowanie. Uktady rownan liniowych, metoda eliminacji Gaussa i wzory Cramera.
Elementy geometrii analitycznej w zakresie niezbednym w pracy informatyka.

Grupa zaje¢ 5/7 (Logika i teoria mnogosci)

Symbole efektow uczenia sie: KP6_WG1, KP6_UW4, KP6_UWS5, KP6_KK1
Podstawowe prawa klasycznego rachunku zdah. Logika kwantyfikatoréw.
Postugiwanie sie prawami logiki w celu poprawnego wyrazania mysli i prowadzenia
poprawnych rozumowan w postaci dowodow zatozeniowych w systemie dedukc;ji




naturalnej. Podstawowe pojecia i metody niezbedne do zrozumienia bardziej
zaawansowanych teorii matematycznych (zbiory, relacje i funkcje w ujeciu
teoriomnogosciowym). Formalne konstruowanie i modelowanie obiektow
matematycznych na bazie teorii mnogosci. Rozumowania indukcyjne.

Grupa zaje¢ 5/8 (Matematyka dyskretna)

Symbole efektdow uczenia sie: KP6_WG1, KP6 WG3, KP6 _UW2, KP6 UWA4,
KP6_UWG6

Indukcja matematyczna i definicje rekurencyjne. Podstawowe zagadnienia
kombinatoryczne. Problemy i metody teorii grafow. Cykl Eulera i cykl Hamiltona.
Elementy teorii liczb: podzielnos¢, algorytm Euklidesa, kongruencje.

Grupa zaje¢ 5/9 (Metody probabilistyczne i statystyka)

Symbole efektow uczenia sie: KP6_WG2, KP6_UW3, KP6_UU1

Zmienna losowa. Prawdopodobienstwo dyskretne. Prawdopodobienstwo ciggte.
Rozktady prawdopodobienstwa. Wartosci oczekiwane, wariancja, odchylenie
standardowe. Procesy stochastyczne. Prébkowanie. Estymacja. Testowanie hipotez.
Korelacja i regresja. Komputerowe metody statystyki.

Grupa zaje¢ 6 (Przedmioty humanistyczne i spoteczne)

Grupa zaje¢ 6/1 (Przedmiot do wyboru z dziedziny nauk humanistycznych)
Symbole efektow uczenia sie: KP6_WK2, KP6_KO1, KP6_KR1

Student wybiera 1 przedmiot z listy przedmiotéw humanistycznych zatwierdzonych
przez Rade Instytutu na podstawie petnego opisu wg wzoréw obowigzujgcych na UwB.
Grupa zaje¢ 6/2 (Przedmiot do wyboru z dziedziny nauk spotecznych)

Symbole efektdw uczenia sie: KP6_WK2, KP6_KO1, KP6_KR1

Student wybiera 1 przedmiot z listy przedmiotéw spotecznych zatwierdzonych przez
Rade Instytutu na podstawie petnego opisu wg wzorow obowigzujgcych na UwB.
Grupa zaje¢ 6/3 (Etyka informatyczna)

Symbole efektow uczenia sie: KP6_WK1, KP6_WK2, KP6_KO1, KP6_KR1

Definicje etyki informatycznej. Geneza etyki informatycznej. Komputery w miejscu
pracy. Wtasnos¢ oprogramowania. Prywatnos¢ i anonimowo$¢é. Odpowiedzialnosé
zawodowa informatykéw. Kodeksy zawodowe informatykdw. Przestepstwa
komputerowe.

Grupa zaje¢ 7 (Przedmioty dyplomowe)

Grupa zaje¢ 7/1 (Pracownia dyplomowa 1)

Symbole efektow uczenia sie: KP6_UK2, KP6_UKS3, KP6_UU1, KP6_KO1
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, rowniez w jezykach obcych,
planowanie, przeprowadzanie i krytyczna ocena eksperymentéw, przedstawienie
wynikdw badan w samodzielnie napisanej pracy. Tresci dobierane sg do tematyki
realizowanych prac dyplomowych.

Grupa zaje¢ 7/2 (Pracownia dyplomowa 2)

Symbole efektdw uczenia sie: KP6_UK2, KP6_UKS3, KP6_UU1, KP6_KO1
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 eksperymentéw, przedstawienie




wynikow badan w samodzielnie napisanej pracy. Tresci dobierane sg do tematyki
realizowanych prac dyplomowych.

Grupa zaje¢ 7/3 (Seminarium dyplomowe 1)

Symbole efektow uczenia sie: KP6_UK2, KP6_UU1, KP6_KK1

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 tematdéw przygotowywanych prac dyplomowych.
Grupa zaje¢ 7/4 (Seminarium dyplomowe 2)

Symbole efektow uczenia sie: KP6_UK2, KP6_UU1, KP6_KK1

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 tematdéw przygotowywanych prac dyplomowych.
Grupa zaje¢ 8 (Przedmioty ogélnoksztatcace)

Student wybiera do realizacji jeden ponizszych jezykéw obcych.

Grupa zajec¢ 8/1 (Jezyk angielski)

Symbole efektédw uczenia sie: KP6_UK1, KP6 _UO2, KP6_UU1, KP6 KK1, KP6_KO1
Czynne postugiwanie sie jezykiem obcym na poziomie jezykowym B2 wedtug
Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego w sytuacjach codziennej
komunikacji (podréze, media i srodki komunikacji, problemy wspoétczesnego Swiata,
edukacja), a takze umiejetnosci rozumienia i stosowania terminologii informatycznej
w kontaktach ze specjalistami w dziedzinie technologii informatycznych (urzgdzenia
elektroniczne, bezpieczenstwo danych, systemy komunikacyjne, inzynieria
komputerowa, rozwdj technik informacyjnych). Korzystanie ze Zzrédet obcojezycznych,
obejmujgcych zagadnienia ogdlne, akademickie i specjalistyczne, witasciwe
dla kierunku.

Grupa zajec¢ 8/2 (Jezyk rosyjski)

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_UK1, KP6 _UO2, KP6_UU1, KP6 KK1, KP6_KO1
Czynne postugiwanie sie jezykiem obcym na poziomie jezykowym B2 wedtug
Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego w sytuacjach codziennej
komunikacji (podréze, media i srodki komunikacji, problemy wspoétczesnego Swiata,
edukacja), a takze umiejetnosci rozumienia i stosowania terminologii informatycznej
w kontaktach ze specjalistami w dziedzinie technologii informatycznych (urzgdzenia
elektroniczne, bezpieczenstwo danych, systemy komunikacyjne, inzynieria
komputerowa, rozwgj technik informacyjnych). Korzystanie ze Zrodet obcojezycznych,
obejmujgcych zagadnienia ogdlne, akademickie i specjalistyczne, witasciwe
dla kierunku.

Grupa zajec¢ 8/3 (Jezyk niemiecki)

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_UK1, KP6_UO2, KP6_UU1, KP6_KK1, KP6_KO1
Czynne postugiwanie sie jezykiem obcym na poziomie jezykowym B2 wedtug
Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego w sytuacjach codziennej
komunikacji (podréze, media i sSrodki komunikacji, problemy wspétczesnego Swiata,
edukacja), a takze umiejetnosci rozumienia i stosowania terminologii informatycznej
w kontaktach ze specjalistami w dziedzinie technologii informatycznych (urzgdzenia
elektroniczne, bezpieczenstwo danych, systemy komunikacyjne, inzynieria




komputerowa, rozwoj technik informacyjnych). Korzystanie ze Zzrodet obcojezycznych,
obejmujgcych zagadnienia ogodlne, akademickie i specjalistyczne, witasciwe
dla kierunku.

Grupa zaje¢ 8/4 (Wychowanie fizyczne)

Symbole efektdéw uczenia sie: KP6_UO2

Zasady BHP na zajeciach wychowania fizycznego, regulamin korzystania z obiektu
sportowego. Nauka podstawowych elementéw technicznych i taktycznych.
Wyksztatcenie wsrod studentéw potrzeby dbatosci o kondycje fizyczng oraz wsparcie
rozwoju kompetencji spotecznych dotyczgcych wspotpracy grupowe.

Grupa zajec¢ 9 (Przedmioty do wyboru)

Grupa zaje¢ 9A (Zaawansowane technologie programistyczne)

Dwa przedmioty do wyboru sposrod:

Grupa zajec¢ 9A/1 (Programowanie komponentowe)

Symbole efektdéw uczenia sie: KP6_WG4, KP6 WG8, KP6 UW7, KP6 UWS,
KP6_UU1, KP6_KO1

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 aplikaciji.

Grupa zajec¢ 9A/2 (Programowanie w technologii .NET)

Symbole efektow uczenia sie: KP6_WG4, KP6 WG8, KP6 UW7, KP6 UWS,
KP6_UU1, KP6_KO1

Zatozenia i charakterystyka platformy .NET oraz technik jej podobnych. Implementacja
programow pod .NET wykorzystujgcych silnik WPF. Tworzenie deklaratywnego
interfejsu uzytkownika pod WPF z wykorzystaniem XAML. Tworzenie w pehi
skalowalnego i uniwersalnego interfejsu na rozne rozdzielczosci.

Grupa zaje¢ 9A/3 (Wzorce projektowe)

Symbole efektéw uczenia sie: KP6 WG4, KP6 _WG8, KP6 UW7, KP6 UWS,
KP6_UU1, KP6_KO1

Geneza i zastosowania wzorcoéw projektowych oraz przyktady ich wykorzystania
w praktyce. Rozpoznawanie mozliwosci stosowania wzorcow projektowych
w projektach informatycznych. Poprawne projektowanie i implementacja projektéw
z wykorzystaniem wzorcow projektowych na przyktadzie jezyka Java.

Grupa zaje¢ 9A/4 (Programowanie w Matlab)

Symbole efektéw uczenia sie: KP6 WG4, KP6 _WG8, KP6 UW7, KP6 UWS,
KP6_UU1, KP6_KO1

Srodowisko Matlab. Podstawowe typy danych i konstrukcje programistyczne. Grafika
2D i 3D. GUI. Wykorzystanie wybranych toolbokséw i wbudowanych funkciji
do obliczeh numerycznych i analitycznych. Przetwarzanie i analiza duzych zbiorow
danych. Programowanie réwnolegte.

Grupa zaje¢ 9A/5 (Frameworki i biblioteki internetowe)

Symbole efektéw uczenia sie: KP6 WG4, KP6 WG8, KP6 UW7, KP6 UWS,
KP6_UU1, KP6_KO1

Istota i przeznaczenie frameworkow internetowych. Przeglad najpopularniejszych
frameworkow i bibliotek internetowych.




Grupa zaje¢ 9B (Systemy sterowania i diagnostyki)

Jeden przedmiot do wyboru sposrod:

Grupa zaje¢ 9B/1 (Programowanie w srodowisku LabVIEW)

Symbole efektdéw uczenia sie: KP6 WG4, KP6_WGS8, KP6 _WG11, KP6 UWS,
KP6_UKS, KP6_UO1, KP6_UO2, KP6_KK1

Programowanie w srodowisku LabVIEW. Samodzielnie tworzenie aplikacji w jezyku G,
obstuga i modyfikacja przyktadowych, ztozonych aplikacji w Srodowisku LabVIEW.
Tworzenie aplikacji do obstugi pomiarowych urzadzen elektronicznych oraz akwizyciji
I wizualizacji danych pomiarowych.

Grupa zaje¢ 9B/2 (Komputerowe systemy pomiarowe)

Symbole efektow uczenia sie: KP6_WG4, KP6 WGS8, KP6 WG11, KP6 UWS,
KP6_UKS, KP6_UO1, KP6_UO2, KP6_KK1

Konfiguracja i struktura systemu pomiarowego. Interfejsy pomiarowe. Przetworniki
cyfrowo-analogowe i analogowo cyfrowe. Przetwarzanie sygnatow. Platforma
edukacyjna ELVIS llI+. Elementy programowania w srodowisku LabVIEW. Wirtualne
i bezprzewodowe systemy pomiarowe.

Grupa zaje¢ 9B/3 (Cyfrowe przetwarzanie sygnatow)

Symbole efektdéw uczenia sie: KP6 WG4, KP6 WG11, KP6 _UWS8, KP6 UKS,
KP6_UO1, KP6_UO2, KP6_KK1

Matematyczne  modele sygnatébw  fizycznych.  Sygnaly  deterministyczne
i stochastyczne. Dyskretne reprezentacje sygnatéw. Podstawowe parametry sygnatow
(energia sygnatu, 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
wiasnosci. Filtry cyfrowe i ich projektowanie.

Grupa zaje¢ 9B/4 (Informatyka medyczna)

Symbole efektdw uczenia sie: KP6_WG4, KP6 WGS8, KP6 WG11, KP6 UWS,
KP6_UK3, KP6_UO1, KP6_UO2, KP6_KK1

Akwizycja i przetwarzanie sygnatow i obrazow medycznych. Systemy komputerowe
i oprogramowanie dla réznych szczebli opieki zdrowotnej (gabinet lekarski,
przychodnia, ambulatorium, szpital, standardy przesytania dokumentacji pacjenta).
Telemedycyna i telematyka zdrowia. Internet w medycynie.

Grupa zaje¢ 9C (Reprezentacja i przetwarzanie wiedzy)

Jeden przedmiot do wyboru spo$rod:

Grupa zaje¢ 9C/1 (Metody konstruktywne w informatyce)

Symbole efektéw uczenia sie: KP6 WG1, KP6 WG11l, KP6 UW4, KP6 UWS5,
KP6_UO2, KP6_KK1

Zapoznanie z komputerowym systemem weryfikacji dowodéw Mizar poprzez
prowadzenie i weryfikacje réznych rozumowan.

Grupa zaje¢ 9C/2 (Programowanie funkcyjne)

Symbole efektdw uczenia sie: KP6_WG1, KP6 WG4, KP6 WG11l, KP6 UWwW4,
KP6_UW?7, KP6_KK1

Zapoznanie z lambda rachunkiem, paradygmatem programowania funkcyjnego.
Zapoznanie z wybranym jezykiem funkcyjnym.

Grupa zaje¢ 9C/3 (Programowanie w logice)




Symbole efektéw uczenia sie: KP6 WG4, KP6 WG11l, KP6 UWwW4, KP6 UW?7,
KP6_UW16, KP6_KK1

Zapoznanie z paradygmatem programowania logicznego. Zapoznanie z jezykiem
Prolog.

Grupa zajec¢ 9C/4 (System skiadu publikacji LaTeX)

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_WG11l, KP6_UW4, KP6 UW7, KP6 UK2,
KP6_UU1, KP6_KK1

Struktura dokumentéw réznych klas. Czcionki. Srodowiska. Tabele. Grafika. Definicje
i redefinicje. Tryb matematyczny. Tworzenie spiséw tabel, rysunkow, tresci. Tworzenie
wiasnych klas i pakietéw. Tworzenie dynamicznych prezentacji.

Grupa zaje¢ 9D (Modelowanie zjawisk, symulacja procesow)

Jeden przedmiot do wyboru sposrod:

Grupa zaje¢ 9D/1 (Metody modelowania i symulacji komputerowej)

Symbole efektdéw uczenia sie: KP6_WG1, KP6 WG4, KP6 WG8, KP6 UW?2,
KP6_UW?7, KP6_UW21, KP6_UK2, KP6_UK3, KP6_UU1, KP6_KK1, KP6_KO1
Pojecie modelu i symulacji komputerowej. Etapy modelowania systeméw. Model
cybernetyczny i jego modyfikacje. Podstawy modelowania fizycznego. Ogodlna
(ré6zniczkowa) posta¢ modelu matematycznego i etapy jego tworzenia. Zastosowanie
metody operatorowej w modelowaniu matematycznym systeméw. Klasyfikacja
i przyktady modeli matematycznych wybranych systemow. Proces budowy modelu
symulacyjnego.

Grupa zaje¢ 9D/2 (Metody optymalizaciji)

Symbole efektdow uczenia sie: KP6_WG1, KP6 WG3, KP6 UWS8, KP6 UWS9,
KP6_KO1

Formutowanie funkcji celu z ograniczeniami i bez ograniczen. Warunki ekstremum
konieczne i wystarczajgce. Metody numeryczne poszukiwania ekstremum funkcji celu.
Metody gradientowe. Optymalizacja nieliniowa z ograniczeniami. Programowanie
kwadratowe. Metoda sympleksowa w optymalizaciji liniowe].

Grupa zaje¢ 9D/3 (Statystyka komputerowa)

Symbole efektdow uczenia sie: KP6_WG2, KP6 WG4, KP6 _UW3, KP6 UW?7,
KP6_UW21, KP6_UU1, KP6_KO1

Fundamentalne pojecia jezyka R. RStudio jako GUI. Obrébka i analiza statystyczna
danych z wykorzystaniem jezyka R. Budowanie modeli i testowanie hipotez.
Wizualizacja wynikow.

Grupa zaje¢ 9E (Zastosowania informatyki)

Jeden przedmiot do wyboru spo$rod:

Grupa zaje¢ 9E/1 (Bioinformatyka)

Symbole efektdow uczenia sie: KP6_ WG4, KP6 WG11, KP6 UW3, KP6 UWS,
KP6_UW14, KP6_UK3, KP6_UO1, KP6_UO2, KP6_UU1, KP6_KO1

Wprowadzenie do biologii molekularnej, analiza sekwencji biomolekut, biologiczne
bazy danych, wprowadzenie do zastosowan metod uczenia maszynowego w analizie
danych biomolekularnych. Zastosowania jezykow R i Python w bioinformatyce.
Biblioteki bioconductor i biopython. Implementacja protokotéw analitycznych
w jezykach R i Python.




Grupa zaje¢ 9E/2 (Cyfrowe przetwarzanie obrazéw)

Symbole efektdw uczenia sie: KP6 WG4, KP6 WG11, KP6_UWS8, KP6 UKS,
KP6_UO1, KP6_UO2, KP6_KO1

Wprowadzenie do przetwarzania obrazéw cyfrowych: poprawa jakosci obrazu;
operacje arytmetyczne; filtracja i usuwanie zaktécen; detekcja krawedzi; operacje
na obrazach binarnych; operacje logiczne; przetwarzanie obrazow w dziedzinie
czestotliwosciowej; metody morfologiczne: erozja, dylatacja, otwarcie, zamkniecie.
Przyktady zastosowan metod przetwarzania obrazéw. Analiza obrazu: techniki
segmentacji, pomiary parametréw obiektow.

Grupa zaje¢ 9E/3 (Metody komputerowe w technice)

Symbole efektow uczenia sie: KP6_WG6, KP6_WG7, KP6_UWS5, KP6_UW?21,
KP6_UW22, KP6_UK3, KP6_UU1, KP6_KO1

Podstawowe pojecia dotyczgce modelowania i symulacji komputerowej. Analiza
modeli matematycznych. Zagadnienia brzegowe. Metoda réznic skonczonych (MRS).
Metoda elementéw brzegowych (MEB). Metoda elementéw skonczonych (MES).
Parametryczne uktady réwnan catkowych (PURC) jako metoda komputerowa
dla zagadnien 2D i 3D.

Grupa zajec¢ 9E/4 (Systemy zdalnej edukaciji)

Symbole efektow uczenia sie:

KP6_WG4, KP6_WG11, KP6_UW18, KP6_UK3, KP6_UO1, KP6_UO2, KP6_UUL,
KP6_KO1

Zasady i narzedzia zdalnego ksztatcenia. Projektowanie, implementacja i obstuga
platformy e-learningowej. Tworzenie kurséw e-learningowych.

Grupa zaje¢ 9E/5 (Programowanie kart graficznych)

Symbole efektdéw uczenia sie: KP6 WG4, KP6_WG11, KP6_UWS8, KP6 UW109,
KP6_UKS, KP6_KK1, KP6_KO1

Praktyczne wykorzystanie masywnie rownolegtej akceleracji obliczeniowej
na procesorach graficznych. Model programowanie procesoréw masywnie
réwnolegtych i zastosowania na przyktadzie algorytméw uczenia maszynowego.
Grupa zaje¢ 10 (Praktyka zawodowa)

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_WK1, KP6_UK1, KP6_UK2, KP6_UU1, KP6_KO1,
KP6_KR1

Ogolne przeszkolenie w zakresie przepisow BHP i PPoz. Rola i zadania IT
w przedsiebiorstwie. Struktura pracy i organizacja srodowiska informatycznego
(zagadnienia organizacyjno-prawne regulujgce zadania i uprawnienia pracownikéw).
Udziat w pracach informatykdw danego przedsiebiorstwa w co najmniej dwoch
obszarach z nastepujgcych: konfiguracja i naprawa sprzetu komputerowego,
instalowanie i konfigurowanie systeméw operacyjnych i oprogramowania uzytkowego,
testowanie sprzetu i systemdéw, zagadnienia eksploatacji sprzetu komputerowego
w przedsiebiorstwie; analiza i projektowanie systeméw informatycznych, wdrazanie
systemow informatycznych; programowanie - wspoélna praca nad projektami
w zespotach programistycznych przedsiebiorstwa z wykorzystaniem elementéw
inzynierii oprogramowania; korzystanie z oprogramowania uzytkowego, konserwacja
oprogramowania, praca z bazami danych stosowane w przedsiebiorstwie;
infrastruktura  sieci komputerowych  w przedsiebiorstwie, konfiguracja
oraz administrowanie jej zasobami; ochrona danych, programdéw i procesow




przetwarzania 1 archiwizacji, oprogramowania systemowego i uzytkowego
stosowanego w przedsiebiorstwie.

Szczegotowe tresci programowe okresla Ramowy program zawodowych praktyk
studenckich kierunku Informatyka wprowadzony w Regulaminie studenckich praktyk
zawodowych w Instytucie Informatyki Uniwersytetu w Biatymstoku.

Uwaga: Student w zaleznosci od wybranego przedsiebiorstwa, w ktérym odbywa
praktyke musi spetni¢ co najmniej jeden efekt uczenia sie w zakresie wiedzy (gtebi),
co najmniej dwa efekty uczenia sie w zakresie umiejetnosci (wykorzystania wiedzy).
Wymiar (w tygodniach oraz godzinach), zasady i forme¢ odbywania praktyk
zawodowych oraz liczbe punktéw ECTS, jaka student musi uzyskaé w ramach
tych praktyk.

Praktyka zawodowa w wymiarze 3 tygodni (120 godz. /160 godz. dydaktycznych)
Zaliczenie z oceng na podstawie wydanego przez pracodawce zaswiadczenia,
pisemna opinia opiekuna praktyk zawodowych, na podstawie dziennika praktyk.
Liczba punktow ECTS 6.

Sposoby weryfikacji (praktyka):

Zaliczenie z oceng na podstawie wydanego przez pracodawce zaswiadczenia wraz
z pisemng opinig zakladowego opiekuna praktyk zawodowych, na podstawie
dziennika praktyk oraz rozmow kierunkowego opiekuna praktyk ze studentami
podsumowujgcych praktyke. Praktyke zalicza kierunkowy opiekun praktyk
na podstawie przedstawionych przez studenta w/w dokumentéw.

Sposoby weryfikacji i oceny efektow uczenia sie osiggnietych przez studenta
w trakcie catego cyklu ksztatcenia.

Sposobami weryfikacji i oceny efektdéw uczenia sie osigganych przez studenta sg
m.in.: egzamin (pisemny i/lub ustny), zaliczenie (pisemne i/lub ustne), kolokwium,
projekt, referat, raport, rozwigzywanie zadan, ocena prac laboratoryjnych, aktywnosé
na zajeciach i samoocena efektow ksztatcenia. Szczegotowe sposoby weryfikacji
i oceny efektow uczenia sie osiggnietych przez studenta sg zawarte w sylabusach
przedmiotow. Szczegdtowe zasady zaliczania przedmiotdéw i roku okres$lajg przepisy
Regulaminu studiéw Uniwersytetu w Biatymstoku.

Warunki ukonczenia studiéw oraz uzyskiwany tytut zawodowy.

Warunkiem ukonczenia studidow pierwszego stopnia i uzyskania tytutu zawodowego
licencjata jest spetnienie 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 — gtebia 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




Program studiow - wskazniki iloSciowe
forma studiéw: stacjonarne

Punkty ECTS uzyskiwane

w ramach zajec:

29, of 2
3 z S8 H R
3 X o288k <
= ] c>E8535Bo
o ©-- = s Qz=SgFE =2
§ > © 0 % c % O w® Nl
. KOD RS) N SEogo < s Oox BES
NAZWA GRUPY ZAJEC/ . o ° =3 = 20 03Bk 35
L.P. 5 ZAJEC T 5 oTHh ~ £ 0V > <ED
NAZWA ZAJEC USOS N E =N |39 [82°N3F g
cllw c 5852« (NS85
N || = o ._ S x2 ¢ NSlcw >3 -
SlololTE &= E 28 8lcN e NGE @3
o = QL o @ ol = = > c C g
SIUISIBCENSYN2RIS2 S c3ET 4
Sl E|z5e8s8gscs|8sgspEEg
Bls|afegeesgs53|s8255as
= o OIN & © O »n 0l N .C o 5 0O X & o
1 2 3 4[5 6 7 8 9
Grupa zajec 1 (Programowanie)
1 ||[Algorytmy i struktury danych 420-1S1-2ASD-23 60| 4 2,7 4
2 |[Programowanie strukturalne 420-1S1-1PPS-23 75| 6 3,3 6
3 |[Programowanie obiektowe 420-1S1-1WPO-23 75| 6 3,3 6
4 |IProgramowanie w jezyku Python 420-1S1-1PJP-23 45| 4 2 4
5 |[Programowanie w jezyku Java® 420-1S1-2PZ-23 75| 6 3,3 6
6 ||Programowanie w Internecie” 420-1S1-2PIN-23 60| 4 2,6 4
7 _||Programowanie w srodowiskach graficznych  [|420-1S1-2PWSG-23 || 60| 4 2,6 2
8 |[Programowanie réwnolegte i rozproszone 420-1S1-3PRR-23 60| 4 2,6 4
RAZEM [ 38 224 36
Grupa zaje¢ 2 (Narzedzia i zastosowania informatyki)
1 |[Metody obliczeniowe 420-1S1-2MOB-23 60| 4 2,7 4
2 ||Sztuczna inteligencja 420-1S1-3SZI1-23 60| 4 2,7 4
3 ||Elementy teorii automatéw i jezykéw formalnych|420-1S1-3TAJF-23 60| 4 2,6 4
4 ||Architektura systemoéw komputerowych 420-1S1-1ASK-23 60| 5 2,6 2
5 |[Systemy operacyjne 420-1S1-2S0P-23 60| 5 2,7 2
6 |[Technologie sieciowe 420-1S1-2TSI-23 60| 4 2,6 2
7 |[Bazy danych 420-1S1-2BD-23 60| 5 2,7 5
8 ||Grafika i komunikacja cziowiek-komputer 420-1S1-2GRA-23 45| 4 2
RAZEM [ 35 20,6 23
Grupa zajec¢ 4 (Inzynieria oprogramowania)
1 |[Inzynieria oprogramowania 1 420-1S1-2101-23 30f 2 1.3 2
2 |[Inzynieria oprogramowania 2 420-1S1-3102-23 60| 4 2,7 4
3 ||Projekt zespotowy 420-1S1-3PZ-23 30| 4 1,4
RAZEM [ 10 54 6
Grupa zajec¢ 5 (Zagadnienia zawodowe i prawne informatyki)
1 |IBHP i ergonomia 420-1S1-1BHPE-23 10|/ 0,5 0,5
2 ||Ochrona wiasnosci intelektualnej 420-1S1-10WI-23 10)| 0,5 0,5
RAZEM I 1
Grupa zajec¢ 6 (Przedmioty matematyczne)
1 |[Repetytorium z matematyki 420-1S1-1REM-23 15[ 1 0,8
2 |lAnaliza matematyczna 1 420-1S1-1AM1-23 45| 4 2,1
3 ||Analiza matematyczna 2 420-1S1-1AM2-23 60| 5 2,7 2
4 |lAnaliza matematyczna 3 420-1S1-2AM3-23 45| 4 2,1 2
5 ||Réwnania rozniczkowe i roznicowe 420-1S1-2RRR-23 30| 2 1.4 1
6 ||Algebra liniowa z geometrig analityczng 420-1S1-1ALG-23 60| 5 2,7
7 ||Logika i teorii mnogosci 420-1S1-1PLTM-23 || 60| 5 2,7 3
8 |[Matematyka dyskretna 420-1S1-1MDY-23 60| 5 2,7 5
9 |[Metody probabilistyczne i statystyka 420-1S1-2PST-23 75| 6 3,3
RAZEM | 37 20,5 13
Grupa zaje¢ 7 (Przedmioty humanistyczne i spoteczne)
1 "Przedmiot do wyboru z dziedziny nauk humanistycznych 30 2 || 2 1,3 2
2 "Przedmiot do wyboru z dziedziny nauk spotecznych 30| 2 |f 2 1,3 2
3 ||Etyka informatyczna 420-1S1-3E1-23 15| 1 0,8 1
[RAZEM | 514 34 5




Punkty ECTS uzyskiwane

w ramach zajeé:
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Grupa zaje¢ 8 (Przedmioty dyplomowe)
1 |lPracownia dyplomowa 1 420-1S1-3PD1-23 15[ 2 |f 2 0,8 2
2 _||Pracownia dyplomowa 2 420-1S1-3PD2-23 45 8 || 8 2 8
3 |[seminarium dyplomowe 17 420-1S1-3SD1-23 30 2 | 2 1,3
4 |[Seminarium dyplomowe 27 420-1S1-3SD2-23 30[| 2|2 1,3
RAZEM || 1424 5,4 10
Grupa zaje¢ 9 (Przedmioty ogdlnoksztatcace)
420-1S1-1JA1-23 /
1 |Jezyk obcy 1 420-1S1-1IN1-23 / 30 3 | 3 1.3
420-1S1-1JR1-23
420-1S1-1JA2-23 /
2 |[Jezyk obcy 2 420-151-1IN2-23/ || 30| 3 || 3 1,3
420-1S1-1JR2-23
420-1S1-2JA3-23 /
3 |Jezyk obcy 3 420-1S1-2IN3-23 / 30 3 {3 1,3
420-1S1-2JR3-23
420-1S1-2JA4-23 /
4 |Jezyk obcy 4 420-1S1-2IN4-23/ || 30[ 3 || 3 1,4
420-1S1-2JR4-23
5 [[Wychowanie fizyczne 1 420-1S1-1WF1-23 30
6 ||Wychowanie fizyczne 2 420-1S1-1WF2-23 30
RAZEM [ 12][12 5,3
Grupa zaje¢ 10 (Przedmioty do wyboru)
1 [|Przedmiot do wyboru 1% 45 4 || 4 2,1 4
2 |[Przedmiot do wyboru 29 45( 4 || 4 2,1 4
3 |Przedmiot do wyboru 3% 45 4 | 4 2,1 4
4 |Przedmiot do wyboru 4% 45( 4 || 4 2,1 4
5 |Przedmiot do wyboru 5% 45 4 | 4 2,1 4
6 |Przedmiot do wyboru 6V 45| 4 || 4 2.1 4
RAZEM | 24 |24 12,6 24
Grupa zaje¢ 11 (Praktyka zawodowa)
I 1][praktyka zawodowa (3 tyg/120 godz./160 godz. dyd.) |[420-1S1-3PzA-23 | |[ 6 ][ 6 6
RAZEM 6 || 6 6
OGOLEM | 182](60 102,6 5 112

* liczbe punktéw ECTS, jaka student musi uzyskaé w ramach zaje¢ z dziedziny nauk humanistycznych lub nauk
spotecznych, nie mniejsza niz 5 punktéw ECTS — w przypadku kierunkéw studiéw przyporzgdkowanych do
dyscyplin w ramach dziedzin innych niz odpowiednio nauki humanistyczne lub nauki spoteczne.

Procentowy udziat liczby punktéw ECTS kazdej z dyscyplin, do ktérych jest przyporzgdkowany kierunek studiow, w
liczbie punktéw ECTS koniecznej do ukonczenia studiéw, ze wskazaniem dyscypliny wiodgce;.

Informatyka: 81%
Matematyka: 19%

Procentowy udziat liczby punktéw ECTS w ramach zaje¢ do wyboru w liczbie punktéw ECTS koniecznej do
ukonczenia studiéw, w wymiarze nie mniejszym niz 30% liczby punktéw ECTS koniecznej do ukonczenia studiow.

32,97




liczby punktéw ECTS koniecznej do ukonczenia studiéw.

Punkty ECTS uzyskiwane
w ramach zajeé:
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Procentowy udziat liczby punktow ECTS w ramach zajec z bezposrednim udziatem nauczycieli akademickich lub
innych osob prowadzgcych zajecia i studentdw w liczbie punktéw ECTS koniecznej 56.37
do ukoniczenia studidow, w wymiarze nie mniejszym niz 50% liczby punktéw ECTS koniecznej do ukonczenia '
studiéw (dot. studiéw stacjonarnych).
Dla studiow o profilu ogélnoakademickim — procentowy udziat liczby punktéw ECTS w ramach zajeé zwigzanych z
prowadzong w uczelni dziatalnoscig naukowg w dyscyplinie lub dyscyplinach, do ktérych przyporzadkowany jest 61.54
kierunek studiéow w liczbie punktéw ECTS koniecznej do ukonczenia studiow, '
w wymiarze wigkszym niz 50% liczby punktéw ECTS koniecznej do ukonczenia studiéw.
Dla studiéw o profilu praktycznym — procentowy udziat liczby punktéw ECTS w ramach zaje¢ ksztattujgcych
umiejetnosci praktyczne w liczbie punktow ECTS koniecznej do ukonczenia studidw, w wymiarze wiekszym niz 50% nie dotyczy

H przedmiot moze by¢ realizowany w jezyku obcym
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