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BR.0211.170.2023
Uchwata nr 3300
Senatu Uniwersytetu w Biatymstoku
z dnia 29 listopada 2023 r.

W sprawie wprowadzenia zmian
w obowigzujagcym od roku akademickiego 2022/2023
programie studiéw na kierunku informatyka,

na poziomie studidéw pierwszego o profilu praktycznym

Na podstawie § 33 ust. 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 wrzesnia 2018 r. w sprawie studiéw (t.j. Dz. U. z 2021 r., poz. 661 z pdzn. zm.)

Senat Uniwersytetu w Biatymstoku uchwala, co nastepuije:

§1

Senat Uniwersytetu w Biatymstoku wprowadza zmiany w obowigzujgcym od roku
akademickiego 2022/2023 programie studidw na kierunku informatyka, na poziomie
studiéw pierwszego stopnia o profilu praktycznym ustalonym Uchwatg nr 3012 Senatu
Uniwersytetu w Biatymstoku z dnia 23 lutego 2022 r. w sprawie ustalenia,
obowigzujgcego od roku akademickiego 2022/2023, programu studidw na kierunku
informatyka, na poziomie studidow pierwszego stopnia o profilu praktycznym:

1) w Czesci ll. Efekty uczenia sie

Nastepujgce efekty uczenia sie otrzymujg brzmienie:

Wiedza, absolwent zna i rozumie:

KP6_WG1 |w zaawansowanym stopniu pojecia i metody algebry, analizy
matematycznej, logiki i teorii mnogosci, matematyki dyskretnej
oraz statystyki wraz z ich zastosowaniami w informatyce

KP6_WG2 |w zaawansowanym stopniu praktyczne zasady bezpieczenstwa
systemow informatycznych

KP6_WG3 | fundamentalne pojecia algorytmiki i ztozonosci obliczeniowe;
oraz zasady projektowania i analizy algorytmow




KP6_WG4 | podstawowe techniki i metody programowania w stopniu
zaawansowanym, paradygmaty oraz jezyki programowania

KP6_WG9 | fundamentalne zagadnienia w dziedzinie sztucznej inteligenciji,
reprezentacji i przetwarzania wiedzy, komunikacji cztowiek-komputer

KP6_WG10 | podstawy inzynierii oprogramowania w stopniu zaawansowanym

2) w Czesci lll. Opis procesu prowadzacego do uzyskania efektéw uczenia sie

Nastepujgce tresci programowe otrzymujg brzmienie:

Algebra

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_WG1, KP6_UW1

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéw uczenia sie:

Konstrukcja i wtasnosci ciata liczb zespolonych. Macierze: dziatania na macierzach,
macierz odwrotna, wyznacznik macierzy, rzad macierzy. Uktady rownan liniowych:
metoda eliminacji Gaussa i wzory Cramera. Przestrzenie liniowe, podprzestrzen
przestrzeni liniowej, baza i wymiar. Przeksztatcenia liniowe, jgdro i obraz

przeksztatcenia liniowego. Elementy geometrii analitycznej.

Analiza matematyczna

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_WG1, KP6_UW1

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéw uczenia sie:

Wiasnosci funkcji. Ciggi liczbowe, granica ciggdéw, ciagi zbiezne. Szeregi liczbowe
oraz kryteria ich zbieznosci. Granica i ciggtosc¢ funkcji. Pochodna funkcji, interpretacja
geometryczna pochodnej. Obliczanie pochodnych funkcji. Pochodne wyZzszych
rzedow. Zastosowanie pochodnych funkcji w badaniu przebiegu zmiennosci funkcji
(reguta de [I'Hospitala, monotonicznos¢ funkcji). Catka funkcji, interpretacja
geometryczna catki. Obliczanie catek funkcji. Zastosowanie catek w obliczaniu pola

powierzchni.

Matematyka dyskretna

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_WG1, KP6_UW1

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéw uczenia sie:

Indukcja matematyczna. Rekurencja. Zliczanie zbioréw i funkcji. Wspétczynniki
dwumianowe. Permutacje i podziaty. Funkcje tworzgce w rozwigzywaniu zaleznosci
rekurencyjnych. Teoria liczb: podzielnos¢, NWD, NWW, liczby pierwsze, algorytm

Euklidesa, rozktad na czynniki pierwsze. Arytmetyka modularna: twierdzenie Fermata,



twierdzenie Eulera, chinskie twierdzenie o resztach, rozwigzywanie réwnan
modularnych. Grafy: podstawowe pojecia, drzewa i cykle, cykle Eulera i Hamiltona,
grafy dwudzielne, skojarzenia itwierdzenie Halla, spdjnos¢, wielospdjnosc

i twierdzenie Mengera.

Metody statystyczne i zastosowania

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_WG1, KP6_UW1, KP6_UW2

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéw uczenia sie:

Statystyka opisowa: szereg rozdzielczy, histogram, miary tendencji centralnej,
rozproszenia.  Przestrzen  zdarzeh  elementarnych.  Klasyczna  definicja
prawdopodobienstwa. Prawdopodobienstwo warunkowe i niezaleznos¢ zdarzen.
Prawdopodobienstwo catkowite. Twierdzenie Bayesa. Schemat Bernoulliego. Pojecie
zmiennej losowej. Zmienna losowa dyskretna i ciggta. Wartos¢ oczekiwana, wariancja,
odchylenie standardowe. Rozktady zmiennych losowych dyskretnych i ciggtych. Prawo
wielkich liczb. Centralne twierdzenie graniczne. Estymacja punktowa i przedziatowa.
Testowanie hipotez parametrycznych i nieparametrycznych. Generowanie liczb

losowych. Analiza danych z wykorzystaniem pakietu R.

Wstep do informatyki

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_WG3, KP6_WG8, KP6_UU1, KP6_KO1
Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéow uczenia sie:

Historia informatyki. Pojecia podstawowe: dane, informacja, wiedza, struktury danych,
algorytmy, przyktadowe algorytmy - opisy w jezyku naturalnym iza pomocg
schematéw blokowych, jezyk formalny, jezyk programowania, program. Metody
reprezentacji danych alfanumerycznych, reprezentacje liczb statopozycyjne
I zmiennopozycyjne, arytmetyka komputeréw, metody zapisu obrazu i dzwieku, sprzet,
oprogramowanie. Architektura komputera von Neumanna, model komputera —
maszyna PMC, szczegdétowa analiza obliczenia komputera. Systemy operacyjne, typy,

przyktady. Kierunki rozwoju informatyki i etyka swiata cyfrowego.

Algorytmy i struktury danych |

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_WG1, P6_WG3, KP6_UW3, P6_UWS5

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéw uczenia sie:

Sposoby opisywania algorytméow. Ziozonos¢ algorytmow: podstawy analizy

teoretycznej i badania eksperymentalnego. Notacja "Big-Oh". Klasy ztozonosci.



Metody przyspieszania algorytmow. Podstawowe struktury danych: lista, stos, kolejka,
zbior. Grafy i drzewa: podstawowe metody ich reprezentowania i przetwarzania,
podstawowe zastosowania. Drzewo BST a sterta-kopiec. Zitozone struktury
drzewiaste: drzewa AVL, B-drzewa itp. Tablice zhaszowaniem. Techniki
projektowania algorytmow: rekurencja, dziel i zwyciezaj, algorytmy z nawrotami,
algorytmy zachtanne, wyszukiwanie wyczerpujgce, programowanie dynamiczne itp.
Podstawowe problemy algorytmiczne, struktury danych i algorytmy zwigzane

Z tekstem.

Algorytmy i struktury danych i

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_WG4, P6_WG5, KP6_UW4, KP6_UKS3,
KP6_UO1, KP6_KK1

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéw uczenia sie:

Podstawy teorii ztozonosci i teorii obliczalnosci. Maszyna Turinga. Klasy ztozonoSci
probleméw. Wprowadzenie do zaawansowanej algorytmiki: algorytmy generyczne
a specyficzne, aproksymacyjne, heurystyczne i in. Zagadnienia i podejscia dotyczgce
zaawansowanych algorytméw: reprezentatywne przyktady z wybranej dziedziny
np. geometrii obliczeniowej, grafiki komputerowej, kompresji danych, przetwarzania
grafow, bioinformatyki. Zaawansowane struktury danych: probabilistyczne, oszczedne
i in. Formaty plikéw i algorytmy a standaryzacja i wtasnos¢ intelektualna. Wdrazanie

i komercjalizowanie innowacyjnych algorytmow.

Architektura systeméw komputerowych

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_WGS8, KP6_UW9, KP6_KK1

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéw uczenia sie:

Reprezentacja informacji w pamieci komputera, bit, bajt, stowo, zapis statopozycyjny,
kod uzupetnieniowy, zapis zmiennopozycyjny IEEE754, reprezentacja symboli
alfanumerycznych. Arytmetyka ilogika komputeréw, algebra Boole’a. Minimalizacja
funkcji logicznych, uktady kombinacyjne isekwencyjne. Organizacja i budowa
komputera, architektura CISC, RISC. Organizacja i architektura CPU,
wieloprocesorowosc¢, wielowagtkowosé. Organizacja pamieci ulotnej i trwatej. No$niki
danych, zapis, odczyt, przechowanie informacji. Zastosowanie redundancji, ochrona
przed utratg danych. Interfejsy i komunikacja komputera z innymi urzadzeniami

oraz otoczeniem.



Bazy danych

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_WGS5, KP6_UW7, KP6_KK1

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéw uczenia sie:

Wprowadzenie do problematyki baz danych. Relacyjny model danych, tabele, klucze
obce i inne wiezy integralnosci. Modelowanie danych — model zwigzkéw-enciji.
Transformacja modelu ER do modelu relacyjnego. Normalizacja schematow
logicznych relacji. Organizacja plikdbw. Indeksy. Przetwarzanie transakcyjne.
Algorytmy zarzgdzania wspotbieznym wykonywaniem transakcji. Transakcyjne

odtwarzanie bazy danych po awarii. Optymalizacja zapytan.

Technologie sieciowe

Symbole efektéw uczenia si¢: KP6_WG7, KP6_UW6, KP6_UW8, KP6_KK1
Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéw uczenia sie:

Stos protokotéw ISO/OSI i TCP/IP (warstwy i ich znaczenie), adresowanie IP, routing
statyczny i dynamiczny, przetgczanie, wirtualne sieci lokalne (VLAN), wirtualne sieci

prywatne (VPN), listy kontroli dostepu, zapory sieciowe.

Sztuczna inteligencja

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_WG9, KP6_UWS5, KP6_UW10, KP6_UK3
Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéw uczenia sie:

Wybrane definicje i zastosowania sztucznej inteligencji. Reprezentacja wiedzy.
Doktadne i heurystyczne przeszukiwania przestrzeni stanéw. Gry dwuosobowe:
drzewo gry, heurystyczna ocena konfiguracji gry, metoda mini-max. Podstawowe
metody klasyfikacji: najblizszych sgsiaddéw, sztuczne sieci neuronowe. Wybrane
metody podejmowania decyzji i zastosowanie do klasyfikacji: drzewa decyzyjne,
wnioskowanie Bayesa. Sieci neuronowe. Przetwarzanie jezyka naturalnego. Metody
przetwarzania wiedzy niedoskonatej: zbiory rozmyte, metody probabilistyczne.

Perspektywy zastosowan sztucznej inteligencji.

Wstep do programowania obiektowego

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_WG4, KP6_UW3, KP6_UW4, KP6_UWS,
KP6_KK1

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéow uczenia sie:

Kompilator C++, wsteczna zgodnos¢ z C. Struktury i klasy. Witasnosci i metody

sktadowe klasy. Konstruktory i destruktory, tworzenie obiektéw. Wskazniki i referencje.



Metody statyczne, state i ulotne. Funkcje zaprzyjaznione. Agregaty i kompozyty.
Hermetyzacja i interfejsy. Operacje wejscia/wyjscia. Strumienie, klasa iostream,
formatowanie. Pliki, klasa fstream. Napisy, klasa string. Przecigzanie funkcji
i operatorow. Dziedziczenie, przestanianie, metody wirtualne i polimorfizm, klasy
abstrakcyjne, wirtualne destruktory, wielodziedziczenie. Wzorce, typy generyczne,
szablony klas. Wyjatki, zgtaszanie, wychwytywanie, hierarchie wyjgtkdéw, wyjatki
w konstruktorach i destruktorach. Gospodarka pamiecig, dynamiczna alokacja

i dealokacja pamieci. Biblioteki i reusability.

Tworzenie aplikacji mobilnych

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_UW11, KP6_UW13, KP6_UU2

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéw uczenia sie:

Przeglad mobilnych systemdw operacyjnych (Symbian, Apple iOS, Google Android).
Tworzenie layoutow wyswietlenia elementow na urzadzeniu mobilnym, rodzaje
layoutdw i ich wtasnosci, grupowanie layoutow. Budowa szkieletu aplikacji (zasoby,
aktywnosci, intencje, manifest aplikacji). Wprowadzanie danych. Obstuga zdarzen.

Praca w sieci. Zastosowanie baz danych w aplikacjach mobilnych.

Komunikacja cztowiek-maszyna

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_WG9, KP6_WG10, KP6_UW10, KP6_UO1
Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéw uczenia sie:

Wspotczesne metody i przestrzenie interaktywnej komunikacji cztowiek-maszyna,
z uwzglednieniem rosngacej roli rozwigzan opartych na sztucznej inteligenciji (chatboty,
rzeczywistos¢ wirtualna, rzeczywisto$¢ rozszerzona, rozpoznawanie obrazow).
Komunikacja w jezyku naturalnym, rozpoznawanie i synteza mowy. Wizualizacja
danych. Projektowanie interfejsdw, dobre i zte przyktady i praktyki projektowania
interfejsow, heurystyki projektowania Nielsena. Prototypowanie jako forma

komunikacji twércow aplikacji informatycznych z uzytkownikami, rodzaje prototypow.

Programowanie gier

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_UW11, KP6_UU2

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéw uczenia sie:

Projektowanie i planowanie gry. Mechanika gier. Srodowiska programistyczne.

Architektura gry. Efekty graficzne, oswietlenie, shadery. Animacja i GUI. Elementy



srodowiska, efekty specjalne. Zarzgdzanie dzwiekiem. Fizyka gry i kolizje. Stosowanie

sztucznej inteligencji w grze. Tryb gry wieloosobowy. Testowanie gier.

Testowanie systeméw informatycznych

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_UW11, KP6_UU2

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéw uczenia sie:

Podstawowe pojecia. (l) Plan testow. Zasoby testowe - Srodowisko testowe, zespot
wykonawcéw, warunki poczgtkowe. Strategia testowania - wskazanie typu testowania,
zdefiniowanie metod oceny testu, postaé raportu testow, kryteria pozytywnego
zakonczenia testow. Zakres testow - identyfikacja testowanego produktu, okreslenie
wymagan. (lI) Poziomy testowania. Testowanie akceptacyjne. Testowanie modutéw
(testowanie jednostkowe). Testowanie integracyjne - metoda wielkiego wybuchu,
metoda stopniowej integracji i testowania. Testowanie systemowe, testy potéwkowe.
(1) Specyfikacja testow. (IV) Typy testowania. Testowanie przecigzen, testowanie
funkcjonalne, testowanie wydajnosci, testowanie ochrony danych (bezpieczenstwa),
testowanie pamieci, testy koncowe, testowanie odpornosci, testowanie zgodnosci
z dokumentacjg uzytkownika, testowanie procedury instalacyjnej, testowanie

zgodnosci wersji, testowanie konfiguraciji.

Systemy czasu rzeczywistego

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_WGS8, KP6_UW9, KP6_KK1

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéw uczenia sie:

Historia i przyktady zastosowan systemow czasu rzeczywistego. Klasyfikacja zadan
systemu, ograniczenia czasowe ostre (hard) i tagodne (soft). Architektura sprzetowa
systemodw czasu rzeczywistego. Wymagania stawiane systemom operacyjnym czasu
rzeczywistego, modele budowy systemu, szeregowanie zadan, zdarzenia i sygnaty,
synchronizacja i komunikacja zadan, zakleszczenia i inwersja priorytetu, zaleznosci
czasowe, dostep do urzadzeh. Procesy i watki w systemie czasu rzeczywistego:
asynchroniczne, synchroniczne i drugoplanowe. Procesy periodyczne, sporadyczne,
aperiodyczne i ich obstuga. Algorytmy planowania zadan w systemach czasu
rzeczywistego. Szeregowanie RR, FIFO, sporadyczne, wywtaszczajgce
I kooperacyjne. Komunikacja w rezimie czasu rzeczywistego. Metody i narzedzi
do tworzenia oprogramowania czasu rzeczywistego.

Systemy wbudowane

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_WGS8, KP6_UW9, KP6_KK1



Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéw uczenia sie:

Zastosowania systemow wbudowanych: inteligentne systemy pomiarowe
i wykonawcze, inteligentne  systemy  budynkdéw, sterowanie  procesem
technologicznym, od sprzetu AGD, poprzez przemyst motoryzacyjny, medyczny
I lotniczy, po stacje kosmiczne. Podstawy teorii sygnatéw, probkowanie, twierdzenie
Shannona. Podstawy transmisji sygnatow, media, kodowanie, btedy, synchronizacja.
Czujniki, sensory, dwustanowe, wielostanowe, analogowe. Pomiar potozenia, kata,
cisnienia, przyspieszenia, przeptywu. Przetworniki DAC, ADC i TDC. Mikrokontrolery
i procesory sygnatu oparte o ARM i DSP. Uktady SoC i SiP. Programowalne sterowniki
logiczne PLC, jezyki programowania, schemat logiczny i cykl pracy. Komputery
przemystowe i kompaktowe. Oprogramowanie systeméw wbudowanych, wymagania
iich realizacja, dostep do zasobdow sprzetowych, obstuga zdarzen, systemy
dwuplanowe, zadania taktowane czasem, zadania taktowane zdarzeniami,

synchronizacja zadan. Systemy operacyjne czasu rzeczywistego.

Nierelacyjne bazy danych

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_WG5, KP6_UW7, KP6_KK1

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektow uczenia sie:

Systemy OLAP i OLTP. Model relacyjny baz SQL, atomowos$¢, spojnosé, izolacja,
trwatos¢. Asocjacyjne struktury danych, grafy asocjacji. Zastosowania baz NoSQL.
Teoria CAP, consistency, availability, partition tolerance. Kategorie baz NoSQL, Key-
Value stores, Column Stores, Document Stores, Graph Stores. Logiczny model
danych w bazie wielowymiarowej: fakty, wymiary, hierarchie i atrybuty; schemat
gwiazdy, ptatka sSniegu i konstelacji; operacje wielowymiarowe. Fizyczny model
danych: tabele, relacje, widoki, zapewnienie integralnos¢ danych, aspekty sprzetowe.
Zagadnienia wydajno$ci: przetwarzanie rownolegte, partycjonowanie i indeksowanie.
Procesy ETL oraz integracja danych. Kwerendy SQL, DMX oraz DMQL. Replikacja
i archiwizacja. Aspekty bezpieczenstwa i kontroli dostepu. Eksploracja danych,

klasyfikacja i regresja.

Zarzadzanie IT projektami
Symbole efektéow uczenia sie: KP6_WK2, KP6_UW15, KP6_UK1, KP6_UK2,
KP6_KK1, KP6_KO1, KP6_KR1

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéw uczenia sie:



Metodyki SCRUM, Agile, Kanban. Rozpoczecie projektu. Wspotpraca z zarzgdem.
Zarzagdzanie zakresem projektu. Tworzenie budzetu. Tworzenie planu projektu.
Organizowanie zespotu projektowego. Zarzgdzanie zespotami. Realizowanie planu
projektu. Wprowadzanie zmian do projektu. Zamykanie projektu. Oprogramowanie

Jira.

Modelowanie proceséw

Symbole efektow uczenia sie: KP6_UW12, KP6_UK2, KP6_UK3, KP6_UO1,
KP6_KK1

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéw uczenia sie:

Czes¢ BPMN. Bramki — dzielenie i tgczenie proceséw. Bramka wykluczajaca,
niewykluczajgca, rownolegta, ztozona, bramka oparta na zdarzeniach. Przeptywy.
Przeptyw sekwenciji, przeptyw komunikatu, asocjacje. Obiekty danych. Modelowanie
obiektow i magazyndéw danych, przeptyw obiektdw w procesach, wejscia i wyjscia
danych, kolekcje danych. Kolaboracje i konwersacje. Modelowanie kolaboracji,
procesy prywatne i publiczne, wieloinstancyjni uczestnicy proceséw biznesowych,
konwersacje. Zdarzenia i ich typy. Zadanie techniczne systemu informatycznego -
wymagania funkcjonalne i niefunkcjonalne. Wymagania interfejsu graficznemu. Czes¢
UML. Diagram przypadkdéw uzycia. Typy asocjacji. Diagram czynnosci. Podstawowe
elementy sktadowe — czynnosci, akcji, przeptywy sterowania, poczatek, koniec,
zakonczenie przeptywu. Diagram maszyny stanowej. Podstawowe elementy sktadowe
— stan, przejscie, stan poczgtkowy i koncowy. Kategorii stanow — proste, ztozone,
podstany. Diagramy interakcji. Rodzaje diagramow interakcji — sekwencji, komunikacii,
harmonogramowania, sterowania interakcja. Podstawowe elementy diagramu
sekwencji — klasyfikator, komunikat, linia zycia, o$rodek sterowania. Fragmenty

wyodrebnione — alternatywa, opcja, przerwanie, iteracja itp. Bramy.

Inzynieria oprogramowania

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_WG4, KP6_WG10, KP6_UW11, KP6_UW12,
KP6 _UO1, KP6 KK1

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéw uczenia sie:

Podstawowe organizacyjne i ekonomiczne zagadnienia zwigzane z inzynierig
oprogramowania. Procesy zwigzane z wytwarzaniem oprogramowania. Podstawowe
modele cyklu zycia oprogramowania. Podejscie klasyczne a zwinne od rozwijania

oprogramowania. Inzynieria wymagan. Metody opisywania oprogramowania:



przypadki uzycia, historie uzytkownika, UML i in. Wzorce projektowe. Dobre praktyki
zwigzane z projektowaniem, kodowaniem, dokumentowaniem prac, wdrozeniem i in.
Testowanie oprogramowania. Sposoby zapewnienia jakosci oprogramowania.
Zarzadzanie konfiguracjg projektu. Instytucje zawodowe i standaryzacyjne, zasoby

wiedzy i standardy zwigzane z inzynierig oprogramowania.

Systemy informatyczne w zarzgdzaniu przedsiebiorstwami

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_UW16, KP6_UO1

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéw uczenia sie:

Systemy informatyczne w organizacjach. Zintegrowane systemy informatyczne:
MRPI/ERP: MRP, PLM, SCM, CRM, Bl. Modut zarzgdzania relacjami z klientem:
wiasnosci, podstawowe operacje, analiza przypadku biznesowego. Modut inteligencji
biznesowej: wiasnosci, podstawowe operacje, analiza przypadku biznesowego.
Nowoczesne trendy. Zapoznanie sie z istniejgcymi na rynku SZP iich funkcjami.
Kryteria wyboru SZP. Modut zarzadzania relacjami z klientem. Modut zarzgdzania

tancuchem dostaw. Modut inteligencji biznesowej. SZP pracujgce jako SaaS.

Grupa Zaje¢_11 Praktyka zawodowa

Wymiar praktyk zawodowych — 6 miesiecy (840 godzin): 2 miesigce po |V semestrze
studiow, 4 miesigce w trakcie VI semestru studiow

Liczba punktow ECTS — 30

Podane ponizej opisy zagadnien i tematdéw praktyk majg charakter generyczny.
Powinny one by¢ dostosowane do profilu i proceséw biznesowych firmy/organizacji,
w ktorej bedzie odbywac sie praktyka.

Na kazdym etapie praktyki student realizuje $ciezke A lub sciezke B.

Pracownia dyplomowa I-lI

Student wybiera do realizacji jedng Sciezke dla obu czesci Pracowni dyplomowej
Symbole efektéw uczenia sie: KP6_UKS3, KP6_UU1, KP6_KO1

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéw uczenia sie:

A — Projektowanie i implementacja aplikacji/serwiséw informatycznych
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
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eksperymentéw, przedstawienie wynikow badan w samodzielnie napisanej pracy.
Tresci dobierane sg do tematyki realizowanych prac dyplomowych. Konsultacje.

Sporzgdzanie pracy licencjackiej. Plagiaty.

Presentation techniques

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

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéw uczenia sie:

Professional IT technical document formatting. Composing a presentation document.
Making an oral public presentation. Developing presentation skills for passing job
interviews. Negotiation techniques: employees—employers. Social networks positive
and negative impacts. IT projects presentations for development teams and for clients,
according to the Agile methodology.

Historia spoteczna Europy

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_UU1, KP6_KO1

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéw uczenia sie:

Kontynent Europejski — ksztattowanie sie spoteczenstw stanowych. Chrystianizacja
Europy i kryzys chrzescijanstwa. Mys| polityczna odrodzenia w Europie. Rewolucja
angielska - skutki spoteczne, gospodarcze i polityczne. Rewolucja francuska i jej wptyw
na dzieje kontynentu. Polska czaséw Stanistawowskich. Konstytucja 3 maja 1791.
Przebieg i konsekwencje Wiosny Luddéw w Europie. Wzrost znaczenia kwestii
robotniczej - nauka spoteczna kosciota katolickiego. Zmiany w ukfadzie sit po | wojnie
Swiatowej - odbudowa panstwowosci polskiej i litewskiej. Dyktatury w Europie
w okresie miedzywojennym. Il wojna swiatowa. Podziat Europy. Polskie Panstwo
Podziemne. Stalinizm w ZSRR i panstwach bloku sowieckiego oraz préby oporu
spotecznego. Dzieje polityczne Europy Zachodniej po Il wojnie swiatowej. Jesien
Ludéw 1989 r. i jej konsekwencje. Rozpad ZSRR i bloku radzieckiego. Procesy

integracyjne i dezintegracyjne w Europie. Brexit i jego skutki.

Mniejszosci narodowe i etniczne w Europie
Symbole efektéw uczenia sie: KP6_UU1, KP6_KO1
Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéw uczenia sie:

Definicja narodu, panstwa narodowego i mniejszosci narodowej. Mniejszos¢ etniczna.
Modele relacji wiekszosci panstwowej i mniejszosci. Maty traktat Wersalski a kraje
europejskie. Mniejszosci narodowe w polskiej mysli politycznej na przetomie XIX i XX
wieku. Polityka mniejszosciowa Il RP. Wilenski model polsko-zydowskiego
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wspotistnienia w okresie miedzywojennym. Mniejszosci narodowe w latach |l wojny
Swiatowej. PRL wobec mniejszosci narodowych i etnicznych. Polska i inne kraje obozu
socjalistycznego w okresie transformacji a problem mniejszosci narodowych.
Nacjonalizm w Europie. Ochrona miedzynarodowa mniejszosci narodowych
i etnicznych w Europie w latach 90. XX wieku. Mniejszos¢ polska i inne mniejszosci

narodowe Europy w XXI wieku.

3) w Programie studiéw - wskazniki iloSciowe:

a) Grupa Zaje¢_11 Praktyka zawodowa otrzymuje brzmienie:
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Grupa Zajeé¢_11 Praktyka zawodowa
1 |/ Praktyka zawodowa IV 400-1S1-3PRZ1 10 || 10 10
2 | Praktyka zawodowa 11V 400-1S1-3PRZ2 18 || 18 4 18
RAZEM 28 || 28 7 28

b) Grupa Zaje¢_12 Praca dyplomowa otrzymuje brzmienie:

Punkty ECTS uzyskiwane
w ramach zajec:
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- 3

z bezposrednim udziatem nauczyciel

akademickich lub innych oséb
lub dyscyplinach, do ktérych
przyporzgdkowany jest kierunek studiéw,

prowadzacych zajecia i studentow
z dziedziny nauk humanistycznych
zwigzanych z prowadzong w uczelni
dziatalnoscig naukowg w dyscyplinie
dla studiéw o profilu ogélnoakademickim

ksztattujgcych umiejetnosci praktyczne,
dla studiéw o profilu praktycznym

Grupa Zaje¢_12 Praca dyplomowa
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1 |[Seminarium dyplomowe [ 400-1S1-3SED || 30 || 2 1.4
2 | Pracownia dyplomowa 12 || 400-1S1-3PR1 || 15 || 5 || 5 0,8 2,5
3 | pracowmiadyplomowa i 4o0s1.3pR2 |45 | 6 | 6 | 2 3
4 || Presentation techniques | 400-IS1-2PRT (| 15 || 1 0,8 1
RAZEM 14 | 11 5 6,5
c) kolumna ,Punkty ECTS uzyskiwane w ramach zajec: z bezposrednim udziatem
nauczycieli akademickich lub innych os6b prowadzacych zajecia i studentow”
oraz kolumna ,Punkty ECTS uzyskiwane w ramach zaje¢: ksztattujgcych
umiejetnosci praktyczne, dla studiow o profilu praktycznym” otrzymujg
brzmienie:
Punkty ECTS uzyskiwane
w ramach zajec:
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Grupa Zaje¢_1 Matematyka
Repetytorium z matematyki 0,7
2 Algebra 2
3 Analiza matematyczna 2
4 Matematyka dyskretna 2,6
5 Elementy logiki i teorii mnogosci 1,4
6 Metody statystyczne i zastosowania 3,2 1,6
RAZEM 11,9 1,6
Grupa Zaje¢_2 Teoretyczne podstawy informatyki
1 Wstep do informatyki 1,4 15
2 Algorytmy i struktury danych | 2,6 3,7
3 Algorytmy i struktury danych I 2 1,7
RAZEM 6 6,9
Grupa Zajeé¢_3 Techniczne podstawy informatyki
Architektura systemoéw komputerowych 1,4 15
2 Systemy operacyjne 2,6 2,5
3 Bazy danych 2,6 2,5
4 Technologie sieciowe 2,6 3
5 Sztuczna inteligencja 3,2 3
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6 Bezpieczenstwo systemow informatycznych 1,4 1
RAZEM 13,8 13,5
Grupa Zajeé_4 Programowanie

1 Podstawy programowania strukturalnego 2,6 3

2 Wstep do programowania obiektowego 3,2 3,6
RAZEM 5,8 6,6
Grupa Zaje¢_5 Programowanie w internecie

1 Tworzenie stron webowych 1,4 3

2 Tworzenie aplikacji webowych 2,6 2,5

3 Tworzenie aplikacji mobilnych 2 4
RAZEM 6 9,5
Grupa Zaje¢_6 Komunikacja cztowiek-maszyna

1 Tworzenie aplikacji i interfejsow graficznych 2 4

2 Komunikacja cztowiek-maszyna 1,4 1
RAZEM 3,4 5
Grupa Zaje¢_7 Przedmioty do wyboru

Techniki uczenia maszyn/
1 \ ! : 2 2,6
Inteligentne systemy informacyjne
Zaawansowane programowanie/
2 : o . 2,6 4
Programowanie w Javie i Pythonie
Programowanie gier/
3 . o 2 4
Testowanie systeméw informatycznych
4 Systemy czasu rzeczywistego/ 14 15
Systemy wbudowane
5 Administracja systemoéw komputerowych/ 14 15
Nierelacyjne bazy danych ’ '
6 Zarzgdzanie IT ustugami/ 5 3
Zarzadzanie IT projektami
RAZEM 11,4 16,6
Grupa Zajeé_8 Inzynieria oprogramowania

1 Modelowanie procesow 2,6 4

2 Inzynieria oprogramowania 1,4 1
RAZEM 4 5
Grupa Zajeé¢_10 IT w zagadnieniach zarzadzania

Systemy informatyczne w zarzgdzaniu

1 o - 2 4

przedsiebiorstwami

2 Ustugi w chmurze obliczeniowej 1,4 2
RAZEM 3.4 6
Grupa Zaje¢_13 Jezyki obce

1 Jezyk angielski | 1,4

2 Jezyk angielski Il 1,4

3 Jezyk angielski lll 1,4
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4 Jezyk angielski IV 1,4
5 Fachowa terminologia w jezyku litewskim 0,7
RAZEM 6,3 5
Grupa Zajeé_14 Przedmioty humanistyczne i spoteczne
1 Historia spoteczna Europy/ 14
Mniejszo$ci narodowe i etniczne w Europie®
2 Podstawy przedsiebiorczosci 1,4 2
3 Repetytorium z jezyka polskiego 1 1,4 1
4 Repetytorium z jezyka polskiego 2 0,7 0,5
5 Repetytorium z jezyka polskiego 3 1,4 1
RAZEM 6,3 4,5

§ 2

1. Zmiany w programie studiow na kierunku informatyka, na poziomie studiow

pierwszego stopnia o profilu praktycznym dotyczg cykli ksztatcenia rozpoczetych
od roku akademickiego 2023/2024.

2. Tekst jednolity programu studiow na kierunku informatyka, na poziomie studiéw

pierwszego stopnia o profilu praktycznym stanowi Zatgcznik do niniejszej Uchwaty.

§3

Uchwata wchodzi w zycie z dniem podjecia.

Przewodniczacy

Senatu Uniwersytetu w Biatlymstoku

Prof. dr hab. Robert W. Ciborowski
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