Zatgcznik

do Uchwaty nr 3300

Senatu Uniwersytetu w Biatymstoku
z dnia 29 listopada 2023 roku

PROGRAM STUDIOW
Kierunek studiow: informatyka
obowigzuje od roku akademickiego: 2022/2023
ze zmianami obowigzujgcymi
od roku akademickiego 2023/2024

Czes¢ I. Informacje ogdine.

1.

© NGOk wWwN

Nazwa jednostki prowadzacej ksztatcenie: Filia Uniwersytetu w Bialymstoku
w Wilnie Wydziat Ekonomiczno-Informatyczny

Poziom ksztatcenia: studia pierwszego stopnia

Profil ksztatcenia: praktyczny

Liczba semestréw: 6

taczna liczba punktéw ECTS konieczna do ukonczenia studiow: 180

taczna liczba godzin zaje¢ konieczna do ukonczenia studiow: 1945
Zaopiniowano na radzie wydziatu w dniu: 27.10.2023 r.

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

Procentowy udziat

Nazwa dyscypliny wiodace;j dyscypliny wiodacej

informatyka 58%

Procentowy udziat

Nazwy poszczegodlnych dyscyplin poszczegdlnych dyseyplin

informatyka techniczna i telekomunikacja 31%
matematyka 11%
Razem: 100 %

Czesé ll. Efekty uczenia sie.

T opi
charaitengayk | SO
drugiego y efektu Opis efektu uczenia sie
stopnia PRK uczenia sie
Wiedza, absolwent zna i rozumie:
w zaawansowanym stopniu pojecia i metody
KP6 WG1 algebry, analizy matematycznej, logiki i teorii
- mnogosci, matematyki dyskretnej oraz statystyki
P6S WG wraz z ich zastosowaniami w informatyce
- KP6 WG2 |W Zaawansowanym stopniu praktyczne zasady
— bezpieczenstwa systemow informatycznych
KP6 WG3 fundamentalne pojecia algorytmiki i ztozonosSci
- obliczeniowej oraz zasady projektowania i analizy




algorytmow

KP6_WG4

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

KP6_WG5

zasady logicznej organizacji, kolekcjonowania
i przechowywania danych

KP6_WG6

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

KP6_WG7

metody oraz technologie wykorzystywane
w komunikacji sieciowej

KP6_WGS

architekture systemdéw komputerowych oraz
podstawowe zasady dziatania  systemow
operacyjnych

KP6_ WG9

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

KP6_WG10

podstawy inzynierii oprogramowania w stopniu
Zaawansowanym

P6S_WK

KP6_ WK1

podstawowe zagadnienia prawne i etyczne
zwigzane z informatyka

KP6_WK2

podstawowe pojecia z zakresu przedsiebiorczosci,
podstaw zarzgdzania, prowadzenia samodzielnej
dziatalno$ci gospodarczej

KP6_WK3

podstawowe zasady BHP i ergonomii dotyczgce
obstugi sprzetu komputerowego

Umiejetnosci, absolwent potrafi:

P6S_UW

KP6_UW1

stosowaC pojecia i metody algebry, analizy
matematycznej, logiki i teorii mnogo$ci,
matematyki dyskretnej oraz statystyki
do rozwigzywania zagadnien informatycznych

KP6_UW2

wykorzysta¢ metody statystyczne do analizy
danych

KP6_UWS3

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

KP6_UW4

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

KP6_UWS5

implementowaé algorytmy stosujgc elementy
wybranego jezyka programowania

KP6_UW6

zapewni¢ bezpieczenstwo danych, systemow
komputerowych i sieci

KP6_UW7

zaprojektowaé i zoptymalizowaé baze danych
zgodnie ze specyfikacjg oraz wyszukiwac
informacje w réznych zbiorach danych

KP6_UWS

projektowa¢ i administrowa¢ lokalne sieci
komputerowe

KP6_UW9

wykorzysta¢ mozliwosci réznych systemow
operacyjnych  w systemach komputerowych
realizujgcych rézne funkcje




rozwigzywa¢ problemy wyrazone w jezyku

KP6_UW10 | naturalnym technikami sztucznej inteligencji oraz
komunikacji cztowiek-maszyna
postugiwa¢c  sie  wzorcami projektowymi,
KP6 UW11 postugiwa¢ sie API, wykorzystaC narzedzia
- wspomagajgce proces tworzenia, testowania
i debugowania oprogramowania
KP6 UW12 wykorzystywac techniki modelowania
— | optymalizacji proceséw w praktyce
KP6_UW13 | tworzyé oprogramowanie typu klient-serwer
KP6 UW14 wykorzystywac’:_ tgchnologie t_worzenia
- oprogramowania pracujgcego w Internecie
KP6 UW15 praktycznie stosowa¢ zasady prowadzenia
— samodzielnej dziatalno$ci gospodarczej
KP6_UW16 | wdrazac i zarzgdzaé systemami informatycznymi
postugiwac sie jezykiem angielskim na poziomie
KP6_UK1 B2, w tym terminologig  informatyczng
(z uwzglednieniem czytania dokumentacji)
przygotowac opracowanie zagadnien
P6S UK KP6 UK2 informatycznych (w tym dokumentaciji technicznej)
- - w jezyku polskim i litewskim oraz zaprezentowac
je
samodzielnie opracowac rozwigzanie zadanego
KP6_UK3 | zagadnienia informatycznego z pogranicza teorii
| praktyki oraz przedstawic¢ rozwigzanie i wnioski
wspoétpracowa¢ w grupie planujgc i realizujgc
P6S_UO KP6_UO1 | wspolne projekty, w tym kompleksowe projekty
programistyczne
KP6 UU1 samodzieln.ie plapowaé .rolzwo'j wfrgsny v_v_zak_r_esie
P6S UU - podnoszenia swoich umiejetnosci i kwalifikaciji
- KP6 UU2 Sledzi¢ i przyswajaC sobie nowe narzedzia
- | metody informatyczne
Kompetencje spoteczne, absolwent jest gotéw do:
P6S KK KP6 KK1 starannego okreslania priorytetéw i ustalania
— — wiasciwej kolejnosci podejmowanych dziatan
do przyjecia kreatywnej i innowacyjnej postawy
P6S_KO KP6_KO1 | niezbednej do podjecia praktycznej aktywnosci
w spoteczenstwie informacyjnym
odpowiedzialnego petnienia rél zawodowych
P6S KR KP6 KR1 | Wtym przestrzegania zasad etycznych i prawnych

zwigzanych z aktywnoscia w  srodowisku
informatycznym

Czes¢é lil. Opis procesu prowadzacego do uzyskania efektéw uczenia sie.

Grupa Zajeé¢_1 Matematyka

Repetytorium z matematyki
Symbole efektow uczenia sie: KP6_UW1




Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéw uczenia sie:
Funkcja liniowa, kwadratowa, wielomianowa, trygonometryczna, wyktadnicza,
logarytmiczna. Wiasnos$ci funkcji, wykresy, przeksztatcanie wykreséw funkcji, funkcja
odwrotna, sktadanie funkcji. Réwnania i nieréwnosci: kwadratowe, wielomianowe.
Uktady rownan. Ciagi liczbowe, cigg arytmetyczny, cigg geometryczny.

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, rzgd macierzy. Uktady réwnan liniowych:
metoda eliminacji Gaussa i wzory Cramera. Przestrzenie liniowe, podprzestrzen
przestrzeni liniowej, baza i wymiar. Przeksztatcenia liniowe, jgdro i obraz
przeksztatcenia liniowego. Elementy geometrii analityczne;.

Analiza matematyczna

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_ WG1, KP6_UW1

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéw uczenia sie:

Wiasnosci funkcji. Ciggi liczbowe, granica ciggow, ciggi zbiezne. Szeregi liczbowe
oraz kryteria ich zbieznosci. Granica i ciggtos¢ funkcji. Pochodna funkciji, interpretacja
geometryczna pochodnej. Obliczanie pochodnych funkcji. Pochodne wyzszych
rzedow. Zastosowanie pochodnych funkcji w badaniu przebiegu zmiennosci funkciji
(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 efektéow uczenia sie:

Indukcja matematyczna. Rekurencja. Zliczanie zbioréw i funkcji. Wspdtczynniki
dwumianowe. Permutacje i podziaty. Funkcje tworzgce w rozwigzywaniu zalezno$ci
rekurencyjnych. Teoria liczb: podzielno$¢, NWD, NWW, liczby pierwsze, algorytm
Euklidesa, rozktad na czynniki pierwsze. Arytmetyka modularna: twierdzenie Fermata,
twierdzenie Eulera, chihskie twierdzenie o resztach, rozwigzywanie réwnan
modularnych. Grafy: podstawowe pojecia, drzewa i cykle, cykle Eulera i Hamiltona,
grafy dwudzielne, skojarzenia i twierdzenie Halla, spojnos¢, wielospéjnosé
i twierdzenie Mengera.

Elementy logiki i teorii mnogosci

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_WG1, KP6_UW1

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéw uczenia sie:

Rachunek zdan i jego wtasnosci. Pojecie dowodu formalnego. Systemy dowodzenia
dla rachunku zdan, twierdzenie o petnosci. Wprowadzenie do rachunku
kwantyfikatorbw. Operacje na zbiorach, w tym dziatania nieskohczone. Pary
uporzgdkowane, iloczyny kartezjanskie. Relacje i funkcje oraz ich podstawowe
witasnosci. Relacja réwnowaznos$ci, zasada abstrakcji. Liczby naturalne. Zasada



indukcji. Roéwnolicznosé. Zbiory skonczone i nieskonczone, przeliczalne
i nieprzeliczalne. Twierdzenie Cantora i twierdzenie Cantora-Bernsteina. Porzadki
czesciowe i liniowe. Kresy. Lemat Kuratowskiego-Zorna. Porzadki dobre i dobrze
ufundowane. Struktury relacyjne, algebry Boole'a.

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. Przestrzeh  zdarzenn  elementarnych.  Klasyczna  definicja
prawdopodobienstwa. PrawdopodobieAstwo 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.

Grupa Zaje¢_2 Teoretyczne podstawy informatyki

Wstep do informatyki

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_WG3, KP6_WGS8, KP6_UU1L, KP6_KO1

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéw uczenia sie:

Historia informatyki. Pojecia podstawowe: dane, informacja, wiedza, struktury danych,
algorytmy, przyktadowe algorytmy - opisy w jezyku naturalnym i za 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, szczegétowa 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_UW5

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéow uczenia sie:

Sposoby opisywania algorytmoéw. Ziozonos¢ algorytméw: podstawy analizy
teoretycznej i badania eksperymentalnego. Notacja "Big-Oh". Klasy ziozonosci.
Metody przyspieszania algorytméw. Podstawowe struktury danych: lista, stos, kolejka,
zbior. Grafy i drzewa: podstawowe metody ich reprezentowania i przetwarzania,
podstawowe zastosowania. Drzewo BST a sterta-kopiec. Ziozone struktury
drzewiaste: drzewa AVL, B-drzewa itp. Tablice z haszowaniem. Techniki
projektowania algorytmdw: 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 Il

Symbole efektow uczenia sie: KP6 WG4, P6 WG5, KP6 _UW4, KP6 UK3,
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 algorytmow: reprezentatywne przyktady z wybranej dziedziny
np. geometrii obliczeniowej, grafiki komputerowej, kompresji danych, przetwarzania
graféw, bioinformatyki. Zaawansowane struktury danych: probabilistyczne, oszczedne
i in. Formaty plikow i algorytmy a standaryzacja i wlasnosc intelektualna. Wdrazanie
i komercjalizowanie innowacyjnych algorytmow.

Grupa Zaje¢_3 Techniczne podstawy informatyki

Architektura systemow komputerowych

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_ WG8, 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 i logika komputerow, algebra Boole’a. Minimalizacja
funkcji logicznych, uktady kombinacyjne i sekwencyjne. Organizacja i budowa
komputera, architektura CISC, RISC. Organizacja i architektura CPU,
wieloprocesorowosc¢, wielowgtkowos$é. Organizacja pamieci ulotnej i trwatej. Nosniki
danych, zapis, odczyt, przechowanie informacji. Zastosowanie redundancji, ochrona
przed utratg danych. Interfejsy i komunikacja komputera z innymi urzgdzeniami
oraz otoczeniem.

Systemy operacyjne

Symbole efektéw uczenia sie: P6_WGS8, KP6_UWG6, KP6_UW9, KP6_KK1

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéw uczenia sie:

Ogdlna charakterystyka systeméw operacyjnych. Identyfikacja uzytkownikdéw i dostep
do zasobow w systemie. Nazwy wieloznaczne i wyrazenia regularne. Mechanizm
redyrekcji i budowanie potokdéw polecen. Skrypty powtoki systemowej. System plikow.
Zarzgdzanie procesami i wagtkami. Proces tadowania i startu systemu. Mechanizmy
dziatania wspotbieznego. Algorytmy szeregowania zadan. Przeglad podstawowych
programow narzedziowych w Unixie. Unixowe narzedzia do archiwizacji i kompresiji
danych. Rutynowe prace administracyjne. Praktyczna umiejetnos¢ obstugi
i zarzgdzania systemami operacyjnymi.

Bazy danych

Symbole efektéw uczenia sige: KP6_WG5, KP6_UW7, KP6_KK1

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéow uczenia sie:

Wprowadzenie do problematyki baz danych. Relacyjny model danych, tabele, klucze
obce i inne wiezy integralnosci. Modelowanie danych — model zwigzkow-enciji.
Transformacja modelu ER do modelu relacyjnego. Normalizacja schematow



logicznych relacji. Organizacja plikbw. Indeksy. Przetwarzanie transakcyjne.
Algorytmy zarzgdzania wspétbieznym wykonywaniem transakcji. Transakcyjne
odtwarzanie bazy danych po awarii. Optymalizacja zapytan.

Technologie sieciowe

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_WG7, KP6_UW6, KP6_UWS8, KP6_KK1

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéw uczenia sie:

Stos protokotow 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_UKS3
Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie:

Wybrane definicje i zastosowania sztucznej inteligencji. Reprezentacja wiedzy.
Doktadne i heurystyczne przeszukiwania przestrzeni stanow. Gry dwuosobowe:
drzewo gry, heurystyczna ocena konfiguracji gry, metoda mini-max. Podstawowe
metody klasyfikacji: najblizszych sgsiadéw, 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 inteligenciji.

Bezpieczenstwo systemow informatycznych

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_ WG2, KP6_UWG6, KP6_KK1

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéw uczenia sie:

Wprowadzenie do probleméw bezpieczenstwa systemow informatycznych, studia
przypadkow. Elementy kryptografii, rodzaje szyfrow, PKI (Public Key Infrastructure),
podpis cyfrowy. Bezpieczenstwo systemow operacyjnych, typowe naruszenia
bezpieczenstwa, wirusy, konie trojanskie itp. Bezpieczenstwo infrastruktury sieciowej,
bezpieczenstwo protokotéw sieciowych w warstwach OSl| (Open Systems
Interconnection model), protokét IPsec, tunele VPN, zapory sieciowe (firewall),
bezpieczenstwo infrastruktury sieci bezprzewodowych i urzgdzen mobilnych (WiFi,
Bluetooth), bezpieczenstwo ustug VolP. Bezpieczenstwo aplikacji uzytkowych i ustug,
protokét SSL/TLS (warstwa sesji), protokoty aplikacyjne (X.400, PEM, PGP).
Bezpieczne programowanie, tworzenie bezpiecznego kodu, krytyczne btedy
programistyczne, bezpieczne biblioteki. Zarzgdzanie bezpieczenstwem,
monitorowanie zabezpieczen, przynety i putapki, kamuflaz, detekcja intruzéw
(IDS/IPS), narzedzia analizy zabezpieczen (dzienniki zdarzen, gromadzenie statystyk,
rejestry lokalne i centralne), procedury reagowania, dokumentowanie incydentow,
aktualizacja systemow operacyjnych i aplikaciji.



Grupa Zaje¢_4 Programowanie

Podstawy programowania strukturalnego

Symbole efektéow uczenia sie: KP6 WG4, KP6_UW3, KP6_UW4, KP6 UWS5,
KP6_KK1

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéw uczenia sie:

Struktura programu w jezyku C, argumenty funkcji main. Preprocesor, kompilator,
assembler. Stowa kluczowe, identyfikatory, komentarze. Typy danych, modyfikatory
(long, short, signed, unsigned), konwersja typow. Rozmiar danych, state, zmienne.
Dane ztozone: tablice, struktury, unie, fancuchy. Operatory, priorytety operatorow,
wyrazenia. Instrukcje proste i strukturalne. Podstawowe instrukcje wejscia/wyjscia.
Formatowanie ciggu znakow. Pliki, zapis i odczyt danych. Zarzgdzanie pamiecia.
Wskazniki, zmienne wskaznikowe, arytmetyka wskaznikéw, tablice i listy.
Podprogramy, funkcje, sposoby przekazywania parametréw przez warto$¢
i referencje. Rekurencja. Zarzadzanie i gospodarka pamiecig, stos i sterta, statyczny
i dynamiczny przydziat pamieci. Pliki nagtowkowe, biblioteki dynamiczne.

Wstep do programowania obiektowego

Symbole efektow uczenia sie: KP6 WG4, KP6 _UW3, KP6 _UW4, KP6 UWS5,
KP6_KK1

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéw uczenia sie:

Kompilator C++, wsteczna zgodnos¢ z C. Struktury i klasy. Wtasnosci 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. PIliki, 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 wyjgtkow, wyijatki
w konstruktorach i destruktorach. Gospodarka pamiecig, dynamiczna alokacja
i dealokacja pamiegci. Biblioteki i reusability.

Grupa Zaje¢_5 Programowanie w internecie

Tworzenie stron webowych

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_WG6, KP6_UW14, KP6_KO1

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektow uczenia sie:

Hypertekst, architektura WWW. Jezyk HTML jako opis logicznej struktury strony
WWW. Przeglad podstawowych znacznikéw: sekcje, listy, tabele, formularze.
Nawigacja, odnosniki. Osadzanie elementow graficznych i multimedialnych.
Kodowanie znakéw, Unicode i UTF. Kaskadowe arkusze stylow CSS jako opis
wygladu strony WWW. Uktad strony, rozmieszczenie i zachowanie elementow
sktadowych. Efekty wizualne. Jezyk JavaScript programowania po stronie
przegladarki. Tworzenie interaktywnych stron WWW. Obiektowy model dokumentu
(DOM). Obstuga zdarzen. Obstuga formularzy. Praktyczne  skrypty:
ukrywanie/odkrywanie elementéw na stronie, rozwijane menu, pokaz slajdow.



Zastosowanie biblioteki jQuery. Tworzenie stron responsywnych, jQuery Mobile
i Bootstrap. Umieszczenie strony na serwerze HTTP. Narzedzia wspomagajgce
proces tworzenia tresci webowej. Systemy zarzgdzania trescig: Wordpress, Joomla
i Drupal.

Tworzenie aplikacji webowych

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_WG6, KP6_WG7, KP6_UW4, KP6_UW13,
KP6_UW14, KP6_KO1

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéw uczenia sie:

Protokét HTTP, metody GET i POST, technologia klient-serwer, serwer HTTP
na przyktadzie Apache. Jezyk PHP programowania po stronie serwera. Elementy
jezyka, typy danych, zmienne, instrukcje warunkowe, tablice asocjacyjne, petle,
programowanie obiektowe Obstuga formularzy, obstuga plikdw, obstuga baz danych,
ciasteczka, sesje. Format wymiany danych XML i JSON. Technologia AJAX
do synchronicznej | asynchronicznej komunikacji z serwerem HTTP. Mechanizm CGI
uruchamiania programow na serwerze HTTP do obstugi zgdan. Zasady tworzenia
aplikacji webowych, dobre praktyki. Podziat aplikacji na frontend i backend. Kwestie
bezpieczenstwa w aplikacjach webowych, autentykacja i autoryzacja.

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 layoutéw wysSwietlenia elementdéw na urzgdzeniu mobilnym, rodzaje
layoutow i ich witasno$ci, grupowanie layoutow. Budowa szkieletu aplikacji (zasoby,
aktywnosci, intencje, manifest aplikacji). Wprowadzanie danych. Obstuga zdarzen.
Praca w sieci. Zastosowanie baz danych w aplikacjach mobilnych.

Grupa Zaje¢_6 Komunikacja cztowiek-maszyna

Komunikacja czlowiek-maszyna

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_ WG9, KP6_WG10, KP6_UW10, KP6_UOL1
Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéw uczenia sie:

Wspodiczesne metody i przestrzenie interaktywnej komunikacji cztowiek-maszyna,
z uwzglednieniem rosnacej roli rozwigzan opartych na sztucznej inteligencji (chatboty,
rzeczywistos¢ wirtualna, rzeczywisto$¢ rozszerzona, rozpoznawanie obrazow).
Komunikacja w jezyku naturalnym, rozpoznawanie i synteza mowy. Wizualizacja
danych. Projektowanie interfejséw, dobre i zte przyktady i praktyki projektowania
interfejséw, heurystyki projektowania Nielsena. Prototypowanie jako forma
komunikacji twércow aplikacji informatycznych z uzytkownikami, rodzaje prototypow.

Tworzenie aplikacji i interfejsow graficznych

Symbole efektow uczenia sie: KP6_UW10, KP6 _UW11, KP6_UK3, KP6 UUL,
KP6_UU2, KP6_KO1

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéow uczenia sie:



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

Grupa Zaje¢ 7: Przedmioty do wyboru

Techniki uczenia maszyn

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_WG5, KP6_WG9, KP6_UW1, KP6_UW2,
KP6_UWS5, KP6_UKS3

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie:
Rozpoznawanie wzorcow, reprezentacja informacji, przestrzen cech, przeksztatcania
przestrzeni atrybutéw (dyskretyzacja), zadanie klasyfikacji, systemy uczgce sie,
uczenie nadzorowane, nienadzorowane, ze wzmocnieniem, techniki. Regresja liniowa.
Metody klasyfikacji: klasyfikator bayesowski; metoda wektorow nosnych; drzewa
decyzyjne, konstrukcja drzewa, lasy losowe. Ocena jakosci klasyfikatorow. Analiza
skupien, metoda k-srednich. Sieci neuronowe.

Inteligentne systemy informacyjne

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_WG5, KP6_WG9, KP6_UW1, KP6_UW2,
KP6_UWS5, KP6_UK3

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie:

Podejscie lingwistyczne do zdefiniowania poje¢ danych, informac;ji i wiedzy. Formalna
definicja pojecia metody reprezentacji wiedzy jako pary: jezyk i operatory manipulaciji
wiedzy, z naciskiem na wnioskowanie. Logika klasyczna jako metoda reprezentacji
wiedzy, systemy informacyjne w logice klasycznej i niestandardowej (Reitera logika
domnieman). Zastosowanie wybranych metod reprezentacji wiedzy (sieci
semantyczne, atomy semantyczne, ramy i skrypty, ontologie, sieci neuronowe)
do projektowania inteligentnych systemdw informacyjnych.

Zaawansowane programowanie

Symbole efektow uczenia sie: KP6_WG4, KP6_UW4, KP6_UWS5, KP6_KK1

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektéw uczenia sie:
Programowanie w jezykach Java, JavaScript, Perl oraz Python. Dostepne kompilatory
i interpretery. Proste i ztozone typy danych, tablice asocjacyjne. Sktadnia, operacje
oraz instrukcje, instrukcje przypisania, warunkowe i iteracyjne. Funkcje,
przekazywanie argumentdéw, przecigzanie funkcji oraz operatoréw, przestanianie.
Wzorce oraz typy generyczne. Funkcje anonimowe, wyrazenia lambda.
Programowanie obiektowe, klasy a obiekty, wskazniki i referencje, konstruktory
i destruktory. Realizacja dziedziczenia, polimorfizmu, abstrakcji oraz hermetyzaciji.
Wyijatki, tworzenie, wywotywanie, przechwytywanie.



Programowanie w Javie i Pythonie

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_ WG4, KP6_UW4, KP6_UWS5, KP6_KK1

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie:
Programowanie w jezyku Java: Typy danych, zmienne, tablice. Operatory. Instrukcje
sterujgce. Klasy i obiekty. Dziedziczenie i polimorfizm. Przeglad pakietow java.lang
i java.util. Obstuga wyjatkow. Klasy abstrakcyjne, interfejsy, klasy wewnetrzne.
Strumienie, operacje na plikach. Aplety, aplikacje. Programowanie interfejsu
graficznego. Typy sparametryzowane. Kolekcje.

Programowanie w jezyku Python: Typy danych, zmienne i state. Listy i krotki. Instrukcje
proste i ztozone. Przykfady programoéw. Funkcje, generatory, moduty i pakiety
oraz importowanie.  Przekazywanie  parametrow. Elementy programowania
algorytmicznego. Funkcje lambda. tancuchy, listy i stowniki. Operatory i operacje
na nich. Przykfady programow. Operacje na plikach. Elementy programowania
obiektowego. Klasy, obiekty, dziedziczenie, konstruktory, atrybuty, destruktory, czas
rzeczywisty w aplikacji, operatory, wigzanie, przecigzenie. Wyrazenia regularne.
Wyijatki i ich obstuga. Interakcja z bazg danych. Wielowatkowos¢. Podstawy aplikacji
Z uzyciem sieci i protokotow sieciowych. Wybrane biblioteki.

Programowanie gier

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_UW11, KP6_UU2

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow 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 systemoéw informatycznych

Symbole efektow uczenia sie: KP6_UW11, KP6_UU2

Tres$ci programowe zapewniajgce uzyskanie efektow uczenia sie:

Podstawowe pojecia. (l) Plan testow. Zasoby testowe - Srodowisko testowe, zespdt
wykonawcéw, warunki poczgtkowe. Strategia testowania - wskazanie typu testowania,
zdefiniowanie metod oceny testu, posta¢ raportu testéw, kryteria pozytywnego
zakonczenia testéw. Zakres testow - identyfikacja testowanego produktu, okreslenie
wymagan. (Il) Poziomy testowania. Testowanie akceptacyjne. Testowanie modutéw
(testowanie jednostkowe). Testowanie integracyjne - metoda wielkiego wybuchu,
metoda stopniowej integracji i testowania. Testowanie systemowe, testy potéwkowe.
(Ill) 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 wersiji, testowanie konfiguraciji.

Systemy czasu rzeczywistego

Symbole efektow uczenia sie: KP6_WG8, KP6_UW9, KP6_KK1

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie:

Historia i przyktady zastosowan systeméw czasu rzeczywistego. Klasyfikacja zadan



systemu, ograniczenia czasowe ostre (hard) i fagodne (soft). Architektura sprzetowa
systemdw 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 urzagdzen. 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, wywilaszczajgce
i kooperacyjne. Komunikacja w rezimie czasu rzeczywistego. Metody i narzedzi
do tworzenia oprogramowania czasu rzeczywistego.

Systemy wbudowane

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_WG8, KP6_UW9, KP6_KK1

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie:

Zastosowania systemow wbudowanych: inteligentne systemy pomiarowe
i wykonawcze, inteligentne  systemy  budynkow, sterowanie  procesem
technologicznym, od sprzetu AGD, poprzez przemyst motoryzacyjny, medyczny
i lotniczy, po stacje kosmiczne. Podstawy teorii sygnatow, probkowanie, twierdzenie
Shannona. Podstawy transmisji sygnatéw, media, kodowanie, btedy, synchronizacja.
Czujniki, sensory, dwustanowe, wielostanowe, analogowe. Pomiar pofozenia, kata,
ci$nienia, 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 zasobdw sprzetowych, obstuga zdarzen, systemy
dwuplanowe, zadania taktowane czasem, zadania taktowane zdarzeniami,
synchronizacja zadan. Systemy operacyjne czasu rzeczywistego.

Administracja systeméw komputerowych

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_WG5, KP6_UW7, KP6_KK1

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie:

Sylwetka administratora, kwestie zarzgdzanie uzytkownikami, sporzgdzania
dokumentaciji, etyka pracy administratora oraz zagadnienia prawne. Struktura logiczna
nosnikow danych, partycje i systemy plikbw. Proces uruchamiania komputera,
bootloadery i bootmanagery. Redundancja i nadmiarowoS¢ w przechowywaniu
danych, systemy RAID, programowe i sprzetowe. Kopie zapasowe i archiwizacja
danych. Tworzenie kopii i odzyskiwanie danych, kopie petne i przyrostowe, systemy
NAS i biblioteki tasmowe. Zdalna administracja i konfiguracja. Potgczenia zdalnej
konsoli poprzez SSH i RDP, moduty Lights-Out Management. Przeglad podstawowych
ustug sieciowych: HTTP, SMTP, POP/IMAP, SMB/CIFS, NFS, FTP. Monitorowanie
sprzetu i oprogramowania. Systemy monitorowania Zabbix. Analiza i rotacja
dziennikow systemowych. Konserwacja i aktualizacja systemow i oprogramowania.
Konfiguracja i zarzgdzanie siecig LAN. Konfiguracja urzgdzen sieciowych jak routery,
przetgczniki, punkty dostepowe sieci bezprzewodowej. Wyposazenie i organizacja
serwerowni,  okablowanie  strukturalne, zasilanie, @ wentylacja, systemy
bezpieczenstwa.



Nierelacyjne bazy danych

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_ WG5, KP6_UW7, KP6_KK1

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie:

Systemy OLAP i OLTP. Model relacyjny baz SQL, atomowos$¢, spojnosé, izolacja,
trwatos¢. Asocjacyjne struktury danych, grafy asocjacji. Zastosowania baz NoSQL.
Teoria CAP, consistency, availability, partition tolerance. Kategorie baz NoSQL, Key-
Value stores, Column Stores, Document Stores, Graph Stores. Logiczny model danych
w bazie wielowymiarowej: fakty, wymiary, hierarchie i atrybuty; schemat gwiazdy,
ptatka sniegu i konstelacji; operacje wielowymiarowe. Fizyczny model danych: tabele,
relacje, widoki, zapewnienie integralno$s¢ danych, aspekty sprzetowe. Zagadnienia
wydajnosci: przetwarzanie réwnolegte, 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 ustugami

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_WK2, KP6_UW15, KP6_UK1, KP6_ UK2,
KP6_KK1, KP6_KO1, KP6_KR1

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie:

Zarzadzanie ustugami: Podstawowe definicje, model procesu, charakterystyki, funkcje
a role, cykl zycia ustug wg. ITIL v3. Wykonywanie ustug: zarzgdzanie zdarzeniami,
zarzadzanie incydentami, spetnienie zgdania, zarzgdzanie problemdw, zarzadzania
dostepem, Service Desk, zarzgdzanie IT dziatania. Ciggte doskonalenie ustug: ciggty
model doskonalenia ustug, model Plan-Do-Check-Act, kluczowe wskazniki
wydajnosci, metryki, model RACI. Przekazanie do eksploatacji: zarzgdzanie wiedzg,
SKMS, =zarzadzanie zmianami, zarzagdzanie aktywami i konfiguracjg ustug,
Zarzagdzanie wdrazaniem i wydaniem. Projektowanie ustug: cele i zatozenia, pakiet
projektowanych ustug, zarzgdzanie katalogiem ustug, zarzgdzanie poziomem ustug,
zarzagdzanie dostepnoscia; zarzgdzanie bezpieczenstwem informacji, zarzadzanie
dostawcami; zarzgdzanie wydajnoscig. Strategia ustug: narzedzia i gwarancje;
majatek, zasoby i mozliwosci, portfolio ustug, w analizie ryzyka i zarzgdzania,
zarzgdzanie popytem, zarzgdzanie finansami. Wprowadzenie w problematyke
zarzadzania ustugami - gra symulacyjna. Definicja SLA. Ustawienia Service Desk Plus.
Realizacja modelu RACI w Service Desk Plus. Budowa katalogu ustug w Service Desk
Plus. Proces zarzgdzania incydentami w Service Desk Plus. Otrzymanie
a interpretacja raportow systemow Service Desk Plus.

Zarzadzanie IT projektami

Symbole efektéow uczenia sie: KP6_WK2, KP6_UW15, KP6_UK1, KP6 UK2,
KP6_KK1, KP6_KO1, KP6_KR1

Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow uczenia sie:

Metodyki SCRUM, Agile, Kanban. Rozpoczecie projektu. Wspétpraca 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.



Grupa Zajeé¢_8 Inzynieria oprogramowania

Modelowanie procesow

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 wykluczajgca,
niewykluczajgca, réwnolegta, ztozona, bramka oparta na zdarzeniach. Przeptywy.
Przeptyw sekwencji, przeptyw komunikatu, asocjacje. Obiekty danych. Modelowanie
obiektow i magazynéw danych, przeptyw obiektdow w procesach, wejscia i wyjscia
danych, kolekcje danych. Kolaboracje i konwersacje. Modelowanie kolaboraciji,
procesy prywatne i publiczne, wieloinstancyjni uczestnicy procesdéw biznesowych,
konwersacje. Zdarzenia i ich typy. Zadanie techniczne systemu informatycznego -
wymagania funkcjonalne i niefunkcjonalne. Wymagania interfejsu graficznemu. Czesc¢
UML. Diagram przypadkow uzycia. Typy asocjacji. Diagram czynno$ci. Podstawowe
elementy sktadowe — czynnosci, akcji, przeptywy sterowania, poczatek, koniec,
zakonczenie przeptywu. Diagram maszyny stanowej. Podstawowe elementy skladowe
— stan, przejscie, stan poczatkowy i kohcowy. Kategorii stanébw — proste, ztozone,
podstany. Diagramy interakcji. Rodzaje diagramow interakcji — sekwencji, komunikaciji,
harmonogramowania, sterowania interakcja. Podstawowe elementy diagramu
sekwencji — klasyfikator, komunikat, linia zycia, osrodek sterowania. Fragmenty
wyodrebnione — alternatywa, opcja, przerwanie, iteracja itp. Bramy.

Inzynieria oprogramowania

Symbole efektow uczenia sie: KP6_WG4, KP6_WG10, KP6_UW11, KP6_UW12,
KP6_UO1, KP6_KK1

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéow uczenia sie:

Podstawowe organizacyjne i ekonomiczne zagadnienia zwigzane 2z 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.
Zarzgdzanie konfiguracjg projektu. Instytucje zawodowe i standaryzacyjne, zasoby
wiedzy i standardy zwigzane z inzynierig oprogramowania.

Grupa Zaje¢_9 Zagadnienia zawodowe i prawne informatyki

Ergonomiai BHP

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_ WK1, KP6_WK3

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektow uczenia sie:

Podstawowe pojecia bezpieczenstwa i higieny pracy. Warunki pracy i oddziatywanie
Srodowiska na organizm ludzki (temperatura, wilgotnos¢, naswietlenie). Hatas:
natezenie hatasu; rodzaje hatasu; dopuszczalne wartosci hatasu. Pyty przemystowe
w srodowisku pracy: oddziatywanie na organizm ludzki, ochrona przed nadmiernym



pyleniem. Oddziatywanie pradu elektrycznego na organizm ludzki; porazenia przy
obstudze urzgdzen elektrycznych; rodzaje i uwarunkowania oddziatywan; wartosci
graniczne natezenia pragdu. Zasady postepowania w przypadku razenia prgdem
elektrycznym. Podstawowe akty prawne dotyczace BHP w swietle prawa polskiego
i litewskiego. Wypadki i choroby zawodowe; przyczyny wypadkéw i choréb
zawodowych, swiadczenia z tytutu wypadkow przy pracy i chorob zawodowych

Ochrona wtasnosci intelektualnej i etyka informatyczna

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_WK1

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéw uczenia sie:

Etyka i jej znaczenie. Wprowadzenie do ochrony wiasnosci intelektualnej, pojecie
wiasnosci intelektualnej, terminologia. Obiekty wtasnosci intelektualnej. Prawa
autorskie, wynalazcze i pokrewne oraz ich ochrona i zarzgdzanie. Umowy licencyjne:
licencja ograniczona, petna, niewylgczna, sublicencja, otwarta, dorozumiana,
przymusowa. Geneza i definicje etyki informatycznej. Witasno$¢é oprogramowania.
Odpowiedzialnos¢ zawodowa informatykdéw, studia przypadkéw. Przestepstwa
komputerowe, studia przypadkéw. Kodeksy zawodowe informatykow.

Grupa Zaje¢_10 IT w zagadnieniach zarzadzania

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:
MRPII/ERP: MRP, PLM, SCM, CRM, Bl. Modut zarzgdzania relacjami z klientem:
wtasnosci, podstawowe operacje, analiza przypadku biznesowego. Modut inteligenciji
biznesowej: wilasnosci, podstawowe operacje, analiza przypadku biznesowego.
Nowoczesne trendy. Zapoznanie sie z istniejgcymi na rynku SZP i ich funkcjami.
Kryteria wyboru SZP. Modut zarzadzania relacjami z klientem. Modut zarzgdzania
tancuchem dostaw. Modut inteligencji biznesowej. SZP pracujgce jako SaaS.

Ustugi w chmurze obliczeniowej

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_UW14, KP6_UU1L, KP6_UU2

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéow uczenia sie:

Zagadnienia teoretyczne: Obliczenia chmurowe i chmurowe ustugi. Wiasnosci.
Architektura i modele infrastruktury. Typy chmur obliczeniowych. Rodzaje ustug.
Narzedzia i ustugi tworzenia ustug chmur obliczeniowych. Przechowywanie
i zarzgdzanie danymi w chmurze obliczeniowej. Prywatnosc¢ i ryzyko. Bezpieczenstwo
danych i sieci. Zarzadzanie chmurg obliczeniowg. Wirtualizacja i jej wfasnosci.
Zagadnienia praktyczne: Korzystanie z ustug chmur obliczeniowych w kontek$cie
wilasnej kariery - od praktyk zarzadzania przedsiebiorstwem do data mining
i stworzenia i wykorzystywania oprogramowania, pracujgcego w chmurze
obliczeniowej.



Grupa Zaje¢_11 Praktyka zawodowa

Wymiar praktyk zawodowych — 6 miesiecy (840 godzin): 2 miesigce po IV semestrze
studiéw, 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 procesow biznesowych firmy/organizaciji,
w ktorej bedzie odbywac sie praktyka.

Na kazdym etapie praktyki student realizuje sciezke A lub Sciezke B.

Praktyka zawodowa |

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_UW7, KP6_UW11, KP6_UW16, KP6_ UK1,
KP6_UO1, KP6_UU2, KP6_KK1

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéw uczenia sie:

A — Projektowanie i zarzgdzanie systemami informatycznymi

Wprowadzenie w zagadnienia sSrodowiska pracy danej firmy/instytucji. Ogdlne
przeszkolenie w zakresie przepisow BHP. Rola i zadania IT w przedsiebiorstwie.
Struktura pracy i organizacja srodowiska informatycznego w danej firmie/instytuciji.
Zasady wspotpracy w zespole. Wybrane przyktady dziatalnosci informatycznej
w firmie/instytucji. Funkcjonowanie stuzb IT w firmie. Zagadnienia organizacyjno-
prawne regulujgce zadania i uprawnienia pracownikéw stuzb IT. Konfiguracja sprzetu
komputerowego i oprogramowania. Zadania zwigzane z konserwacjg, eksploatacjg
i/lub modernizacjg sieci komputerowych. Instalowanie i uruchamianie systemow
oprogramowania uzytkowego. Praca z urzgdzeniami i oprogramowaniem systemow
baz danych, systemdéw multimedialnych i serwiséw webowych.

B — Projektowanie i implementacja serwisow/aplikacji informatycznych
Wprowadzenie w zagadnienia $rodowiska pracy danej firmy/instytucji. Ogodlne
przeszkolenie w zakresie przepisbw BHP. Rola i zadania IT w przedsiebiorstwie.
Struktura pracy i organizacja srodowiska informatycznego w danej firmie/instytuciji.
Zasady wspétpracy w zespole. Wybrane przyktady dziatalnosci informatycznej
w firmie/instytucji. Funkcjonowanie stuzb IT w firmie. Zagadnienia organizacyjno-
prawne regulujgce zadania i uprawnienia pracownikéw stuzb IT. Konfiguracja sprzetu
komputerowego i oprogramowania. Projektowanie i implementacja komponentow
systemow korzystajgcych z baz danych lub hurtowni danych, w tym dostepnych przez
internet. Administrowanie i strojenie systemow baz danych. Implementacja elementéw
oprogramowania dla danej firmy/instytucji i jej klientow/uzytkownikéw. Tworzenie
prostych aplikacji webowych. Testowanie oprogramowania i systemow.

Praktyka zawodowa Il

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_UWG6, KP6_UW11, KP6_UW14, KP6_UW16,
KP6_UK1, KP6_UK2, KP6_UO1, KP6 UU2, KP6_KK1

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéow uczenia sie:

A — Projektowanie i zarzgdzanie systemami informatycznymi
Zarzadzanie/administracja sieciami komputerowymi, obstuga i administrowanie
systemami operacyjnymi, serwisami informacyjnymi, systemami archiwizowania
danych oraz serwisem pocztowym w danej firmie/instytucji. Zasady tworzenia



zintegrowanych systemow bezpieczenstwa. Systemy bezpieczenstwa i zasady ich
uzytkowania w danej firmie/instytucji, w tym metody ochrony i zapewnienia
integralnosci zasobow informacyjnych. Techniki monitorowania i testowania systemow
informatycznych oraz detekcji anomalii. Projektowanie, implementacja i testowanie
komponentow systeméw informatycznych. Obstuga i aktualizacja oprogramowania
wytwarzanego w firmie oraz gotowego oprogramowania. Administrowanie wtasnymi
serwisami informatycznymi oraz serwisami przeznaczonymi dla klientéw danej
firmy/instytucji, w tym serwisami webowymi. Obstuga helpdesku. Przygotowywanie
i aktualizacja dokumentacji systemow informatycznych.

B — Projektowanie i implementacja serwisow/aplikacji informatycznych

Zasady przygotowania i implementacji projektow informatycznych w danej
firmie/instytucji. Metody zarzadzania wytwarzaniem projektéw informatycznych.
Projektowanie i implementacja aplikacji, w tym aplikacji mobilnych. Programowanie,
takze w jezykach skryptowych, optymalizowanie i wdrazanie oprogramowania oraz
serwisOow webowych. Projektowanie, implementacja i testowanie komponentow
systeméw informacyjnych, systemdéw czasu rzeczywistego, systemow wspomagania
decyzji oraz systemoéw mobilnych. Wykorzystanie metod sztucznej inteligencji, w tym
uczenia maszynowego do analizy danych. Przygotowywanie i aktualizacja
dokumentacji uzytkowania aplikaciji.

Grupa Zaje¢_12 Praca dyplomowa

Seminarium dyplomowe

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_UK1, KP6_UK2

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéw 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
wynikow pracy studentéw uzyskanych w ramach przygotowywania pracy dyplomowej,
doskonalenie komunikatywnego przekazywania wiedzy, prezentacja opracowanych
zagadnien z listy zagadnien egzaminacyjnych. Zakres tematéw referatéw adekwatny
do tematdéw przygotowywanych prac dyplomowych.

Pracownia dyplomowa |-l

Student wybiera do realizacji jedng sciezke dla obu czesci Pracowni dyplomowe;j
Symbole efektéw uczenia sie: KP6_UK3, KP6_UU1L, KP6_KO1

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektow uczenia sie:

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



B — Sztuczna inteligencja i analiza danych

Ukierunkowanie studenta do opracowania i napisania pracy dyplomowej. Opis
uzasadnienia celu pracy dyplomowej danego studenta, kwerenda dotyczgca zrddet,
réwniez w jezykach obcych, ktore zawierajg informacje relewantne do tematu pracy
dyplomowej, opis i analiza aktualnego stanu wiedzy zwigzanej z realizowanym
tematem pracy, zaprojektowanie i implementacja oraz testowanie prototypu
Srodowiska wykorzystujgcego techniki sztucznej inteligencji, uczenia maszynowego
lub analizy danych, przeprowadzanie i krytyczna ocena eksperymentow,
przedstawienie wynikow badan w samodzielnie napisanej pracy. Tresci dobierane sg
do tematyki realizowanych prac dyplomowych. Konsultacje. Sporzadzanie pracy
licencjackiej. Ewaluacja pracy dyplomowej pod katem wymagan antyplagiatowych.

Presentation techniques

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_UK1, KP6_UK2, KP6_UUL, 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.

Grupa Zaje¢_13 Jezyki obce

Jezyk angielski I-1V

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_UK1

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektow uczenia sie:

Tematyka: Terminologia komputerowa, skréty. Typy uzytkownikéw komputerdw,
zastosowanie komputerow w réznych zawodach i w zyciu codziennym. Architektura
komputera: czesci komputera oraz urzadzenia peryferyjne. Systemy operacyjne.
Graficzny interfejs uzytkownika. Opis funkcjonowania przyrzgdu. Typy sieci. Internet.
Projektowanie, opis i ocena stron komputerowych. Systemy komunikacyjne. Obstuga
komputeréw. Serwis internetowy. Ochrona danych: problemy techniczne oraz prawne.
Zawody zwigzane z informatykg. 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 przymiotnikow.
Strona czynna i strona bierna. Tryb rozkazujgcy i warunkowy (first i second
conditional). Zdania podrzedne czasu i przydawki, spoéjniki. Czasowniki modalne.
Spdéjniki, idiomy i czasowniki frazalne. Przyimki, tryby warunkowe. Pisanie: Pisanie CV
i listu z prosbg o prace, e-maila, instrukcji. Opisywanie urzgdzen i systemow, ich
zastosowania i funkcji. Opisy wykreséw i diagraméw. Wypetnianie formularzy i tabeli.

Fachowa terminologia w jezyku litewskim

Symbole efektow uczenia sie: KP6_UK?2

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéow uczenia sie:

Najwazniejsze wymagania ogolne z zakresu informatyki - stownictwo, gramatyka,
wymowa, akcent. 2. Jezyk specjalnosci. Roéznice miedzy jezykiem pisanym



a moéwionym. Jezyk publiczny i niepubliczny, ich zwigzek ze stosowaniem jezyka
specjalistycznego i zawodowego. Analiza i odzwierciedlenie  tekstéw
specjalistycznych. 3. Pojecia. Rodzaje poje¢. Wymowa i akcentowanie pojec¢. Pojecia
litewskie i zapozyczone. 4. Przyczyny i zrodta nieprawidtowosci jezykowych. 5.
Pisemny tekst specjalnosci. Znajomos¢ przygotowania dokumentacji technicznej. 6.
Wystgpienia publiczne.

Grupa Zaje¢_14 Przedmioty humanistyczne i spoteczne

Historia spofeczna Europy

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_UU1L, KP6_KO1

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéw uczenia sie:

Kontynent Europejski — ksztattowanie sie spoteczenstw stanowych. Chrystianizacja
Europy i kryzys chrzescijanstwa. Mysl polityczna odrodzenia w Europie. Rewolucja
angielska - skutki spoteczne, gospodarcze i polityczne. Rewolucja francuska i jej wptyw
na dzieje kontynentu. Polska czasoéw Stanistawowskich. Konstytucja 3 maja 1791.
Przebieg i konsekwencje Wiosny Ludéw w Europie. Wzrost znaczenia kwestii
robotniczej - nauka spoteczna kosciota katolickiego. Zmiany w uktadzie 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 proby 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_UU1L, KP6_KO1

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektow 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
wspotistnienia w okresie miedzywojennym. Mniejszosci narodowe w latach Il 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.

Podstawy przedsiebiorczos$ci

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_WK2, KP6_UW15

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéow uczenia sie:

Istota przedsiebiorczosci. Rola przedsiebiorcy w procesie podejmowania
i prowadzenia dziatalnosci gospodarczej. Motywacje przedsiebiorcy. Etyka w dziataniu
przedsiebiorcy. Przedsiebiorstwo jako efekt dziatan przedsiebiorczych. Zrédta
finansowania przedsiebiorstw. Rola panstwa i innych instytucji w rozwoju



przedsiebiorczosci. Rola samorzgdu gminnego w rozwoju przedsigbiorczosci. Rodzaje
przedsiebiorczosci. Ogdlna charakterystyka przedsiebiorstwa. Uwarunkowania
rozwoju przedsiebiorczosci. Kapitat intelektualny i jego rola w ksztattowaniu.
Podejmowanie dziatalnosci gospodarczej — istota i uwarunkowania. Podstawy prawne
funkcjonowania przedsiebiorstw. Formy prawno-organizacyjne prowadzenia
dziatalno$ci gospodarczej. Zrodta finansowania rozwoju dziatalnoéci gospodarcze;.
Przedsiebiorczos¢ a innowacyjnosé. Ryzyko w dziatalno$ci gospodarcze).

Repetytorium z jezyka polskiego 1-3

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_UK2, KP6_UU1

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéw uczenia sie:

Rodzaj meskoosobowy i niemeskoosobowy: rzeczownik, przymiotnik, zaimek,
czasownik. Poprawnos¢ w zakresie sktadni zgody: orzeczenie przy podmiocie
wielowyrazowym, forma gramatyczna orzecznika, forma orzeczenia przy nietypowych
podmiotach. Poprawnos¢ w zakresie zwigzku rzgdu: tgczenie czasownikow
z rzeczownikami i zaimkami i rzeczownikowymi, fgczenie przymiotnikéw
z rzeczownikami i zaimkami rzeczownikowymi, tgczenie rzeczownikdw z innymi
rzeczownikami. Wyrazy pomocnicze w zdaniu: uzywanie przyimkow i wyrazen
przyimkowych, spéjnikdw. Zasady uzywania imiestowowego rownowaznika zdania.
Skfadnia liczebnikéw: liczebniki gtébwne, zbiorowe, utamkowe, nieokreslone,
porzadkowe. Typowe zwroty i wyrazenia stosowane w pracach dyplomowych.
Cwiczenia w redagowaniu i streszczaniu tekstu (streszczenie-ekstrakt, streszczenie-
parafraza).

Grupa Zajeé¢_15 Wychowanie fizyczne

Wychowanie fizyczne I-lI

Symbole efektéw uczenia sie: KP6_UO1

Tresci programowe zapewniajgce uzyskanie efektéow uczenia sie:

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

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

Metody weryfikacji efektow uczenia sie: egzamin pisemny, egzamin ustny, zaliczenie
pisemne, kolokwium, test, praca w grupach, aktywnosc¢ na zajeciach, praca domowa,
praca projektowa, referat, prezentacja na zadany temat.

Sposoby weryfikacji efektéw uczenia sie w ramach poszczegdinych zaje¢ okreslone
sg w czesci B sylabusa na dany rok akademicki.



Warunki ukonczenia studiéw oraz uzyskiwany tytut zawodowy.

Warunkiem ukonczenia studiow jest spetnienie wymagan okreslonych w programie
studidow, w tym przygotowanie pracy dyplomowej, a tym samym uzyskanie 180

punktow ECTS oraz zdanie egzaminu dyplomowego. Uzyskany tytut zawodowy:
licencjat.



