OPIS PROGRAMU STUDIOW

Program studiéw obowigzuje dla cykli ksztatcenia rozpoczynajgcych sie od:
rok akademicki 2025/2026, semestr zimowy

Jednostkal/i organizacyjna/e: Wydziat Informatyki i Telekomunikacji
od 1 pazdziernika 2025 r. Wydziat Informatyki i Matematyki
Kierunek studidéw: Informatyka

Specjalnosc/i: brak

Profil studiow: ogélnoakademicki

Poziom studiow: | stopien

Poziom Polskiej Ramy Kwalifikacji: 6 PRK

Forma studidéw: studia niestacjonarne

Jezyk wyktadowy: jezyk polski

Dziedzina lub dziedziny nauki/sztuki: Nauki inzynieryjno-techniczne

Dyscyplina naukowa/artystyczna wiodgca: Informatyka techniczna i telekomunikacja
(100%)

= liczba semestréow studidéw: 8

= {gczna liczba godzin zaje¢ organizowanych przez uczelnig: 1632

= liczba punktéw ECTS konieczna do ukonczenia studiow: 210

= liczba punktéw ECTS, jakg student musi uzyska¢ w ramach zaje¢ prowadzonych
z bezposrednim udziatem nauczycieli akademickich lub innych oséb prowadzgcych
zajecia: 100 (47,61%)

= liczba punktow ECTS, jakg student musi uzyska¢ w ramach zaje¢ z dziedziny nauk
humanistycznych lub nauk spotecznych: 6

= liczba punktéw ECTS przyporzgdkowana zajeciom do wyboru: 67(31,9%)

= liczba punktéw ECTS przypisana do zaje¢ zwigzanych z prowadzong dziatalnoscig
naukowg w dyscyplinie lub dyscyplinach, do ktérych przyporzadkowany jest kierunek
studiow — dotyczy studiow o profilu ogélnoakademickim: 175

» liczba punktéw ECTS przypisana do zaje¢ ksztattujgcych umiejetnosci praktyczne —
dotyczy studiow o profilu praktycznym: nie dotyczy

* liczba godzin zaje¢ z wychowania fizycznego: nie dotyczy

= wymiar odbywania studenckich praktyk zawodowych oraz liczba punktéw ECTS, jaka
student musi uzyska¢ w ramach praktyk:

zasady i forma praktyk: praktyka odbywana w firmach branzy IT

wymiar: 160 godzin (1 miesiac)

liczba ECTS: 6

Zasady odbywania praktyk zawodowych okresla Procedura organizacji studenckich
praktyk zawodowych na studiach | lub Il stopnia o profilu ogélnoakademickim na
Politechnice Krakowskiej oraz karta przedmiotu Praktyka



liczba punktow ECTS uzyskiwanych w ramach ksztatcenia z wykorzystaniem metod
i technik ksztatcenia na odlegtos¢: do 105 (50%)
sposoby weryfikacji i oceny efektéw uczenia sie osiagnietych przez studenta w trakcie
catego cyklu ksztatcenia:

egzamin pisemny,

egzamin ustny,

test,

praca pisemna,

prezentacja tradycyjna lub multimedialna,

projekt,

formy interaktywne (np. wystapienia, dyskusje)

tytut zawodowy nadawany absolwentowi: inzynier



DODATKOWE INFORMACIJE DOTYCZACE WSZYSTKICH KART PRZEDMIOTOW
NA KIERUNKU INFORMATYKA
DLA STUDIOW STACJONARNYCH | NIESTACJONARNYCH 1 i Il STOPNIA

1. Szczegdtowe informacje o sposobie wyliczenia oceny z przedmiotéw znajdujacych sie w
programie studidw dla kierunku Informatyka (ocena formujgca i podsumowujgca) zostanag
przedstawione na pierwszych zajeciach z przedmiotu lub zapisane w regulaminie przedmiotu i
udostepnione wszystkim uczestnikom zajec.

Pkt.5 § 12 Regulaminu studidw na Politechnice Krakowskiej im. Tadeusza Kosciuszki

Nauczyciel akademicki prowadzacy zajecia podaje na pierwszych zajeciach szczegétowy opis
przedmiotu, z uwzglednieniem zapiséw w karcie przedmiotu, zawierajgcy: informacje dotyczace
efektdw uczenia sie, program zaje¢, wykaz literatury, warunki uczestnictwa w zajeciach i
usprawiedliwiania nieobecnosci na zajeciach, w tym liczbe dopuszczalnych nieobecnosci, warunki
uzyskiwania zaliczenia i sktadania egzaminu, sposdb informowania studentéw o uzyskanych
wynikach zaliczenia i egzaminu, terminy konsultacji oraz tryb wgladu do ocenionych prac
zaliczeniowych i egzaminacyjnych, z zastrzezeniem, iz studentowi przystuguje prawo wgladu do
pracy bedgcej podstawg zaliczenia lub egzaminu w terminie czternastu dni od daty podania do
wiadomosci studentéw informacji o wynikach zaliczenia lub egzaminu, jednak nie pdzniej, niz przed
kolejnym terminem egzaminu lub zaliczenia.

2. Wszystkie zajecia na kierunku Informatyka s mozliwe do prowadzenia z wykorzystaniem metod i
technik ksztatcenia na odlegtosc.

3. Do godzin bezposredniego kontaktu zaliczane sg godziny konsultacji i godziny przewidywane na
zaliczenia i egzaminy, prezentacje projektdw i obrony prac dyplomowych.



Zatgcznik nr 6 do Wytycznych w zakresie zasad opracowywania programow studiow
pierwszego i drugiego stopnia na Politechnice Krakowskiej

Politechnika Krakowska im. Tadeusza Kosciuszki w Krakowie
Nazwa wydziatu lub wydziatéw: Wydziat Informatyki i Telekomunikacji Politechniki Krakowskiej

Nazwa kierunku studiow: Informatyka

Poziom studiow: | stopien

Profil studiow: ogolnoakademicki

Dziedzina lub dziedziny nauki:' nauki inzynieryjno - techniczne

Dyscyplina lub dyscypliny naukowe z okresleniem procentowego udziatu efektéw uczenia sie dla kazdej dyscypliny:! informatyka techniczna i telekomunikacja (100 %)

Poziom Polskiej Ramy Kwalifikacji:2 6 PRK

Odniesienie do

charakterystyk
.
i‘f’;?:‘:: Przyporzadkowanie do KIERUNKOWE EFEKTY UCZENIA SIE uniwersalnych charakt(_erystyk stopr:?lag;g:téw
uezenia | dyscypliny naukowe sharskorystk | ool oehiow | umotiwiajacyeh
Obowigzuja dla cykli ksztalcenig rozpoczynajacych sie w roku akademickim 2025/26 stopnia PRK? ucz:;:f..s'e kﬂf,i’::fe':,';i
i w latach nastepnych inzynierskichS
1 2 3 4 5 6
Kod sktadnika Kod sktadnika Kod sktadnika
WIEDZA: ABSOLWENT ZNA | ROZUMIE opisu opisu opisu
Informatvka pojecia z matematyki przydatne do formutowania i rozwigzywania ztozonych
1 W01 techni y zadan informatycznych z wykorzystaniem zagadnien analizy matematyczne;j, P6U W P6S WG | P6S WG
- itelgforglgﬁ?k%cja algebry, matematyki dyskretnej, logiki i teorii mnogosci, metod - - -
probabilistycznych, statystyki i metod numerycznych.
Informatyka pojecia z zakresu fizyki niezbedne do rozwigzywania problemoéw
M1_WO02|  techniczna informatycznych zwigzanych przede wszystkim z modelowaniem procesow P6U_W | P6S_WG | P6S_WG
i telekomunikacja | w czasie rzeczywistym.
Informatvka elementarne pojecia w zakresie elektrotechniki, miernictwa i elektroniki
1 W03 techni y potrzebne do zrozumienia technik cyfrowych i zasad funkcjonowania P6U W P6S WG | P6S WG
- echniczna _ _ _

i telekomunikacja

wspotczesnych komputerdw i sieci komputerowych (szkieletowych i
bezprzewodowych).




Informatyka

Zagadnienia w zakresie algorytmiki i ztozonosci obliczeniowej algorytmow.

1_Wo4| ) Itelfhnicznka .| Zna metody, technologie i narzedzia projektowania i implementagcji PEUW | PBS_WG | P6S_WG
i telekomunikacja | 4i5orytmow.
Informatyka Zagadnienia w zakresie architektury systeméw komputerowych,
11_WO05 techniczna systemow operacyjnych, technologii sieciowych i systeméw P6U_W P6S_WG | P6S_WG
i telekomunikacja | wbudowanych oraz ma wiedze o trendach rozwojowych.
Informatyka Zagadnieni cresie iezvkow | g y _
, agadnienia w zakresie jezykow i paradygmatéw programowania,
11_Wo6 . technlcz_na .| programowania obiektowego oraz inzynierii oprogramowania. PeU_W P6S_WG | P6S_WG
i telekomunikacja
informatyka olo} dk 5l jeci k fiki k t j, k ikaciji
, w sposob uporzgdkowany ogolne pojecia z zakresu grafiki komputerowej, komunikaciji
11_wo7 , techmczpa .| cztowiek-komputer, budowania prostych interfejséw graficznych. P6U_W PES_WG | P6S_WG
i telekomunikacja
informatyka t t Sty nt. al tmiki jekt iai ia obiekt
: eoretyczne szczegoty nt. algorytmiki, projektowania i programowania obiektowego,
1_Wos _ techmcz_na .| baz danych i sztucznej inteligenciji. P6U_W P6S_WG | P6S_WG
i telekomunikacja
Informatyka o i : S an o i anali h
11 W09 techniczna mgdeg i narze,dag umozliwiajgce przesytanie, przetwarzanie i analize danych w P&U W P6S WG | P6S WG
. .. | mikro i makro skali. -
i telekomunikacja
Informatyka
11_W10 techniczna podstawowe zagadnienia dotyczgce cyklu zycia systeméw informatycznych. P6U W P6S WG | P6S WG
i telekomunikacja
Informatyka podstawowe metody, techniki i narzedzia stosowane przy rozwigzywaniu prostych
1_W11 techniczna zadan informatycznych z zakresu analizy ztozonosci obliczeniowej algorytméw oraz PEU_W P6S WG P6S WG
i telekomunikacja | implementacji jezykéw programowania.
Informatyka podstawowe metody, techniki i narzedzia stosowane przy rozwigzywaniu prostych
1_W12 techniczna zadan informatycznych z zakresu budowy systeméw komputerowych, sieci P6U_W P6S_WG | P6S_WG

i telekomunikacja

komputerowych i technologii sieciowych oraz systeméw wbudowanych.




Informatyka

podstawowe zagadnienia z zakresu kodekséw etycznych dotyczgcych informatyki,

1_W13 techniczna rozumie zagrozenia zwigzane z przestepczosécia elektroniczng, nt. patentéow, ustawy P6U_W P6S_ WK | P6S_WK
i telekomunikacja | prawo autorskie i prawa pokrewne oraz ustawy o ochronie danych osobowych.
Informatyka dst - ‘ ‘ i} dzania i dzenia dziafalnodc
: podstawowe pojecia z zakresu ekonomii, zarzgdzania i prowadzenia dziatalnosci
n_w14 . technlcz_na .| gospodarczej w sektorze informatycznym. P6U_W P6S_WK PBS_WK
i telekomunikacja
UMIEJETNOSCI: ABSOLWENT POTRAFI MlgdE e | bR peia | Resn e
Informatyka . ) . . o _ .
11_U01b techniczna pozysklwa’c _mfo_rmaqe z I|t_<_aratury, bgz da’nych oraz innych zroc’ie’f, _m_tegrowac je, P6U_U P6S_UW | P6SU_UW
_ .. | dokonywac ich interpretacji oraz wycigga¢ wnioski i formutowac opinie.
i telekomunikacja
Informatyka dostrzegac potrzebe i zna mozliwosci dalszego doksztatcania sie (studia Il i Il
11_U02 techniczna stopnia, studia podyplomowe, kursy i egzaminy przeprowadzane przez uczelnie, firmy| P6U_U P6S_UW | P6SU_UW
i telekomunikacja | i organizacje zawodowe).
Informatyka
11 _U03 techniczna porozumiewac sie przy uzyciu réznych technik w srodowisku zawodowym. P6U U P6S UK -
i telekomunikacja
Informatyka | postugiwac sie jezykiem angielskim na poziomie B2 w stopniu pozwalajgcym na
11_U04 techniczna porozumienie sie, przeczytanie ze zrozumieniem tekstéw i opiséw programowych P6U U P6S_ UK -
i telekomunikacja | oraz przedstawienie prezentacji problemu z zakresu wtasnego kierunku studiow.
Informatyka i ki ) tach okt h lizacii proiekts
, pracowac i kierowac w zespotach projektowych przy realizacji projektéw
I1_U05 . technlczpa | informatycznych. P6U_U P6S_UO -
i telekomunikacja
Informatyka ‘  hab od g _ ] o i
11_U06b techniczna wykorzystac nabytg wiedze matematyczng do opisu procesow, tworzenia i analizy P6U_U P6S_UW P6S_UW

i telekomunikacja

modeli matematycznych, analizy statystycznej wynikow symulacji i pomiaréw.




Informatyka

planowaé i przeprowadzac¢ proste eksperymenty obliczeniowe i wykorzystac je do

11_U07b . techniczpa .| rozwigzywania zadan informatycznych oraz wycigga¢ wnioski. PeU_U P6S_UW | P6S_UW
i telekomunikacja
Informatyka ] . o . . ]
1 U08 techniczna QOstrzegac aspekty spoteczne i prawne przy formutowaniu i rozwigzywaniu zadan P6U U P6S UW | PBS UW
- _ .. | informatycznych. — — _
i telekomunikacja
Informatyka
11_U09 techniczna stworzy¢ model obiektowy prostego systemu (np. w jezyku UML). P6U_U P6S_UW | P6S_UW
i telekomunikacja
Informatyka
1 _U10 techniczna oceni¢ ztozonosc¢ obliczeniowg algorytmow i problemow P6U U P6S UW P6S_UW
i telekomunikacja
Informatyka
1_U11 techniczna postugiwac sie systemami operacyjnymi. P6U_U P6S_UW P6S_UW
i telekomunikacja
Informatyka . ] o o _ o ]
11_U12 techniczna _zaprOJektowac odpowiedni interfejs uzytkownika dla réznych klas systeméw P6U_U P6S UW | PBS UW
_ .. | informatycznych
i telekomunikacja
Informatyka
11_U13 techniczna zabezpieczy¢ dane przed nieuprawnionym dostepem P6U_U P6S_UW P6S_UW
i telekomunikacja
Informatyka L o : . :
11_U14 techniczna poprawnie uzy¢ przynajmniej jednej metody szacowania pracochtonnosci wytwarzania P6U_U P6S_UW | P6S_UW
, .. | oprogramowania.
i telekomunikacja
Informatyka : . . & funked - -
11_U15 techniczna zaprojektowac prostg sie¢ komputerowg oraz petnic¢ funkcje administratora sieci P6U_U P6S UW | PBS UW

i telekomunikacja

komputerowe;j.




Informatyka

budowac proste systemy bazodanowe, wykorzystujgc przynajmniej jeden

11_U16 _ techniczpa .| znajbardziej popularnych systeméw zarzgdzania bazg danych. PeU_U P6S_UW | P6S_UW
i telekomunikacja
Informatyka
1_U17 techniczna systematycznie przeprowadzacé testy oprogramowania. P6U U P6S_UW P6S_UW
i telekomunikacja
Informatyka _ ] o L . _
11_U18 techniczna rozwigzywac prqste zaga_dnlenla Z zakresu s’ztugznej inteligenciji, formutowania P6U_U P6S UW | PBS UW
. . . | algorytmow i projektowania prostych systeméw informatycznych.
i telekomunikacja
Informatyka
11_U19 techniczna budowaé proste systemy wbudowane. P6U U P6S UW P6S_UW
i telekomunikacja
Informatyka wykonac¢ analize sposobu funkcjonowania systemu informatycznego i ocenié¢
11_U20 techniczna istniejgce rozwigzania informatyczne, przynajmniej w odniesieniu do ich cech P6U_U P6S_UW P6S_UW
i telekomunikacja | funkcjonalnych.
Informatyka ] o o o
11_U21 techniczna sformutowaé specyflkaqe prostych syste_mow mformgtycznych w an|§5|en|u do P6U_U P6S UW | PBS UW
. .~ . | sprzetu, oprogramowania systemowego i cech funkcjonalnych aplikaciji.
i telekomunikacja
Informatyka oceni¢, na podstawowym poziomie, przydatnos¢ rutynowych metod i narzedzi
1_U22 techniczna informatycznych oraz wybrac i zastosowac wtasciwg metode i narzedzia do PeU_U P6S_UW | P6S_UW
i telekomunikacja | typowych zadan informatycznych.
Informatyka . ] _ ] _ o
11_U23 techniczna zaprojektowac oraz zrealizowa¢ (zgodnie z zadang specyfikacjg) system P6U_U P6S_UW | PBS_UW

i telekomunikacja

informatyczny, uzywajgc wtasciwych metod, technik i narzedzi.

KOMPETENCJE SPOLECZNE: ABSOLWENT JEST GOTOW DO

Kod sktadnika
opisu

Kod sktadnika
opisu




Informatyka o o o o .
zrozumienia przyczyny wadliwie dziatajgcych systemow informatycznych, ktore

11_KO1 techniczna doprowadzity do powaznych strat finansowych oraz spotecznych.

i telekomunikacja

P6U K | P6S_KK .

Informatyka

11_K02 techniczna
i telekomunikacja

zrozumienia potrzeby zachowan profesjonalnych i przestrzegania zasad etyki, w tym

T P6U K | PBS_KR ]
UCZCIWOSCI.

Informatyka

11_KO03 techniczna
i telekomunikacja

pracy indywidualnie iw zespole informatykéw, w tym takze potrafi zarzgdzaé swoim

czasem oraz podejmowac zobowigzania i dotrzymywac terminow. P6U_K P6S_KO -

Informatyka wykazywania sie skutecznoscig w realizacji projektéw o charakterze spotecznym,

11_KO04 techniczna naukowo-badawczym lub programistyczno-wdrozeniowym, wchodzgcych w program P6U_K P6S_KO -
i telekomunikacja | studiow lub realizowanych poza studiami.

Informatyka

11_KO05 techniczna
i telekomunikacja

przekazywania informaciji o osiggnieciach informatyki i wielu aspektach zawodu

informatyka w sposéb powszechnie zrozumiaty. P6U_K P6S_KR i}

Informatyka podiecia roli spotecznej absolwenta uczelni technicznej i zrozumienia potrzeby

11_KO06 techniczna przekazywania opinii spotecznej informacji dotyczacych aktualnego stanu wiedzy w P6U_K P6S_KO -
i telekomunikacja | reprezentowanej dyscyplinie na ogoélny rozwdj techniki i komunikacji spoteczne;j.

Obiasnienia uz | boli:

1. Uniwersalne charakterystyki pozioméw PRK (pierwszego stopnia):

P =poziom PRK (6, 7)

U = charakterystyka uniwersalna

W = wiedza

U = umiejetnosci

K = kompetencje spoteczne

Przyktady:

P6U_W = poziom 6 PRK, charakterystyka uniwersalna, wiedza

»~Absolwent zna i rozumie w zaawansowanym stopniu — fakty, teorie, metody oraz ztozone zaleznosci miedzy nimi. Absolwent zna i rozumie réznorodne, ztozone uwarunkowania prowadzonej dziatalnosci. ”
P7U_W = poziom 7 PRK, charakterystyka uniwersalna, wiedza

L~Absolwent zna i rozumie w pogtebiony sposéb wybrane fakty, teorie, metody oraz ztozone zaleznosci miedzy nimi, takze w powigzaniu z innymi dziedzinami. Absolwent zna i rozumie réznorodne, ztoZzone
uwarunkowania i aksjologiczny kontekst prowadzonej dziatalnosci. ”

2. Charakterystyki pozioméw PRK typowe dla kwalifikacji uzyskiwanych w ramach szkolnictwa wyzszego (drugiego stopnia):

P =poziom PRK (6, 7)



S = charakterystyka typowa dla kwalifikacji uzyskiwanych w ramach szkolnictwa wyzszego

W = wiedza U = umiejetnosci K = kompetencje spoteczne
G = glebia i zakres W = wykorzystanie wiedzy K = krytyczna ocena
K = kontekst K = komunikowanie si¢ O = odpowiedzialno$¢

O = organizacja pracy R = rola zawodowa

U = uczenie si¢
Przyktady:
P6S_WG = poziom 6 PRK, charakterystyka typowa dla kwalifikacji uzyskiwanych w ramach szkolnictwa wyzszego, wiedza- giebia i zakres
L~Absolwent zna i rozumie w zaawansowanym stopniu — wybrane fakty, obiekty i zjawiska oraz dotyczgce ich metody i teorie wyjasniajgce ztozone zaleznosci miedzy nimi, stanowigce podstawowg wiedze
0g6lng z zakresu dyscyplin naukowych lub artystycznych tworzgcych podstawy teoretyczne oraz wybrane zagadnienia z zakresu wiedzy szczegbtowej — wtasciwe dla programu studiéw, a w przypadku studiow
oprofilu praktycznym — réwniez zastosowania praktyczne tej wiedzy wdziatalno$ci zawodowej zwigzanej z ich kierunkiem ”
P7S_WG = poziom 7 PRK, charakterystyka typowa dla kwalifikacji uzyskiwanych w ramach szkolnictwa wyzszego, wiedza - gtebia i zakres
~Absolwent zna i rozumie w pogtebionym stopniu — wybrane fakty, obiekty izjawiska oraz dotyczgce ich metody i teorie wyjasniajgce ztozone zaleznosci miedzy nimi, stanowigce zaawansowang wiedze
0g6ing z zakresu dyscyplin naukowych lub artystycznych tworzgcych podstawy teoretyczne, uporzgdkowang i podbudowang teoretycznie wiedze obejmujgcg kluczowe zagadnienia oraz wybrane zagadnienia z
zakresu zaawansowanej wiedzy szczegotowej — wiasciwe dla programu studidw, a w przypadku studiéw o profilu praktycznym — réwniez zastosowania praktyczne tej wiedzy w dziatalno$ci zawodowej
zwigzanej z ich kierunkiem”. Absolwent zna i rozumie gtéwne tendencje rozwojowe dyscyplin naukowych lub artystycznych do ktorych jest przyporzadkowany kierunek studiow — w przypadku
studiéw o profilu ogélnoakademickim.”

3. W przypadku braku Kodu sktadnika opisu nalezy wprowadzi¢ poziomg kreske.

1w przypadku wiecej niz jednej dziedziny nauki/sztuki lub dyscypliny naukowej/artystycznej nalezy wpisa¢ wszystkie, zgodnie z rozporzgdzeniem Ministra Nauki i Szkolnictwa WyzZszego z dnia 20 wrzes$nia 2018 r. w sprawie dziedzin nauki
i dyscyplin naukowych oraz dyscyplin artystycznych (Dz.U. z 2018 r. poz.1818).

2 Nalezy podaé wtasciwy poziom Polskiej Ramy Kwalifikacji, zgodnie z ustawg z dnia 22 grudnia 2015 r. o Zintegrowanym Systemie Kwalifikacji (Dz.U. z 2018 r. poz.2153).

3 Opis zaktadanych efektéw uczenia sie dla kierunku studiéw, poziomu i profilu uwzglednia uniwersalne charakterystyki pierwszego stopnia okreslone w ustawie z dnia 22 grudnia 2015 r. o Zintegrowanym Systemie Kwalifikacji, wtasciwe
dla danego poziomu Polskiej Ramy Kwalifikacji.

4 Wszystkie charakterystyki drugiego stopnia efektéw uczenia sie okreslone w rozporzadzeniu Ministra Nauki i Szkolnictwa Wyzszego z dnia 14 listopada 2018 r. w sprawie charakterystyk drugiego stopnia efektéw uczenia sie dla
kwalifikacji na poziomach 6-8 Polskiej Ramy Kwalifikacji (Dz.U. 2018 r. poz. 2218) - cze$¢ I.

5 Czes¢ Il - charakterystyki drugiego stopnia efektéw uczenia sie dla kwalifikacji na poziomach 6 i 7 Polskiej Ramy Kwalifikacji umozliwiajgcych uzyskanie kompetencji inzynierskich (rozwiniecie opiséw zawartych w czesci 1) opisane
w rozporzadzeniu Ministra Nauki i Szkolnictwa Wyzszego z dnia 14 listopada 2018 r. w sprawie charakterystyk drugiego stopnia efektéw uczenia si¢ dla kwalifikacji na poziomach 6-8 Polskiej Ramy Kwalifikacji.



Zalacznik nr 7 do Wytycznych w zakresie zasad opracowywania programéw studiow
pierwszego i drugiego stopnia na Politechnice Krakowskiej

Politechnika Krakowska im. Tadeusza Kosciuszki

Jednostka organizacyjna Katedra Informatyki

Kierunek studiow Informatyka niestacjonarne IF-8

Specjalnose Brak specjalnosci

Profil studiow Ogélnoakademicki

Poziom studiow Pierwszy

Poziom Polskiej Ramy Kwalifikaci' 6 PRK

Dziedzina lub dziedziny nauki/sztuki® Nauki inzynieryjno-techniczne

Dyscyplina lub dyscypliny naukowe z okresleniem procentowego udzialu efekiow uczenia sig dia kazdej dyscypliny Informatyka techniczna i telekomunikacia (100%)

PLAN STUDIOW
Obowiazuje dla cykli sig od: rok i 2025/26 semestr zimowy
E semestry
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[ 75 |Precamioty ogolne Grupa przedmiotow wybieralnych 3 (12 2) 18 9]l 9]oJoJofJoflof2]o 9| ofofofo]o]of2
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[ 12 [Precamioty kierunkowe _|Systemy operacyine 45 18] o o8] 9f]ofofs]n 18]olo|18]9]o|lofs]E
[ 715 |Precamioty kierunkowe _|Architekiura systeméw komputerowych 36 18] o lof18]ofofofe]n 18]olo|1]o]o|lofe]|E
e | oty ki dyskretna 36 8] ofoflo]ofolofls]o 8] ofo]o]o]o[o]s

15 oty do analizy danych 36 18 0 o118 o0 0 0 5 0 18] 0 o180 0 0 5

16 |Przedmioty kierunkowe |Bazy danych Il 36 18 0 o180 0 0 4 1 18] 0 of18f o0 0 0 4 E
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20 oty Metody 36 8| 9floflofloflofofls]n B8 os[o|lo]olofo]s]|E
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29 oty Grupa 7(122) 36 18| oo ofofofafn 18| of of 18 ol ofalE
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33 |Przedmioty kierunkowe | Przedmiot wybieralny 8.1 36 18 0 o118 o0 0 0 4 1 18 0 0 18 0 0 0 4 E
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[ 42 |Prcamioty kierunkowe _| Preygotowanie pracy dyplomone] 5 oJoJoJo|ls|]of]ofs]o ol ofofo[s5]o]o]es
— Ogblem 1632 | 666 [ 243] o | 531 [ 147] 45| o [210] 20 [ o[ 72 o[ 36| o] o] o]26] 3] 8] 54 9| o] of2s]3]72]3]o]72]o]ofof22]2 36| o foof ofofof2s]3f126]27] of117f o o] o]3s0] 2fes| o] o]7z2]s3]ofofJ2s] 28] ofofJse]rm]|5]ofz22]2]s]o0o]ofs]s]30]o]2a]s:

Kategoria przedmiotu |Przedmioty ogéine 153 18 126 o[ o fofofofw|ofofwfofJoJoJoJol2]oJo]w]oJoJoJoJo|J2]oJof2zJofJoJoJoJofasfJofofozrfofofofoJoJa4JoJo]mw]oJofJoJoJo]Jz2]JofJoflsJoJoJofJoJoJ1]JoJoaJofJoJoJoJoJofJ2JoJo|JoJofJoJo 0
[Przedmioty kierunkowe 1479 | 648 | 117] o | 502| 147] 45| o | 194] 20| oo | 54| o fsf o of of2af s fer | ofsa] o] o]oJ2u]s]72] o] o]|72]o]o]o]|19]2]o]|9o|of|st|ofofof2aa|sfe| o] o7 ofofofJ2w]|2]e|ofofr2|s]ofofer|2]n2]o0ofofs|rm]|55]o0ofo|]2[sa]o0o]of|s]|s 0

Litera "E" w Egz (W oznacza egzamin. Liczba zawarta w kolumnie Egz - w podsumowaniu RAZEM - oznacza liczbe egzaminow.

Legenda: W - wyklady, C - éwiczenia, L - LK~ i P - projekty, S - seminaria, PZ - praktyka zawodowa

Grupa przedmiotéw wybieralnych 1 (12 2)
Negocjacje i rozwiazywanie konfliktéw
Komunikacja w biznesie

Grupa przedmiotéw wybieralnych 2 (12 2)
Prawne aspekty dziatalnosci w branzy IT
Zachowania organizacyjne

Grupa przedmiotéw wybieralnych 3 (1 2)
Modele biznesu w sektorze IT

Przedsigbiorczos¢ innowacyjna

Grupa przedmiotéw wybieralnych 4 (12 3)
Jezyki funkcyjne

Programowanie na platformie .NET

Systemy wbudowane i mikrokontrolery

Grupa przedmiotéw wybieralnych 5 (2z 3)

Wstep do projektowania aplikacji internetowych

V: Y dla oséb z
Metody uczenia maszynowego

Grupa przedmiotéw wybieralnych 6 (2z 3)
Technologie obiektowe

Techniki multimedialne

Podstawy transmisji danych

Grupa przedmiotéw wybieralnych 7 (12 2)
Bezpieczeristwo systemow komputerowych
Testowanie oprogramowania

Grupa przedmiotéw wybieralnych 8 (2z 3)
Podstawy przetwarzania w chmurze
Przetwarzanie wspétbiezne

Programowanie robotow

Grupa przedmiotéw wybieralnych 9 (2z 4)
Systemy informatyczne w zarzadzaniu

Programowanie ustug sieciowych

technologie aplikacji
Projektowanie sieci komputerowych

Grupa przedmiotéw wybieralnych 10 (3z 4)
Wprowadzenie do programowania gier
Programowanie mobilne

Przetwarzanie jezyka naturalnego

Administrowanie systemami komputerowymi



Politechnika Krakowska im. Tadeusza Kosciuszki

Karta przedmiotu

Administrowanie systemami komputerowymi

nazwa przedmiotu

Computer systems administration

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy

przedmioty kierunkowe

kategoria przedmiotu/grupa zaje¢

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy

Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikacji
Kierunek studiéw: Informatyka Niestacjonarne

Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdélnoakademicki

Poziom studiow: | stopnia

Forma studiow: niestacjonarne

Wymagania wstepne:

1. Systemy operacyjne
2. Sieci komputerowe
3. Architektura komputerow

4. Znajomos¢ jezyka angielskiego w stopniu umozliwiajgcym studiowanie literatury

Cele przedmiotu:

1. Zapoznanie studentow z zagadnieniami administrowania systemami klasy Unix. Szczegdlnie
uwzglednione zostang zagadnienia zwigzane z instalacjg systemu, instalacja
oprogramowania, zarzgdzaniem uzytkownikami, kontrolg proceséw sieciowych oraz instalacja
i konfiguracjg serwerowych ustug sieciowych i intranetowych, serweréw takich jak DNS,
FTP/SCP, HTTP/HTTPs, SMTP/SMTPs, POP/POPs, NFS czy Samba. Zapoznanie studentow z
zagadnieniami administrowania systemami klasy MS Windows w zakresie konfiguracji
dostepu do ustug serwera Linux.
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2. Celem ¢wiczen laboratoryjnych bedzie zdobycie praktycznych umiejetnosci odnosnie
zagadnien poruszanych na wyktadach, a zwigzanych z administrowaniem systemami
linuksowymi.

3. Dodatkowym celem ¢wiczen laboratoryjnych bedzie zdobycie praktycznych umiejetnosci
zwigzanych z konfiguracjg sieciowych serwerowych systemoéw linuksowych. Niektore z
wazniejszych ¢wiczen to umiejetnos¢ konfiguracji sieciowych serwerowych systemoéw, takich
jak serwer DNS, FTP/SCP, HTTP/HTTPs, SMTP/SMTPs, POP/POPs, NFS, RDP, VNC, Samba
oraz DHCP.

4. Nabycie umiejetnosci pracy w matych zespotach.

Efekty uczenia sie:

Kod
efektu
uczenia

sie

Opis efektu uczenia sie

Kod
kierunkowego
efektu uczenia

sie

Wiedza

Absolwent zna i rozumie:

EW1

Student posiada wiedze z zakresu zagadnien administrowania
systemami klasy Unix, a zwtaszcza z zagadnien zwigzanymi z instalacja
systemu, instalacjg oprogramowania, zarzgdzaniem uzytkownikami,
kontrolg proceséw sieciowych oraz instalacjg i konfiguracija
serwerowych ustug sieciowych i intranetowych, serwerdw takich jak
DNS, FTP/SCP, HTTP/HTTPs, SMTP/SMTPs, POP/POPs, NFS czy
Samba. Student bedzie posiadat wiedze z zakresu zagadnien systemami
klasy MS Windows w zakresie konfiguracji dostepu do ustug serwera
Linux.

1_W05

Umiejetnosci

Absolwent potrafi:

EU1

Student posiada umiejetnosc¢ postugiwania sie najwazniejszymi
poleceniami i narzedziami administracyjnymi w systemach linuksowych.

1_U11

EU2

Student potrafi konfigurowac¢ linuksowe serwerowe ustugi sieciowe,
takie jak ustugi serwera DNS, FTP/SCP, HTTP/HTTPs, SMTP/SMTPs,
POP/POPs, NFS, RDP, VNC, Samba oraz DHCP.

M1_U13

Kompetencje spoteczne

Absolwent jest gotéw do:

EK1

Student potrafi wspotpracowaé w grupie.

11_KO03

Forma zajeé, semestralna liczba godzin:
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Punkty F.orma' Wyktady|Cwiczenia|Laboratoria Laboratoria Projekty|Seminaria Praktyki
Semestr ECTS zaliczenia W) ©) L komputerowe ) (S) zawodowe
(E/Z) (LK) (P2)
BRAK
8 6 E 18 0 0 18 0 0 DANYCH
E - egzamin; Z - zaliczenie
Tresci programowe:
Forma " Liczba
Lp. zajeé tematyka zajeé godzin
Omowienie zagadnien ogolnych zwigzanych z administracjg systemami
komputerowymi. Przyblizenie sylwetki administratora. Zapoznanie z
1 w AN 7 . . L . 2
zagadnieniami z zakresu zarzgdzania uzytkownikami, dokumentaciji i etyki pracy
administratora.
Zapoznanie z procesem uruchamiania komputera oraz wyboru systemu
operacyjnego. Omowienie zawartosci pierwszych sektoréw dysku twardego.
2| W Analiza tablicy partycji. Omowienie bootloadera GRUB dla systemu Linuks. 2
Zapoznanie z procesem uruchamiania systemu operacyjnego wraz z
potrzebnymi ustugami.
Zapoznanie ze sposobem przechowywania plikow na dysku. Analiza i
3w poréwnanie wybranych systemow plikéw. Oméwienie typow macierzy 2
dyskowych RAID. Zapoznanie z LVM jako elastycznego narzedzia do
zarzadzania przestrzenig dyskowa.
Omowienie zagadnien zwigzanych z kopig zapasowg, takich jak tworzenie,
przywracanie, rodzaje, nosniki danych. Omoéwienie mechanizmoéw CDP i
41 W o ) L0 . ! . . 2
deduplikacji. Szczegétowe omodwienie dwodch systemdw tworzenia kopii
zapasowej: Bacula i Amanda.
Zapoznanie z procesem monitorowania dziatania systemu operacyjnego i pracy
50w uzytkownikéw. Oméwienie popularnych programéw i komend, zapoznanie z 2
wybranymi plikami systemu operacyjnego. Poruszenie problemu etyki
monitorowania uzytkownikow.
Zapoznanie z zagadnieniami zwigzanymi z tzw. cienkim klientem. Omdwienie
6l w oprogramowania Linux Diskless Workstation,Linux Terminal Server Project, PC 1
over IP a takze inne narzedzia zdalnego administrowania. Instalacja i
konfiguracja LAMP (Linux, Apache, MySQL, PHP).
Zapoznanie z zagadnieniami z zakresu prawa w pracy administratora. Rodzaj
umowy dla administratora. Administrator Bezpieczenstwa Informaciji oraz
71 W 2
ochrona danych osobowych. Aspekty prawne Internetu: Internet a prawo
ustrojowe, Internet a prawo procesowe, Internet a prawo materialne.
Zapoznanie sie z oprogramowaniem do translacji nazw domenowych oraz
systemem przesytania poczty. Podstawowa i zaawansowana konfiguracja
serwera nazw bind. Konfiguracja wraz z testowaniem systemu pocztowego
8| W . . . . R . 2
Postfix. Konfiguracjg bezpiecznego przesytania plikéw z wykorzystaniem
protokotu FTP. Podstawowa konfiguracja serwera Samba. Konfiguracja serwera
NFS.
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Omdwienie problemoéw i zagadnien dotyczgcych pomieszczenia serwerowni.
Poruszane zagadnienia to: wyposazenie, systemy bezpieczenstwa,
monitorowanie, zarzgdzanie, zasilanie, zdalna konfiguracja.

10

Omowienie zagadnien zwigzanych z niechciang pocztg. Analiza wiadomosci
pod katem niechcianej poczty, sposoby wysytania i zapobiegania wysytaniu,
narzedzia do ochrony przed niechciana poczta.

11

LK

Laboratorium polega na zapoznaniu sie z wybranymi poleceniami oraz
wazniejszymi plikami konfiguracyjnymi systemu Linuks, np. polecenia
pozwalajgce na uzyskanie pomocy takie jak help, ?help, type, man, apropos,
finger, info, file oraz polecenia wyszukujace pliki.

12

LK

Praktycznie ¢wiczenie pozwalajgce na zapoznanie sie z zarzgdzaniem
systemami kontroli wersji plikéw (VCS) na przyktadzie Git. Zapoznanie z
najbardziej podstawowymi czynnosciami wykonywanymi z uzyciem VCS, a
takze zapoznanie ze sposobami konfiguracji systemow typu VCS.

13

LK

Laboratorium obejmuje zagadnienia z zakresu przechowywania plikow i budowy
pamieci masowych. Praktycznie ¢wiczenia pozwalajgce na doktadniejsze
poznanie budowy réznych tablicy partycji. Zapoznanie z dynamicznym
sposobem zarzagdzania miejscem na dysku twardym z wykorzystaniem
narzedzia LVM.

14

LK

Zapoznanie z zaawansowanym systemem tworzenia kopii zapasowej Bacula.
Cwiczenia praktyczne pozwalajgce na analize dziatania mechanizmu tworzenia
kopii zapasowej. Skonfigurowanie systemu do wykonywania kopii zapasowej a

takze przywrdécenie plikow z wykonanej kopii. Zapoznanie z narzedziem do
synchronizacji plikdw rsync. Poznanie narzedzia BackinTime jako systemu kopii
zapasowej z podstawowg deduplikacja.

15

LK

Laboratorium pozwala na zaznajomienie sie z narzedziami do monitorowania
systemu operacyjnego. Instalacja i konfiguracja kilku wybranych narzedzi do
monitorowania. narzedzia do efektywnego przeszukiwania logow
systemowych.

16

LK

Laboratorium pozwala na zapoznanie z oprogramowaniem do zdalnego
zarzadzania innym komputerem. Cwiczenia praktyczne z konfiguraciji i
korzystania z protokotéw VNC i RDP. Zapoznanie z metodami zabezpieczania
potaczenia VNC. Zapoznanie z zaawansowanym korzystaniem z
oprogramowania SSH.

17

LK

Laboratorium pozwala na zapoznanie sie z oprogramowaniem do serwowania
stron internetowych Apache oraz systemem zarzgdzania relacyjng bazg danych
MySQL. Cwiczenia praktyczne dotyczace programu Apache: podstawowa
konfiguracja, zarzgdzania modutami, autoryzacja, obstuga przekierowan,
sterowanie dostepem. Cwiczenia praktyczne z systemu MySQL: tworzenie i
przywracanie kopii zapasowej, migracja bazy danych, klastowanie/replikacja.

18

LK

Laboratorium pozwala na zapoznanie sie z oprogramowaniem do translacji
nazw domenowych oraz systemem przesytania poczty. Podstawowa i
zaawansowana konfiguracja serwera nazw bind. Konfiguracja wraz z

testowaniem systemu pocztowego Postfix.

19

LK

Zapoznanie z protokotami udostepniania i przesytania plikbw. Zapoznanie z
konfiguracjg bezpiecznego przesytania plikdw z wykorzystaniem protokotu FTP.
Podstawowa konfiguracja serwera Samba. Konfiguracja serwera NFS.
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Laboratorium realizuje praktyczne ¢éwiczenia z zakresu systemow autoryzacji.
Zarzadzanie i konfiguracja modutéw systemu PAM. Wykorzystanie systemu

20] LK OPIE jako systemu do logowania hastami jednorazowymi. Konfiguracja serwera 2
NIS do zdalnego uwierzytelniania.
Praca wiasna studenta:
Lp. Opis pracy wiasnej Liczba godzin
1 Egzaminy i zaliczenia (w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym) 2
2 Konsultacje przedmiotowe (w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym) 18
3 Przygotowanie do egzaminu 8
4 | Przygotowanie do wykonania éwiczen laboratoryjnych i opracowanie wynikéw 86
Metody dydaktyczne:

konsultacje, wyktad, laboratorium komputerowe, prezentacja

Sposoby weryfikacji i oceny efektdéw uczenia sie:

uczestnictwo w zajeciach, egzamin pisemny, odpowiedz ustna, sprawozdanie

Kryteria oceny:

1. Wymaganie na ocene 5,0: student potrafi sporzadzi¢ poprawng dokumentacje konfiguraciji

systemu, ktéra pozwoli innemu pracownikowi szybko i sprawnie zorientowacé sie w tej
konfiguracji. Student potrafi takze sporzadzi¢ poprawng instrukcje dla uzytkownika, dzieki
ktdérej uzytkownik bez problemu bedzie wiedziat jak korzystaé z systemu w sposéb
prawidtowy, a takze bedzie wiedziat w jaki sposdb zgtaszac problemy administratorowi aby
mogt on szybko odtworzy¢ btad u siebie gdy u administratora wszystko dziata. Wymaganie na
ocene 4,5: student opanowat mniej niz 91% ww. zagadnien, ale wiecej niz 80%. Wymaganie na
ocene 4,0: student opanowat mniej niz 81% ww. zagadnien, ale wiecej niz 70%. Wymaganie na
ocene 3,5: student opanowat mniej niz 71% ww. zagadnien, ale wiecej niz 60%. Wymaganie na
ocene 3,0: student opanowat mniej niz 61% ww. zagadnien, ale wiecej niz 50%.

Wymaganie na ocene 5,0: student potrafi sprawnie poruszac sie po systemie operacyjnym
celem konfiguracji systemu, zlokalizowania usterki, dokonania zmian w konfiguraciji i
wykonania kopii zapasowej. Wymaganie na ocene 4,5: student opanowat mniej niz 91% ww.
zagadnien, ale wiecej niz 80%. Wymaganie na ocene 4,0: student opanowat mniej niz 81% ww.
zagadnien, ale wiecej niz 70%. Wymaganie na ocene 3,5: student opanowat mniej niz 71% ww.
zagadnien, ale wiecej niz 60%. Wymaganie na ocene 3,0: student opanowat mniej niz 61% ww.
zagadnien, ale wiecej niz 50%.

Wymaganie na ocene 5,0: student potrafi poprawnie zainstalowa¢ system Linux i
skonfigurowac przerabiane na zajeciach systemy takie jak serwer LAMP, repozytorium
projektu, macierz RAID, zarzadzanie uzytkownikami, udostepnianie plikow w sieci
komputerowej oraz zabezpieczenie ich przed niepowotanym dostepem, wykonanie kopii
zapasowej danych oraz przywrécenie danych z wykonanej kopii. Wymaganie na ocene 4,5:
student opanowat mniej niz 91% ww. zagadnien, ale wiecej niz 80%. Wymaganie na ocene 4,0:
student opanowat mniej niz 81% ww. zagadnien, ale wiecej niz 70%. Wymaganie na ocene 3,5:
student opanowat mniej niz 71% ww. zagadnien, ale wiecej niz 60%. Wymaganie na ocene 3,0:
student opanowat mniej niz 61% ww. zagadnien, ale wiecej niz 50%.
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4. Wymaganie na ocene 5,0: student ma wiedze na temat sposobu uruchomienia systemu
operacyjnego na serwerze, wiedze na temat roznych konfiguracji macierzy RAID i systemoéw
plikéw oraz wiedze na temat réznych ustug dziatajgcych na serwerze takich jak: serwer
pocztowy, serwer WWW, serwer aplikacji webowych, serwer plikéw, serwer bazy danych oraz
wykonywania kopii zapasowych. Jest Swiadom odpowiedzialnosci jaka cigzy na pracowniku
administratora systemow komputerowych odnosnie utrzymania systemu w dziataniu i
bezpieczeristwa danych. Wymaganie na ocene 4,5: student opanowat mniej niz 91% ww.
zagadnien, ale wiecej niz 80%. Wymaganie na ocene 4,0: student opanowat mniej niz 81% ww.
zagadnien, ale wiecej niz 70%. Wymaganie na ocene 3,5: student opanowat mniej niz 71% ww.
zagadnien, ale wiecej niz 60%. Wymaganie na ocene 3,0: student opanowat mniej niz 61% ww.
zagadnien, ale wiecej niz 50%.

Literatura:
obowigzkowa:

1. Matotek, et. al, "Linux: profesjonalne administrowanie systemem", Gliwice, Helion, 2023
2. Nemeth Evi, et.al. "Unix and Linux system administration handbook (5th Edition)", Penguin
Putnam Inc, 2017

zalecana/fakultatywna:

1. William E. Shotts Jr. "Linux. Wprowadzenie do wiersza polecen’, Gliwice, 2021, Helion

2. Evi Nemeth, Garth Snyder, Trent R. Hein, Ben Whaley "Unix i Linux. Przewodnik administratora
systemoéw", Wydanie 1V, Gliwice, 2011, Helion

3. Liczne dostepne na stronach Microsoftu manuale dotyczace instalacji, konfiguraciji i gtéwnych
zadan wykonywanych przy administrowaniu systemu Microsoft Windows Server.

4. Wtasne materiaty, ktére bedg dostarczone studentom w wersji elektroniczne;.

Algebra z geometrig

nazwa przedmiotu

Algebra and geometry

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy

przedmioty kierunkowe

kategoria przedmiotu/grupa zaje¢

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy

Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikacji
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Kierunek studiéw: Informatyka Niestacjonarne
Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdlnoakademicki

Poziom studiéw: | stopnia

Forma studiow: niestacjonarne

Wymagania wstepne:

1. Wiedza z Matematyki na poziomie okreslonym podstawg programowa dla liceum
ogolnoksztatcacego.

Cele przedmiotu:

1. Zapoznanie studentow z podstawowymi pojeciami teorii zbioréw, podstawowymi strukturami
algebraicznymi (grupa, ciato) zbiorami liczbowymi, teorii podzielnosci w pierscieniu liczb
catkowitych.

2. Zapoznanie studentéw z podstawowymi pojeciami i metodami algebry liniowej. W tym
rozwigzywanie uktadéw rownan, faktoryzacja macierzy.

3. Zapoznanie studentéw z podstawowymi pojeciami i metodami trojwymiarowej geometrii
analityczne,j.

Efekty uczenia sie:

Absolwent zna i rozumie:

Kod efektu .
. . o . Kod kierunkowego
uczenia Opis efektu uczenia sie .
sie efektu uczenia sie
Wiedza

EW1

podstawowe definicje i twierdzenia z zakresu podstaw teorii
zbiorow, relacji i funkgiji, struktur algebraicznych, liczb zespolonych,
podzielnosci, kongruenciji, rownan diofantycznych.

11_WO01

EW2

podstawowe definicje i twierdzenia z zakresu algebry liniowe;j.

11_WO01

EW3

podstawowe definicje i twierdzenia z zakresu geometrii
analityczne;j.

11_WO01

Umiejetnosci

Absolwent potrafi:

EU1

rozwigzywac zadania dotyczagce podstaw teorii zbioréow, relacji i
funkciji, teorii struktur algebraicznych, liczb zespolonych,
podzielnosci, kongruenciji, réwnan diofantycznych.

11_UO6b

EU2

rozwigzywac zadania dotyczace algebry liniowej w tym uktady
réwnan liniowych metoda Gausa i metoda Cramera. Dokonywac
rozktadow LU, QR oraz SVD macierzy. Sprowadza¢ macierz
odwzorowania do postaci Jordana.

11_UO6b

EU3

rozwigzywac zadania dotyczgce podstaw geometrii analitycznej.

11_U06b
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Kompetencje spoteczne

Absolwent jest gotéw do:

EK1

aktywnego udziatu w zajeciach i konsultacjach, systematycznej
pracy, w tym samodzielnego poszerzania wiedzy. Student jest
gotéw do postepowania etycznego, oraz nie korzystania z
niedozwolonej pomocy w czasie sprawdzianow i egzaminow.

11_K02

Forma zajeé, semestralna liczba godzin:

Semestr

Laboratoria
komputerowe
(LK)

Forma
zaliczenia
(E/Z)

Seminaria

(S)

Projekty
(P)

Laboratoria

(L)

Cwiczenia

(©)

Punkty
ECTS

Wyktady
(W)

Praktyki
zawodowe
(PZ)

E 27 27 0 0 0 0

BRAK
DANYCH

E - egzamin; Z - zaliczenie

Tresci programowe:

Lp.

Forma
zajec

tematyka zaje¢

Liczba
godzin

Podstawy teorii zbioréw (suma, réznica , iloczyn i iloczyn kartezjanski zbioréw),
relacje (relacje rownowaznosci, klasy rownowaznosci, zbiér ilorazowy), funkcje
(iniekcja, suriekcja, bijekcja, funkcja odwrotna). Dziatania (wtasnosci dziatan),
grupa, ciato, ciato liczb zespolonych (czes$¢ rzeczywista i urojona, modut,
argument, postaé trygonometryczna, mnozenie, dzielenie, potegowanie,
pierwiastkowanie liczb zespolonych w postaci trygonometryczne;j).

Podzielno$¢ w pierscieniu liczb catkowitych ( cechy i kryteria podzielnosci, liczby
pierwsze i ztozone, rozktad na czynniki, NWD, NWW, algorytm Euklidesa),
kongruencije (wtasnosci kongruenc;ji zbiory reszt), rbwnania diofantyczne

(uogdlniony algorytm Euklidesa).

Macierze (wymiar, dziatania, typy macierzy kwadratowych), wyznaczniki
(permutacja znak permutaciji, twierdzenie Laplace?a o rozwijaniu wyznacznika,
macierze nieosobliwe, macierz odwrotna ), uktady réwnan liniowych (rzad
macierzy, twierdzenie Kroneckera, twierdzenie Cramera). Metoda Gaussa i
rozktad L_U.

Przestrzenie wektorowe (liniowa zaleznos¢ i niezalezno$¢ wektoréw, baza i
wymiar przestrzeni liniowej), odwzorowania liniowe, macierz odwzorowania
liniowego (macierz przejscia, zmiana macierzy odwzorowania liniowego przy
zmianie bazy.). Wektory i wartosci wtasne (posta¢ macierzy odwzorowania
liniowego w bazie wektoréw wtasnych, diagonalizowalnos¢ macierzy, postaé
Jordana). lloczyn skalarny, bazy ortonormalne i macierze ortogonalne. Rozktady
QR SVD.
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Rachunek wektorowy (dodawanie wektoréw, mnozenie wektora przez liczbe,
iloczyn skalarny, wektorowy, mieszany), prostokatny kartezjanski uktad
wspotrzednych dodatnio zorientowany, réwnanie ptaszczyzny( réwnanie ogolne,
interpretacja wspotczynnikow, réwnolegtosé ptaszczyzn, odlegtos¢ punktu od
ptaszczyzny, kat miedzy ptaszczyznami) i prostej (réwnanie krawedziowe,
réwnanie parametryczne, interpretacja wspotczynnikow w réwnaniu
parametrycznym, rownolegtosc¢ i skosnosc¢ prostych, odlegtos¢ prostych
skosnych, odlegtos¢ punktu od prostej, kat miedzy prostymi, prosta na
ptaszczyznie). Krzywe stopnia drugiego. Niekartezjanskie uktady na
ptaszczyznie. Translacje i obroty na ptaszczyznie.

Rozwigzywanie zadan dotyczacych podstaw teorii zbioréw, relacji, funkcji,
struktur algebraicznych, ciata liczb zespolonych.

Rozwigzywanie zadan dotyczacych podzielnosci w pierscieniu liczb catkowitych,
kongruenciji oraz rownan diofantycznych.

Rozwigzywanie zadan dotyczgcych macierzy, wyznacznikow, uktadéw réwnan
liniowych. Rozktad LU.

Rozwigzywanie zadan dotyczacych przestrzeni wektorowych, odwzorowan
9 C liniowych, macierzy odwzorowania liniowego, wektoréw i wartosci wtasnych. 9
Znajdowanie postaci Jordana. Wyznaczanie rozktadéw QR i SVD.

Rozwigzywanie zadan dotyczgcych rachunku wektorowego w prostokgtnym
10 C kartezjanskim uktadzie wspotrzednych dodatnio zorientowanym, réwnania 4
ptaszczyzny i prostej.

Praca wtasna studenta:

Lp. Opis pracy wlasnej Liczba godzin
1 Przygotowanie sie do zaje¢, w tym studiowanie zalecanej literatury 30
2 Rozwigzanie zadan udostepnianych za posrednictwem Teams/Delta 30
3 Konsultacje przedmiotowe w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym 6
4 Egzaminy i zaliczenia w sesji w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym 5
Metody dydaktyczne:

¢wiczenia, konsultacje, wyktad, éwiczenia tablicowe

Sposoby weryfikacji i oceny efektdéw uczenia sie:

uczestnictwo w zajeciach, egzamin pisemny, kolokwium, test, kolokwium z zadan

Kryteria oceny:

1. Student na ocene 5.0 zna i potrafi przedstawi¢ podstawowe definicje i twierdzenia z zakresu
podstaw teorii zbiorow, relacji i funkgiji, struktur algebraicznych, liczb zespolonych,
podzielnosci, kongruenciji, réwnan diofantycznych. Wybrane twierdzenia potrafi udowodnié.
Zakres obejmuje tresci programowe wyktadéw W1, W2.

2. Student na ocene 5.0 zna i potrafi przedstawi¢ podstawowe definicje i twierdzenia z zakresu
algebry liniowej, wykazane w tresciach programowych przedmiotu, wyktady W3, W4.

3. Student na ocene 5.0 zna i potrafi przedstawi¢ podstawowe definicje i wzory z zakresu
geometrii analitycznej wykazane w tresciach programowych przedmiotu, wyktad W5.
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4. Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktéw z wybranych form weryfikacji
umiejetnosci

5. Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktow z wybranych form weryfikacji
umiejetnosci

6. Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktow z wybranych form weryfikacji
umiejetnosci

7. Student na ocene 5.0 aktywnie uczestniczy we wszystkich formach zajeé, systematycznie
pracuje, samodzielnie poszerza swojg wiedze. Student postepuje etycznie, nie korzystania z
niedozwolonej pomocy w czasie sprawdzianow i egzaminow.

Literatura:
obowigzkowa:

1. B. Gdowski, R. Plucinski, Zadania z rachunku wektorowego i geometrii analitycznej, Warszawa,
1982, PWN

2. W. Stankiewicz, Zadania z matematyki dla wyzszych uczelni technicznych, Warszawa, 1998,
PWN

3. S. Przybyto, A. Szlachtowski, Algebra i wielowymiarowa geometria analityczna w zadaniach,
Warszawa, 2015, WNT

zalecana/fakultatywna:

1. A. Biatynicki-Birula, Algebra liniowa z geometria, Warszawa, 1979, PWN
2. A. Piekosz, Algebra liniowa, Krakéw, 2010, PK

Algorytmy i struktury danych

nazwa przedmiotu

Algorithms and data structures

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy

przedmioty kierunkowe

kategoria przedmiotu/grupa zajec¢

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy

Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikaciji
Kierunek studiow: Informatyka Niestacjonarne

Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdélnoakademicki
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Poziom studiow: | stopnia
Forma studiow: niestacjonarne

Wymagania wstepne:

1. Zaliczenie przedmiotow: "Wstep do programowania

Cele przedmiotu:

1. Zapoznanie studentow z podstawowymi strukturami algorytmicznymi
2. Zapoznanie studentéw z podstawowymi specyfikacjami algorytméw oraz metodami
projektowania

3.
4.

Efekty uczenia sie:

Zapoznanie studentéw z metodami i technikami analizy algorytmow
Zapoznanie studentéw z dynamicznymi strukturami danych i sposobami reprezentac;ji

Analiza matematyczna".

Kod efektu
uczenia sie

Opis efektu uczenia sie

Kod kierunkowego
efektu uczenia sie

Wiedza

Absolwent zna i rozumie:

Student zna podstawowe metody budowania algorytmow i
EW1 . . L 11_Wo04
dokonuje poprawnego poréwnania i wyboru.
Umiejetnosci
Absolwent potrafi:
student umie pozyskiwac¢ informacje z literatury, integrowac je,
EU1 dokonywac ich interpretacji oraz wyciggac¢ wnioski i 11_U01b
zastosowac je do realizacji swojego projektu
EU2 student umie dokonac analizy algorytmow 11_U10
Kompetencje spoteczne
Absolwent jest gotéw do:
student umie pracowacé indywidualnie i potrafi zarzadzaé
EK1 swoim czasem oraz podejmowac zobowigzania i dotrzymywac (I11_K03
terminow
Forma zaje¢, semestralna liczba godzin:
Punkty F.orma‘ Wyktady|Cwiczenia|Laboratoria Laboratoria Projekty|Seminaria Praktyki
Semestr ECTS zaliczenia W) ©) L komputerowe ) (S) zawodowe
(E/2) (LK) (P2)
BRAK
2 5 E 18 0 0 18 0 0 DANYCH
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E - egzamin; Z - zaliczenie

Tre$ci programowe:

Lp. For.m’a tematyka zaje¢ Licztfa
zajec godzin
1 W Przeglad metod i technik projektowania algorytmow 2
2 W Elementy analizy algorytméw. Ztozonosc c‘Jincz'eniovxlla'aIgc‘)rytm'éw. Notacje 3
asymptotyczne. Metody wyznaczania ztozonosci obliczeniowe;j.
Strategia "dziel i zwyciezaj", metoda programowania dynamicznego.
3 W Algorytmy iteracyjne i rekurencyjne implementujgce wyszukiwanie binarne, 2
cigg Fibonacciego, dwumian Newtona, wieze Hanoi.
4 W Algorytmy sortowania 3
5 W Abstrakcyjne typy danych. Dynamiczne struktury danych 6
6 W Haszowanie 2
7 LK Algorytmy catkowania 3
8 LK Algorytmy sortowania 3
9 LK Algorytmy rekurencyjne, abstrakcyjne typy danych 1
10| LK Struktury dyskretne 2
Realizacja projektéw: 1 - algorytmy catkowania 2 - algorytmy sortowania 3 -
11 LK Sl . 9
projekt indywidualny
Praca wiasna studenta:
Lp. Opis pracy wiasnej Liczba godzin
1 Opracowanie wynikow 20
2 Przygotowanie sie do zaje¢ 40
3 Przygotowanie projektu 30
4 Egzaminy i zaliczenia w sesji (w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym) 6
5 Konsultacje (w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym) 18
Metody dydaktyczne:

¢wiczenia, konsultacje, projekt, wyktad, éwiczenia tablicowe, laboratorium komputerowe,

prezentacja

Sposoby weryfikacji i oceny efektéw uczenia sie:

uczestnictwo w zajeciach, dyskusja, egzamin pisemny, kolokwium, odpowiedz ustna, projekt,
sprawozdanie z pracy indywidualnej, test, zaliczenie pisemne, sprawdzian wiadomosci z wyktaddw,
sprawozdanie

Kryteria oceny:

1. Na ocene 5,0 student zna metody konstruowania algorytmow i ich analizy
2. NA ocene 5,0 student potrafi wybra¢ wtasciwy algorytm do rozwigzania problemu,

przeanalizowaé go, ocenic¢ jego ztozonos¢.
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3. Na ocene 5,0 student potrafi rozwigzac problem algorytmiczny bazujgc na wiedzy pozyskanej
z literatury

4. NA ocene 5,0 student dotrzymuje terminow realizacji projektow

Literatura:

obowigzkowa:

1. Cormen T. et. al., Wprowadzenie do algorytmdéw, Warszawa, WNT.
2. Heineman G. et. al., Algorytmy. Almanach, Gliwice, 2010, Helion.

zalecana/fakultatywna:

1. R. Sedgewick, Algorytmy w C++, Warszawa, 1999, Wydawnictwo RM
2. N. Wirth, Algorytmy + struktury danych = programy, Warszawa, WNT

Analiza matematyczna

nazwa przedmiotu

Mathematical analysis

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy

przedmioty kierunkowe

kategoria przedmiotu/grupa zajec¢

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy

Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikaciji
Kierunek studiéw: Informatyka Niestacjonarne

Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdlnoakademicki

Poziom studiéw: | stopnia

Forma studiow: niestacjonarne

Wymagania wstepne:

1. Drugi semestr moga zaliczac tylko osoby majgce zaliczony pierwszy.

Cele przedmiotu:

1. Zaznajomienie studentow z rachunkiem rézniczkowym i catkowym.
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Efekty uczenia sie:
Kod
efektu . . Kod kierunkowego
. Opis efektu uczenia sie A
uczenia efektu uczenia sie
sie
Wiedza
Absolwent zna i rozumie:
pojecia z matematyki przydatne do formutowania i rozwigzywania
ztozonych zadan informatycznych z wykorzystaniem zagadnien
EW1 analizy matematycznej, algebry, matematyki dyskretnej, logiki i teorii |I1_WO01
mnogosci, metod probabilistycznych, statystyki i metod
numerycznych.
Umiejetnosci
Absolwent potrafi:
wykorzystac nabytg wiedze matematyczng do opisu procesoéw,
EU1 tworzenia i analizy modeli matematycznych, analizy statystycznej 11_U06b
wynikéw symulacji i pomiaréw.
Kompetencje spoteczne
Absolwent jest gotéw do:
zrozumienia potrzeby zachowan profesjonalnych i przestrzegania
EK1 . L 11_K02
zasad etyki, w tym uczciwosci.
Forma zajeé, semestralna liczba godzin:
Punkty F_orma' Wyktady|Cwiczenia|Laboratoria Laboratoria Projekty|Seminaria Praktyki
Semestr ECTS zaliczenia W) ©) L komputerowe ®) (S) zawodowe
(E/Z) (LK) (P2)
BRAK
1 5 VA 18 18 0 0 0 0 DANYCH
BRAK
2 5 E 18 18 0 0 0 0 DANYCH
E - egzamin; Z - zaliczenie
Tresci programowe:
Forma " Liczba
Lp. zajeé tematyka zajeé godzin
1 W Funkcje elementarne, 0gdlne wtasnosci funkciji. 6
2 C Funkcje elementarne. Ogolne wtasnosci funkcji. 5
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3 C Funkcje elementarne i ogélne wtasnosci funkcji-sprawdzian 1
4 W Granice ciggow i zbieznosc¢ szeregdw. 6
5 C Obliczanie granic ciggow i badanie zbieznosci szeregéw. 5
6 C Obliczanie granic ciggow i badanie zbieznosci szeregdw-sprawdzian. 1
7 W Rachunek rézniczkowy funkcji jednej zmienne;. 6
8 C Obliczanie granic funkcji, pochodnych. Badanie funkciji. 5
9 C Rachunek rézniczkowy funkcji jednej zmiennej - sprawdzian. 1
10 W Catki nieoznaczone i oznaczone. 6
11 C Obliczanie catek nieoznaczonych i oznaczonych. 5
12 C Catki nieoznaczone i oznaczone - sprawdzian. 1
13 W Rachunek rézniczkowy funkcji wielu zmiennych. 6
Obliczanie pochodnych czastkowych, pochodnych kierunkowych,
14 C pochodnych funkcji dwdéch zmiennych, znajdowanie ekstreméw funkcji 5
dwoch zmiennych.
15 C Rachunek rézniczkowy funkcji dwéch zmiennych - sprawdzian. 1
16 w Catki wielokrotne, krzywoliniowe, powierzchniowe. 6
17 C Obliczanie catek wielokrotnych, krzywoliniowych, powierzchniowych. 5
18 C Catki wielokrotne, krzywoliniowe, powierzchniowe. - sprawdzian 1
Praca wtasna studenta:
Lp. Opis pracy wiasnej Liczba godzin
1 Studiowanie notatek z wyktadow. 45
2 Konsultacje przedmiotowe w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym 38
3 Egzamin i zaliczenie w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym 15
4 Rozwigzywanie zadan 45
5 Przygotowanie sie do zajeé 35
Metody dydaktyczne:

konsultacje, wyktad, ¢wiczenia tablicowe

Sposoby weryfikacji i oceny efektéw uczenia sie:

egzamin pisemny, test, zaliczenie pisemne

Kryteria oceny:

1. Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktéw z wybranych form weryfikacji
kompetenciji spotecznych.

2. Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktow z wybranych form weryfikacji

umiejetnosci.

3. Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktow z wybranych form weryfikacji

Literatura:

wiedzy.

obowigzkowa:
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1. Analiza matematyczna w zadaniach. Cz. 1 Lech Wtodarski, Wtodzimierz Krysicki
2. Analiza matematyczna w zadaniach. Cz. 2 Lech Wtodarski, Wtodzimierz Krysicki

zalecana/fakultatywna:

1. materiaty przygotowane przez prowadzgcego przedmiot

Architektura systemow komputerowych

nazwa przedmiotu

Computer system architecture

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy

przedmioty kierunkowe

kategoria przedmiotu/grupa zaje¢

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy

Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikaciji
Kierunek studiéw: Informatyka Niestacjonarne

Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdélnoakademicki

Poziom studiéw: | stopnia

Forma studiow: niestacjonarne

Wymagania wstepne:

1. Znajomos¢ podstaw elektroniki i techniki cyfrowej

Cele przedmiotu:

1. Zapoznanie z podstawowymi elementami cyfrowymi, stanowigcymi podstawowe sktadniki
budowy komputera i metodami ich realizac;ji.

2. Zaznajomienie z uktadami liczacymi, rejestrami przesuwnymi, uktadami arytmetyczno-
logicznymi oraz uktadami peryferyjnymi architektur systeméw komputerowych.

3. Zaznajomienie z budowa procesora i komputera bazujgcego na architekturze von Neumanna.

4. Zapoznanie ze wspotczesnymi systemami komputerowymi, nowoczesnymi architekturami,
mocg obliczeniowa i perspektywami rozwoju.

Efekty uczenia sie:
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Kod Kod
efektu . o kierunkowego
. Opis efektu uczenia sie .
uczenia efektu uczenia
sie sie
Wiedza
Absolwent zna i rozumie:
Wiedza na temat podstawowych elementow wchodzacych w sktad
systemu komputerowego i znajomos¢ sposobu ich dziatania. Wiedza
EW1 na temat zasady dziatania procesora oraz systemu komputerowego (I1_W03
opartego na architekturze von Neumanna. Wiedza dotyczaca
wspotczesnych architektur systeméw komputerowych.
Umiejetnosci
Absolwent potrafi:
Umiejetnosc zaprojektowania poszczegolnych uktadéw systemu
EU1 komputerowego takich jak: uktady czasowo-licznikowe, rejestry 1_U23
przesuwne, uktady arytmetyczno-logiczne.
Kompetencje spoteczne
Absolwent jest gotow do:
EK1 Projektowanie elementéw systemu komputerowego indywidualnie i w 11 KO3
zespole wg. okreslonego harmonogramu. -
Forma zaje¢, semestralna liczba godzin:
Punkty F'orma‘ Wyktady|Cwiczenia|Laboratoria Laboratoria Projekty|Seminaria Praktyki
Semestr ECTS zaliczenia W) ©) L komputerowe ) (S) zawodowe
(E/Z) (LK) (P2)
BRAK
4 6 E 18 0 0 18 0 0 DANYCH
E - egzamin; Z - zaliczenie
Tresci programowe:
Forma .. Liczba
Lp. zajeé tematyka zaje¢ godzin
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Projektowanie uktadow o programowalnej funkcjonalnosci, liczniki o
programowalnej pojemnosci, uktady transmisji szeregowej i réwnolegtej jako
przyktady magistral procesora i komputera. Arytmetyka komputeréw, metody

reprezentaciji liczb catkowitych w réznych systemach binarnych, aw

szczegolnosci binarny kod uzupetnien do dwoch. Funkcjonalnos¢ jednostki
arytmetyczno-logicznej na przyktadzie uktadow potsumatora i sumatora, uktad
dodawania/odejmowania liczb catkowitych, sumator szeregowy, sumator
réwnolegty, algorytmy mnozenia liczb binarnych, schematy blokowe - zasada
dziatania. Algorytm mnozenia liczb w zapisie U2, schemat blokowy zasada
dziatania, algorytmy dzielenia liczb binarnych, budowa i zasada dziatania
jednostki arytmetyczno-logicznej procesora i sumatora akumulacyjnego. Budowa
procesora, budowa procesora opartego na architekturze von Neumanna,
podstawowe jego elementy i ich przeznaczenie, formaty i typy rozkazéw
procesora, wptyw dtugosci rozkazéw procesora na wielko$¢ zajmowanej pamici
przez program oraz na jego czas wykonania, tryby adresowania: adresowanie
natychmiastowe, adresowanie bezposrednie, adresowanie rejestrowe,
adresowanie indeksowe, adresowanie bazowe, adresowanie stosowe. Cykl pracy
procesora, cykl pobrania, cykl adresowania posredniego, cykl wykonawczy, cykl
przerwania. Budowa i zasady projektowania jednostki sterujgcej, jednostka
sterowana mikroprogramem, jednostka sterowana uktadowo. Budowa i
funkcjonowanie procesora, procesory oparte na zmodyfikowanej architekturze
von Neumanna, procesor potokowy, procesor CISC, procesor RISC, procesor
wektorowy. Budowa komputera, system przerwan i jego rola w systemie
komputerowym, typy przerwan - programowe, zewnetrzne, wewnetrzne,
mechanizm obstugi przerwania. Tryby przesytania danych w systemie
komputerowym, przesytanie danych zrealizowane programowo, przesytanie
danych inicjowane przerwaniami, przestanie danych zrealizowane przez
bezposredni dostep do pamieci. Budowa magistrali i jej przeznaczenie.

18

LK

Budowa podstawowych elementéw logicznych wykorzystywanych w systemach
komputerowych. Projekt uktadu, obliczenia algebraiczne, wykonanie uktadu w
dedykowanym oprogramowaniu symulacyjnym, sprawdzenie dziatania. Budowa

uktadoéw o programowalnej funkcjonalnosci, liczniki o programowalnej
pojemnosci, uktady transmisji szeregowej i rownolegtej jako przyktady magistral
procesora i komputera. Projekt, obliczenia, wykonanie i testowanie rozwigzania.
Budowa uktadéw stanowigcych przyktadowe elementy funkcjonalne jednostki
arytmetyczno-logicznej w réznych systemach binarnych - pétsumator, sumator,
uktad mnozacy. Projektowanie i budowa uktadéw licznikowych, dwojka liczaca,
liczniki binarne, liczniki BCD, liczniki o zadanej pojemnosci, liczniki rewersyjne,
licznik z wejsciem dodajgcym i odejmujgcym, uktad antykoincydencyijny.
Projektowanie i budowa uktadéw kodowania, szyfrowania, uktadéw o zadanej
specyficznej funkcjonalnosci.

LK

Mikroprocesory: Wstep do programowania w asemblerze 8051, Obstuga portéw
wejscia/wyjscia mikrokontrolera, Liczniki i timery, Przerwania, Obstuga portu

szeregowego

Praca wtasna studenta:

Lp.

Opis pracy wtasnej Liczba godzin

1

Konsultacje przedmiotowe (w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym) 34

2

Egzamin i zaliczenia (w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym) 20
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| 3 | Praca wtasna - przygotowanie do zajeé, przygotowanie sprawozdan 60

Metody dydaktyczne:

konsultacje, wyktad, laboratorium komputerowe, prezentacja

Sposoby weryfikacji i oceny efektdéw uczenia sie:

uczestnictwo w zajeciach, egzamin pisemny, odpowiedz ustna, test, sprawozdanie

Kryteria oceny:

1. Na ocene 5,0 student nabyt wiedzy tresci wyktadowych w stopniu co najmniej 90%

2. Na ocene 5,0 student zalicza éwiczenia laboratoryjne uzyskujgc srednig arytmetyczng ocen co
najmniej 4,75

3. Na ocene 5,0 student wykonuje zadania i oddaje je bez opdznienia. W pracy zespotowej swojg
czesc¢ pracy wykonuje na czas.

Literatura:
obowigzkowa:

1. W. Stallings - Organizacja i architektura systemu komputerowego, Warszawa, 2022, PWN
2. Atmel 8051 Microcontrollers Hardware Manual

zalecana/fakultatywna:

1. Biernat J - Architektura komputeréw, Wydawnictwa Naukowo-Techniczne
2. Biernat J. - Arytmetyka Komputeréw,, Wydawnictwa Naukowo-Techniczne

Bazy danych |

nazwa przedmiotu

Introduction to Database Management Systems

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy

przedmioty kierunkowe

kategoria przedmiotu/grupa zajec

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy
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Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikacji
Kierunek studiéw: Informatyka Niestacjonarne

Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdélnoakademicki

Poziom studiéw: | stopnia

Forma studiow: niestacjonarne

Wymagania wstepne:

1. Znajomosc jezyka angielskiego umozliwiajgca korzystanie z literatury i dokumentacji
2. Podstawowa znajomosc¢ obstugi systemu operacyjnego

Cele przedmiotu:

1. Zaznajomienie studentdéw z popularnymi relacyjnymi systemami zarzadzania bazami danych:
MySQL/MariaDB, w tym programami klienckimi

2. Zaznajomienie studentéw z jezykiem SQL, w tym z grupami polecen SQL: DQL, DML, DDL, TCL,
DCL

3. Umiejetnos¢ tworzenia podstawowych obiektéw w relacyjnym systemie zarzagdzania baza
danych

4. Wiedza z zakresu optymalizacji systemu bazodanowego

Efekty uczenia sie:

Kod Kod
efektu . . kierunkowego
. Opis efektu uczenia sie .
uczenia efektu uczenia
sie sie
Wiedza

Absolwent zna i rozumie:

Student po ukonczeniu kursu posiadac bedzie szczegdtowg wiedze
teoretyczng na temat systemow baz danych, ze szczeg6lnym
uwzglednieniem MariaDB. Zrozumie fundamentalne koncepcje
relacyjnych baz danych, w tym model relacyjny, jezyk SQL, normalizacje,
transakcje, mechanizmy zapewniania spojnosci i bezpieczenstwa danych.
Student zostanie wprowadzony w specyfike MariaDB, w tym jej
architekture, zaawansowane funkcje, réznice w poréwnaniu z innymi

EW2 systemami zarzgdzania bazami danych oraz jej integracje z aplikacjami  (I1_W08
webowymi. Nabedzie réwniez wiedze na temat optymalizacji zapytan i
wydajnosci bazy danych, co umozliwi mu projektowanie i utrzymanie
efektywnych, bezpiecznych i skalowalnych systemoéw bazodanowych.
Zrozumienie teoretycznych aspektow baz danych, z naciskiem na
MariaDB, przygotuje studenta do praktycznego zastosowania tej wiedzy w
realnych scenariuszach informatycznych, zwiekszajgc jego kompetencje
jako specjalisty ds. baz danych.
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Umiejetnosci

Absolwent potrafi:

EU4

Absolwent jest gotéw do: dokonywania samooceny wtasnych kompetenciji
w zakresie systeméw bazodanowych, wyznaczania kierunkéw wtasnego
rozwoju i ksztatcenia w w/w zakresie, poniewaz rozumie potrzebe
ciggtego doksztatcania sie zawodowego i rozwoju osobistego

11_U02

EUS

Student po zakonczeniu kursu bedzie posiadat umiejetnosci niezbedne do
efektywnego tworzenia diagraméw ER (Entity-Relationship), ktére sa
fundamentem w projektowaniu schematéw baz danych. Bedzie zdolny do
identyfikacji i modelowania encji, ich atrybutdw oraz relacji miedzy nimi,
co pozwoli na precyzyjne odwzorowanie struktury danych wymaganej
przez systemy informatyczne. Student nauczy sie stosowac zasady
normalizacji w celu optymalizacji schematu bazy danych, co przyczyni sie
do zwiekszenia wydajnosci i spojnosci danych. Ponadto, zdobedzie
umiejetnosc interpretacji istniejgcych schematéw ER, co umozliwi analize
i modyfikacje baz danych w celu ich adaptacji do zmieniajgcych sie
wymagan biznesowych i technologicznych. Nabyte kompetencje pozwolg
studentowi na projektowanie skutecznych i skalowalnych baz danych,
stanowigcych solidne fundamenty dla aplikacji i systemow
informatycznych.

1_U09

EU6

Student po ukonczeniu kursu bedzie posiadat praktyczne umiejetnosci w
zakresie projektowania, implementacji i zarzadzania prostymi systemami
bazodanowymi, korzystajgc z co najmniej jednego z najpopularniejszych
systemoOw zarzadzania bazg danych, takich jak MySQL lub MariaDB.
Zdobedzie wiedze na temat tworzenia efektywnych schematéw bazy
danych, w tym projektowania diagraméw ERD (Entity-Relationship
Diagram), ktére sg kluczowe dla zrozumienia i wizualizacji struktury
danych i relacji miedzy nimi. Student nauczy sie réwniez podstawowych
operacji na bazach danych, w tym tworzenia, modyfikaciji i zapytan SQL,
co pozwoli na efektywne zarzgdzanie danymi i dostosowywanie
systemow bazodanowych do konkretnych potrzeb aplikacji. Dodatkowo,
kurs wyposazy studenta w umiejetnosci oceny wydajnosci systemow
bazodanowych oraz implementacji podstawowych zasad bezpieczenstwa
danych.

M_U16

Kompetencje spoteczne

Absolwent jest gotow do:
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EK3

Student po ukonczeniu kursu bedzie posiadat umiejetnosc¢ identyfikaciji i
analizy gtéwnych przyczyn awarii i nieefektywnosci w systemach baz
danych, ktére mogty przyczyni¢ sie do powaznych strat finansowych oraz
negatywnych konsekwencji spotecznych. Zdobyta wiedza na temat
projektowania, implementaciji oraz utrzymania baz danych pozwoli
studentowi na zrozumienie, jak btedy w tych obszarach moga prowadzic¢
do krytycznych awarii systemow informatycznych. Nabyte kompetencje
pozwola na podnoszenie Swiadomosci o znaczeniu odpowiedzialnego
zarzadzania danymi i systemami informatycznymi w kontekscie
zapobiegania stratom finansowym i minimalizowania ryzyka negatywnych
skutkow spotecznych.

11_KO1

EK4

Student po ukonczeniu kursu bedzie zdolny do efektywnej pracy zaréwno
indywidualnie, jak i w zespole programistow i specjalistow ds. baz danych.
Bedzie potrafit skutecznie zarzadza¢ wtasnym czasem w kontekscie
realizacji projektow bazodanowych, co obejmuje planowanie zadan,
ustalanie priorytetéw oraz terminowe wykonywanie zobowigzan. Student
nabedzie umiejetnos¢ adaptacji do zmieniajacych sie wymagan
projektowych i bedzie zdolny do konstruktywnej wspotpracy z zespotem,
w tym komunikacji dotyczgcej probleméw technicznych, rozwigzan i
postepdw w pracy. Dodatkowo, zdobedzie kompetencje w zakresie
efektywnego rozwigzywania problemoéw i podejmowania decyzji, co jest
kluczowe przy projektowaniu i implementacji systemow baz danych.

11_K03

Forma zajeé, semestralna liczba godzin:

Semestr

Forma
zaliczenia
(E/Z)

Laboratoria
komputerowe
(LK)

Laboratoria

(L)

Cwiczenia

(©)

Punkty
ECTS

Wyktady
(W)

Projekty
(P)

Seminaria

(S)

Praktyki
zawodowe
(PZ)

E 18 9 0 18 0

0

BRAK
DANYCH

E - egzamin; Z - zaliczenie

Tresci programowe:

Lp.

Forma
zajeé

tematyka zajeé

Liczba
godzin

18

C

Omowienie tematyki projektow. Utworzenie grup projektowych

2

21

C

praktyce.

Oprogramowanie elementow funkcjonalnych - omoéwienie modelu MVC w

22

C

Analiza poprawnosci projektow bazodanowych. Korekty schematow

23

LK

zamodelowania typowych problemoéw swiata zewnetrznego.

Tworzenie schematéw tabel z uwzglednieniem relacji i typow danych, w celu

5
2
3

24

LK

referencjach, indeksy, Wersjonowanie tabel. Partycjonowanie tabel.

Tworzenie tabel: - za pomocg programu klienckiego - za pomocg polecen SQL.
Polecenia SQL DDL, klucze gtéwne, klucze obce, referencje z akcjami na
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25

LK

Polecenia SQL: DQL, DML. Umieszczanie danych w tabelach, usuwanie danych,
odczytywanie danych. Zapytania select, podzapytania, operatory: any, all, in,
exists. Operatory komparacji (np. between and, is, like). Funkcje: matematyczne
(np. abs, sqrt, mod, round), ciggowe (np. concat, instr, lower), dotyczgce daty i
czasu (np. to_date, datediff, timediff). Funkcje agregujace (avg, count, min, max,

sum),operator group by, having.

26

LK

Ztgczenia: - wewnetrzne (inner) - operator using, ztgczenie naturalne (natural
join), - zewnetrzne (outer) - left, right, full. Widoki. Unie.

27

Zasady zaliczenia przedmiotu. Przedstawienie zakresu materiatu. Omédwienie
konfiguracji potgczenia z systemem zarzgdzania bazg danych. Omowienie
popularnych programéw klienckich. Charakterystyka popularnych rodzajow

systemoéw bazodanowych (np. relacyjnych, obiektowych, relacyjno-obiektowych,

nierelacyjnych). Omowienie cech relacyjnego systemu zarzadzania bazg danych.

Podstawowe rdznice pomiedzy wybranymi systemami, tj.: Oracle,

MySQL/MariaDB, Microsoft SQL Server, SQLite

28

Projektowanie efektywnych schematow tabel w relacyjnych bazach danych,
podkreslajgc znaczenie kluczy gtéwnych (PK) i obcych (FK) w zapewnianiu
integralnosci danych, rodzaje diagraméw ERD. Zostang omdwione referencje
miedzy tabelami i ich znaczenie dla relacji oraz rézne akcje na referencjach, takie
jak kaskadowe usuwanie czy aktualizacja, ktdre sg kluczowe dla utrzymania
spéjnosci danych. Ponadto, szczegdtowe wyjasnienie procesu normalizacji bazy
danych, majace na celu redukcje redundanciji i eliminacje anomalii danych przez
organizacje danych w tabelach wedtug okreslonych regut. Normalizacja jest
przedstawiona jako krytyczny element w projektowaniu schematow tabel,
pozwalajgcy na osiggniecie optymalnej struktury bazy danych, co zapewnia
wiekszg wydajnos¢ i fatwos¢ w zarzadzaniu danymi. Na koniec, oméwiona
zostanie denormalizacja jako proces stosowany w celu optymalizacji wydajnosci
zapytan, przez Swiadome wprowadzanie redundancji danych w specyficznych
przypadkach. Denormalizacja jest przedstawiona jako technika, ktéra, stosowana
Z rozwagg, moze znaczgco poprawi¢ czas odpowiedzi systemu, szczegdlnie w
duzych i ztozonych bazach danych, gdzie wymagania dotyczgce szybkiego
dostepu do danych przewazajg nad potrzebg ich Scistej normalizaciji.
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Wyktad przedstawia kompleksowe wprowadzenie do jezyka SQL, poczgwszy od
jego historii i roli w zarzadzaniu relacyjnymi bazami danych. Omédwione zostang
gtéwne kategorie jezyka SQL: DML (Data Manipulation Language) stuzacy do
manipulacji danymi, DQL (Data Query Language) do zapytan danych, DDL (Data
Definition Language) do definicji struktur danych, DCL (Data Control Language)
do kontroli dostepu do danych, oraz TCL (Transaction Control Language) do
zarzadzania transakcjami. Dodatkowo, kurs podejmie temat typéw danych w
MariaDB, w tym zaréwno standardowych typéw danych, jak i specyficznych dla
MariaDB, podkreslajgc ich zastosowanie i najlepsze praktyki w projektowaniu
bazy danych. Uczestnicy zyskajg wiedze na temat wyboru odpowiednich typéw
danych dla roznych scenariuszy, co jest kluczowe dla optymalizacji wydajnosci i

skutecznosci przechowywania danych.

Strona 23




30

Wyktad poswiecony wbudowanym funkcjom matematycznym, ciggowym oraz
funkcjom operujgcym na datach i czasie, ktére sg niezbedne do efektywnego
przetwarzania i analizy danych w bazach. Omoéwione zostang najczesciej
uzywane funkcje, takie jak operacje arytmetyczne, manipulacja ciggami znakow
oraz konwersja i formatowanie dat i czaséw, aby uczestnicy mogli skutecznie
zarzagdzac¢ danymi i wydobywacé z nich wartosSciowe informacje. Ponadto,
przedstawione zostang operatory komparacji danych, umozliwiajgce wykonanie
zaawansowanych zapytan i analiz w MariaDB. Przez potgczenie teoretycznych
podstaw z praktycznymi przyktadami, studenci zdobedg umiejetnosci niezbedne
do wykorzystywania bogatego zestawu narzedzi MariaDB do rozwigzywania
realnych probleméw bazodanowych.
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Tematyka wyktadu skupi sie na kluczowych funkcjach agregujgcych, m.in. takich
jak: srednia (avg), suma (sum), minimum (min), maksimum (max) oraz licznik
(count), ktére sg nieodzownymi narzedziami w analizie i przetwarzaniu danych

zgromadzonych w bazach danych. Omowione zostang praktyczne zastosowania

tych funkcji w ré6znorodnych scenariuszach biznesowych i naukowych,
umozliwiajgc uczestnikom efektywne podsumowywanie i analizowanie duzych
zbioréw danych. Dodatkowo, wyktad przedstawi operacje pionowe: union
(potaczenie), intersect (przeciecie) oraz except (réznica) - w aspekcie MariaDB,
ktére pozwalajg na efektywne manipulowanie i fgczenie zestawow wynikow
zapytan. Przez zrozumienie i stosowanie tych operaciji, uczestnicy nauczg sie
budowa¢ zaawansowane zapytania, ktére umozliwiajg gtebszg analize i
porownanie danych. Wyktad ten wyposazy stuchaczy w umiejetnosci niezbedne
do wykorzystywania funkcji agregujacych i operacji pionowych w celu uzyskania
wartosciowych informacji z danych.
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Podczas tego wyktadu szczegdétowo omédwione zostang rozne rodzaje ztgczen
(join) w bazach danych, w tym ztgczenia wewnetrzne (inner join), zewnetrzne
(left, right oraz full outer join), zastosowanie operatora USING dla uproszczenia
zapytan z ztgczeniami na wspolnych kolumnach, oraz ztgczenia naturalne
(natural join), ktére automatycznie tgczg tabeli na podstawie kolumn o tych
samych nazwach. Te techniki sg kluczowe dla efektywnego tgczenia danych z
réznych tabel, umozliwiajgc tworzenie ztozonych zapytan i raportéw. Dodatkowo,
wyktad wprowadzi pojecie widokéw (views) w bazach danych. Widoki sg
wirtualnymi tabelami, ktére sg wynikiem zapytania i stuzg do zapisywania
skomplikowanych zapytan dla tatwiejszego ponownego uzycia. Wyjasnione
zostanie to, dlaczego widoki sg wazne, czyli, ze pozwalajg na uproszczenie
dostepu do danych, zapewniajg dodatkowg warstwe abstrakcji i bezpieczenstwa,
a takze umozliwiajg efektywne zarzgdzanie zmianami w strukturze baz danych
bez wptywu na aplikacje korzystajgce z tych danych. Poprzez potgczenie teorii z
praktycznymi przyktadami, studenci zdobedg umiejetnosci niezbedne do
wykorzystywania ztgczen i widokéw do tworzenia zaawansowanych zapytan i
zarzgdzania danymi w bardziej efektywny sposéb.
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Wyktad poswiecony zrozumieniu i praktycznemu zastosowaniu podzapytan w
MariaDB, wraz z omowieniem operatorow takich jak ANY, ALL, IN oraz EXISTS.
Podzapytania, bedgce zapytaniami zagniezdzonymi wewnatrz innego zapytania,
sg poteznym narzedziem umozliwiajgcym wykonanie skomplikowanych operaciji
na danych, takich jak filtrowanie, selekcja czy obliczenia, w oparciu o wyniki

innych zapytan. Omowione zostang rozne rodzaje podzapytan, w tym te 1
wystepujagce w klauzuli WHERE, FROM oraz SELECT, oraz pokazane zostanie, jak
moga one zwigkszac czytelnos¢ i wydajnos¢ zapytan. Wyktad ten zapewni

uczestnikom niezbedne narzedzia do budowania bardziej ztozonych i
efektywnych zapytan SQL, wykorzystujgc zaawansowane techniki podzapytan i
operatorow w MariaDB.

W ramach tego wyktadu zostanie omdéwione programowanie w jezyku SQL/PSM
(Persistent Stored Modules), ktére pozwala na tworzenie zaawansowanych
procedur i funkcji w bazie danych MariaDB. Przedstawione zostang konstrukcje
programistyczne takie jak petle, instrukcje warunkowe oraz obstuga wyjatkow,
ktére sg fundamentem dla tworzenia elastycznych i wydajnych procedur
sktadowanych i funkcji. Szczegdlna uwaga zostanie poswiecona réznym
rodzajom parametréw (in, out, inout) wykorzystywanym w procedurach, co 1
umozliwia efektywne zarzgdzanie danymi wejsciowymi i wynikami. Dodatkowo,
zaprezentowane zostang techniki tworzenia wtasnych funkcji, w tym funkciji
agregujacych, ktore rozszerzajg mozliwosci standardowych operacji SQL o
specyficzne, dostosowane do potrzeb uzytkownika operacje na danych. Ten
wyktad pozwoli uczestnikom zrozumieé, jak wykorzystac petnie mozliwosci
jezyka SQL/PSM w MariaDB do budowania zaawansowanych rozwigzan
bazodanowych.

Wyktad poswiecony wyzwalaczom (triggerom) w MariaDB, czyli narzedziom,
ktére pozwalajg na automatyczne wykonywanie okreslonych operacji w bazie
danych w odpowiedzi na zmiany (insert, update, delete). Studenci zostang
wprowadzeni w koncept wyzwalaczy, w tym ich zastosowanie, korzysci i
potencjalne putapki. Szczegdlna uwaga zostanie poswiecona czasom wykonania

wyzwalaczy, czyli réznicom pomiedzy wyzwalaczami 'before’ (przed operacja na
danych) i ‘after' (po operacji na danych), oraz ich wptywowi na integralnos$¢ i 1
logike przetwarzania danych. Poprzez praktyczne przyktady uczestnicy naucza
sig, jak projektowac i implementowac wyzwalacze do automatyzacji zadan,
zarzadzania ztozonymi regutami biznesowymi oraz monitorowania i reagowania
na zmiany danych. Celem wyktadu jest zapewnienie gtebokiego zrozumienia
mechanizmu wyzwalaczy w MariaDB i umozliwienie studentom skutecznego
wykorzystania tej funkcjonalnosci w projektach bazodanowych.
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Ten wyktad zapozna uczestnikéw z fundamentalnymi zasadami zarzadzania
transakcjami w MariaDB, ktadgc szczegdlny nacisk na praktyczne zastosowanie
modelu ACID (Atomowos¢, Spojnosé, Izolacja, Trwatos¢) w celu zapewnienia
niezawodnosci i bezpieczenstwa operacji bazodanowych. Omoéwione zostang
mechanizmy transakcyjne, w tym sposoby ich inicjowania, zarzgdzania zmianami
oraz potwierdzania lub wycofywania operacji, by zagwarantowac integralnos¢
danych nawet w przypadku btedow lub awarii. Wyktad szczegétowo przedstawi
rowniez system blokad rekordéw, niezbedny do utrzymania izolacji transakcji, w
tym 'for update'i 'lock in share mode', ktére kontrolujg dostep do danych w
scenariuszach konkurencyjnych. Przez potgczenie teorii z praktycznymi
przyktadami, studenci zdobedg umiejetnosci niezbedne do efektywnego
wykorzystania transakcji i mechanizmow blokad w MariaDB, co jest kluczowe dla
zapewnienia spojnosci danych i zapobiegania konfliktom dostepu.
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Wyktad skupi sie na oméwieniu wersjonowania tabel w MariaDB, techniki
umozliwiajgcej przechowywanie historii zmian danych w tabelach. Studenci
dowiedzg sie, dlaczego wersjonowanie jest wazne w aspekcie funkcjonowania
catosci oprogramowania opartego o baze danych. Dowiedzg sie w jaki sposob
odtworzy¢ dane po niezamierzonych modyfikacjach lub usunieciach. Zostang
przedstawione praktyczne zastosowania wersjonowania, w tym jak moze ono

wspierac procesy biznesowe poprzez zapewnienie wiekszej przejrzystosci
operacji na danych i utatwienie sledzenia historii zmian. Dodatkowo, omoéwione
zostanie, jak szybkie gromadzenie danych w tabelach wersjonowanych wptywa
na wydajnosc¢ i zarzadzanie przestrzenig dyskowa, co naturalnie prowadzi do

koniecznosci optymalizacji za pomocg partycjonowania. Wprowadzenie do
partycjonowania tabel bedzie kluczowym elementem wyktadu, podkreslajgcym,
jak poprzez odpowiednie strategie partycjonowania mozna zoptymalizowac
zarzadzanie duzymi zbiorami danych wersjonowanych, zwiekszajgc wydajnosé
zapytan i zarzagdzanie danymi. Ten wyktad zapewni studentom wiedze i
narzedzia niezbedne do efektywnego wykorzystania wersjonowania tabel w
MariaDB oraz wprowadzi do kolejnego wyktadu zwigzanego z zaawansowanymi
technikami partycjonowania, majgcymi na celu optymalizacje i zarzgdzanie
wydajnosciag baz danych.
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W trakcie tego wyktadu zostanie omowione partycjonowanie tabel w MariaDB
jako kluczowa technika zarzadzania i optymalizacji duzych zbioréw danych.
Uczestnicy poznajg rozne techniki partycjonowania poziomego - wedtug zakresu,
listy, klucza, czasu, czy podziatu hash - i zrozumiejg, jak kazda z nich moze by¢

wykorzystana do rozwigzania konkretnych probleméw zwigzanych z
wydajnosciag. Szczegodlny nacisk potozymy na praktyczne aspekty optymalizaciji
wydajnosci zapytan poprzez partycjonowanie, w tym na mechanizmach pruningu

partycji i selekcji, ktére pozwalajg na automatyczne pomijanie nieistotnych
partycji podczas wykonywania zapytan. Dzieki pruningowi, system baz danych
moze ograniczy¢ obszar poszukiwan do partycji zawierajgcych relewantne dane,
co znaczaco zwieksza szybkos¢ zapytan i efektywnosc¢ przetwarzania danych.
Wyktad przedstawi takze, jak odpowiednio zaprojektowane partycjonowanie
wspiera zarzgdzanie przestrzenig dyskowg, poprawia czas dostepu do danych i
utatwia zarzgdzanie duzymi ilosciami informaciji. Poprzez analize przypadkow
uzycia i najlepszych praktyk, studenci zdobedg umiejetnosci niezbedne do
efektywnego implementowania strategii partycjonowania w swoich projektach

bazodanowych w MariaDB.

Strona 26




39

W ramach tego wyktadu oméwione zostang mechanizmy zdarzen w MariaDB,
ktére umozliwiajg automatyzacje i harmonogramowanie zadan w bazie danych.
Studenci nauczg sie, jak definiowac i zarzadzaé eventami, aby wykonywac
regularne operacje, takie jak czyszczenie danych, aktualizacje statystyk czy
reorganizacja partycji, bez potrzeby interwencji manualnej. Szczegdélna uwaga
zostanie poswiecona automatyzacji procesu reorganizacji partyciji, co jest
kluczowe dla utrzymania optymalnej wydajnosci i zarzadzania przestrzenia
dyskowa w duzych systemach bazodanowych. Przyktady praktyczne pokazg, jak
za pomocg zdarzen mozna automatycznie dodawac, usuwac lub modyfikowac
partycje w tabelach partycjonowanych, co pozwala na efektywne zarzadzanie
cyklem zycia danych. Ten wyktad zapewni uczestnikom wiedze i narzedzia
niezbedne do wykorzystania zdarzen w MariaDB do automatyzacji zadan
administracyjnych i optymalizacji dziatan bazodanowych.
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Wyktad skupi sie na zaawansowanym zastosowaniu tzw. Wspdélnych Wyrazen
Tablicowych (Common Table Expressions, CTE) w MariaDB, umozliwiajgcych
budowanie ztozonych zapytan w bardziej czytelny i modularny sposéb.
Szczegolna uwaga zostanie poswiecona CTE rekurencyjnemu, czyli narzedziu
umozliwiajgcemu rozwigzywanie problemow, ktére zwykle wymagatyby iteraciji
lub rekursiji, takich jak przetwarzanie hierarchicznych struktur danych lub
generowanie sekwenciji. Przez praktyczne przyktady uczestnicy nauczg sie, jak
efektywnie wykorzystywac CTE do uproszczenia ztozonych operacji na danych,
poprawy czytelnosci zapytan oraz realizacji operacji, ktore bytyby trudne lub
niemozliwe do wykonania za pomocg standardowych zapytan SQL. Dodatkowo,
zostang omoéwione najlepsze praktyki i potencjalne putapki zwigzane z
wykorzystaniem CTE, zwtaszcza w kontekscie wydajnosci zapytan i zapetlenia.
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Wyktad poswiecony bedzie replikacji w bazach danych, z kluczowym naciskiem
na MariaDB, jako niezbednej technice zapewniajgcej wysokg dostepnosé,
skalowalnos¢ oraz bezpieczenstwo danych. Uczestnicy zostang wprowadzeni w
podstawowe koncepcje replikacji, w tym réznice miedzy replikacjg synchroniczna

a asynchroniczng, oraz zrozumiejg, jak replikacja wptywa na wydajnosc i
niezawodnos¢ systemoéw baz danych. Szczegdétowo omédwione zostang metody
replikacji dostepne w MariaDB, takie jak replikacja standardowa, czy replikacja
oparta na galera cluster. Przez analize przypadkow uzycia i scenariuszy
implementac;ji, studenci nauczg sie, jak skonfigurowac i zarzadzac replikacjg w
MariaDB, aby zapewnic ciggtos¢ dziatania ustug i ochrone danych przed
awariami. Wyktad ten nie tylko zwigekszy zrozumienie uczestnikow na temat
krytycznych aspektéw replikacji w kontekscie zarzadzania danymi, ale takze
wyposazy ich w praktyczne umiejetnosci niezbedne do projektowania i
utrzymania zaawansowanych, rozproszonych systemow bazodanowych.
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Wyktad rozszerza zakres omawianego materiatu o praktyczne zastosowania
funkcjonalnosci dedykowanych, w tym wyszukiwania petnotekstowego (full-text
search), umozliwiajgcego efektywne przeszukiwanie duzych zbioréw tekstowych

oraz WKT GIS, ktore wspiera przechowywanie, przetwarzanie i analize danych
geograficznych. Poprzez konkretne przyktady zastosowan, studenci zrozumiejg,

jak te dodatkowe funkcjonalno$ci moga by¢ wykorzystywane do rozszerzenia

mozliwosci aplikacji bazodanowych, zwiekszajac ich wartos¢ i uzytecznosé w
réznorodnych scenariuszach biznesowych i naukowych. Wyktad zamyka zakres
materiatu omowionego w biezgcym semestrze, jednoczesnie stanowigc most ku

przysztym przedmiotom dotyczacym baz danych. Poprzez wprowadzenie do

zaawansowanych funkcjonalnosci, takich jak wyszukiwanie petnotekstowe i

obstuga danych geoprzestrzennych, zacheca do odkrywania nhowych
funkcjonalnosci w obszarze baz danych, przygotowujac grunt pod przyszte
wyzwania akademickie i zawodowe.

Praca wtasna studenta:

Lp.

Opis pracy wlasnej

Liczba
godzin

Przygotowanie sie do zaje¢, w tym studiowanie zalecanej literatur
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Tworzenie projektu

Zadanie domowe: CTE - rekurencja. Indeks Full-Text. Obiekty i funkcje WKT GIS.

Zadanie domowe: Transakcje bazodanowe w praktyce. Polecenia SQL TCL.

Zadanie domowe: Tworzenie procedur i funkcji w: MySQL/MariaDB.

Zadanie domowe: Harmonogram zdarzen. Tworzenie wyzwalaczy na tabelach.

N o [WwIN]|—-

Zadanie domowe: Optymalizacja tabel poprzez partycjonowanie. Wersjonowanie tabel i
partycjonowanie tabel zwersjonowanych.

AN W®

Zadanie domowe: Utworzenie schematow ERD na podstawie tabel i referencji PK-FK.
Postacie normalne w praktyce.

Zadanie domowe: Zadanie dotyczace replikacji w bazach danych, z kluczowym
naciskiem na MariaDB, jako niezbednej technice zapewniajgcej wysoka dostepnosc,
skalowalnos¢ oraz bezpieczenstwo danych. Podstawowe koncepcje replikacji, w tym
roznice miedzy replikacjg synchroniczng a asynchroniczng, jak replikacja wptywa na

wydajnosc¢ i niezawodnosc¢ systemow baz danych. Metody replikacji dostepne w
MariaDB, takie jak replikacja standardowa, czy replikacja oparta na galera cluster.

10

Konsultacje przedmiotowe (w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym)

11

Egzaminy i zaliczenia (w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym)

Metody dydaktyczne:

¢wiczenia, dyskusja, konsultacje, praca w grupach, projekt, wyktad, laboratorium komputerowe,
prezentacja

Sposoby weryfikacji i oceny efektéw uczenia sie:

uczestnictwo w zajeciach, dyskusja, egzamin ustny, kolokwium, odpowiedz ustna, projekt,
rozwigzanie zadania problemowego, sprawozdanie z pracy zespotowej, kolokwium z zadan, praca
witasna-zadanie, quiz, test, rysunek, sprawozdanie
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Kryteria oceny:

1. Ocena 5.0 - Student wykazuje sie doskonatym zrozumieniem i umiejetnosciami praktycznymi
we wszystkich aspektach kursu, w tym w projektowaniu schematéw tabel, generowaniu
diagramow ERD, zrozumieniu i zastosowaniu normalizacji, silnikow bazodanowych, kluczy,
indeksow, i operacji SQL. - Potrafi samodzielnie rozwigzywa¢ zaawansowane problemy
bazodanowe, w tym stosowanie funkcji uzytkownika, procedur, zarzgdzanie transakcjami,
partycjonowanie, oraz efektywne wykorzystanie zaawansowanych funkcji takich jak CTE, Full-
Text. - Demonstruje gteboka wiedze teoretyczng potgczong z umiejetnoscia jej praktycznego
zastosowania. Przyktady zagadnien: Doskonate zrozumienie i zastosowanie postaci
normalnych w projektowaniu baz danych; samodzielne tworzenie zaawansowanych
diagramo6w ERD; biegta praca z silnikami bazodanowymi MariaDB/MySQL; skuteczne
stosowanie kluczy gtéwnych, obcych, indekséw oraz kluczy ztozonych; zaawansowane
zapytania SQL obejmujgce wszystkie typy polecen (DQL, DML, DDL, TCL, DCL); gtebokie
zrozumienie i praktyczne zastosowanie typow danych, w tym blob i json; optymalizacja
zapytan za pomocg funkcji i procedur uzytkownika; zaawansowane zarzgdzanie transakcjami
i poziomami izolaciji; efektywne wykorzystanie partycjonowania tabel i replikacji danych.
Ocena 4.5 - Student posiada bardzo dobrg wiedze i umiejetnosci praktyczne w wiekszosci
obszardw kursu, ale moze mie¢ drobne braki w zrozumieniu lub zastosowaniu niektorych
bardziej zaawansowanych konceptéw. - Wykazuje sie umiejetnoscig samodzielnego
rozwigzywania problemoéw i stosowania zaawansowanych funkcji z niewielkimi btedami lub
pominieciami. Przyktady zagadnien: Bardzo dobre zrozumienie normalizacji i umiejetnos¢
tworzenia diagramow ERD; efektywne stosowanie kluczy i indekséw; dobry poziom
znajomosci i zastosowania polecen SQL; zrozumienie i stosowanie wiekszosci typow danych;
umiejetnosc¢ tworzenia i stosowania podstawowych funkciji i procedur; rozumienie zasad
transakcji i poziomow izolacji; praktyczne zastosowanie partycjonowania i podstaw replikaciji.
Ocena 4.0 - Student posiada solidng wiedze i umiejetnosci praktyczne w zakresie
podstawowych i wiekszosci zaawansowanych tematéw kursu. - Potrafi samodzielnie
rozwigzywac problemy i stosowac zaawansowane funkcje, cho¢ moze potrzebowac
okazjonalnej pomocy lub przypomnienia o najlepszych praktykach. Przyktady zagadnien:
Solidne zrozumienie projektowania schematéw tabel i podstawowych diagraméw ERD;
witasciwe stosowanie kluczy i prostych indeksow; umiejetnos¢ realizacji zapytan SQL w
zakresie DQL, DML i DDL; podstawowa znajomos¢ typow danych i ich zastosowania;
realizacja prostych funkcji i procedur; podstawowe zrozumienie i zastosowanie transakcji.
Ocena 3.5 - Student ma ogdlne zrozumienie materiatu i potrafi stosowa¢ podstawowe oraz
niektére zaawansowane funkcje i techniki. - Demonstruje zdolnos¢ do rozwigzywania
standardowych probleméw, ale moze miec¢ trudnosci z bardziej skomplikowanymi
zagadnieniami i potrzebuje dodatkowej praktyki lub instrukcji. Przyktady zagadnien: Ogdélne
zrozumienie projektowania schematow tabel; podstawowe zapytania SQL; ograniczone
zrozumienie kluczy i indeksow; realizacja bardzo prostych funkcji i procedur; podstawowe
rozumienie transakcji i partycjonowania bez gtebokiej wiedzy o optymalizacji. Ocena 3.0 -
Student posiada podstawowa wiedze i umiejetnosci praktyczne w zakresie omawianego
materiatu. - Rozumie kluczowe koncepcje i potrafi wykonac¢ proste zadania bazodanowe, ale
wykazuje braki w zaawansowanych tematach i moze mie¢ trudnosci z samodzielnym
rozwigzywaniem problemoéw. Przyktady zagadnien: Podstawowa wiedza o schematach tabel i
diagramach ERD; podstawowe zapytania SQL ograniczajace sie do najprostszych operac;ji
DQL i DML; ograniczone rozumienie kluczy i indekséw; podstawowe zrozumienie typow
danych bez szczegdtowego zastosowania; minimalne wykorzystanie funkcji i procedur;
ograniczone zrozumienie transakcji i brak zrozumienia zaawansowanych technik takich jak
partycjonowanie czy replikacja.
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2. Ocena 5.0 - Student wykazuje sie doskonatym zrozumieniem i umiejetnosciami praktycznymi
we wszystkich aspektach kursu, w tym w projektowaniu schematow tabel, generowaniu
diagramoéw ERD, zrozumieniu i zastosowaniu normalizacji, silnikéw bazodanowych, kluczy,
indeksow, i operacji SQL. - Potrafi samodzielnie rozwigzywac¢ zaawansowane problemy
bazodanowe, w tym stosowanie funkcji uzytkownika, procedur, zarzadzanie transakcjami,
partycjonowanie, oraz efektywne wykorzystanie zaawansowanych funkgc;ji takich jak CTE, Full-
Text. - Demonstruje gteboka wiedze teoretyczng potgczong z umiejetnoscia jej praktycznego
zastosowania. Przyktady zagadnien: Doskonate zrozumienie i zastosowanie postaci
normalnych w projektowaniu baz danych; samodzielne tworzenie zaawansowanych
diagramow ERD; biegta praca z silnikami bazodanowymi MariaDB/MySQL,; skuteczne
stosowanie kluczy gtéwnych, obcych, indekséw oraz kluczy ztozonych; zaawansowane
zapytania SQL obejmujgce wszystkie typy polecen (DQL, DML, DDL, TCL, DCL); gtebokie
zrozumienie i praktyczne zastosowanie typow danych, w tym blob i json; optymalizacja
zapytan za pomocg funkgciji i procedur uzytkownika; zaawansowane zarzgdzanie transakcjami
i poziomami izolacji; efektywne wykorzystanie partycjonowania tabel i replikacji danych.
Ocena 4.5 - Student posiada bardzo dobrg wiedze i umiejetnosci praktyczne w wiekszosci
obszaréw kursu, ale moze mie¢ drobne braki w zrozumieniu lub zastosowaniu niektérych
bardziej zaawansowanych konceptéw. - Wykazuje sie umiejetnoscig samodzielnego
rozwigzywania problemoéw i stosowania zaawansowanych funkcji z niewielkimi btedami lub
pominieciami. Przyktady zagadnien: Bardzo dobre zrozumienie normalizacji i umiejetnosc¢
tworzenia diagramow ERD; efektywne stosowanie kluczy i indekséw; dobry poziom
znajomosci i zastosowania polecen SQL; zrozumienie i stosowanie wiekszosci typow danych;
umiejetnosc¢ tworzenia i stosowania podstawowych funkgcji i procedur; rozumienie zasad
transakcji i poziomow izolacji; praktyczne zastosowanie partycjonowania i podstaw replikaciji.
Ocena 4.0 - Student posiada solidng wiedze i umiejetnosci praktyczne w zakresie
podstawowych i wiekszos$ci zaawansowanych tematow kursu. - Potrafi samodzielnie
rozwigzywac problemy i stosowa¢ zaawansowane funkcje, cho¢ moze potrzebowac
okazjonalnej pomocy lub przypomnienia o najlepszych praktykach. Przyktady zagadnien:
Solidne zrozumienie projektowania schematéw tabel i podstawowych diagraméw ERD;
witasciwe stosowanie kluczy i prostych indekséw; umiejetnosé realizacji zapytan SQL w
zakresie DQL, DML i DDL; podstawowa znajomos¢ typow danych i ich zastosowania;
realizacja prostych funkcji i procedur; podstawowe zrozumienie i zastosowanie transakcji.
Ocena 3.5 - Student ma ogodlne zrozumienie materiatu i potrafi stosowaé podstawowe oraz
niektére zaawansowane funkcje i techniki. - Demonstruje zdolnos¢ do rozwigzywania
standardowych probleméw, ale moze mie¢ trudnosci z bardziej skomplikowanymi
zagadnieniami i potrzebuje dodatkowej praktyki lub instrukcji. Przyktady zagadnien: Ogélne
zrozumienie projektowania schematow tabel; podstawowe zapytania SQL; ograniczone
zrozumienie kluczy i indeksow; realizacja bardzo prostych funkcji i procedur; podstawowe
rozumienie transakcji i partycjonowania bez gtebokiej wiedzy o optymalizacji. Ocena 3.0 -
Student posiada podstawowa wiedze i umiejetnosci praktyczne w zakresie omawianego
materiatu. - Rozumie kluczowe koncepcje i potrafi wykonac proste zadania bazodanowe, ale
wykazuje braki w zaawansowanych tematach i moze mie¢ trudnosci z samodzielnym
rozwigzywaniem probleméw. Przyktady zagadnien: Podstawowa wiedza o schematach tabel i
diagramach ERD; podstawowe zapytania SQL ograniczajgce sie do najprostszych operacji
DQL i DML; ograniczone rozumienie kluczy i indekséw; podstawowe zrozumienie typow
danych bez szczego6towego zastosowania; minimalne wykorzystanie funkcji i procedur;
ograniczone zrozumienie transakcji i brak zrozumienia zaawansowanych technik takich jak
partycjonowanie czy replikacja.

3. Ocena 5.0 Student wykazuje sie wybitng zdolnoscig do pracy zaréwno indywidualnej, jak i
zespotowej, demonstrujgc wysokg efektywnos¢é w zarzadzaniu czasem i zadaniami.
Doskonale adaptuje sie do zmieniajgcych sie wymagan, aktywnie wspétpracuje z zespotem,
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wykazujac sie inicjatywa w rozwigzywaniu problemoéw i podejmowaniu decyzji. Jego dziatania
przektadajg sie na znaczace wktady w projekty bazodanowe, przewyzszajgc oczekiwania.
Ocena 4.5 Student skutecznie pracuje indywidualnie i w zespole, dobrze zarzgdza czasem,
efektywnie planujac i realizujgc zadania. Jest zdolny do adaptacji do nowych wymagan i
aktywnie uczestniczy w zyciu zespotu, komunikujgc sie efektywnie i przyczyniajgc sie do
rozwigzywania probleméw oraz podejmowania waznych decyzji, cho¢ moze okazjonalnie
potrzebowac drobnych korekt. Ocena 4.0 Student efektywnie pracuje zaréwno samodzielnie,
jak i w grupie, wykazujac sie dobrg organizacjg czasu. Adaptuje sie do zmieniajgcych sie
warunkéw projektowych i wspotpracuje z zespotem, cho¢ moze czasem wymagac wsparcia w
trudniejszych sytuacjach. Aktywnie uczestniczy w procesie rozwigzywania problemow i
podejmowania decyzji, co przektada sie na solidny wktad w realizacje projektéw
bazodanowych. Ocena 3.5 Student jest zdolny do pracy indywidualnej i zespotowej, lecz moze
wykazywac pewne braki w efektywnym zarzgdzaniu czasem i adaptacji do zmieniajgcych sie
wymagan. Jego wspétpraca z zespotem jest ogdlnie pozytywna, ale czasami potrzebuje
zachety do aktywniejszego udziatu w rozwigzywaniu probleméw i podejmowaniu decyz;ji.
Ocena 3.0 Student potrafi pracowa¢ indywidualnie i w zespole, ale wykazuje podstawowe
umiejetnosci w zarzadzaniu czasem i adaptacji do nowych wymagan. Jego wktad w prace
zespotowa i komunikacje moze by¢ ograniczony, co wymaga dodatkowego wsparcia i
motywacji. Rozwigzywanie probleméw i podejmowanie decyzji czesto odbywa sie przy
znacznym wsparciu ze strony innych.

. Ocena 5.0 Student aktywnie i krytycznie ocenia swoje umiejetnosci i wiedze w zakresie baz
danych, doktadnie identyfikuje obszary do rozwoju oparte na solidnym zrozumieniu
zaawansowanych tematoéw bazodanowych. Ma jasno okreslone cele rozwojowe i plan
dziatania, ktory obejmuje ciggte ksztatcenie sie i sledzenie najnowszych trendéw w
technologiach baz danych. Wykazuje inicjatywe w poszukiwaniu mozliwosci nauki i rozwoju.
Ocena 4.5 Student skutecznie ocenia swoje mocne i stabe strony w obszarze baz danych,
identyfikujgc kluczowe obszary do rozwoju. Posiada plan rozwoju zawodowego, ktory
uwzglednia dalsze ksztatcenie sig, ale moze jeszcze bardziej zwiekszy¢ swojg aktywnosé w
poszukiwaniu nowych zrédet wiedzy i mozliwosci nauki. Ocena 4.0 Student posiada 0gdlng
swiadomos¢ swoich kompetencji w zakresie baz danych i rozumie znaczenie ciggtego
ksztatcenia sie. Okreslit obszary wymagajace dalszego rozwoju i ma ogélny plan na dalsza
nauke, cho¢ moze jeszcze bardziej skonkretyzowac swoje cele i dziatania. Ocena 3.5 Student
ma podstawowg zdolnos¢ do samooceny w zakresie baz danych i rozumie potrzebe ciggtego
ksztatcenia, ale jego analiza moze by¢ powierzchowna, a plan rozwoju nie w petni rozwiniety
lub niekonsekwentnie realizowany. Potrzebuje wsparcia w identyfikacji konkretnych
kierunkow nauki i rozwoju. Ocena 3.0 Student wykazuje ograniczong zdolnos¢ do samooceny
swoich kompetencji bazodanowych i ma ograniczone zrozumienie, jak ksztatci¢ sie dalej w
tym obszarze. Moze miec¢ trudnosci z okresleniem konkretnych obszaréw do rozwoju lub
brakowac mu inicjatywy w planowaniu i realizacji dziatan edukacyjnych. Potrzebuje wyraznych
wskazowek i motywacji do ciggtego doskonalenia sie.

. Ocena 5.0 - Student wykazuje sie doskonatym zrozumieniem i umiejetnosciami praktycznymi
we wszystkich aspektach kursu, w tym w projektowaniu schematéw tabel, generowaniu
diagramow ERD, zrozumieniu i zastosowaniu normalizacji, silnikow bazodanowych, kluczy,
indeksow, i operacji SQL. - Potrafi samodzielnie rozwigzywa¢ zaawansowane problemy
bazodanowe, w tym stosowanie funkcji uzytkownika, procedur, zarzgdzanie transakcjami,
partycjonowanie, oraz efektywne wykorzystanie zaawansowanych funkcji takich jak CTE, Full-
Text. - Demonstruje gteboka wiedze teoretyczng potgczong z umiejetnoscia jej praktycznego
zastosowania. Przyktady zagadnien: Doskonate zrozumienie i zastosowanie postaci
normalnych w projektowaniu baz danych; samodzielne tworzenie zaawansowanych
diagramow ERD; biegta praca z silnikami bazodanowymi MariaDB/MySQL; skuteczne
stosowanie kluczy gtéwnych, obcych, indekséw oraz kluczy ztozonych; zaawansowane

Strona 31



zapytania SQL obejmujgce wszystkie typy polecen (DQL, DML, DDL, TCL, DCL); gtebokie
zrozumienie i praktyczne zastosowanie typow danych, w tym blob i json; optymalizacja
zapytan za pomocg funkcji i procedur uzytkownika; zaawansowane zarzgdzanie transakcjami
i poziomami izolaciji; efektywne wykorzystanie partycjonowania tabel i replikacji danych.
Ocena 4.5 - Student posiada bardzo dobrg wiedze i umiejetnosci praktyczne w wiekszosci
obszarow kursu, ale moze mie¢ drobne braki w zrozumieniu lub zastosowaniu niektorych
bardziej zaawansowanych konceptéw. - Wykazuje sie umiejetnoscig samodzielnego
rozwigzywania problemoéw i stosowania zaawansowanych funkcji z niewielkimi btedami lub
pominieciami. Przyktady zagadnien: Bardzo dobre zrozumienie normalizacji i umiejetnos¢
tworzenia diagramow ERD; efektywne stosowanie kluczy i indekséw; dobry poziom
znajomosci i zastosowania polecen SQL; zrozumienie i stosowanie wiekszosci typow danych;
umiejetnosc¢ tworzenia i stosowania podstawowych funkgciji i procedur; rozumienie zasad
transakcji i poziomow izolacji; praktyczne zastosowanie partycjonowania i podstaw replikaciji.
Ocena 4.0 - Student posiada solidng wiedze i umiejetnosci praktyczne w zakresie
podstawowych i wiekszosci zaawansowanych tematéw kursu. - Potrafi samodzielnie
rozwigzywac problemy i stosowac¢ zaawansowane funkcje, cho¢ moze potrzebowac
okazjonalnej pomocy lub przypomnienia o najlepszych praktykach. Przyktady zagadnien:
Solidne zrozumienie projektowania schematéw tabel i podstawowych diagraméw ERD;
witasciwe stosowanie kluczy i prostych indeksow; umiejetnos¢ realizacji zapytan SQL w
zakresie DQL, DML i DDL; podstawowa znajomos¢ typow danych i ich zastosowania;
realizacja prostych funkcji i procedur; podstawowe zrozumienie i zastosowanie transakcji.
Ocena 3.5 - Student ma ogdlne zrozumienie materiatu i potrafi stosowa¢ podstawowe oraz
niektére zaawansowane funkcje i techniki. - Demonstruje zdolnos$¢ do rozwigzywania
standardowych probleméw, ale moze miec¢ trudnosci z bardziej skomplikowanymi
zagadnieniami i potrzebuje dodatkowej praktyki lub instrukcji. Przyktady zagadnien: Ogdélne
zrozumienie projektowania schematow tabel; podstawowe zapytania SQL; ograniczone
zrozumienie kluczy i indeksow; realizacja bardzo prostych funkcji i procedur; podstawowe
rozumienie transakcji i partycjonowania bez gtebokiej wiedzy o optymalizacji. Ocena 3.0 -
Student posiada podstawowa wiedze i umiejetnosci praktyczne w zakresie omawianego
materiatu. - Rozumie kluczowe koncepcje i potrafi wykonac proste zadania bazodanowe, ale
wykazuje braki w zaawansowanych tematach i moze mie¢ trudnosci z samodzielnym
rozwigzywaniem problemoéw. Przyktady zagadnien: Podstawowa wiedza o schematach tabel i
diagramach ERD; podstawowe zapytania SQL ograniczajace sie do najprostszych operac;ji
DQL i DML; ograniczone rozumienie kluczy i indekséw; podstawowe zrozumienie typow
danych bez szczegdtowego zastosowania; minimalne wykorzystanie funkcji i procedur;
ograniczone zrozumienie transakcji i brak zrozumienia zaawansowanych technik takich jak
partycjonowanie czy replikacja.

. Ocena 5.0 - Student wykazuje sie doskonatym zrozumieniem i umiejetnosciami praktycznymi
we wszystkich aspektach kursu, w tym w projektowaniu schematow tabel, generowaniu
diagramoéw ERD, zrozumieniu i zastosowaniu normalizacji, silnikéw bazodanowych, kluczy,
indeksow, i operacji SQL. - Potrafi samodzielnie rozwigzywac¢ zaawansowane problemy
bazodanowe, w tym stosowanie funkcji uzytkownika, procedur, zarzadzanie transakcjami,
partycjonowanie, oraz efektywne wykorzystanie zaawansowanych funkgc;ji takich jak CTE, Full-
Text. - Demonstruje gteboka wiedze teoretyczng potgczong z umiejetnoscia jej praktycznego
zastosowania. Przyktady zagadnien: Doskonate zrozumienie i zastosowanie postaci
normalnych w projektowaniu baz danych; samodzielne tworzenie zaawansowanych
diagramow ERD; biegta praca z silnikami bazodanowymi MariaDB/MySQL,; skuteczne
stosowanie kluczy gtéwnych, obcych, indekséw oraz kluczy ztozonych; zaawansowane
zapytania SQL obejmujgce wszystkie typy polecen (DQL, DML, DDL, TCL, DCL); gtebokie
zrozumienie i praktyczne zastosowanie typéw danych, w tym blob i json; optymalizacja
zapytan za pomoca funkgciji i procedur uzytkownika; zaawansowane zarzadzanie transakcjami
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i poziomami izolacji; efektywne wykorzystanie partycjonowania tabel i replikacji danych.
Ocena 4.5 - Student posiada bardzo dobrg wiedze i umiejetnosci praktyczne w wiekszosci
obszaréw kursu, ale moze mie¢ drobne braki w zrozumieniu lub zastosowaniu niektérych
bardziej zaawansowanych konceptéw. - Wykazuje sie umiejetnoscig samodzielnego
rozwigzywania probleméw i stosowania zaawansowanych funkcji z niewielkimi btedami lub
pominieciami. Przyktady zagadnien: Bardzo dobre zrozumienie normalizacji i umiejetnos¢
tworzenia diagramow ERD; efektywne stosowanie kluczy i indekséw; dobry poziom
znajomosci i zastosowania polecen SQL; zrozumienie i stosowanie wiekszosci typow danych;
umiejetnosc¢ tworzenia i stosowania podstawowych funkgcji i procedur; rozumienie zasad
transakcji i poziomow izolaciji; praktyczne zastosowanie partycjonowania i podstaw replikaciji.
Ocena 4.0 - Student posiada solidng wiedze i umiejetnosci praktyczne w zakresie
podstawowych i wiekszosci zaawansowanych tematow kursu. - Potrafi samodzielnie
rozwigzywac problemy i stosowac zaawansowane funkcje, cho¢ moze potrzebowac
okazjonalnej pomocy lub przypomnienia o najlepszych praktykach. Przyktady zagadnien:
Solidne zrozumienie projektowania schematéw tabel i podstawowych diagraméw ERD;
witasciwe stosowanie kluczy i prostych indekséw; umiejetnosé realizacji zapytan SQL w
zakresie DQL, DML i DDL; podstawowa znajomos¢ typow danych i ich zastosowania;
realizacja prostych funkcji i procedur; podstawowe zrozumienie i zastosowanie transakcji.
Ocena 3.5 - Student ma ogodlne zrozumienie materiatu i potrafi stosowaé podstawowe oraz
niektore zaawansowane funkcje i techniki. - Demonstruje zdolno$¢ do rozwigzywania
standardowych probleméw, ale moze mie¢ trudnosci z bardziej skomplikowanymi
zagadnieniami i potrzebuje dodatkowej praktyki lub instrukcji. Przyktady zagadnien: Ogélne
zrozumienie projektowania schematow tabel; podstawowe zapytania SQL; ograniczone
zrozumienie kluczy i indekséw; realizacja bardzo prostych funkcji i procedur; podstawowe
rozumienie transakcji i partycjonowania bez gtebokiej wiedzy o optymalizacji. Ocena 3.0 -
Student posiada podstawowa wiedze i umiejetnosci praktyczne w zakresie omawianego
materiatu. - Rozumie kluczowe koncepcje i potrafi wykonac proste zadania bazodanowe, ale
wykazuje braki w zaawansowanych tematach i moze mie¢ trudnosci z samodzielnym
rozwigzywaniem probleméw. Przyktady zagadnien: Podstawowa wiedza o schematach tabel i
diagramach ERD; podstawowe zapytania SQL ograniczajgce sie do najprostszych operac;ji
DQL i DML; ograniczone rozumienie kluczy i indekséw; podstawowe zrozumienie typow
danych bez szczego6towego zastosowania; minimalne wykorzystanie funkcji i procedur;
ograniczone zrozumienie transakc;ji i brak zrozumienia zaawansowanych technik takich jak
partycjonowanie czy replikacja.
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Bazy danych Il

nazwa przedmiotu

Data bases Il

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy

przedmioty kierunkowe

kategoria przedmiotu/grupa zajec¢

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy

Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikacji
Kierunek studiéw: Informatyka Niestacjonarne

Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdélnoakademicki

Poziom studiéw: | stopnia

Forma studiow: niestacjonarne

Wymagania wstepne:

1. Znajomosc¢ relacyjnych baz danych oraz jezyka SQL

Cele przedmiotu:

1. Poznanie zasad projektowania i zarzadzania nierelacyjnymi systemami bazodanowymi

2. Poznanie jezyka PL/SQL na przyktadzie systemu Oracle (system obiektowo-relacyjny)

3. Zapoznanie sie z bazami NoSQLowymi ze szczegdlnym uwzglednieniem bazy dokumentowej
MongoDB

4. Zapoznanie sie z podstawami konteneryzacji

Efekty uczenia sie:

Kod efektu . o Kod kierunkowego
. . Opis efektu uczenia sie .
uczenia sie efektu uczenia sie

Wiedza

Absolwent zna i rozumie:
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EW1

Zna wybrane relacyjne i nierelacyjne systemy zarzgdzania

baza danych. 1_Wos

Umiejetnosci

Absolwent potrafi:

EU1

Potrafi postugiwac sie jezykiem PL/SQL, korzysta¢ z bazy
dokumentowej MongoDB oraz zastosowaé¢ mechanizm
konteneryzacji w technologii Docker.

M_U16

Kompetencje spoteczne

Absolwent jest gotow do:

EK1

Potrafi wspotpracowaé w grupie, uczestniczy¢ w dyskusjach,

zaprezentowac efekty realizowanych zadan. 1_K03

Forma zaje¢, semestralna liczba godzin:

Semestr

Punkty
ECTS

Laboratoria
komputerowe
(LK)

Forma
zaliczenia
(E/Z)

Seminaria

(S)

Laboratoria

(L)

Projekty
(P)

Cwiczenia

(©)

Wyktady
(W)

Praktyki
zawodowe
(PZ)

4 E 18 0 0 18 0 0

BRAK
DANYCH

E - egzamin; Z - zaliczenie

Tre$ci programowe:

Lp.

Forma
zajec

tematyka zaje¢

Liczba
godzin

w

System zarzadzania baza danych Oracle. Sktadnia jezyka PL/SQL. Zmienne
rekordowe, kursory, pobieranie rekordu z kursora. Obstuga wyjatkéw w PL/SQL.
Procedury, funkcje, pakiety, wyzwalacze.

NoSQLowe bazy danych. Bazy dokumentowe - MongoDB. Bazy kolumnowe -
Cassandra. Rozproszone bazy danych, hurtownie danych. Obiektowe bazy
danych.

Podstawy konteneryzacji w technologii Docker: obraz a kontener, kontenery i
sieci, repozytorium hub.docker.com. Konfiguracja konteneréw w
zastosowaniach bazodanowych, volumeny i porty, tworzenie wtasnych
konteneréw. Konfiguracja wielu serweréw z wykorzystaniem docker-compose,
srodowisko rozproszone NoSQL w oparciu o kontenery , MongoDB. Replikacja i
sharding w srodowisku konteneréw MongoDB.

LK

Implementacja schematu koncepcyjnego bazy danych - uruchomienie skryptow
tworzacych obiekty bazodanowe wraz z wypetnieniem danymi. Rozwiazywanie
zadan z wykorzystaniem jezyka SQL (zmienne rekordowe, kursory, zapytania,
obstuga wyjatkow, procedury, funkcje, wyzwalacze, pakiety.

LK

Rozwiazywanie zadan z wykorzystaniem bazy dokumentowej MongoDB.
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Skonfigurowanie srodowiska MongoDB w oparciu o kontenery na maszynie
6| LK wirtualnej. Wymiana danych miedzy bazami w oparciu o driver PyMongo. 6
Replikacja i Sharding konstrukcja i testy srodowiska.

Praca wtasna studenta:

Lp. Opis pracy wiasnej ;:)c:zbiz
Przygotowanie sie do zajec i dyskusiji, w tym studiowanie zalecanej literatury,
1 | opracowanie wynikow przeprowadzonych badan, przygotowanie raportu, projektu, 44
prezentaciji itp.
2 Konsultacje przedmiotowe (w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym) 15
3 Egzaminy i zaliczenia (w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym) 5

Metody dydaktyczne:

dyskusja, konsultacje, praca w grupach, wyktad, laboratorium komputerowe, prezentacja

Sposoby weryfikacji i oceny efektdéw uczenia sie:

uczestnictwo w zajeciach, egzamin pisemny, kolokwium

Kryteria oceny:

1. Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktow z wybranych form weryfikacji
wiedzy.

2. Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktéw z wybranych form weryfikacji
umiejetnosci.

3. Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktow z wybranych form weryfikacji
kompetenciji spotecznych.

Literatura:
obowigzkowa:

1. Bill Pribyl, Steven Feuerstein, Oracle PL/SQL. Wprowadzenie, Warszawa, 2002, Helion

2. Sean P. Kane, Karl Matthias, Docker. Praktyczne zastosowania, Warszawa, 2019, Helion

3. Shannon Bradshaw, Eoin Brazil, Kristina Chodorow. Przewodnik po MongoDB. Wydajna i
skalowalna baza danych., Warszawa, 2020, Helion

zalecana/fakultatywna:

1. Guy Harrison. NoSQL, NewSQL i BigData. Bazy danych nastepnej generaciji (ebook)

Bezpieczenstwo systemow komputerowych

nazwa przedmiotu
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Computer systems security

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy

przedmioty kierunkowe

kategoria przedmiotu/grupa zaje¢

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy

Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikacji
Kierunek studiow: Informatyka Niestacjonarne

Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdlnoakademicki

Poziom studiéw: | stopnia

Forma studiow: niestacjonarne

Wymagania wstepne:

1.

2.
3.

Znajomos¢ podstawowych protokotéw sieciowych (m.in. Ethernet, ARP, RARP, ICMP, IP, TCP,
UDP, DNS, HTTP, SMTP) i zasad dziatania sieci komputerowych.

Zaliczenie przedmiotu podstawy sieci komputerowych.

Znajomos¢ jezyka angielskiego w stopniu umozliwiajgcym studiowanie literatury i
uczestnictwo w zajeciach.

Cele przedmiotu:

1.

Wprowadzenie w tematyke bezpieczenstwa systeméw komputerowych.

2. Zapoznanie z tematyka zabezpieczania przesytania informacji.

3.

6.
7.

Zapoznanie studentéw z metodami bezpiecznego tgczenia geograficznie rozproszonych
lokalizacji w logiczng wirtualng siec.

Zapoznanie studentow z metodami zapewniania bezpiecznego zdalnego dostepu do zasobdéw
sieci chronione;j.

Zapoznanie studentéw z technikami filtrowania ruchu sieciowego w warstwach od 3 wzwyz
siedmiowarstwowego modelu sieci.

Zapoznanie studentéw ze sposobami konfigurowania filtréw pakietéw oraz proxy filtrujgcych.
Prezentacja metod realizacji redundancji systemow zabezpieczen sieciowych.

Efekty uczenia sie:

Kod efektu Kod kierunkowego

uczenia sie

Opis efektu uczenia sie

efektu uczenia sie
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Wie

Abs

dza

olwent zna i rozumie:

EW1

pod

rozwigzywaniu prostych zadan informatycznych z zakresu budowy
systemow komputerowych, sieci komputerowych i technologii
sieciowych oraz systemow wbudowanych.

stawowe metody, techniki i narzedzia stosowane przy
MT_W12

Umiejetnosci

Abs

olwent potrafi:

EU1

|zabezpieczyc’: dane przed nieuprawnionym dostepem

11_U13

Kompetencje spoteczne

Abs

olwent jest gotow do:

EK1

info
fina

zrozumienia przyczyny wadliwie dziatajgcych systemow

rmatycznych, ktére doprowadzity do powaznych strat 11_KO1

nsowych oraz spotecznych.

Forma zaje¢, semestralna liczba godzin:

Punkty F_orma. Wyktady|Cwiczenia|Laboratoria Laboratoria Projekty|Seminaria Praktyki
Semestr ECTS zaliczenia W) ©) L komputerowe ) (S) zawodowe
(E/2) (LK) (P2)
BRAK
6 4 E 18 0 0 18 0 0 DANYCH
E - egzamin; Z - zaliczenie
Tresci programowe:
Lp. F;;;:‘: tematyka zajeé Ig.:)cdzzbiz
1 W Wstep, omowienie za_sad zaliczenia, qméwilenie podstawowych poje¢ 2
zwigzanych z bezpieczenstwem
2 W Podstawy kryptografii 2
3 W Podpis cyfrowy, PKI, standard X.509 2
Bezpieczenstwo sieci komputerowych, oméwienie zagrozen
4 w poszczegodlnych warstw modelu OSlI, przedstawienie koncepciji réznego 4
rodzaju technik atakéw
5 W Prezentacja zagrozen bezpieczenstwa, technik atakow i obrony 2
6 w Firewall, VPN, PGP 2
7 W IPSec, IKE, Kerberos 2
8 W Bezpieczenstwo sieci bezprzewodowych 2
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Omdéwienie zasad, prezentacja sprzetu, zapoznanie z wykorzystywanym

2 LK oprogramowaniem. Zapoznanie z WSM i FSM. 3
10 LK Tworzenie polityk, logi. Tworzenie polityk proxy 3
11 LK Serwer zarzadzania, serwer raportow. Autentykacja uzytkownikow. 3
12| LK MOVPN 3
13| LK BOVPN, MultiwAN 3
14| LK Troubleshooting 1
15| LK Podsumowanie zaje¢, kolokwium zaliczeniowe 2
Praca wiasna studenta:
Lp. Opis pracy wilasnej Liczba godzin

1 Konsultacje przedmiotowe w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym 10

2 Egzaminy i zaliczenia w sesji w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym 4

3 Przygotowanie sie do zaje¢, w tym studiowanie zalecanej literatury 70
Metody dydaktyczne:

wyktad, laboratorium komputerowe

Sposoby weryfikacji i oceny efektéw uczenia sie:

uczestnictwo w zajeciach, egzamin pisemny, kolokwium, kolokwium z zadan

Kryteria oceny:

1. Na ocene 5.0 student potrafi wymieni¢ podstawowe zagrozenia systemow komputerowych,

poréwnac poziom niebezpieczenstwa podstawowych zagrozen systeméw komputerowych,
opisac i poréwnac rozne typy atakdw DoS, przedstawié podstawowe ataki kierowane
przeciwko sieci Web, przedstawi¢ scenariusze atakow na rézne warstwy modelu OS],
wymieni¢ podstawowe metody bezpiecznej transmisji danych, poréwnac zalety
poszczegolnych metod bezpiecznej transmisji danych, opisa¢ zasade dziatania protokotu
IPSec, opisac zasade dziatania, strukture oraz zaleznosci pomiedzy elementami infrastruktury
PKI, opisa¢ zasady ukrywania ruchu sieciowego w innych protokotach, wymieni¢ podstawowe
metody zabezpieczania systemoéw komputerowych, opisa¢ zasade dziatania zapory sieciowe;j,
zaprezentowac roznice pomiedzy poszczegdlnymi typami zapor sieciowych, zaprezentowaé
zasade dziatania oraz typy systemoéw ochrony przed intruzami (IDS), przedstawic¢ typy ochrony
antyspamowej oraz opisac ich zasade dziatania, opisa¢ zasade dziatania Proxy filtrujgcych.
Na ocene 5.0 student potrafi wymieni¢ podstawowe zagrozenia systemdw komputerowych,
poréwnac poziom niebezpieczenstwa podstawowych zagrozen systeméw komputerowych,
opisac i poréwnac rozne typy atakdw DoS, przedstawié podstawowe ataki kierowane
przeciwko sieci Web, przedstawi¢ scenariusze atakow na rézne warstwy modelu OS],
wymieni¢ podstawowe metody bezpiecznej transmisji danych, poréwnac zalety
poszczegolnych metod bezpiecznej transmisji danych, opisaé zasade dziatania protokotu
IPSec, opisac zasade dziatania, strukture oraz zaleznosci pomiedzy elementami infrastruktury
PKI, opisa¢ zasady ukrywania ruchu sieciowego w innych protokotach, wymieni¢ podstawowe
metody zabezpieczania systemow komputerowych, opisa¢ zasade dziatania zapory sieciowe;j,
zaprezentowac roznice pomiedzy poszczegdlnymi typami zapér sieciowych, zaprezentowaé
zasade dziatania oraz typy systemoéw ochrony przed intruzami (IDS), przedstawic¢ typy ochrony
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antyspamowej oraz opisac ich zasade dziatania, opisa¢ zasade dziatania Proxy filtrujgcych.
Student potrafi konfigurowaé podstawowe ustawienia sieciowe urzadzen klasy XTM,
konfigurowac filtry pakietéw, konfigurowaé proxy filtrujgce dla protokotow HTTP, HTTPS,
DNS, FTP, konfigurowac tunele VPN, analizowa¢ zebrane logi oraz generowac raporty
aktywnosci uzytkownikéw, konfigurowac polityki bezpieczenstwa bazujgce na tozsamosci
uzytkownikéw, konfigurowa¢ zaawansowane ustawienia sieciowe urzgdzen, konfigurowaé
MultiWAN, wyszuka¢ i rozwigzaé problemy wystepujgce w konfiguracji urzagdzen.

3. Na ocene 5.0 student potrafi konfigurowa¢ podstawowe ustawienia sieciowe urzadzen klasy
XTM, konfigurowac filtry pakietéw, konfigurowac proxy filtrujgce dla protokotéw HTTP,
HTTPS, DNS, FTP, konfigurowac tunele VPN, analizowaé zebrane logi oraz generowac raporty
aktywnosci uzytkownikéw, konfigurowac polityki bezpieczenstwa bazujgce na tozsamosci
uzytkownikéw, konfigurowa¢ zaawansowane ustawienia sieciowe urzgdzen, konfigurowaé
MultiWAN, wyszuka¢ i rozwigzaé problemy wystepujgce w konfiguracji urzagdzen.

Literatura:

obowigzkowa:

1. WatchGuard?http://www.watchguard.com/help/docs/wsm/XTM_11/en-
US/v11_9_WSM_User_Guide_(en-US).pdf, www, 2014, WatchGuard

2. William Stallings, Lawrie Brown ? Bezpieczenstwo systemow informatycznych. Zasady i
praktyka. Wydanie IV. Tom 1 2, Gliwice, 2019, Helion

3. Libor Dostalek - Bezpieczenstwo protokotu TCP/IP: kompletny przewodnik,, Warszawa, 2006,
PWN

4. Josef Pieprzyk, Thomas Hardjono, Jennifer Seberry - Teoria bezpieczenstwa systeméw
komputerowych, 2005, Helion

zalecana/fakultatywna:

1. Marek Serafin, Sieci VPN: zdalna praca i bezpieczenstwo danych, Gliwice, 2010, Helion

Fizyka

nazwa przedmiotu

Physics

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy

przedmioty kierunkowe

kategoria przedmiotu/grupa zajec

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy
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Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikacji
Kierunek studiéw: Informatyka Niestacjonarne

Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdélnoakademicki

Poziom studiéw: | stopnia

Forma studiow: niestacjonarne

Wymagania wstepne:

Nie okreslono wymagan wstepnych

Cele przedmiotu:

1. Zapoznanie studentow z podstawowymi zagadnieniami mechaniki klasycznej oraz wybranymi
zagadnieniami elektrodynamiki i fizyki wspotczesne;.
2. Zapoznanie studentéw z wybranymi metodami rozwigzywania prostych zadan i problemoéw
ilustrujgcych modele i zagadnienia fizyczne.

Efekty uczenia sie:

Kod
efektu
uczenia
sie

Opis efektu uczenia sie

Kod kierunkowego
efektu uczenia sie

Wiedza

Absolwent zna i rozumie:

EW1

Student zna podstawowe zagadnienia i prawa mechaniki klasyczne;j.

11_W02

EW2

Student zna podstawowe zagadnienia dotyczgce: wtasnosci pol
elektrycznego i magnetycznego oraz pradu elektrycznego, zna
prawa elektrodynamiki i podstawowe wtasnosci fal
elektromagnetycznych, potrafi wskaza¢ ich wykorzystanie w
technice

1_W02

EW3

Student zna podstawowe zagadnienia z elementéw fizyki
wspoiczesnej, gtownie bedace przygotowaniem do zrozumienia

podstawowych zagadnien fizyki kwantowej

1_W02

Umiejetnosci

Absolwent potrafi:

EU1

Student potrafi rozwigzywac proste zadania i problemy ilustrujgce
wybrane zagadnienia i modele z zakresu mechaniki, umie
analizowac i interpretowac otrzymane wyniki.

1_U01b

EU1

Student potrafi rozwigzywac proste zadania i problemy ilustrujgce
wybrane zagadnienia i modele z zakresu mechaniki, umie
analizowac i interpretowac otrzymane wyniki.

11_U02
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Student potrafi rozwigzywac proste zadania i problemy ilustrujgce
EU1 wybrane zagadnienia i modele z zakresu mechaniki, umie 1_U06b
analizowac i interpretowac otrzymane wyniki.
Student potrafi rozwigzywac proste zadania i problemy ilustrujgce
EU2 wybrane zagadnienia i modele z zakresu elektrodynamiki, umie 1_U01b
analizowad i interpretowac otrzymane wyniki.
Student potrafi rozwigzywac proste zadania i problemy ilustrujgce
EU2 wybrane zagadnienia i modele z zakresu elektrodynamiki, umie 11_U02
analizowac i interpretowac otrzymane wyniki.
Student potrafi rozwigzywac proste zadania i problemy ilustrujgce
EU2 wybrane zagadnienia i modele z zakresu elektrodynamiki, umie 11_U06b
analizowad i interpretowac otrzymane wyniki.
EU3 Student potrafi rozwigzywac proste zadania i problemy ilustrujgce 11 U01b
wybrane podstawowe zagadnienia z fizyki wspotczesne;. -
Student potrafi rozwigzywac proste zadania i problemy ilustrujgce
EU3 L R ] . 11_U02
wybrane podstawowe zagadnienia z fizyki wspétczesne;.
Student potrafi rozwigzywac proste zadania i problemy ilustrujgce
EU3 o o . . [1_U06b
wybrane podstawowe zagadnienia z fizyki wspotczesne;.
Kompetencje spoteczne
Absolwent jest gotow do:
Student rozumie wptyw znajomosci zagadnien fizyki na rozwoj
EK1 - : e 11_K06
spoteczenstwa i cywilizaciji.
Forma zaje¢, semestralna liczba godzin:
Punkty F_orma. Wyktady|Cwiczenia|Laboratoria Laboratoria Projekty|Seminaria Praktyki
Semestr ECTS zaliczenia W) ©) L komputerowe ) (S) zawodowe
(E/2) (LK) (P2)
BRAK
2 4 VA 18 18 0 0 0 0 DANYCH
E - egzamin; Z - zaliczenie
Tresci programowe:
Forma " Liczba
Lp. zajeé tematyka zajeé godzin
Wstep do fizyki. Przedmiot i metody badawcze fizyki. Matematyka jezykiem
fizyki. Notacja fizyczna i jednostki uktadu SI. Obserwacja, pomiar i model
1 W teoretyczny zjawisk. Mechanika klasyczna: Opis ruchu w réznych uktadach 3
odniesienia. Klasyfikacja ruchow. Wzglednos¢ ruchu. Oddziatywania
fundamentalne i pola fizyczne. Prawa dynamiki klasycznej Newtona. Uktady
inercjalne i nieinercjalne. Sity tarcia. Zasada zachowania pedu.
Praca i energia. Moc. Oscylator harmoniczny. Ruch z oporem powietrza. Zasada
2| W | zachowania energii mechanicznej i catkowitej. Prawo powszechnego cigzenia. 3
Pole grawitacyjne jako przyktad pola zachowawczego.
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Drgania harmoniczne.Superpozycja drgan. Ruch drgajgcy ttumiony i
wymuszony. Zjawisko rezonansu w fizyce. Opis i klasyfikacja fal. Fale
harmoniczne. Klasyczne rownanie falowe.Transport energii i natezenie fali.
Zjawiska charakterystyczne dla fal: odbicie i zatamanie, interferencja, dyfrakcja i
polaryzacja fal.

Elektrycznos¢ i magnetyzm: Pole elektryczne i jego opis. Prawo Gaussa i jego
zastosowania. Potencjat elektryczny. Pojemnos¢. Prad elektryczny. Pole
magnetyczne, sita Lorentza.

Prawo Ampere'a i prawo Biota-Savarta. Indukcja elektromagnetyczna. Réwnania
Maxwella i ich sens fizyczny. Rownanie falowe dla fali elektromagnetycznej.
Fale elektromagnetyczne i ich wiasciwosci. Swiatto jako fala
elektromagnetyczna. Polaryzacja swiatta.

Elementy fizyki wspotczesnej. Efekt fotoelektryczny. Dualizm korpuskularno-
falowy. Eksperyment z dwiema szczelinami. Funkcje falowe. Rownanie
Schroedingera zalezne i niezalezne od czasu. Stany kwantowe. Qubity.

Splatanie kwantowe.

Elementy rachunku wektorowego i analizy matematycznej. Obliczanie predkosci
i przyspieszenia w ruchu prostoliniowym i krzywoliniowym w réznych uktadach
odniesienia.

Rozwigzywanie rownan ruchu dla prostych przyktadéw z dynamiki klasyczne;.
Opis ruchu w uktadach nieinercjalnych. Zagadnienia pracy i energii w polu
sit.Zastosowanie zasad zachowania pedu, momentu pedu i energii
mechanicznej w uktadach izolowanych.

Oscylator harmoniczny przyktady. Zastosowanie funkcji falowej do opisu
zjawisk falowych. Superpozycja i interferencja fal, fale stojgce. Funkcja falowa,
jako rozwigzanie réwnania falowego.

10

Operatory rézniczkowe: gradient, dywergencja, rotacja. Ruch tadunkéw w
polach: elektrycznym i magnetycznym. Zastosowanie prawa Gaussa do
wyznaczania pola elektrycznego. Pojemnosé. Prad elektryczny.

11

Sita Lorentza. Proste przyktady zastosowania prawa Ampere?a i prawa
Faradaya. Prawa Maxwella

12

Rozwigzywanie prostych probleméw zwigzanych z podstawami mechaniki
kwantowej i szczegolnej teorii wzglednosci.

Praca wtasna studenta:

Lp. Opis pracy wiasnej Liczba godzin
1 Przygotowanie sie do zaje¢, w tym studiowanie zalecanej literatury 50
2 Konsultacje (w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym) 14
Metody dydaktyczne:

¢wiczenia rachunkowe, wyktad, éwiczenia tablicowe

Sposoby weryfikacji i oceny efektéw uczenia sie:

uczestnictwo w zajeciach, test, kolokwium z zadan

Kryteria oceny:
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. Na ocene 5.0 student opanowat materiat z wyktadéw nt mechaniki w stopniu co najmniej 90%
. Na ocene 5.0 student opanowat materiat z wyktadéw nt elektrycznosci i magnetyzmu w
stopniu co najmniej 90%

3. Na ocene 5.0 student opanowat materiat z wyktadéw nt podstawowych zagadnien fizyki
wspoétczesnej w stopniu co najmniej 90%

4. Na ocene 5.0 student potrafi poprawnie rozwigzywaé co najmniej 90% zadan dotyczacych
mechaniki

5. Na ocene 5.0 student potrafi poprawnie rozwigzywac co najmniej 90% zadan dotyczacych

elektrycznosci i magnetyzmu

N —

Literatura:
obowigzkowa:

1. D. Halliday, R. Resnick, J. Walker, Podstawy fizyki, Tomy1,2,3,4,5
2. M. Massalska, J. Massalski, Fizyka dla inzynieréw, czesc¢1
3. A. A. Diettaf, B. M. Jaworski, Fizyka. PoradnikEncyklopedyczny

zalecana/fakultatywna:

Grafika komputerowa

nazwa przedmiotu

Computer graphics

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy

przedmioty kierunkowe

kategoria przedmiotu/grupa zaje¢

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy

Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikacji
Kierunek studiow: Informatyka Niestacjonarne

Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdélnoakademicki

Poziom studiow: | stopnia

Forma studiow: niestacjonarne

Wymagania wstepne:
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1. Podstawy programowania
2. Algebra i analiza matematyczna

Cele przedmiotu:

1. Zapoznanie z podstawowymi metodami w grafice komputerowej rastrowej i wektorowej oraz
metodami komunikacji cztowiek-komputer.
2. Implementacja wybranych metod graficznych oraz interfejsu uzytkownika z wykorzystaniem
biblioteki OpenGL
3. Praktyczne zastosowanie podstawowych operacji na obrazach rastrowych z wykorzystaniem
pakietu PhotoShop lub GIMP
4. Praktyczne zastosowanie technik grafiki wektorowej do rysowania schematéw technicznych
2D z wykorzystaniem oprogramowania AutoCAD.

Efekty uczenia sie:

zastosowaniach grafiki komputerowej.

Kod efektu . . Kod kierunkowego
.. Opis efektu uczenia sie .S
uczenia sie efektu uczenia sie

Wiedza
Absolwent zna i rozumie:

EW2 Obrazy rastrowe i wgktorowe: budowa, wiasciwosci, formaty, 11_W07
metody przetwarzania, modele barwne.
Podstawowe metody grafiki komputerowej: prymitywy

EW3 graficzne, transformacje obiektdw, obcinanie, przestoniecia, |I1_W07
rzutowanie
Zagadnienia komunikacji cztowiek-komputer. Ugruntowanie

EW4 - ) o . . 1_W07
standardow i estetyki tworzenia interfejsu graficznego.
Umiejetnosci
Absolwent potrafi:

EU2 Programowanie prostych efektow graficznych oraz interfejsu 1 U12
uzytkownika z wykorzystaniem biblioteki OpenGL -
Przetwarzanie obrazéw rastrowych oraz konwersja barw z

EU3 . . 1_U12
wykorzystaniem oprogramowania PhotoShop
Rysowanie schematéw technicznych 2D z wykorzystaniem

EU4 : M_uU12
oprogramowania AutoCAD
Kompetencje spoteczne
Absolwent jest gotow do:

EK1 Umiejetnosc¢ przekazywania informacji o metodach i 11_K05

Forma zaje¢, semestralna liczba godzin:
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Punkty F_orma' Wyktady|Cwiczenia|Laboratoria Laboratoria Projekty|Seminaria Praktyki
Semestr ECTS zaliczenia W) ©) L komputerowe ) (S) zawodowe
(E/Z) (LK) (P2)
BRAK
5 4 VA 18 0 0 18 0 0 DANYCH
E - egzamin; Z - zaliczenie
Tresci programowe:
Lp. I;c;rjr:: tematyka zajeé Ig':’c;z?l
1 W Systemy grafiki. Historia grafiki komputerqwej. Grafika rastrowa i wektorowa. 1
Zastosowania GK.
2 W Grafika rastrowa - Prymitywy graﬁgzne 2D: kr,eélenie odcinkéw, okregow, 1
wypetnianie obszarow.
OpenGL: historia, typy danych i reprezentacje, podstawy wyswietlania,
3 W rysowanie obiektéw, przeksztatcenia graficzne, projektowanie interfejsu 3
graficznego i interakcji (GLUT).
4 W Transformacje w 2D, wspotrzedne jednorodne. Sktadanie przeksztatcen. 1
5 W Algorytmy obcinania i generowania przestoniec. 1
6 W Reprezentacje rastrowe, proste algorytmy poprawy jakos'(,:i obrazu 1
rastrowego (Photoshop). Metody interpolacji obrazéw.
2 W Reprezentacje wektorowe, opgracje na obrazagh wektorowych (AutoCAD). 2
Interpretacja rysunku technicznego.
8 w Percepcja obrazu, modele barwne. 2
13l LK Grafika wektorowa pod,stawovye zasady tworzenia grafiki 2D w 5
przyktadowym srodowisku: Autodesk AutoCAD
14l LK Grafika rastrowa pods’tawowg zasady tworzenia grafiki rastrowej w 9
przyktadowym srodowisku Adobe Photoshop lub GIMP
15 LK Algorytmy poprawy jakosci obrazu w praktyce 2
Implementacja wybranych metod grafiki komputerowej z wykorzystaniem
16| LK biblioteki OpenGL 3
17| LK Implementacja interfejsu graficznego z wykorzystaniem biblioteki GLUT. 2
Podstawowe transformacije obrazu (skalowanie, obrot, translacja) za pomocg
18| LK mechanizméw standardowego API graficznego, implementacja prostych 4
procedur dokonujacych transformacji obrazéw 2-wymiarowych.
19| W Sprzet dla potrzeb grafiki komputerowe;. 1
200 W Formaty graficzne rastrowe i wektorowe. 1
21 W Metody rzutowania. 1
2| w Podstawy komunikacji c.z’rowita'k-!(omputer. Zasady budowania prostych 3
interfejsow graficznych.

Praca wtasna studenta:

Lp.

Opis pracy wtasnej

Liczba godzin

]

Przygotowanie tresci teoretycznych do kolokwium

20
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2 Konsultacje przedmiotowe (w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym) 10

3 Zaliczenia (w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym) 4

4 Praca wtasna w zakresie realizowanych ¢wiczen 50
Metody dydaktyczne:

¢wiczenia laboratoryjne, konsultacje, wyktad

Sposoby weryfikacji i oceny efektéw uczenia sie:

uczestnictwo w zajeciach, kolokwium, sprawozdanie z pracy indywidualne;j

Kryteria oceny:

1.

2.

o

Student na ocene 5.0 bardzo dobrze opanowat umiejetnos¢ implementacji prostych efektow
graficznych skorelowanych z interfejsem uzytkownika z wykorzystaniem biblioteki OpenGL.
Student na ocene 5.0 potrafi zastosowac¢ metody przetwarzania obrazéw rastrowych i
konwersji barw z wykorzystaniem oprogramowania PhotoShop oraz potrafi przewidzie¢
rezultat przetwarzania obrazow przy zastosowaniu okreslonej sekwencji metod.

Student na ocene 5.0 potrafi w sposdb precyzyjny odtworzy¢ rysunek techniczny 2D na
podstawie schematu z wykorzystaniem oprogramowania AutoCAD, uwzgledniajac zasady
wymiarowania, z wykorzystaniem skrétow klawiaturowych, oraz przy zastosowaniu
zaawansowanych technik programowych.

Student na ocene 5.0 potrafi scharakteryzowac i zaimplementowa¢ wybrane metody
reprezentacji obrazéw i modeli barwnych.

Student na ocene 5.0 potrafi biegle stosowa¢ podstawowe metody grafiki komputerowej.
Student na ocene 5.0 ma ugruntowang wiedze w zakresie komunikacji cztowiek-komputer,
oraz zna zasady praktycznego projektowania interfejsu graficznego zgodnego ze standardami
i regutami estetyki.

Student na ocene 5.0 potrafi przekazywac¢ informacje o metodach i zastosowaniach grafiki
komputerowej w sposob powszechnie zrozumiaty.

Literatura:

obowigzkowa:

1.

2.

(&)

D. Foley, Andries van Dam, Steven K. Feiner, John F. Hughes, Richard L. Phillips,
Wprowadzenie do grafiki komputerowej, Warszawa, 2002, WNT

Piotr Andrzejewski, Jakub Kurzak, Wprowadzenie do OpenGL. Programowanie zastosowan
graficznych, Warszawa, 2000, Kwantum

Angel, Interactive Computer Graphics, 2009, Addison-Wesley

Witold Malina, Jakub Smiatacz, Metody cyfrowego przetwarzania obrazéw, Warszawa, 2005,
Akademicka Oficyna wydawnicza EXIT

. Tricia Austin, Richard Doust, Projektowanie dla nowych mediow, PWN.

Steve Krug, Nie kaz mi mysle¢. O zyciowym podejsciu do funkcjonalnosci stron internetowych,
Helion.

zalecana/fakultatywna:

1.
2.

Przemystaw Kiciak, OpenGL i GLSL, 2019, PWN
Michat Jankowski, Elementy grafiki komputerowej, WNT.
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3. Damian Karwowski, Zrozumie¢ Kompresje Obrazu - Podstawy Technik Kodowania stratnego
oraz Bezstratnego Obrazéw.

Inzynieria oprogramowania

nazwa przedmiotu

Software engineering

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy

przedmioty kierunkowe

kategoria przedmiotu/grupa zajec¢

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy

Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikacji
Kierunek studiéw: Informatyka Niestacjonarne

Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdélnoakademicki

Poziom studiow: | stopnia

Forma studiow: niestacjonarne

Wymagania wstepne:

1. Znajomos$¢ dowolnego jezyka programowania wysokiego poziomu w zakresie pozwalajgcym
na implementacje prostej aplikacji
2. Elementy algorytmow i struktur danych oraz podstawy baz danych

Cele przedmiotu:

1. Nabycie umiejetnosci dekompozyciji rzeczywistosci bedgcej podstawag w budowaniu kolejnych
modeli inzynierii oprogramowania: od modelu opisowego, przez model wymagan i
specyfikacji do numerycznego. Umiejetnos¢ identyfikacji procesow analizy i syntezy w
procesach wytworczych oprogramowania.

2. Poznanie podstawowych modeli wytwarzania oprogramowania (cykli zycia): kaskadowych,
cyklicznych i ewolucyjnych. Poznanie poszczegdlnych faz procesu wytwdérczego oraz
tworzonych w efekcie ich realizacji artefaktéw. Umiejetnos¢ adaptacji poszczegdlnych faz w
procesach ciezkich i lekkich.

3. Poznanie metodyk identyfikacji i specyfikacji wymagan oraz proceséw zarzadzania nimi.
Zdobycie umiejetnosci modelowania przy wykorzystaniu UML2 oraz BPMN2 w modelowaniu
procesow biznesowych. Zapoznanie sie z metodami estymacji kosztéw wytwarzania
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oprogramowania.
4. Zaznajomienie sie zasadami projektowania, implementacji ,testowania i wdrozenia
oprogramowania. Zdobycie umiejetnosci identyfikacji metodyk formalnych i agilnych w
procesach wytworczych oprogramowania. Nabycie zdolnosci i umiejetnosci dokumentowania
kolejnych krokéw i faz procesu wytwarzania oprogramowania.
5. Zdobycie doswiadczen w wykorzystywaniu wspétczesnych narzedzi automatyzacji procesow
wytwarzania oprogramowania. Poznanie elementéw zarzgdzania procesem wytwoérczym,
zarzadzanie ryzykiem; zarzgdzanie wersjami; wprowadzenie do zarzadzania projektami
informatycznymi.

Efekty uczenia sie:

Kod
efektu
uczenia

sie

Opis efektu uczenia sie

Kod
kierunkowego
efektu uczenia

sie

Wiedza

Absolwent zna i rozumie:

EW5

Zdobywa wiedze dotyczaca zagadnien dekompozyciji rzeczywistosci.
Zna sposoby prowadzenia analizy zachodzgcych procesow oraz
rozumie techniki ich modelowania. Rozumie na czym polega
wykorzystywanie abstrakcji przy przejsciu od rzeczywistosci do jej
cyfrowego modelu poprzez analize modelu wymagan i synteze do
modelu systemu (I11_W01,11_W04,1TW_05)

1_WO01

EW5

Zdobywa wiedze dotyczgcg zagadnien dekompozycji rzeczywistosci.
Zna sposoby prowadzenia analizy zachodzacych procesow oraz
rozumie techniki ich modelowania. Rozumie na czym polega
wykorzystywanie abstrakcji przy przejsciu od rzeczywistosci do jej
cyfrowego modelu poprzez analize modelu wymagan i synteze do
modelu systemu (11_W01,11_W04,1TW_05)

11_W04

EW5

Zdobywa wiedze dotyczgcg zagadnien dekompozycji rzeczywistosci.
Zna sposoby prowadzenia analizy zachodzgcych procesow oraz
rozumie techniki ich modelowania. Rozumie na czym polega
wykorzystywanie abstrakcji przy przejsciu od rzeczywistosci do jej
cyfrowego modelu poprzez analize modelu wymagan i synteze do
modelu systemu (I11_W01,11_W04,1TW_05)

11_WO05

EW6

Zdobywa wiedze na temat procesu wytwoérczego oprogramowania i
realizacji poszczegdlnych faz jego cyklu zycia (I11_W09). Ma wiedze w
zakresie projektowania i implementac;ji prostych i ztozonych systeméw
informatycznych przy wykorzystaniu wspotczesnych technik
programistycznych i jezykéw oprogramowania (I1_W10,I11_W12)

11_W09

EW6

Zdobywa wiedze na temat procesu wytwoérczego oprogramowania i
realizacji poszczegdlnych faz jego cyklu zycia (11_W09). Ma wiedze w
zakresie projektowania i implementac;ji prostych i ztozonych systeméw
informatycznych przy wykorzystaniu wspotczesnych technik
programistycznych i jezykéw oprogramowania (I1_W10,11_W12)

1_W10
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EW6

Zdobywa wiedze na temat procesu wytwdrczego oprogramowania i
realizacji poszczegolnych faz jego cyklu zycia (11_W09). Ma wiedze w
zakresie projektowania i implementac;ji prostych i ztozonych systeméow
informatycznych przy wykorzystaniu wspoétczesnych technik
programistycznych i jezykéw oprogramowania (I1_W10,11_W12)

1_W12

EW7

Zdobywa wiedze w zakresie syntezy modeli numerycznych w notacji
obiektowej i strukturalnej (11_WO06); posiada wiedze pozwalajgca na
wtasciwg ocene jakosci tworzonego oprogramowania (11_W13)

11_WO06

EW7

Zdobywa wiedze w zakresie syntezy modeli numerycznych w notacji
obiektowej i strukturalnej (11_WO06); posiada wiedze pozwalajgca na
wtasciwg ocene jakosci tworzonego oprogramowania (11_W13)

1_W13

EW8

Zdobywa podstawowg wiedze w zakresie organizacji i prowadzenia
procesu wytwoérczego systemoéw informatycznych (11_W14) z
wykorzystaniem narzedzi interpretowania i modelowania procesow
biznesowych. Zapoznaje sie z narzedziami wspierajgcymi
automatyzacje procesu wytwoérczego oprogramowania (11_WQ08).
Zapoznaje sie z podstawowymi zagadnieniami prowadzenia projektu
informatycznego. Zdobywa wiedze pozwalajgcg na wybor wiasciwej
metodyki realizacji systemu informatycznego.

11_WO08

EWS8

Zdobywa podstawowg wiedze w zakresie organizacji i prowadzenia
procesu wytworczego systeméw informatycznych (11_W14) z
wykorzystaniem narzedzi interpretowania i modelowania proceséw
biznesowych. Zapoznaje sie z narzedziami wspierajgcymi
automatyzacje procesu wytworczego oprogramowania (11_W08).
Zapoznaje sie z podstawowymi zagadnieniami prowadzenia projektu
informatycznego. Zdobywa wiedze pozwalajgcg na wybor wiasciwej
metodyki realizacji systemu informatycznego.

M_W14

Umiejetnosci

Absolwent potrafi:

EUS

Nabywa umiejetnosci dekompozycji rzeczywistosci w procesie
tworzenia modeli opisowych z uwzglednieniem ich aspektéw
spotecznych i prawnych (I11_U06). Potrafi przygotowaé¢ odpowiednia
specyfikacje wymagan (I11_U22) i potrafi estymowac koszty i
pracochtonnos$¢ wytwarzania oprogramowania (11_U19).

11_UO6b

EUS

Nabywa umiejetnosci dekompozycji rzeczywistosci w procesie
tworzenia modeli opisowych z uwzglednieniem ich aspektow
spotecznych i prawnych (I11_U06). Potrafi przygotowaé odpowiednig
specyfikacje wymagan (I11_U22) i potrafi estymowac koszty i
pracochtonno$¢ wytwarzania oprogramowania (11_U19).

11_U19

EUS

Nabywa umiejetnosci dekompozycji rzeczywistosci w procesie
tworzenia modeli opisowych z uwzglednieniem ich aspektéw
spotecznych i prawnych (I11_U06). Potrafi przygotowa¢ odpowiednia
specyfikacje wymagan (I11_U22) i potrafi estymowac koszty i
pracochtonnos$¢ wytwarzania oprogramowania (11_U19).

1_U22

EU6

Zdobywa umiejetnosci transformac;ji specyfikowanego modelu
wymagan na odpowiedni model obiektowy lub strukturalny (11_U08,
11_U23) z wykorzystaniem prostych systeméw bazodanowych (11_U13)

11_U08
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EU6

Zdobywa umiejetnosci transformaciji specyfikowanego modelu
wymagan na odpowiedni model obiektowy lub strukturalny (I11_U08,
11_U23) z wykorzystaniem prostych systeméw bazodanowych (11_U13)

11_U13

EU6

Zdobywa umiejetnosci transformaciji specyfikowanego modelu
wymagan na odpowiedni model obiektowy lub strukturalny (I11_U08,
11_U23) z wykorzystaniem prostych systeméw bazodanowych (11_U13)

11_U23

EU7

Potrafi w procesie projektowania systemu okresli¢ jego czaso-i
kosztochtonnos$¢ (11_U09). Nabywa umiejetnosci wykorzystania
odpowiednich technologii programistycznych w transformacji modelu
numerycznego (diagramy) na odpowiedni model cyfrowy (I11_U07)

11_U07b

EU7

Potrafi w procesie projektowania systemu okresli¢ jego czaso-i
kosztochtonnos$¢ (11_U09). Nabywa umiejetnosci wykorzystania
odpowiednich technologii programistycznych w transformacji modelu
numerycznego (diagramy) na odpowiedni model cyfrowy (11_U07)

171_U09

EU8

Umie przeprowadzi¢ weryfikacje zaprojektowanego systemu cyfrowego
poprzez kompleksowe jego testowanie (I1_U14) Dla wdrozenia systemu
potrafi oceni¢ stworzone narzedzie i okresli¢ jego przydatnosc jak
rowniez efektywnos¢ zrealizowanej funkcjonalnosci (11_U20).
Gwattowny rozwdj technologii informatycznych, wymuszony rozwojem
sprzetu, budzi Swiadomos¢ koniecznosci podgzania za rozwijajgcymi sie
technologiami informatycznymi(l1_U23)

1_U14

EU8

Umie przeprowadzi¢ weryfikacje zaprojektowanego systemu cyfrowego
poprzez kompleksowe jego testowanie (I1_U14) Dla wdrozenia systemu
potrafi oceni¢ stworzone narzedzie i okresli¢ jego przydatnosc jak
rowniez efektywnos¢ zrealizowanej funkcjonalnosci (11_U20).
Gwattowny rozwdj technologii informatycznych, wymuszony rozwojem
sprzetu, budzi Swiadomos¢ koniecznosci podgzania za rozwijajgcymi sie
technologiami informatycznymi(l1_U23)

11_U20

EU8

Umie przeprowadzi¢ weryfikacje zaprojektowanego systemu cyfrowego
poprzez kompleksowe jego testowanie (11_U14) Dla wdrozenia systemu
potrafi oceni¢ stworzone narzedzie i okresli¢ jego przydatnosé jak
rowniez efektywnos¢ zrealizowanej funkcjonalnosci (11_U20).
Gwattowny rozwdj technologii informatycznych, wymuszony rozwojem
sprzetu, budzi Swiadomosc¢ koniecznosci podgzania za rozwijajgcymi sie
technologiami informatycznymi(l1_U23)

11_U23

Kompetencje spoteczne

Absolwent jest gotow do:

EK6

Uzyskanie zdolnosci komunikaciji interpersonalnej - stuchania i
wyrazania, pozwalajgce na wiasciwe interpretowanie rzeczywistosci do
modelu wymagan (I11_K02 .Praca przy projekcie systemu wymaga pracy
zespotowej, stagd nabywa sie zdolnosci pracy w grupie (I11_K04).
Zaréwno w zespole jak i w grupie kazdy musi sie kierowa¢ zasadami
profesjonalizmu i etyki (11_K03)

11_KO02
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EK6

Uzyskanie zdolnosci komunikaciji interpersonalnej - stuchania i
wyrazania, pozwalajgce na wiasciwe interpretowanie rzeczywistosci do
modelu wymagan (I1_K02 .Praca przy projekcie systemu wymaga pracy
zespotowej, stad nabywa sie zdolnosci pracy w grupie (11_K04).
Zaréwno w zespole jak i w grupie kazdy musi sie kierowa¢ zasadami
profesjonalizmu i etyki (11_K03)

11_KO03

EK6

Uzyskanie zdolnosci komunikaciji interpersonalnej - stuchania i
wyrazania, pozwalajgce na wtasciwe interpretowanie rzeczywistosci do
modelu wymagan (11_K02 .Praca przy projekcie systemu wymaga pracy
zespotowej, stad nabywa sie zdolnosci pracy w grupie (I11_K04).
Zaréwno w zespole jak i w grupie kazdy musi sie kierowa¢ zasadami
profesjonalizmu i etyki (11_K03)

11_K04

EK7

Potrafi analizowac procesy nie tylko techniczne ale réwniez i spoteczne.
Umie je analizowac i prowadzi¢ ich modelowanie, nie tracgc kontaktu z
rzeczywistosciag. Poznaje przyzwyczajenia i nawyki uzytkownikéw
systeméw informatycznych. Zdobywa swiadomos¢ roli spoteczne;j
Inzyniera Oprogramowania (I11_K07, I11_K06, 11_K05)

11_KO04

EK7

Potrafi analizowac procesy nie tylko techniczne ale réwniez i spoteczne.
Umie je analizowac i prowadzi¢ ich modelowanie, nie tracgc kontaktu z
rzeczywistoscig. Poznaje przyzwyczajenia i nawyki uzytkownikow
systeméw informatycznych. Zdobywa swiadomos¢ roli spoteczne;j
Inzyniera Oprogramowania (I11_K07, I1_K06, 11_K05)

11_KO0S5

EK7

Potrafi analizowac procesy nie tylko techniczne ale réwniez i spoteczne.
Umie je analizowac i prowadzi¢ ich modelowanie, nie tracgc kontaktu z
rzeczywistoscig. Poznaje przyzwyczajenia i nawyki uzytkownikow
systeméw informatycznych. Zdobywa swiadomos¢ roli spoteczne;j
Inzyniera Oprogramowania (I11_K07, I11_K06, 11_K05)

11_KO6

Forma zaje¢, semestralna liczba godzin:

Punkty F'orma‘ Wyktady|Cwiczenia|Laboratoria Laboratoria Projekty|Seminaria Praktyki
Semestr ECTS zaliczenia W) ©) L komputerowe ) (S) zawodowe
(E/Z) (LK) (P2)
BRAK
6 4 E 18 0 0 0 18 0 DANYCH
E - egzamin; Z - zaliczenie
Tre$ci programowe:
Forma " Liczba
Lp. zajeé tematyka zaje¢ godzin
Wprowadzenie do przedmiotu Inzynieria Oprogramowania - tfo historyczne,
odniesienie do innych dyscyplin inzynierskich - ogélna charakterystyka. Procesy
1 W i metody produkcji oprogramowania. Modele cyklu zycia oprogramowania: 3
kaskadowe, iteracyjne, ewolucyjne. Poréwnanie cykléw zycia oprogramowania
Problemy projektéw duzej i matej skali. Wprowadzenie do Nauki o Modelach,
zagadnienia wtasciwej transformacji wymagan.
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Analiza od rzeczywistosci przez model opisowy, specyfikacje wymagan do

modelu numerycznego i nastepnie modelu cyfrowego rzeczywistosci, czyli

systemu. Rola W3 wymagan i sposoby ich specyfikacji oraz dokumentacji.

3| W Szacowanie kosztéw 4 realizacji systemu. Dynamika i statyka systemu 6

informatycznego. Jezyki i paradygmaty wspomagania W4 modelowania

systemoéw informatycznych (diagramy UML) i proceséw biznesowych 4
(diagramy BPMN)

Projektowanie oprogramowania, model strukturalny a obiektowy.
Transformacja od modelu numerycznego do modelu cyfrowego, architektura
4| W aplikacji, strategie, narzedzia. Wzorce projektowe, model komponentowy. 4
Implementacja systemu informatycznego. Dobdr technologii do wymagan i

projektu. Standardy.

Zagadnienia jakosci, testowanie - sposoby testowania: white/black box testing,
testy regresyjne, ciggta integracja, inspekcje, przeglady artefaktow, metryki
jakosci. Procesy i praktyki zwinne "agilne" na przyktadzie XP i Scrum. Dobor

metodyki do wielkosci projektu.

Wybrane zagadnienia inzynierii oprogramowania: zarzgdzanie konfiguracja,
6| W zarzgdzanie zmianami, zarzgdzanie ryzykiem, elementy pracy w zespole 2
projektowym.

Studenci w grupach 3 - 5 0s6b realizujg kolejne elementy przedsiewziecia
projektowego. Kolejne etapy jego realizacji stanowig poszczegdlne
przedsiewziecia projektowego: Wybor zadania projektowego - Rozmowa z
klientem, budowa modelu opisowego i modelu wymagan.

Identyfikacja przypadkow uzycia systemu dla okreslonej grupy aktoréw. Analiza
problemu. Specyfikacja wymagan i ich weryfikacja. Wstepny projekt struktury
systemu. Projekt struktury systemu. Model UML lub BPMN. Budowa
ostatecznej specyfikacji systemu.

Implementacja systemu. Wybor technologi i narzedzi. Kodowanie systemu w
9 P wybranej technologii. Opracowanie testéw systemu, jednostkowych, 5
modutowych, funkcjonalnych.

Wybrane zagadnienia inzynierii oprogramowania: zarzgdzanie konfiguracja,
10 P zarzgdzanie zmianami, zarzgdzanie ryzykiem, elementy pracy w zespole 5
projektowym.

Praca wtasna studenta:

Lp. Opis pracy wlasnej Liczba godzin
1 Konsultacje przedmiotowe (w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym) 18
2 Egzaminy i zaliczenia w sesji (w bezposrednim kontakcie z prowadzacym) 11
3 Przygotowanie sie do zaje¢, w tym studiowanie zalecanej literatury 25
4 Opracowanie wynikow 10
5 Przygotowanie raportu, projektu, prezentacji, dyskusji 20
Metody dydaktyczne:

dyskusija, praca w grupach, projekt, wyktad, prezentacja

Sposoby weryfikacji i oceny efektéw uczenia sie:
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uczestnictwo w zajeciach, dyskusja, projekt, sprawozdanie z pracy indywidualnej, test

Kryteria oceny:

1.

10.

Na ocene 5.0 student umie zdekomponowac elementy modelowanej rzeczywistosci. Zna
sposoby prowadzenia analizy zachodzacych proceséw oraz rozumie techniki ich
modelowania. Potrafi wykorzysta¢ elementy abstrakcji przy przejsciu od rzeczywistosci do jej
cyfrowego modelu poprzez analize modelu wymagan i synteze do modelu cyfrowego systemu
Student na ocene 5.0 potrafi implementowa¢ wiedze na temat procesu wytwdrczego
oprogramowania i realizacji poszczegolnych faz jego cyklu zycia. Posiada wiedze w zakresie
projektowania i implementacji prostych i ztozonych systemow informatycznych przy
wykorzystaniu wspoétczesnych technik programistycznych i jezykéw oprogramowania

. Student na ocene 5.0 umie przeprowadzi¢ proces syntezy modeli numerycznych w notacji

obiektowej i strukturalnej; potrafi oceni¢ jakosci budowanego oprogramowania

Student na ocene 5.0 potrafi poprowadzi¢ wtasciwie organizacje i prowadzenie procesu
wytworczego systemoéw informatycznych z wykorzystaniem narzedzi interpretowania i
modelowania procesow biznesowych. Zna narzedzia wspierajgce automatyzacje procesu
wytwdrczego oprogramowania Potrafi wtasciwie poprowadzié¢ wytworczy projekt
informatyczny. Potrafi dobrac¢ wtasciwg metodyke realizacji systemu informatycznego.
Student na ocene 5.0 umie przeprowadzi¢ dekompozycje rzeczywistosci w procesie
tworzenia modeli opisowych z uwzglednieniem ich aspektéw spotecznych i prawnych Potrafi
przygotowac¢ odpowiednig specyfikacje wymagan i umie estymowac koszty i pracochtonnosc¢
wytwarzania oprogramowania .

Student na ocene 5.0 sprawnie przygotowuje transformacje specyfikowanego modelu
wymagan na odpowiedni model obiektowy lub strukturalny z wykorzystaniem prostych
systemoéw bazodanowych.

Na ocene 5.0 student w procesie projektowania systemu okresla jego czaso- i
kosztochtonnos¢. Potrafi wykorzysta¢ odpowiednie technologie programistyczne w
transformacji modelu numerycznego (diagramy) na odpowiedni model cyfrowy

Student na ocene 5.0 potrafi przeprowadzi¢ weryfikacje zaprojektowanego systemu
cyfrowego poprzez kompleksowe jego testowanie. Dla wdrozenia systemu potrafi ocenié¢
zbudowane narzedzie i okresli¢ jego przydatnosc jak réwniez efektywnos¢ zrealizowanej
funkcjonalnosci.

Student na ocene 5.0 potrafi wtasciwie prowadzi¢ komunikacje interpersonalng - stuchanie i
wyrazanie, pozwalajgce na wtasciwe interpretowanie rzeczywistosci do modelu wymagan
Prowadzi prace we wspotpracy zespotowej. Potrafi sie komunikowa¢ z grupa. Etycznie
podchodzi do postawionych zadan

Student na ocene 5.0 potrafi analizowa¢ procesy nie tylko techniczne ale rowniez i spoteczne.
Umie je analizowac i prowadzi¢ ich modelowanie, nie tracgc kontaktu z rzeczywistoscia.
Poznaje przyzwyczajenia i nawyki uzytkownikéw systemow informatycznych. Posiada
swiadomos¢ roli spotecznej Inzyniera Oprogramowania

Literatura:

obowigzkowa:

1.

Sommerville J.; Inzynieria oprogramowania - klasyka informatyki, Warszawa, 2003, WNT

2. Steve McConnel,; Kod doskonaty, Warszawa, 2010, Helion

3.

Maciaszek L.A., Liong B.L.; Practical Software Engineering a Case Study Approach, Melbourn,
2005, Pearson Education Limited
Smiatek M.; Zrozumieé UML 2.0, Gliwice, 2005, Helion
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5. Socha K;; Inzynieria Oprogramowania, Warszawa, 2010, WNT

6. Len Bass, Paul Clements, Rick Kazman,; Architektura oprogramowania w praktyce, warszawa,
2011, Helion

zalecana/fakultatywna:

1. Brooks F.P.; Mityczny osobomiesigc, Warszawa, 2000, WNT

2. Hunt A, Thomas D.; Pragmatyczny programista - od czeladnika do mistrza, Warszawa, 2002,
WNT

Jezyk angielski

nazwa przedmiotu

English Language

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy

przedmioty ogdlne

kategoria przedmiotu/grupa zaje¢

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy

Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikacji
Kierunek studiow: Informatyka Niestacjonarne

Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdélnoakademicki

Poziom studiow: | stopnia

Forma studiow: niestacjonarne

Wymagania wstepne:

1. Pozytywne zaliczenie poprzedniego semestru potwierdzone wpisem w eHMS.

Cele przedmiotu:

1. Rozwijanie u studentow kompetencji komunikacyjnych i jezykowych oraz umiejetnosci udziatu
w dyskusji na tematy techniczne zwigzane z informatyka.

2. Rozwijanie u studentéw umiejetnosci czytania i stuchania ze zrozumieniem tekstéw
technicznych zwigzanych z informatyka i dyscyplinami pokrewnymi.

3. Przygotowanie studenta do samodzielnej pracy z tekstami technicznymi zwigzanymi z jego
specjalnoscia.
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Efekty uczenia sie:

Kod efektu
uczenia sie

Opis efektu uczenia sie

Kod kierunkowego

efektu uczenia sie

Wiedza

Absolwent zna i rozumie:

BRAK
DANYCH

BRAK DANYCH

BRAK DANYCH

Umiejetnosci

Absolwent potrafi:

EU1

postugiwac sie jezykiem angielskim na poziomie B2 w stopniu
pozwalajgcym na porozumienie sie, przeczytanie ze zrozumieniem
tekstow i opiséw programowych oraz przedstawienie prezentaciji
problemu z zakresu wtasnego kierunku studiow.

1_U04

EU2

pozyskiwac informacje z r6znorodnych Zrodet w jezyku angielskim,
integrowac je, dokonywac ich interpretacji oraz wyciggac¢ wnioski i
formutowac opinie

1_U01b

Kompetencje spoteczne

Absolwent jest gotéw do:

EK1

przekazywania informacji o osiggnieciach informatyki i wielu
aspektach zawodu informatyka w sposéb powszechnie zrozumiaty
w jezyku angielskim.

11_KO5

Forma zaje¢, semestralna liczba godzin:

Punkty F'orma‘ Wyktady|Cwiczenia|Laboratoria Laboratoria Projekty|Seminaria Praktyki
Semestr ECTS zaliczenia W) ©) L komputerowe ) (S) zawodowe
(E/2) (LK) (P2)
BRAK
2 2 VA 0 18 0 0 0 0 DANYCH
E - egzamin; Z - zaliczenie
Tresci programowe:
Forma " Liczba
Lp. zajeé tematyka zaje¢ godzin
Zagadnienia leksykalne zwigzane z wybranym kierunkiem studiow
1 C obejmujgce mikroczipy, tranzystory, architekture systemow komputerowych; 9
systemy operacyjne oraz interfejsy.
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Rozwijanie umiejetnosci udziatu w dyskusji na tematy techniczne,
2 C argumentowania, definiowania, - uzyskiwania i udzielania informacji, 5
opisywania proceséw i zjawisk, formutowania hipotez.

Rozwijanie umiejetnosci czytania i stuchania ze zrozumieniem tekstow

3 c technicznych w obrebie tematyki zwigzanej z kierunkiem studiéw. 4
Praca wiasna studenta:
. . Liczba
Lp. Opis pracy wlasnej godzin
Aktywnosci do opracowane samodzielnie w kursie e-learningowym na platformie
1 Delta zatwierdzonym do uzytku na kierunku Informatyka (zamiast zaje¢ z 8
nauczycielem - do 30% zaje¢ w semestrze)
2 | Konsultacje przedmiotowe i zaliczenie w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym 13
3 Przygotowanie sie do zajec, w tym studiowanie zalecanej literatury 11

Metody dydaktyczne:

¢wiczenia, dyskusja, gra dydaktyczna, konsultacje, praca w grupach, praca z tekstem/materiatem
audio i wideo, prezentacja

Sposoby weryfikacji i oceny efektdéw uczenia sie:

uczestnictwo w zajeciach, referat, test, praca wtasna-zadanie, quiz, test, rysunek

Kryteria oceny:

1. Student na ocene 5.0 bardzo dobrze zna wszystkie zagadnienia leksykalne i z tatwoscia
uzywa ich do przekazywania informaciji o osiagnieciach informatyki i wielu aspektach zawodu
informatyka w sposéb powszechnie zrozumiaty w jezyku angielskim.

2. W zakresie umiejetnosci zwigzanych z rozumieniem tekstu czytanego student na ocene 5.0:
potrafi z tatwoscig wyodrebni¢ mys| przewodnig catego komunikatu i poszczegdlnych jego
czesci, jest w stanie wyodrebnié zgdang informacje, z tatwoscig czyta ze zrozumieniem teksty
specjalistyczne ze swojej dziedziny.

3. W zakresie umiejetnosci mowienia student na ocene 5.0 potrafi ptynnie postugiwac sie
jezykiem angielskim na poziomie B2 w stopniu pozwalajgcym na porozumienie sie,
przeczytanie ze zrozumieniem tekstow specjalistycznych oraz przedstawienie prezentaciji
problemu z zakresu wtasnego kierunku studiéw.

Literatura:
obowigzkowa:

1. materiaty autorskie przygotowane przez uczacych przedmiot
2. kurs na platformie e-learningowej Delta zatwierdzony do uzytku na kierunku Informatyka

zalecana/fakultatywna:

1. branzowe platformy internetowe dla informatykdéw, np. zdnet.com, gigaom.com
2. M. Btaszczyk "English 4 IT", Gliwice, 2017, Helion
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Jezyk angielski

nazwa przedmiotu

English Language

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy

przedmioty ogdlne

kategoria przedmiotu/grupa zajec

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy

Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikacji
Kierunek studiéw: Informatyka Niestacjonarne

Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdélnoakademicki

Poziom studiéw: | stopnia

Forma studiow: niestacjonarne

Wymagania wstepne:

1. Pozytywne zaliczenie poprzedniego semestru potwierdzone wpisem w eHMS.

Cele przedmiotu:

1. Rozwijanie u studentéw kompetencji komunikacyjnych i jezykowych oraz umiejetnosci udziatu
w dyskus;ji na tematy techniczne zwigzane z informatyka.

2. Rozwijanie u studentéw umiejetnosci czytania i stuchania ze zrozumieniem tekstéw
technicznych zwigzanych z informatyka i dyscyplinami pokrewnymi.

3. Przygotowanie studenta do samodzielnej pracy z tekstami technicznymi w j.angielskim
zwigzanymi z jego specjalnoscia.

Efekty uczenia sie:

Kod efektu . .. Kod kierunkowego
.. Opis efektu uczenia sie .S
uczenia sie efektu uczenia sie

Wiedza

Absolwent zna i rozumie:
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BRAK

DANYCH BRAK DANYCH BRAK DANYCH
Umiejetnosci
Absolwent potrafi:
postugiwac sie jezykiem angielskim na poziomie B2 w stopniu
pozwalajgcym na porozumienie sie, przeczytanie ze zrozumieniem

EU1 o L - [11_U04
tekstow i opiséw programowych oraz przedstawienie prezentacji
problemu z zakresu wtasnego kierunku studiow.
pozyskiwac informacje z r6znorodnych zrédet w jezyku angielskim,

EU2 integrowac je, dokonywac ich interpretacji oraz wyciggac¢ wnioski i {I1_UO1b
formutowac opinie
Kompetencje spoteczne
Absolwent jest gotéw do:
przekazywania informacji o osiggnieciach informatyki i wielu

EK1 aspektach zawodu informatyka w sposéb powszechnie zrozumiaty |I1_K05

w jezyku angielskim.

Forma zaje¢, semestralna liczba godzin:

Punkty F'orma‘ Wyktady|Cwiczenia|Laboratoria Laboratoria Projekty|Seminaria Praktyki
Semestr ECTS zaliczenia W) ©) L komputerowe ) (S) zawodowe
(E/2) (LK) (P2)
BRAK
3 2 z 0 18 0 0 0 0 DANYCH
E - egzamin; Z - zaliczenie
Tresci programowe:
Forma . Liczba
Lp. zajec tematyka zaje¢ godzin
Zagadnienia leksykalne zwigzane z wybranym kierunkiem studiow obejmujgce
technologie sieciowe i internetowe, cloud computing i internet rzeczy,
1 C . . . . : 6
bezpieczenistwo i ochrone danych, przestepstwa komputerowe, jezyki
programowania; inzynierie programowania, technologie mobilne.
Rozwijanie umiejetnosci udziatu w dyskusji na tematy techniczne,
2 C argumentowania, definiowania, - uzyskiwania i udzielania informacjji, 6
opisywania procesow i zjawisk, formutowania hipotez.
Rozwijanie umiejetnosci czytania i stuchania ze zrozumieniem tekstéow
3 C . . S s . 9 6
technicznych w obrebie tematyki zwigzanej z kierunkiem studiéw.

Praca witasna studenta:
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Lp. Opis pracy wiasnej Liczb.a
godzin
Aktywnosci do opracowane samodzielnie w kursie e-learningowym na platformie
1 Delta zatwierdzonym do uzytku na kierunku Informatyka (zamiast zaje¢ z 5
nauczycielem - do 30% zajeé¢ w semestrze)
2 Przygotowanie raportu, projektu, prezentac;ji, dyskusji 9
3 Przygotowanie sie do zaje¢, w tym studiowanie zalecanej literatury 6
4 | Konsultacje przedmiotowe i zaliczenie w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym 12

Metody dydaktyczne:

¢wiczenia, dyskusja, gra dydaktyczna, konsultacje, praca w grupach, praca z tekstem/materiatem
audio i wideo, prezentacja

Sposoby weryfikacji i oceny efektéw uczenia sie:

uczestnictwo w zajeciach, referat, test, praca wtasna-zadanie, quiz, test, rysunek

Kryteria oceny:

1. Student na ocene 5.0 bardzo dobrze zna wszystkie zagadnienia leksykalne i z tatwoscia
uzywa ich do przekazywania informaciji o osiggnieciach informatyki i wielu aspektach zawodu
informatyka w sposéb powszechnie zrozumiaty w jezyku angielskim.

2. W zakresie umiejetnosci zwigzanych z rozumieniem tekstu czytanego student na ocene 5.0:
potrafi z tatwoscig wyodrebni¢ mys| przewodnig catego komunikatu i poszczegélnych jego
czesci, jest w stanie wyodrebnié zgdang informacje, z tatwoscig czyta ze zrozumieniem teksty
specjalistyczne ze swojej dziedziny.

3. W zakresie umiejetnosci méwienia student na ocene 5.0 potrafi ptynnie postugiwac sie
jezykiem angielskim na poziomie B2 w stopniu pozwalajgcym na porozumienie sie,
przeczytanie ze zrozumieniem tekstow specjalistycznych oraz przedstawienie prezentaciji
problemu z zakresu wtasnego kierunku studiéw.

Literatura:
obowigzkowa:

1. materiaty autorskie przygotowane przez uczgcych przedmiot
2. kurs na platformie e-learningowej Delta zatwierdzony do uzytku na kierunku Informatyka

zalecana/fakultatywna:

1. branzowe platformy internetowe dla informatykéw, np. zdnet.com, gigaom.com
2. M. Btaszczyk "English 4 IT", Gliwice, 2017, Helion

Jezyk angielski

nazwa przedmiotu
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English Language

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy

przedmioty ogdlne

kategoria przedmiotu/grupa zaje¢

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy

Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikacji
Kierunek studiow: Informatyka Niestacjonarne

Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdélnoakademicki

Poziom studiéw: | stopnia

Forma studiow: niestacjonarne

Wymagania wstepne:

1. Pozytywne zaliczenie poprzedniego semestru potwierdzone wpisem w eHMS.

Cele przedmiotu:

1. Rozwijanie u studentow kompetencji komunikacyjnych i jezykowych oraz umiejetnosci udziatu
w dyskusiji na tematy techniczne zwigzane z informatyka.

2. Rozwijanie u studentéw umiejetnosci czytania i stuchania ze zrozumieniem tekstow
technicznych zwigzanych z informatyka i dyscyplinami pokrewnymi.

3. Przygotowanie studenta do samodzielnej pracy z tekstami technicznymi zwigzanymi z jego
specjalnoscia.

Efekty uczenia sie:

Kod efektu . o Kod kierunkowego
. . Opis efektu uczenia sie .
uczenia sie efektu uczenia sie

Wiedza

Absolwent zna i rozumie:

BRAK

DANYCH BRAK DANYCH BRAK DANYCH
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Umiejetnosci

Absolwent potrafi:

postugiwac sie jezykiem angielskim na poziomie B2 w stopniu
pozwalajgcym na porozumienie sie, przeczytanie ze zrozumieniem

EU1 N L - [11_U04
tekstow i opisow programowych oraz przedstawienie prezentac;ji
problemu z zakresu wtasnego kierunku studiow.
pozyskiwac informacje z r6znorodnych zrodet w jezyku angielskim,
EU2 integrowac je, dokonywac ich interpretacji oraz wyciggac¢ wnioski i {I1_UO1b
formutowac opinie
Kompetencje spoteczne
Absolwent jest gotéw do:
przekazywania informacji o osiggnieciach informatyki i wielu
EK1 aspektach zawodu informatyka w sposéb powszechnie zrozumiaty |I1_K05

w jezyku angielskim.

Forma zaje¢, semestralna liczba godzin:

Punkty F.orma' Wyktady|Cwiczenia|Laboratoria Laboratoria Projekty|Seminaria Praktyki
Semestr ECTS zaliczenia (W) ©) L komputerowe ) () zawodowe
(E/2) (LK) (P2)
4 2 Z 0 18 0 0 0 0 0
5 2 Z 0 18 0 0 0 0 0
E - egzamin; Z - zaliczenie
Tresci programowe:
Lp. I;c;;r:: tematyka zaje¢ Ig':)c;zb;
Zagadnienia leksykalne zwigzane z wybranym kierunkiem studiéw
1 C obejmujace sieci neuronowe, machine learning, sztuczng inteligencje, big 17
data, data mining, bazy danych, robotyke oraz technologie przysztosci.
Rozwijanie umiejetnosci udziatu w dyskusji na tematy techniczne,
2 C argumentowania, definiowania, - uzyskiwania i udzielania informacji, 12
opisywania proceséw i zjawisk, formutowania hipotez.
Rozwijanie umiejetnosci czytania i stuchania ze zrozumieniem tekstow
3 C . . S . . 9 4
technicznych w obrebie tematyki zwigzanej z kierunkiem studiow.
4 C Prezentacje - jezyk, zasady, metodyka _przygotowania i prowadzenia 3
prezentaciji.
Praca wiasna studenta:
Lp. Opis pracy wiasnej ;f::i
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1 Przygotowanie sie do zaje¢, w tym studiowanie zalecanej literatury 12
2 Przygotowanie raportu, projektu, prezentac;ji, dyskus;ji 18
Aktywnosci do opracowane samodzielnie w kursie e-learningowym na platformie
3 Delta zatwierdzonym do uzytku na kierunku Informatyka (zamiast zaje¢ z 18
nauczycielem - do 30% zaje¢ w semestrze)
4 Egzaminy/zaliczenia w sesji (w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym) 16
Metody dydaktyczne:

¢wiczenia, dyskusja, gra dydaktyczna, konsultacje, praca w grupach, praca z tekstem/materiatem

audio i wideo, prezentacja

Sposoby weryfikacji i oceny efektdéw uczenia sie:

uczestnictwo w zajeciach, egzamin pisemny, egzamin ustny, referat, test, praca wtasna-zadanie,

quiz, test, rysunek

Kryteria oceny:

1. Student na ocene 5.0 bardzo dobrze zna wszystkie zagadnienia leksykalne i z tatwoscig

uzywa ich do przekazywania informaciji o osiggnieciach informatyki i wielu aspektach zawodu

informatyka w sposéb powszechnie zrozumiaty w jezyku angielskim.

2. W zakresie umiejetnosci zwigzanych z rozumieniem tekstu czytanego student na ocene 5.0:
potrafi z tatwoscig wyodrebni¢ mys| przewodnig catego komunikatu i poszczegolnych jego

czesci, jest w stanie wyodrebnié zadang informacje, z tatwoscig czyta ze zrozumieniem teksty

specjalistyczne ze swojej dziedziny.

3. W zakresie umiejetnosci méwienia student na ocene 5.0 potrafi ptynnie postugiwac sie
jezykiem angielskim na poziomie B2 w stopniu pozwalajgcym na porozumienie sie,

przeczytanie ze zrozumieniem tekstow specjalistycznych oraz przedstawienie prezentac;ji

problemu z zakresu wtasnego kierunku studiéw.

Literatura:
obowigzkowa:

1. materiaty autorskie przygotowane przez uczacych przedmiot

2. kurs na platformie e-learningowej Delta zatwierdzony do uzytku na kierunku Informatyka

zalecana/fakultatywna:

1. branzowe platformy internetowe dla informatykéw, np. zdnet.com, gigaom.com
2. M. Btaszczyk "English 4 IT", Gliwice, 2017, Helion

Jezyk angielski

nazwa przedmiotu
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English Language

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy

przedmioty ogdlne

kategoria przedmiotu/grupa zaje¢

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy

Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikacji
Kierunek studiow: Informatyka Niestacjonarne

Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdélnoakademicki

Poziom studiéw: | stopnia

Forma studiow: niestacjonarne

Wymagania wstepne:

1. Swiadectwo maturalne z jezyka obcego na poziomie podstawowym lub rozszerzonym.

Cele przedmiotu:

1. Rozwijanie u studentoéw umiejetnosci udziatu w dyskusji na tematy techniczne.

2. Rozwijanie u studentéw umiejetnosci czytania i stuchania ze zrozumieniem tekstéow
technicznych.

3. Przygotowanie studenta do samodzielnej pracy z tekstami technicznymi zwigzanymi z jego
specjalnoscia.

Efekty uczenia sie:

Kod efektu . .. Kod kierunkowego
. . Opis efektu uczenia sie .
uczenia sie efektu uczenia sie

Wiedza

Absolwent zna i rozumie:

BRAK

DANYCH BRAK DANYCH BRAK DANYCH
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Umiejetnosci

Absolwent potrafi:

postugiwac sie jezykiem angielskim na poziomie B2 w stopniu
pozwalajgcym na porozumienie sie, przeczytanie ze zrozumieniem

w jezyku angielskim.

EU1 ) - 0 - 11_U04
tekstow specjalistycznych raz przedstawienie prezentac;i
problemu z zakresu wtasnego kierunku studiéw.
pozyskiwac informacje z réznorodnych zrodet w jezyku angielskim,
EU2 integrowac je, dokonywac ich interpretacji oraz wyciggac¢ wnioski i {I1_U01b
formutowac opinie
Kompetencje spoteczne
Absolwent jest gotéw do:
przekazywania informac;ji o osiggnieciach informatyki i wielu
EK1 aspektach zawodu informatyka w sposéb powszechnie zrozumiaty |I1_K05

Forma zaje¢, semestralna liczba godzin:

Punkty F'orma‘ Wyktady|Cwiczenia|Laboratoria Laboratoria Projekty|Seminaria Praktyki
Semestr ECTS zaliczenia W) ©) L komputerowe ) (S) zawodowe
(E/Z) (LK) (P2)
BRAK
1 2 z 0 18 0 0 0 0 DANYCH
E - egzamin; Z - zaliczenie
Tresci programowe:
Forma .. Liczba
Lp. zajeé tematyka zaje¢ godzin
Zagadnienia leksykalne zwigzane z nauka i technikg : podstawowe pojecia i
1 C dziatania matematyczne, symbole matematyczne; zbiory oraz funkcje 9
matematyczne; figury geometryczne; wykresy i grafy; rachunek rézniczkowy,
logarytmy, macierze, elementy statystyki
Rozwijanie umiejetnosci czytania i stuchania ze zrozumieniem tekstéw
2 C . : N S . P 4
technicznych w obrebie tematyki zwigzanej z kierunkiem studiéw.
Rozwijanie umiejetnosci udziatu w dyskusji na tematy techniczne,
3 C argumentowania, definiowania, - uzyskiwania i udzielania informacji, 5
opisywania proceséw i zjawisk, formutowania hipotez.
Praca wiasna studenta:
. . Liczba
Lp. Opis pracy wlasnej godzin
1 Przygotowanie sie do zaje¢, w tym studiowanie zalecanej literatury 21
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2 | Konsultacje przedmiotowe i zaliczenie w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym 3

Aktywnosci do opracowane samodzielnie w kursie e-learningowym na platformie
3 Delta zatwierdzonym do uzytku na kierunku Informatyka (zamiast zaje¢ z 8
nauczycielem - do 30% zaje¢ w semestrze)

Metody dydaktyczne:

¢wiczenia, dyskusja, gra dydaktyczna, konsultacje, praca w grupach, praca z tekstem/materiatem
audio i wideo, prezentacja

Sposoby weryfikacji i oceny efektéw uczenia sie:

uczestnictwo w zajeciach, referat, test, praca wtasna-zadanie, quiz, test, rysunek

Kryteria oceny:

1. Student na ocene 5.0 bardzo dobrze zna wszystkie zagadnienia leksykalne i z tatwoscia
uzywa ich do przekazywania informaciji o osiggnieciach informatyki i wielu aspektach zawodu
informatyka w spos6b powszechnie zrozumiaty w jezyku angielskim.

2. W zakresie umiejetnosci zwigzanych z rozumieniem tekstu czytanego student na ocene 5.0:
potrafi z tatwoscig wyodrebni¢ mys| przewodnig catego komunikatu i poszczegélnych jego
czesci, jest w stanie wyodrebni¢ zgdang informacje, z tatwoscig czyta ze zrozumieniem teksty
specjalistyczne ze swojej dziedziny.

3. W zakresie umiejetnosci méwienia student na ocene 5.0 potrafi ptynnie postugiwac¢ sie
jezykiem angielskim na poziomie B2 w stopniu pozwalajgcym na porozumienie sie,
przeczytanie ze zrozumieniem tekstow specjalistycznych oraz przedstawienie prezentaciji
problemu z zakresu wtasnego kierunku studiéw.

Literatura:
obowigzkowa:

1. materiaty autorskie przygotowane przez uczgcych przedmiot
2. kurs na platformie e-learningowej Delta zatwierdzony do uzytku na kierunku Informatyka

zalecana/fakultatywna:

1. A. tyczko "English for Mathematics", Krakow, 2015, Politechnika Krakowska
2. A. Krukiewicz-Gacek, A. Trzaska "English for Mathematics", Krakéw, 2010, AGH

Jezyki funkcyjne

nazwa przedmiotu

Functional languages

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim
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polski

jezyk wyktadowy

przedmioty kierunkowe

kategoria przedmiotu/grupa zajec

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy

Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikaciji
Kierunek studiéw: Informatyka Niestacjonarne

Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdlnoakademicki

Poziom studiéw: | stopnia

Forma studiow: niestacjonarne

Wymagania wstepne:

1. Znajomosc¢ podstaw obstugi komputera.

Cele przedmiotu:

1. Poznanie teoretycznych aspektéw programowania funkcyjnego.
2. Poznanie praktycznych aspektéw programowania funkcyjnego na przyktadzie wybranych
jezykow programowania.

Efekty uczenia sie:

Kod efektu . o Kod kierunkowego efektu
. . Opis efektu uczenia sie .
uczenia sie uczenia sie
Wiedza
Absolwent zna i rozumie:
EW1 Studen_t zna teoretyczne aspekty programowania 11_W06
funkcyjnego.
EW1 Studen.t zna teoretyczne aspekty programowania 1 W11
funkcyjnego.
EW2 Student zna wybrane jezyki funkcyjne. 11_WO06
EW2 Student zna wybrane jezyki funkcyjne. MT_W11

Umiejetnosci

Absolwent potrafi:
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Student potrafi uzywaé wybranych jezykéw

EU1 . . . ) 11_U01b
funkcyjnych do rozwigzywania probleméw.
Student potrafi uzywac¢ wybranych jezykéw

EU1 ) . . ) 11_U02
funkcyjnych do rozwigzywania problemow.
Student potrafi uzywac¢ wybranych jezykéw

EU1 . . . ) 11_U03
funkcyjnych do rozwigzywania probleméw.
Student potrafi uzywac¢ wybranych jezykéw

EU1 ) . . ) 11_U04
funkcyjnych do rozwigzywania problemow.
Student potrafi uzywaé wybranych jezykéw

EU1 . . . ) 11_U05
funkcyjnych do rozwigzywania problemow.
Student potrafi uzywaé wybranych jezykéw

EU1 ) . : ) 11_U08
funkcyjnych do rozwigzywania probleméw.
Student potrafi uzywac¢ wybranych jezykéw

EU1 . . . ) 11_U18
funkcyjnych do rozwigzywania problemow.
Student potrafi uzywac¢ wybranych jezykéw

EU1 ) . : ) 11_U20
funkcyjnych do rozwigzywania problemoéw.
Student potrafi uzywac¢ wybranych jezykéw

EU1 X . . ) 11_U22
funkcyjnych do rozwigzywania problemow.
Student potrafi uzywac¢ wybranych jezykéw

EU1 ) . . ) 11_U23
funkcyjnych do rozwigzywania problemow.
Kompetencje spoteczne
Absolwent jest gotow do:
Student zna i docenia role programowania

EK1 ) X e 11_KO1
funkcyjnego we wspoétczesnym swiecie IT.
Student zna i docenia role programowania

EK1 X - e 11_K02
funkcyjnego we wspétczesnym swiecie IT.
Student zna i docenia role programowania

EK1 ) X e 11_KO03
funkcyjnego we wspoétczesnym swiecie IT.
Student zna i docenia role programowania

EK1 . - e 11_KO04
funkcyjnego we wspoétczesnym swiecie IT.
Student zna i docenia role programowania

EK1 ) X e 11_KO05
funkcyjnego we wspétczesnym swiecie IT.
Student zna i docenia role programowania

EK1 . - e 11_K06
funkcyjnego we wspotczesnym swiecie IT.

Forma zaje¢, semestralna liczba godzin:

Punkty F_orma' Wyktady|Cwiczenia|Laboratoria Laboratoria Projekty|Seminaria Praktyki
Semestr ECTS zaliczenia W) ©) L komputerowe ) (S) zawodowe
(E/Z) (LK) (P2)
BRAK
5 5 z 18 0 0 18 0 0 DANYCH

E - egzamin; Z - zaliczenie
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Tresci programowe:

Lp. For.m'a tematyka zaje¢ Licztfa
zajec godzin
1 W Rachunek lambda. 1
2 W Listy i rekurencja jako podstawowe metody uzywane w programowaniu .
funkcyjnym.
3 W Podstawy teorii kateggrii i jej zastosowanie dp quelowania jezykow 1
funkcyjnych oraz modelowania Swiata.
Scheme jak jezyk reprezentujgcy rodzine jezykéw LISPowych.
4 W Poréwnanie z jezykiem LISP. >
5 W Jezyk Erlang i platforma OTP. 5
6 W Podstawy jezyka Haskell jako czysto funkcyjnego jezyka programowania. 5
2 LK Listy i rekurencja jako podstawowe metody uzywane w programowaniu .
funkcyjnym.
8 LK Podstawy jezyka Haskell jako czysto funkcyjnego jezyka programowania. 6
9 LK Modelowania $wiata przy uzyciu teorii kategorii. 1
Scheme jak jezyk reprezentujacy rodzine jezykoéw LISPowych.
10 LK Poréwnanie z jezykiem LISP. 4
11 LK Jezyk Erlang i platforma OTP. 4
12 LK Praca nad projektem, prezentacja i dyskusja wynikéw. 2

Praca wtasna studenta:

Lp. Opis pracy wtasnej Liczba godzin
1 Konsultacje przedmiotowe (w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym) 10
2 Przygotowanie sie do zaje¢, w tym studiowanie zalecanej literatury 20
3 Opracowanie wynikéw (w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym) 16
4 Przygotowanie raportu, projektu, prezentaciji, dyskusji 41
5 Zaliczenie (w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym) 2
Metody dydaktyczne:

analiza przypadku, ¢wiczenia laboratoryjne, dyskusja, konsultacje, praca w grupach, praca z
tekstem/materiatem audio i wideo, projekt, symulacja, wyktad, laboratorium komputerowe,
prezentacja

Sposoby weryfikacji i oceny efektéw uczenia sie:

uczestnictwo w zajeciach, dyskusja, kolokwium, odpowiedzZ ustna, prezentacja, projekt, referat,
rozwigzanie zadania problemowego, sprawozdanie z pracy indywidualnej, sprawozdanie z pracy
zespotowej, test, zaliczenie pisemne, zaliczenie ustne, sprawdzian wiadomosci z wyktaddw,
kolokwium z zadan, praca wtasna-zadanie, quiz, test, rysunek, sprawozdanie

Kryteria oceny:
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1. Na ocene 5.0 Student zna teoretyczne aspekty programowania funkcyjnego powyzej 90%
materiatu omawianego na wyktadzie.




2. Na ocene 5.0 Student zna wybrane jezyki funkcyjne powyzej 90% materiatu omawianego na
wyktadzie.

3. Na ocene 5.0 Student potrafi uzywac¢ wybranych jezykoéw funkcyjnych do rozwigzywania
probleméw powyzej 90% materiatu omawianego na laboratoriach.

4. Na ocene 5.0 student zna i docenia role programowania funkcyjnego we wspotczesnym
Swiecie IT.

Literatura:
obowigzkowa:

1. Miran Lipova, 'Learn You a Haskell for Great Good! A Beginner's Guide', 2011, No Starch Press

2. Harold Abelson, Gerald Jay Sussman, 'Struktura i Interpretacja Programéw Komputerowych',
2002, WNT

3. Brendan Fong, Bartosz Milewski, David I. Spivak, 'Programming with Categories', 2020, Skrypt
MIT

4. Brendan Fong, David | Spivak, 'Seven Sketches in Compositionality: An Invitation to Applied
Category Theory', 2018, Skrypt MIT

5. Fred Hebert, 'Learn You Some Erlang for Great Good! A Beginner's Guide', 2013, No Starch
Press

zalecana/fakultatywna:

1. Peter Smith, 'Beginning Category Theory', Cambridge, 2022, Skrypt
2. David I. Spivak, '‘Category theory for scientists', 2013, MIT

Jezyki i paradygmaty programowania

nazwa przedmiotu

Programming languages and paradigms

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy

przedmioty kierunkowe

kategoria przedmiotu/grupa zajec¢

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy

Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikaciji
Kierunek studiow: Informatyka Niestacjonarne

Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdélnoakademicki
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Poziom studiow: | stopnia
Forma studiow: niestacjonarne

Wymagania wstepne:

1. Brak wymagan wstepnych

Cele przedmiotu:

1. Poznanie podstawowych paradygmatow programowania, w tym paradygmatu proceduralnego
oraz obiektowego. Osiggniecia umiejetnosci w ocenie przydatnosci paradygmatow do
rozwigzywania réznego typu problemoéw; projektowania, implementaciji, testowania i
debugowania prostych programéw proceduralnych i obiektowych.
Poznanie sktadni jezykow C/C++ jako przyktadow jezyka strukturalnego oraz obiektowego.
Poznanie podstaw proceduralnego podejscia do programowania - tworzenia funkcji oraz
procedur, ktére potrafig obstuzy¢ dowolne typy danych. Zamykanie danych w oddzielnych
plikach, udostepnianie dziatan nad danymi przez funkcje - elementy stylu obiektowego w
jezyku C.
4. Poznanie podstaw obiektowego podejscia do programowania - enkapsulacja, dziedziczenie i
polimorfizm.

W

Efekty uczenia sie:

Kod efektu . . Kod kierunkowego
.. Opis efektu uczenia sie .
uczenia sie efektu uczenia sie

Wiedza

Absolwent zna i rozumie:

zagadnienia w zakresie jezykéw i paradygmatdéw programowania,

EW1 . . RN .
programowania obiektowego oraz inzynierii oprogramowania.

M_W06

podstawowe metody, techniki i narzedzia stosowane przy
rozwigzywaniu prostych zadan informatycznych z zakresu analizy
ztozonosci obliczeniowej algorytmdéw oraz implementacji jezykow
programowania.

EW2 M_W11

Umiejetnosci

Absolwent potrafi:

wykorzystac nabytg wiedze matematyczng do opisu procesoéw,
EU1 tworzenia i analizy modeli matematycznych, analizy statystycznej |I1_UO6b
wynikéw symulacji i pomiaréw.

EU2 stworzy¢é model obiektowy prostego systemu. 11_U09

Kompetencje spoteczne

Absolwent jest gotéw do:
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zrozumienia potrzeby zachowan profesjonalnych i przestrzegania
EK1 . L 11_K02
zasad etyki, w tym uczciwosci.
Forma zaje¢, semestralna liczba godzin:
Punkty F'orma‘ Wyktady|Cwiczenia|Laboratoria Laboratoria Projekty|Seminaria Praktyki
Semestr ECTS zaliczenia W) ©) L komputerowe ) (S) zawodowe
(E/Z) (LK) (P2)
BRAK
1 5 Z 18 0 0 18 0 0 DANYCH
BRAK
2 6 E 18 0 0 18 9 0 DANYCH
E - egzamin; Z - zaliczenie
Tresci programowe:
Forma " Liczba
Lp. zajec tematyka zajec godzin
Cz. I. Programowanie strukturalne. Pojecie jezyka strukturalnego, struktura
programu napisanego w jezyku C, pliki zrodtowe i nagtéwkowe. Struktura
1 W biblioteki CRT. Pojecie o IDE. Pojecie funkciji, funkcji statyczne, strumienie 1
stdin, stdout, znaki specjalne (escape sequence), typy i formaty zmiennych,
dyrektywy preprocesora.
Operatory, wyrazenia, instrukcji, operator przypisania. Biblioteka funkcji
2 W matematycznych. Konwersja typow, instrukcja warunkowa, operatory 1
arytmetyczne, relacyjne, logiczne, priorytety operatorow.
Definicja a deklaracja funkcji, lista argumentéw, argumenty formalne i
3 W | faktyczne, sposoby przekazywania argumentéw do funkcji, wartos¢ zwracana 1
przez funkcje.
4 W Instrukcje petli for, while, do-while, instrukcja goto. Pojecie o wskaznikach. 1
Konwersje typow - jawne i niejawne
5 W State i zmienne znakowe. Tablicy typu char, wchar_t, int, double. State 5
tekstowe. Tablice dwuwymiarowe. Tablice w argumentach funkciji.
Wskazniki do tablic. Dynamiczne alokowanie i zwolnienie pamieci dla tablic
6 W | jednowymiarowych. Poruszanie sie po tablice za pomocg wskaznika. Funkcje 1
CRT obstugi tablic. Zmienna enum.
Statyczne wydzielenie pamieci i inicjalizacja. Dynamiczne alokowanie i
zwolnienie pamieci. Pojecie o fragmentowaniu przestrzeni adresowe; i
7| W . : ) . . . 1
sposoby kompresji heap. Kopiowanie tablic na przykrywajacych sie obszarach
pamieci oraz inne operacje nad tablicami. Funkcje CRT obstugi heap.
Dynamiczne alokowanie i zwolnienie pamieci dla tablic dwuwymiarowych.
8| W o S , s o 2
Inicjalizacja, pojecie "wskaznik do wskaznika".
Otwieranie i zamykanie pliku. Zapis i odczyt sformatowany. Pliki binarne.
9| W Sterowanie wskaznikiem pozycji pliku. Zapis i odczyt do/z pliku binarnego. 2
Tworzenie i usuniecie katalogu. Struktura pliku z rekordami o r6znej dtugosci.
Struktura programu w C. Zmienne lokalne, globalne, statyczne. Klasy pamieci i
10 W : - : o 1
zasieg deklaracji (obszar widocznosci).
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Pojecie struktury jako tgczenie danych w catosé. Obiekty struktur oraz tablicy

11 W . - o . 2
struktur. Dynamiczne alokowanie i zwolnienie pamieci.
Wektory i macierzy. Podstawowe algorytmy algebry liniowej i osobliwosci ich
121 W . . LT . S ) 1
implementacji w jezyku C. Rozwijanie petli i blokowanie rejestrow.
Struktury danych: kolejka, stos, lista. Rozdzielenie obstugi kontenera od obstugi
13| W danych. Wskazniki void * oraz wskazniki do funkcji. Tablicy wskaznikow do 1
funkciji.
14| W Bitowe operacji logiczne. Maski bitowe. 1
Cz. ll. Programowanie obiektowe: inkapsulacja, polimorfizm i dziedziczenie. 2.
15| W Zasieg deklaracji i czas trwania obiektow. Przestrzenie nazw. Wprowadzenie 2
do klas. Konstruktory i destruktory.
16| w Wprowadzenie w dziedziczenie. Specyfikatory private, protected, public. o
Funkcje inline. Przypisanie obiektow. Przekazywanie obiektéw do funkc;ji.
Zwracanie obiektu przez funkcje. Funkcje zaprzyjaznione. Przecigzanie funkgciji,
17 W - 2
konstruktory kopiujgce, argumenty domysine.
18| W Przecigzanie operatorow. 2
191w Dynamiczne alokowanie pamieci. Operatory new, delete. Dziedziczenie. o
Specyfikatory dostepu. Wielodziedziczenie. Klasy wirtualne.
200 W Polimorfizm dynamiczny. Funkcje wirtualne, abstrakcyjne, klasy abstrakcyjne. 2
21| W Identyfikacje typu na etapie wykonania (RTTI). 2
22| W Szablony funkc;ji i klas. 2
Wejscie - wyjscie w C++. Obstuga wyjatkéw. Statyczne sktadowe klasy.
23| W . : . . . : ) 2
Specyfikatory const, volatile. Nie Polimorficzne rzutowanie typdw.
Wprowadzenie danych z klawiatury i wyprowadzenie na monitor.
24| LK : ) ) 1
Formatowanie, tworzenie tabeli.
25| LK Tablicy jednowymiarowe i dwuwymiarowe. Petle for, while, do - while. 1
Obstuga wierszy tekstowych: wprowadzenie danych z monitora, kopiowanie,
26| LK - . . 4 2
sklejanie, sortowanie, poszukiwanie kontekstu.
Tablicy o dwdch indeksach przy dynamicznym alokowaniu pamieci. Zmiana
27| LK rozmiaru wiersza, wymiana wierszy pomiedzy sobg, dodawanie nowego 2
wiersza.
Tablica obiektow struktur przy dynamicznym alokowaniu pamieci. Obstuga
28| LK ; . 1
tablicy, obstuga obiektu.
29| Lk Wskazniki do funkcji: program obliczajgcy catke oznaczona z gtadkiej funkciji ]
jednej zmiennej rzeczywiste;j.
Stworzenie systemu zapisu do pliku binarnego tablicy obiektéw. R6zne rekordy
30| LK o A . ) g . o 2
majg rézng dtugosc¢. Odczyt z pliku binarnego rekordéw w dowolnej kolejnosci.
Hierarchia obiektéw. Obstuga tablicy obiektow Triangle, zawierajgcych obiekt
Point (wierzchotek tréjkata). Generalna zasada: kontener (tablica) nie powinna
31| LK . . ) N . 2
zaleze¢ od typu danych. Technika: stosowanie wskaznikéw void * oraz
wskaznikow do funkgiji.
Tworzymy dla poprzedniego zadania menadzer pamieci, odpowiadajacy za
32| LK alokowanie, zwolnienie, re-alokowanie w celu przechwytywania ucieczek 2
pamieci.
33| LK Techniki obstugi macierzy i wektorow. Rozwijanie petli dla algorytmu 1

obliczenia iloczynu skalarnego dwoch wektorow, funkcji pomiaru czasu.
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34| LK Przepisanie jednego obiektu do inqego. Powstajqce problemy i sposoby 5
rozwigzania.

35| LK Operacje bitowe. Maski bitowe. 1

Wprowadzenie w C++. Pierwsze programy. Enkapsulacja. Pojecia klasy. Dane i
36| LK 2

metody klasy
37| LK Inicjowanie i niszczenie obiektu. Konstruktory i destruktory. Hierarchia klas, o
wprowadzenie w dziedziczenie.
Przekazywanie obiektéw do funkcji (przez wartos¢, przez wskaznik, przez
38| LK referencje). Funkcja zwraca obiekt. Konstruktory kopiujace. Przecigzenie 2
operatora przypisania.

39| LK Operatory new, delete. Dynamiczne Alokowanie i zwolnienie pamieci. 2
40| LK Funkcji zaprzyjaznione do klasy. Przecigzanie operatoréw binarnych. 2
41| LK Funkcji-szablony. Szablony klas. 2
42| LK Funkcje wirtualne, identyfikacje typu RTTI. 2
43| LK Wyjatki C++ 2
44| LK Wejscie-Wyjscie C++. 2

Tworzenie projektu GDI z jednym oknem (SDI - Single Document Interface) w

postaci kilku podprojektow, jeden z ktérych obstuguje interfejs graficzny SDI i
45| P . . 2 3

generuje exe modut, a pozostate moduty obstugujag dane, wyjatki i t.d. w
postaci dynamicznie wigzanych bibliotek (dll).
A Obstuga binarnego wejscia-wyjscia, rysowanie w oknie graficznym punktéw i 3
linii, odzwierciedlajgcych dane zadania.
Tworzenie menu uzytkownika za pomocg redaktora resurséw VS 2022,
47 P tworzenie dialogow. Tworzenie tablicy dynamicznej w postaci kontenera przy 3
uzyciu klasy-szablonu.

Praca wtasna studenta:

Lp. Opis pracy wtasnej Liczba godzin
1 Przygotowanie sie do zaje¢, w tym studiowanie zalecanej literatury 80
2 Przygotowanie raportu, projektu, prezentac;ji, dyskus;ji 60
3 Opracowanie wynikow 20
4 Konsultacje (w bezposrednim kontakcie z prowadzacym) 30
5 Zaliczenia, egzaminy (w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym) 5
Metody dydaktyczne:

¢wiczenia laboratoryjne, dyskusja, konsultacje, projekt, wyktad, ¢wiczenia tablicowe, laboratorium
komputerowe, prezentacja

Sposoby weryfikacji i oceny efektdéw uczenia sie:

uczestnictwo w zajeciach, egzamin pisemny, egzamin ustny, kolokwium, projekt

Kryteria oceny:

1. Na ocene 5 student potrafi napisa¢ kod optymalny pod wzgledem wydajnosci i uzasadnic jego
optymalnosg.
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10.

11.

12.

13.
14.

15.

16.

17.

18.

19.

. Na ocene 5 student potrafi zaprojektowac struktury, klasy, unie oraz ich obstuge w stylu

obiektowym (jezyk C), ktére modelujg rzeczywiste ztozone obiekty, umie definiowaé
struktury/klasy, elementami ktérych wystepujg obiekty innych struktur/klas. W C++ potrafi
tworzy¢ hierarchie klas w oparciu na dziedziczenie, stosowac¢ szablony funkcji i klas oraz
implementowac polimorfizm dynamiczny.

. na ocene 5 student zna zasady proceduralnego/obiektowego programowania i potrafi

stworzyc ztozony program w jezyku C/C++, obstuzyc We/Wy do/z pliku binarnego, opracowac
w programie osobne systemy obstugi btedéw i komunikatéw, oddzielic obstuge kontenera od
obstugi danych, umie tworzyc szablony klas i funkcji, stosowac wszystkie narzedzia
polimorfizmu dynamicznego.

Na ocene 5 student zna sktadnie C/C++ w stopniu pozwalajacym na tworzenie zwartych,
szybkich i poprawnie dziatajacych programéw, potrafi taczyc dane w struktury/klasy, unie,
dynamicznie alokowac i zwalniac pamiec dla tablic obiektéw dowolnego typu, umie rozdzieli¢
funkcjonalnosc kontenera od obstugi danych, umie stosowac elementy STL.

Na ocene 4.5 student potrafi zastosowac kod uzywajacy dynamicznych struktur danych.

Na ocene 4.5 student potrafi zrobic projekt wspétdziatania wszystkich struktur, klas i unii
wspotdziatajacych w programie, potrafi zamykac dane i funkcje lokalne w pliku i udostepniac
dziatania nad danymi poprzez tworzenie funkcji interfejsowych w jezyku C oraz stosowac
zasady enkapsulacji w C++.

. Na ocene 4.5 student zna zasady proceduralnego/obiektowego programowania i potrafi

stworzyc ztozony program w jezyku C/C++, obstuzyc We/Wy do/z pliku binarnego, opracowac
w programie osobne systemy obstugi btedéw i komunikatéw, oddzielic obstuge kontenera od
obstugi danych.

Na ocene 4.5 student zna wszystkie elementy sktadni C/C++, potrafi zaprojektowac program
uzywajac styl obiektowy, umie taczyc dane w struktury/klasy/unii oraz panuje arytmetyka
wskaznikow.

. Na ocene 4.0 student potrafi zrobic analize pozwalajgca ustali¢ wymagania jakie stawiamy

programowi.

Na ocene 4.0 student potrafi tworzy¢ wtasne biblioteki funkciji.

Na ocene 4.0 student zna zasady proceduralnego/obiektowego programowania i potrafi
stworzyc ztozony program w jezyku C/C++, obstuzyc We/Wy do/z pliku binarnego, opracowac
w programie osobne systemy obstugi btedow i komunikatow.

Na ocene 4.0 student zna jak napisac definicje struktury/klasy/unii i stworzyc tablice
obiektéw ztozonych.

Na ocene 3.5 student potrafi napisac program w C/C++ realizujacy przyjete zatozenia.

Na ocene 3.5 student umie zaprojektowac strukture, klase, unie, enumeration dopasowane do
potrzeb programu.

Na ocene 3.5 student opanowat sktadnie C/C++ w stopniu pozwalajacym na zwarty zapis
kodu prostych programow, potrafi analizowac kod prostych programoéw, nie potrafi napisac
programu w stylu obiektowym.

Na ocene 3.5 student zna zasady proceduralnego/obiektowego programowania i potrafi
stworzyc ztozony program w jezyku C/C++, sktadajacy sie z wielu plikow.

Na ocene 3.0. Student nie zna wielu elementow sktadni, ale potrafi je zastapic innymi; potrafi
napisac prosty program w wers;ji proceduralnej/obiektowej, ma ktopoty ze zrozumieniem
dziatania programow w C/C++ na podstawie analizy kodu zrédtowego napisanego przez
innych programistéw.Student rozumie dziatanie programu na podstawie lektury kodu zrédet.
Na ocene 3.0 potrafi napisac definicje prostej struktury/klasy bez odniesienia sie do potrzeb
programu.

Na ocene 3.0. Student zna zasady proceduralnego/obiektowego programowania i potrafi
stworzyc prosty program w jezyku C/C++.
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20.

21.
22.
23.
24.
25.

Na ocene 3.0. Student nie zna wielu elementow sktadni, ale potrafi je zastapic innymi; potrafi
napisac prosty program w wersji proceduralnej/obiektowej, ma ktopoty ze zrozumieniem
dziatania programéw w C/C++ na podstawie analizy kodu zrodtowego napisanego przez
innych programistow.

Na ocene 5.0: Opanowanie wiecej niz 90% materiatu.

Na ocene 4.5: Opanowanie wiecej niz 80% materiatu.

Na ocene 4.0: Opanowanie wiecej niz 70% materiatu.

Na ocene 3.5: Opanowanie wiecej niz 60% materiatu.

Na ocene 3.0: Opanowanie wiecej niz 50% materiatu.

Literatura:

obowigzkowa:

1.
2.
3.
4.

B.Kernighan, D.Ritchie. Jezyk ANSI C, Warszawa, 2002, WNT

Herbert Schildt. The Complete Reference C++. 2020, Tata McGraw-Hill.

B. Stroustrup, Piwko tukasz. Jezyk C++. Kompendium wiedzy, Warszawa, 2012, Helion
MSDN - Microsoft Developer Network, , 2023, Dokumentacja Microsoft

zalecana/fakultatywna:

1. J. Richter, C. Nasarre. Windows via C/C++, Microsoft Press, 2008, APN PROMISE
2. S.Prata. Jezyk C. Szkota Programowania, Gliwice, 2006, Helion

Komunikacja w biznesie

nazwa przedmiotu

Business communication

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy

przedmioty ogdlne

kategoria przedmiotu/grupa zaje¢

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy

Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikaciji
Kierunek studiow: Informatyka Niestacjonarne

Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdlnoakademicki

Poziom studiéw: | stopnia

Forma studiow: niestacjonarne
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Wymagania wstepne:

1. brak wymagan wstepnych

Cele przedmiotu:

1. Zapoznanie studentow z podstawowymi zasadami komunikacji interpersonalnej w warunkach
wspodiczesnego spoteczenstwa opartego na pozyskiwaniu informacji i przeptywie wiedzy.

2.

réznych sytuacjach zawodowych i biznesowych.

3.

Efekty uczenia sie:

Wyksztalcenie postawy otwartosci na rozne formy i techniki komunikaciji.

Wyksztatcenie umiejetnosci analizy roznorodnych zrédet informacji i komunikowania sie w

Kod efektu
uczenia sie

Opis efektu uczenia sie

Kod kierunkowego
efektu uczenia sie

Wiedza

Absolwent zna i rozumie:

podstawowe pojecia i zasady komunikacji spotecznej
EW1 ‘. MT_W14
wykorzystywane w roznych kontekstach zawodowych.
Umiejetnosci
Absolwent potrafi:
zaplanowac i przeprowadzié¢ z wykorzystaniem poznanych
EU1 metod i technik skuteczng komunikacje w miejscu pracy oraz |I1_U05
z otoczeniem biznesowym.
Kompetencje spoteczne
Absolwent jest gotéw do:
efektywnego komunikowania sie w réznych kontekstach
EK1 . 11_K03
zawodowych i spotecznych.
Forma zaje¢, semestralna liczba godzin:
Punkty F_orma‘ Wyktady|Cwiczenia|Laboratoria Laboratoria Projekty|Seminaria Praktyki
Semestr ECTS zaliczenia W) ©) L komputerowe ) (S) zawodowe
(E/2) (LK) (P2)
BRAK
3 1 VA 0 9 0 0 0 0 DANYCH

E - egzamin; Z - zaliczenie

Tresci programowe:
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Lp. For.m’a tematyka zajeé Liczb.a
zajec godzin
1 C Wspotczesne teorie k'omL.J'nikacji interpersonaln.ej, ich ;asqdy, reguty i sposoby 2
aplikacji. Psychologia komunikowania sie.
Cele, cechy i modele skutecznej komunikacji. Rola nadawcy i odbiorcy w
2 C proce;sie komunichji. C\.Ni.czenile f[echnik efektywne;j kprr_]unikgcji w r,ne_l’rej 2
grupie. Opanowanie umiejetnosci aktywnego stuchania i analizy tresci w
procesach komunikacji interpersonalnej
3 C Komunikacja miedzykulturowa, komunikacja w warunkach konfliktu i réznic 1
spotecznych.
4 C Zastosowanie te'chnik‘ autoprezentacji ;awodpwej w typowych sytuacjach 2
komunikacyjnych - symulacje indywidualne zespotowe.
Techniki autoprezentaciji spotecznej i zawodowej. Budowanie wizerunku w
5 C sieciach spotecznych. Podstawowe zasady Public Relation w dziatalnosci 2
biznesowe;j
Praca wtasna studenta:
Lp. Opis pracy wiasnej Liczba godzin
1 Konsultacje przedmiotowe w bezposrednim kontakcie z prowadzacym 2
2 Przygotowanie do kolokwium i rozwigzania zadania problemowego 14

Metody dydaktyczne:

analiza przypadku, ¢wiczenia, praca w grupach, prezentacja

Sposoby weryfikacji i oceny efektéw uczenia sie:

uczestnictwo w zajeciach, kolokwium, rozwigzanie zadania problemowego

Kryteria oceny:

1. Student na ocene 5.0 zna pojecia i metody psychologii komunikacji oraz zasady efektywnego
procesu komunikacji w srodowisku pracy.

2. Student na ocene 5.0 potrafi zaplanowac i przeprowadzic¢ efektywng komunikacje w
konkretnych sytuacjach biznesowych

3. Student na ocene 5.0 potrafi efektywnie komunikowac sie i budowa¢ poprawne relacje z
innymi podmiotami w srodowisku zawodowym i pozazawodowym.

Literatura:
obowigzkowa:

1. Z. Necki, Komunikacja miedzyludzka, Krakow, 2000, Antykwa
2. M. Leary, Wywieranie wrazenia na innych, Gdansk, 2012, GWP
3. J. Stankiewicz, Komunikowanie sie w organizacji, Wroctaw, 1999, Rebis

zalecana/fakultatywna:

1. M. McKay i in., Sztuka skutecznego porozumiewania sie, Gdansk, 2001, GWP
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Logika dla inzynieréow

nazwa przedmiotu

Logic for Engineers

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy

przedmioty kierunkowe

kategoria przedmiotu/grupa zajec¢

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy

Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikacji
Kierunek studiéw: Informatyka Niestacjonarne

Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdélnoakademicki

Poziom studiéw: | stopnia

Forma studiow: niestacjonarne

Wymagania wstepne:

Nie okreslono wymagan wstepnych

Cele przedmiotu:

1. Zapoznanie studentow z pojeciami, metodami wnioskowania i dowodzenia w klasycznym
rachunku zdan.

2. Zapoznanie studentéw z pojeciami, metodami wnioskowania i dowodzenia w rachunku
predykatow.

Efekty uczenia sie:

Kod efektu
uczenia sie

Kod kierunkowego

Opis efektu uczenia sie efektu uczenia sie

Wiedza

Absolwent zna i rozumie:
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EW1

Student zna i rozumie podstawowe pojecia rachunku zdan,
metody sprawdzania spetnialnosci i prawdziwosci formut
rachunku zdan.

11_WO01

EW2

Student zna i rozumie podstawowe pojecia, sktadnie i
semantyke rachunku predykatéw, metody sprawdzania
spetnialnosci i prawdziwosci formut rachunku predykatow.

11_WO01

Umiejetnosci

Absolwent potrafi:

EU1

Student potrafi przeksztatcac¢ formuty logiczne rachunku zdan,

badac¢ ich spetnialnosé oraz dowodzi¢ ich prawdziwosé. N-Uues

EU2

Student potrafi przeksztatcac¢ formuty logiczne rachunku
predykatéw, badac¢ ich spetnialno$¢ oraz dowodzic ich
prawdziwos¢.

11_UO6b

Kompetencje spoteczne

Absolwent jest gotéw do:

EK1

Student rozumie wage wiedzy i umiejetnosci z zakresu logiki

matematycznej w zastosowaniach praktycznych. 1_Koé

Forma zajec,

semestralna liczba godzin:

Semestr

Punkty
ECTS

Laboratoria
komputerowe
(LK)

Forma
zaliczenia
(E/Z)

Seminaria

(S)

Laboratoria

(L)

Cwiczenia

(©)

Wyktady
(W)

Projekty
(P)

Praktyki
zawodowe
(P2)

3 E 9 9 0 0 0 0

BRAK
DANYCH

E - egzamin; Z - zaliczenie

Tresci programowe:

Forma

Lp. zajeé

tematyka zaje¢

Liczba
godzin

1 W

Klasyczny rachunek zdan, sktadnia rachunku zdan, tautologie rachunku zdan.
Koniunkcyjna i alternatywna posta¢ normalna formut. Systemy dowodzenia i
wyprowadzalnos¢ formut rachunku zdan.

3

Postac klauzulowa formut rachunku zdan. Metoda rezolucji w rachunku zdan.

Rachunek predykatow, sktadnia i semantyka rachunku predykatow.
Uzgadnianie formut rachunku predykatow.

Systemy dowodzenia oraz metoda rezolucji w rachunku predykatéw.

Rozstrzygalnos¢ rachunku zdan i rachunku predykatow. Zastosowania.

= (NN

o |lo|bs] w [N
o == = |2

Klasyczny rachunek zdan, spetnialnosc¢, konsekwencje logiczne, tautologie
rachunku zdan.

w
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Systemy dowodzenia i wyprowadzanie formut rachunku zdan. Postaé
7 C . - ) 2
klauzulowa i metoda rezolucji w rachunku zdan.
Rachunek predykatéw. Interpretacje. Uzgadnianie formut rachunku
predykatéw. Systemy dowodzenia w rachunku predykatow. Sprowadzanie
8 C ) . e : : gy 4
formut rachunku predykatéw do postaci klauzulowej i badanie spetnialnosci
metoda rezolucji.
Praca wiasna studenta:
. . Liczba
Lp. Opis pracy wiasne;j godzin
Przygotowanie sie do zaje¢, w tym studiowanie zalecanej literatury, rozwigzywanie
1 . . . . T 52
przyktadowych zadan (praca samodzielna bez udziatu nauczyciela akademickiego).
2 Konsultacje przedmiotowe i egzamin w sesji (w bezposrednim kontakcie z 20
nauczycielem akademickim).
Metody dydaktyczne:

¢wiczenia, ¢wiczenia rachunkowe, dyskusja, konsultacje, wyktad, éwiczenia tablicowe, prezentacja

Sposoby weryfikacji i oceny efektdéw uczenia sie:

egzamin pisemny

Kryteria oceny:

1. EW1: Weryfikacja osiggniecia efektéow uczenia odbywa sie za pomocg egzaminu pisemnego z
catosci materiatu. Ocena wystawiana jest zgodnie ze skala: 5.0 wynik od 90% w gore, 4.5
wynik od 80% do 90%*, 4.0 wynik od 70% do 80%%*, 3.5 wynik od 60% do 70%*, 3.0 wynik od
50% do 60%*, 2.0 wynik ponizej 50%. *przedziaty prawostronnie otwarte

2. EW2: Weryfikacja osiggniecia efektow uczenia odbywa sie za pomocg egzaminu pisemnego z
catosci materiatu. Ocena wystawiana jest zgodnie ze skala: 5.0 wynik od 90% w gore, 4.5
wynik od 80% do 90%*, 4.0 wynik od 70% do 80%%*, 3.5 wynik od 60% do 70%*, 3.0 wynik od
50% do 60%*, 2.0 wynik ponizej 50%. *przedziaty prawostronnie otwarte

3. EU1: Weryfikacja osiggniecia efektow uczenia odbywa sie za pomocg egzaminu pisemnego z
catosci materiatu. Ocena wystawiana jest zgodnie ze skala: 5.0 wynik od 90% w gore, 4.5
wynik od 80% do 90%*, 4.0 wynik od 70% do 80%%*, 3.5 wynik od 60% do 70%*, 3.0 wynik od
50% do 60%*, 2.0 wynik ponizej 50%. *przedziaty prawostronnie otwarte

4. EU2: Weryfikacja osiggniecia efektéw uczenia odbywa sie za pomocg egzaminu pisemnego z
catosci materiatu. Ocena wystawiana jest zgodnie ze skala: 5.0 wynik od 90% w gore, 4.5
wynik od 80% do 90%*, 4.0 wynik od 70% do 80%%*, 3.5 wynik od 60% do 70%*, 3.0 wynik od
50% do 60%*, 2.0 wynik ponizej 50%. *przedziaty prawostronnie otwarte

5. EK1: Weryfikacja osiggniecia efektow uczenia odbywa sie za pomocg egzaminu pisemnego z
catosci materiatu. Ocena wystawiana jest zgodnie ze skala: 5.0 wynik od 90% w gore, 4.5
wynik od 80% do 90%*, 4.0 wynik od 70% do 80%%*, 3.5 wynik od 60% do 70%*, 3.0 wynik od
50% do 60%*, 2.0 wynik ponizej 50%. *przedziaty prawostronnie otwarte

Literatura:

obowigzkowa:
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1. M. Ben-Ari: Logika matematyczna w informatyce, Warszawa, 2005, WNT
2. W. Marek, W. Onyszkiewicz: Elementy logiki i teorii mnogosci w zadaniach, Warszawa, 2004,
PWN

3. A. W. Mostowski, Z. Pawlak: Logika dla inzynieréw, Warszawa, 1970, PWN

zalecana/fakultatywna:

1. Hatkowska, Katarzyna; Pir6g-Rzepecka, Krystyna; Stupecki, Jerzy: Logika matematyczna,
PWN, 1999

Matematyka dyskretna

nazwa przedmiotu

Discrete mathematics

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy

przedmioty kierunkowe

kategoria przedmiotu/grupa zaje¢

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy

Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikacji
Kierunek studiow: Informatyka Niestacjonarne

Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdélnoakademicki

Poziom studiow: | stopnia

Forma studiow: niestacjonarne

Wymagania wstepne:

1. Podstawy programowania w Pythonie, podstawowe wiadomosci z algebry, algebry liniowej
oraz znajomos¢ podstawowych wtasnosci dotyczgcych badania zbieznosci szeregéw. Nie
jest wymagana pozytywna ocena z zadnego przedmiotu,

Cele przedmiotu:

1. Celem zajec jest przedstawienie elementéw kombinatoryki, teorii graféw, teorii liczb i
kryptografii oraz wybranych metod matematycznych niezbednych przy konstrukgciji i analizie
algorytmow.

Efekty uczenia sie:
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Kod
efektu
uczenia
sie

Opis efektu uczenia sie

Kod
kierunkowego
efektu uczenia

sie

Wiedza

Absolwent zna i rozumie:

EW2

Student posiada umiejetnos¢ jasnego formutowania pytan, czynnego
udziatu w dyskusji i potrafi pracowac w grupie nad niezbyt trudnymi
zadaniami praktycznymi. Znajomos¢ podstawowych pojec¢, twierdzen i
algorytméw teorii graféw, podstawowych pojeé i algorytméw teorii
liczb, kryptografii oraz poje¢ i wtasnosci dotyczacych rownan
rekurencyjnych i matematycznych podstaw informatyki.

1_WO01

Umiejetnosci

Absolwent potrafi:

EU2

Umiejetnosc¢ zastosowania algorytmdéw do wyznaczania w grafach
drég (w szczegodlnosci zastosowanie algorytméw trasowania) i
podgraféw spinajgcych. Umiejetnosé sprawdzenie podstawowych
witasnosci grafu takich jak planarnosé, spéjnosc wierzchotkowa i
krawedziowa, istnienie cykli zawierajgcych wybrane struktury (zbiory
wierzchotkéw, zbiory krawedzi) w grafie wyznaczania drég.

1_U06b

Kompetencje spoteczne

Absolwent jest gotéw do:

EK1

Student posiada umiejetnos¢ jasnego formutowania pytan, czynnego
udziatu w dyskusji i potrafi pracowac w grupie nad niezbyt trudnymi
zadaniami praktycznymi.

11_K04

Forma zaje¢, semestralna liczba godzin:

Semestr

Laboratoria
komputerowe
(LK)

Forma
zaliczenia
(E/Z)

Laboratoria

(L)

Cwiczenia

(©)

Punkty
ECTS

Wyktady
(W)

Projekty
(P)

Seminaria

(S)

Praktyki
zawodowe
(P2)

z 18 9 0 9 0

0

BRAK
DANYCH

E - egzamin; Z - zaliczenie

Tresci programowe:

Lp.

Forma
zajec

tematyka zajeé

Liczba
godzin
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Indukcja matematyczna (zasada indukcji matematycznej, zasady minimum i

1 w maksimum) oraz rekurencja (definicje rekurencyjne, liczby Fibonacciego i 3
rozwigzywanie rownan rekurencyjnych)
2 w Zasada szufladkowa Dirichleta i zasada wtgczania-wytgczania 1
3 w Grafy: podstawowe pojecia 2
4 W Grafy: cykl Eulera i cykl Hamiltona 3
5 W Grafy: drzewa, algorytmy Prima i Krgskgla wyznaczajgce minimalnego drzewa 2
spinajgcego
6 w Grafy skierowane: Podstawowe pojecia 1
v W Grafy skierowane: algorytmy. Dijkstry i BeIImana-Forda zwracajgce minimalne 3
drogi w grafach skierowanych
Grafy: grafy dwudzielne, skojarzenia i twierdzenie Halla spojnosc i twierdzenie
8 w o L . 3
Mengera, sieci, przeptywy, przekroje i twierdzenie Forda-Fulkersona
9 W Grafy: kolorowanie grafow, algorytm zachtanny, algorytm RF i SL 2
Arytmetyka liczb catkowitych: podzielnos¢, NWD, NWW, liczby pierwsze,
10 W . o . L 2
algorytm Euklidesa, rozktad na czynniki pierwsze, réwnania diofantyczne
11w Arytmetyka modularna: twie'rdzenie' Fermata, twierdzenie Eulera, chiriskie 1
twierdzenie o resztach
120w Kryptografia: klasyfikacja algorytmow szyfru_jqcych, algorytm szyfrowania 3
RSA, El Gamala, algorytm Diffiego-Hellmana
13] W Kryptografia: szyfry strumieniowe i podpis cyfrowy 2
14| W | Matematyczne podstawy informatyki: automaty skoriczone, maszyna Turinga 2
16| C Rozwiazywanie zadan dotyczgcych indukcji matematycznej oraz rekurenciji. 1
171 ¢ Rozwiazywanie zadan dotypzacych zagada szuf!adkowej Dirichleta, zasady 1
wigczania-wytgczania i kombinatoryki
18l ¢ Rozwiazywanie zadan dotyczqcych funkcji tworzacych i réwnan 2
rekurencyjnych
Rozwiazywanie zadan dotyczacych podstawowych pojec teorii grafow.
1?0 C Analiza przyktadéw grafow i ich wtasnosci. !
20| © Rozwiazywanie zadan dotyczgcych drég i cykli Eulera oraz cykli Hamiltona w 15
grafach.
21 C Rozwiazywanie zadan dotyczacych drzew i algorytméw Prima i Kruskala. 1
Rozwiazywanie zadan dotyczacych graféw skierowanych oraz algorytmu
22| C - . 1.5
Dijkstry i algorytmu Bellmana-Forda.
23|l ¢ Rozwiazywanie zadari. dotyczacych graféow dwudziglnyph, twierdzenie Halla i 1
analiza probleméw przeptywu w sieciach.
24| C Rozwiazywanie zadan dotyczacych kolorowania graféw. 1
Rozwiazywanie zadan dotyczgcych arytmetyki liczb catkowitych, twierdzenia
25| C Fermata, twierdzenia Eulera i chinskiego twierdzenia o resztach oraz 1
rozwiazywanie réwnan diofantycznych.
Rozwiazywanie zadan dotyczgcych algorytmu RSA, EIGamala, algorytmu
26| C e 2
Diffiego-Hellmana.
271 ¢ Rozwiazywanie zadan dotyczgcych szyfrowania strumieniowego i podpisu 1
cyfrowego.
Wprowadzenie do programowania w Pythonie i do wykorzystania pakietu
28| LK SageMath 3
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Dziatania na liczbach catkowitych (algorytmy potegowania w Z i potegowania
mod n, liczby pierwsze (generowanie, wtasnosci liczb pierwszych, rozktad
liczby catkowitej na iloczyn poteg liczb pierwszych), réwnania diofantyczne z
wykorzystaniem pakietu SageMath

29| LK

Algorytmy szyfrujgce symetryczne i asymetryczne (w szczegdlnosci RSA, EL
30| LK Gammala) Bezpieczenstwo szyfréw, klasyczna ataki na RSA z 2
wykorzystaniem pakietu SageMath.

Maszynowa reprezentacja grafow, generowanie i wizualizacja graféw, grafy
31| LK losowe (podstawowe konstrukcje) oraz badanie podstawowych wtasnosci 3
graféw z wykorzystaniem pakietu SageMath.

Wykorzystanie pakietu SageMath do badania algorytmu Fleur?ego, algorytmu 3

32| LK Prima, algorytmu Kruskala, algorytmu Dijkstry i algorytmu Bellmana-Forda
Badanie sieci i analiza problemu przeptywu w sieciach z wykorzystaniem
33| LK ) 1
pakietu SageMath.
34| LK Algorytmy kolorowania graféw. 1
Praca wtasna studenta:
Lp. Opis pracy wiasnej Liczba godzin
1 Przygotowanie sie do zaje¢, w tym studiowanie zalecanej literatury 45
2 Konsultacje przedmiotowe w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym 34
3 Zaliczenie w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym 10
Metody dydaktyczne:

¢wiczenia, laboratorium komputerowe

Sposoby weryfikacji i oceny efektéw uczenia sie:

uczestnictwo w zajeciach, dyskusja, kolokwium, odpowiedz ustna,prezentacja, projekt, zaliczenie
pisemne, zaliczenie ustne, sprawdzian wiadomosci z wyktadow

Kryteria oceny:

1. Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktow z wybranych form weryfikacji
wiedzy.

2. Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktow z wybranych form weryfikacji
umiejetnosci.

3. Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktéw z wybranych form weryfikacji
kompetenciji spotecznych.

Literatura:
obowigzkowa:

1. V. Bryant Aspekty kombinatoryki, Warszawa, 2007, WNT

2. S. Dasgupta, Ch. Papadimitriou, U. Vazirani Algorytmy, Warszawa, 2010, PWN

3. R. Graham, D. Knuth, O. Patashnik Matematyka konkretna, Warszawa, 2011, PWN

4. R. P. Grimaldi Discrete and combinational mathematics : an applied introduction, Boston,
2003, Addison-Wesley
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5. A. Menezes, P. C. van Oorschot, S. A. Vanstone Kryptografia stosowana, Warszawa, 2005,
WNT

6. K.A Ross, Ch.R.B. Wright Matematyka dyskretna, Warszawa, 2011, PWN

zalecana/fakultatywna:

1. W. Lipski, W. Marek Wprowadzenie do kombinatoryki, Warszawa, 1983, Pol. Akad. Nauk. Inst.
Podstaw Informatyki

2. Pod redakcja M. Kubale Optymalizacja dyskretna : modele i metody kolorowania grafow,
Warszawa, 2002, WNT
3. E. M. Reingold, J. Nievergelt, N. Deo Algorytmy kombinatoryczne, Warszawa, 1985, PWN

4. B. Schneier Kryptografia dla praktykow : protokoty, algorytmy i programy zrédtowe w jezyku C,
Warszawa, 2002, WNT

Metody obliczeniowe

nazwa przedmiotu

Computational methods

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy

przedmioty kierunkowe

kategoria przedmiotu/grupa zaje¢

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy

Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikacji
Kierunek studiéw: Informatyka Niestacjonarne

Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdélnoakademicki

Poziom studiow: | stopnia

Forma studiow: niestacjonarne

Wymagania wstepne:

1. Znajomos$¢ matematyki na poziomie szkoty Sredniej oraz wstepnego kursu na poziomie
szkoty wyzszej

2. Umiejetnos¢ postugiwania sie komputerami osobistymi na poziomie elementarnym

3. Podstawy programowania w jezyku C/C++

Cele przedmiotu:
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1. Opanowanie podstaw teoretycznych w zakresie elementarnych metod numerycznych
stosowanych w oblicze- niach numerycznych za pomocg komputerow.
2. Nabycie praktycznych umiejetnosci w zakresie elementarnych metod numerycznych
stosowanych w oblicze- niach numerycznych za pomocg komputerow.

Efekty uczenia sie:

Kod
efektu . o Kod kierunkowego
. Opis efektu uczenia sie .
uczenia efektu uczenia sie
sie
Wiedza
Absolwent zna i rozumie:
podstawowe metody, techniki i narzedzia stosowane przy
rozwigzywaniu prostych zadan informatycznych z zakresu analizy
EW1 . (e . ; ) . - 1_W11
ztozonosci obliczeniowej algorytmdw oraz implementacji jezykéw
programowania.
pojecia z matematyki przydatne do formutowania i rozwigzywania
ztozonych zadan informatycznych z wykorzystaniem zagadnien
EW2 analizy matematycznej, algebry, matematyki dyskretnej, logiki i teorii |I1_WO01
mnogosci, metod probabilistycznych, statystyki i metod
numerycznych.
Umiejetnosci
Absolwent potrafi:
wykorzystac¢ nabytg wiedze matematyczng do opisu procesow,
EU1 tworzenia i analizy modeli matematycznych, analizy statystycznej 11_U06b
wynikow symulacji i pomiarow.
planowad i przeprowadzac¢ proste eksperymenty obliczeniowe i
EU2 wykorzystac je do rozwigzywania zadan informatycznych oraz 11_U07b
wyciggac wnioski.
Kompetencje spoteczne
Absolwent jest gotow do:
pracy indywidualnie i w zespole informatykow, w tym takze potrafi
EK1 zarzgdzac¢ swoim czasem oraz podejmowac zobowigzania i 11_K03
dotrzymywac terminéw.
Forma zaje¢, semestralna liczba godzin:
Punkty F'orma‘ Wyktady|Cwiczenia|Laboratoria Laboratoria Projekty|Seminaria Praktyki
Semestr ECTS zaliczenia W) ©) L komputerowe ) (S) zawodowe
(E/2) (LK) (P2)
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BRAK
DANYCH

E - egzamin; Z - zaliczenie

Tresci programowe:

Lp.

Forma
zajec

tematyka zajec

Liczba
godzin

Wtasnosci obliczen numerycznych. Btedy obliczen.

2

Metody rozwigzywania nieliniowych rownan algebraicznych i ich uktadow.

Metody rozwigzywania uktadéw liniowych rownan algebraicznych.

Podstawy metod réznicowych.

gl | PRWIN|—

= |22

Elementarne metody réznicowe rozwigzywania zagadnien z warunkiem
poczgtkowym dla réwnan rézniczkowych zwyczajnych.

N INININ

=

Elementarne metody r6znicowe rozwigzywania zagadnien z warunkiem
brzegowym dla rownan rézniczkowych zwyczajnych i eliptycznych réwnan
rézniczkowych czastkowych.

Elementarne metody réznicowe rozwigzywania zagadnien z warunkiem
poczgtkowym i brzegowym dla réwnan rézniczkowych czgstkowych zaleznych
od czasu.

Metody interpolaciji.

==

Catkowanie numeryczne.

10

Rodzaje btedéw w obliczeniach numerycznych, reprezentacja
zmiennoprzecinkowa liczb rzeczywistych, standard IEEE 754. Wtasnosci zadan:
uwarunkowanie zadan. Metody oceny btedow maszynowych. Zjawisko utraty
cyfr znaczacych przy odejmowaniu. Wtasnosci algorytméw: numeryczna
poprawnos¢, numeryczna stabilnosé

11

Metody rozwigzywania nieliniowych réwnan algebraicznych: Picarda, bisekcji,
regula falsi, Newtona, siecznych. Zbieznos¢ metod iteracyjnych

12

Obliczanie norm wektoréw i macierzy. Wskaznik uwarunkowania macierzy.
Eliminacja Gaussa. Dekompozycja LU macierzy petnej. Metody bezposrednie
rozwigzywania uktadéw liniowych rownan algebraicznych z macierzg petng
Metody bezposrednie rozwigzywania uktadow liniowych réwnan
algebraicznych z macierzami rzadkimi. Algorytm Thomasa.

13

Metody iteracyjne rozwigzywania uktadéw liniowych réwnan algebraicznych.
Metody Jacobiego, Gaussa-Seidela, SOR. Kryteria zbieznosci metod
iteracyjnych

14

Podstawy przyblizen réznicowych dla pochodnych funkcji. Wyznaczanie
btedéw obciecia przyblizen.Metody réznicowe rozwigzywania zagadnien z
warunkiem brzegowym dla réwnan rézniczkowych zwyczajnych 2-go rzedu

15

Metody réznicowe rozwigzywania zagadnien z warunkiem poczatkowym dla
réwnan rozniczkowych zwyczajnych pierwszego rzedu. Metody bezposrednie i
posrednie a kwestia stabilnosci numerycznej. Metody: bezposrednia Eulera,
posrednia Eulera, reguta trapezéow
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16

Metody rozwigzywania zagadnien z warunkiem poczagtkowym i brzegowym dla
réwnan rozniczkowych czgstkowych w przestrzeni jednowymiarowej, na
przyktadzie rownan dyfuzji. Metody: Klasyczna metoda bezposrednia, Metoda
Laasonen, Metoda Cranka-Nicolson.

17

Interpolacja wielomianowa Lagrangea funkcji jednej zmiennej. Bazy: potegowa,
Lagrangea i Newtona wielomianéw interpolacyjnych. Algorytm Hornera.
Algorytm Nevillea. Zjawisko Rungego w interpolacji wielomianowej Lagrangea
funkji jednej zmiennej. Interpolacja wielomianowa Hermitea funkcji jednej
zmiennej

18

Interpolacja funkcjami sklejanymi. Interpolacja biliniowa funkcji dwéch
zmiennych. Numeryczne obliczanie catek oznaczonych. Kwadratury

19

LK

Rodzaje btedéw w obliczeniach numerycznych, reprezentacja
zmiennoprzecinkowa liczb rzeczywistych, standard IEEE 754. Wtasnosci zadan:
uwarunkowanie zadan. Metody oceny btedow maszynowych. Zjawisko utraty
cyfr znaczacych przy odejmowaniu. Wtasnosci algorytméw: numeryczna
poprawnos¢, numeryczna stabilnosé

20

LK

Metody rozwigzywania nieliniowych rownan algebraicznych: Picarda, bisekcji,
regula falsi, Newtona, siecznych. Zbieznos¢ metod iteracyjnych

21

LK

Obliczanie norm wektoréw i macierzy. Wskaznik uwarunkowania macierzy.
Eliminacja Gaussa. Dekompozycja LU macierzy petnej. Metody bezposrednie
rozwigzywania uktadéw liniowych rownan algebraicznych z macierzg petna.
Metody bezposrednie rozwigzywania uktadow liniowych réwnan
algebraicznych z macierzami rzadkimi. Algorytm Thomasa.

22

LK

Metody iteracyjne rozwigzywania uktadow liniowych réwnan algebraicznych.
Metody Jacobiego, Gaussa-Seidela, SOR. Kryteria zbieznosci metod
iteracyjnych

23

LK

Podstawy przyblizen réznicowych dla pochodnych funkcji. Wyznaczanie
btedéw obciecia przyblizen. Metody réznicowe rozwigzywania zagadnien z
warunkiem brzegowym dla réwnan rézniczkowych zwyczajnych 2-go rzedu

Praca wtasna studenta:

Lp. Opis pracy wlasnej Liczba godzin
1 Konsultacje przedmiotowe (w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym) 10
2 Egzaminy i zaliczenia w sesji (w bezposrednim kontakcie z prowadzacym). 5
3 Przygotowanie do zajeé, w tym studiowanie zalecanej literatury. 45
4 Opracowanie wynikow. 20
5 Przygotowanie raportu, projektu, prezentacji, dyskusji. 9
Metody dydaktyczne:

¢wiczenia laboratoryjne

Sposoby weryfikacji i oceny efektdéw uczenia sie:

uczestnictwo w zajeciach

Kryteria oceny:
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1. Na ocene 5.0 student w petni rozumie zagadnienia aproksymacji i modelowania
numerycznego.

2. Na ocene 5.0 student ma moznos¢ stosowania metod, technik i narzedzi informatycznych do
napisania kodu stosujgcego metody analizy numeryczne;j.

3. Na ocene 5.0 student w petni rozumie zagadnienia przyblizen numerycznych rozwigzan

Scistych problemdéw matematycznych.

Na ocene 5.0 student rozwinagt mozliwos¢ symulacji numerycznej zjawisk fizycznych.

Na ocene 5.0 student potrafi zorganizowac wspotprace z innymi cztonkami zespotu w celu

sprawnego wykonania powierzonych zadan informatycznych.

o s

Literatura:

obowigzkowa:

1. D. Kincaid, W. Cheney, Analiza numeryczna, Warszawa, 2006, WNT
2. J.i M. Jankowscy, Przeglad metod i algorytmow numerycznych, cz. 1, Warszawa, 1981, WNT
3. J.i M. Jankowscy, Przeglad metod i algorytméw numerycznych. cz. 2, Warszawa, 1982, WNT

zalecana/fakultatywna:

1. A. Ralston, Wstep do analizy numerycznej, Warszawa, 1983, PWN
2. A.Bjorck, G. Dahlquist, Metody numeryczne, Warszawa, 1983, PWN
3. Z. Fortuna, B. Macukow, L Wasowski, Metody numeryczne, Warszawa, 1982, WNT

Metody uczenia maszynowego

nazwa przedmiotu

Machine learning methods

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy

przedmioty kierunkowe

kategoria przedmiotu/grupa zaje¢

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy

Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikaciji
Kierunek studiow: Informatyka Niestacjonarne

Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdélnoakademicki

Poziom studiéw: | stopnia

Forma studiow: niestacjonarne
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Wymagania wstepne:

1. Podstawy programowania ze wskazaniem na jezyk Python.
2. Podstawowa wiedza teoretyczna i praktyczna w zakresie metod sztucznej inteligenciji
(zaliczenie przedmiotu Wstep do Sztucznej Inteligenciji).

Cele przedmiotu:

1. Zdobycie przez studentow wiedzy o podstawowych metodach uczenia maszynowego.
2. Umiejetnos¢ implementaciji algorytmow uczenia maszynowego, znajomos¢ popularnych
bibliotek w wybranym $rodowisku programistycznym (zalecane: Python).

Efekty uczenia sie:

Kod Kod
efektg Opis efektu uczenia sie k|erunkowegp
uczenia efektu uczenia
sie sie
Wiedza
Absolwent zna i rozumie:
EW1 Znajomos¢ bibliotek i frameworkow przydatnych w implementac;i 11_W08
tych metod.
EW2 Znajomos¢ podgtawowych problemow uczenia maszynowego i 11_W04
dedykowanych im metod.
Umiejetnosci
Absolwent potrafi:
Umiejetnos¢ implementacji wybranych metod uczenia maszynowego
EU1 . " . ] 1_U23
z wykorzystaniem dedykowanych bibliotek i frameworkdw.
Umiejetnosc¢ przeprowadzenia analizy wydajnosci
EU2 zaimplementowanych metod na wybranych zestawach danych 11_U07b
testowych.
Kompetencje spoteczne

Absolwent jest gotow do:

Student potrafi pracowac indywidualnie i w grupie, potrafi w tym celu
efektywnie korzystaé¢ z narzedzi informatycznych (platforma e-

EK1 learningowa, komunikatory, media spotecznosciowe, narzedzia do 11_KO05
nauczania zdalnego (np. MS TEAMS, ZOOM)), wykorzystujac je pracy
indywidualnej i kontaktu z nauczycielem.

Forma zaje¢, semestralna liczba godzin:
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Punkty F_orma' Wyktady|Cwiczenia|Laboratoria Laboratoria Projekty|Seminaria Praktyki
Semestr ECTS zaliczenia W) ©) L komputerowe ®) (S) zawodowe
(E/2) (LK) (P2)
BRAK
5 3 VA 18 0 0 18 0 0 DANYCH

E - egzamin; Z - zaliczenie
Tresci programowe:
Lp. Fz(:j?: tematyka zajeé ;:)cdzzbiz

1 W Uczenie maszynowe jako dziat sztggznej inteligencji, klasyfikacja systemoéw 9

uczgcych sie i metod uczenia.
2 W Uczenie nadzorowane i ni,enadzorowane -'ogélna definicja i prosta analiza 2
poréwnawcza. Analiza ryzyka.
3 W Algorytm k-NN. - definicje i przyktady w oparciu o analize danych. 2
Wybrane modele regresyjne. Drzewa decyzyjne i sieci neuronowe

4 W jednokierunkowe. 4

5 W Maszyna Wektoréw Nosnych (SVM). 2

6 W Wprowadzenie do gtebokich sieci neuronowych. Sieci konwolucyjne. 2

7 W Uczenie nienadzorowane. Metody grupowania danych. 2

8 w Sieci Hopfielda i mapy Kohonena. 2

Implementacja i konfiguracja srodowiska Python i biblioteki Scikit-learn,
? LK zapoznanie sie ze strukturg biblioteki, analiza prostych przyktaddw. 4
10| LK Zapoznanie sie z bibliotekami pandas, seaborn, keras, numpy. 2
Implementacja metod SVM, klasyfikatora Bayesa, k-NN i drzewa decyzyjnego
11 LK | do klasyfikacji danych medycznych, pozyskanie danych z ogélnodostepnych 5
repozytoriow, pre-processing danych.
Implementacja sieci gtebokiej do rozwigzania problemu klasyfikacji obrazow

12) LK medycznych. Wykonanie analizy eksperymentalnej. S

13| LK Prezentacja projektéw zaliczeniowych. 2
Praca wtasna studenta:
Lp. Opis pracy wiasnej Ig.:::dzzb:]

1 Przygotowanie sie do zaje¢, w tym studiowanie zalecanej literatury. 15

2 Opracowanie wynikow. 14

3 Przygotowanie i prezentacja sprawozdania i projektu -bezposrednio kontakt z 5

prowadzgcym, udziat w dyskus;ji.

4 Udziat w konsultacjach w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym 20

Metody dydaktyczne:

dyskusja, konsultacje, wyktad, laboratorium komputerowe

Sposoby weryfikacji i oceny efektéw uczenia sie:
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uczestnictwo w zajeciach, dyskusja, prezentacja, projekt, sprawozdanie z pracy indywidualnej,
sprawozdanie

Kryteria oceny:

1. Na ocene 5,0 student zna biblioteki dedykowane nowym i klasycznym metodom uczenia
maszynowego w réznych srodowiskach programistycznych.

2. Na ocene 5,0 student potrafi zdefiniowac¢ ztozone problemy uczenia maszynowego, potrafi
sklasyfikowac i dobra¢ dedykowane im metody.

3. Na ocene 5,0 student doskonale radzi sobie z implementacjg zna i potrafi umiejetnie
korzystac z dedykowanych bibliotek w réznych srodowiskach programistycznych, potrafi
skalowac i optymalizowac¢ dziatanie zaimplementowanych algorytmoéw.

4. Na ocene 5,0 student potrafi przeprowadzi¢ wszechstronng analize eksperymentalng i
dokona¢ zaawansowanej analizy statystycznej otrzymanych wynikow.

5. Na ocene 5,0 student doskonale orientuje sie w praktycznych zastosowaniach metod uczenia
maszynowego i potrafi wyttumaczyc¢ zalety ich stosowania w praktyce na przyktadach
flagowych praktycznych projektéw, potrafi pracowaé w zespole i zaprezentowac wyniki swojej
pracy na forum grupy i forach zewnetrznych.

Literatura:
obowigzkowa:

1. M. Gagolewski, M. Bartoszuk, A. Cena, - Przetwarzanie i analiza danych w jezyku Python, 2016,
PWN.
2. M. Szeliga - Data science i uczenie maszynowe, Warszawa, 2017, PWN.

zalecana/fakultatywna:

1. A. Geron - Uczenie maszynowe z uzyciem Scikit-Learn, Keras i TensorFlow. Wydanie lll, Helion,
2023.

Modele biznesu w sektorze IT

nazwa przedmiotu

Business models in the IT sector

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy

przedmioty ogdlne

kategoria przedmiotu/grupa zaje¢
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Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy

Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikacji
Kierunek studiéw: Informatyka Niestacjonarne

Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdélnoakademicki

Poziom studiow: | stopnia

Forma studiow: niestacjonarne

Wymagania wstepne:

1. Brak wymagan wstepnych.

Cele przedmiotu:

1. Zapoznanie studentow z istotg koncepcji modelu biznesu i jego zastosowaniem w dziatanosci
gospodarczej.

2. Wyksztatcenie umiejetnosci samodzielnego opisywania i projektowania modeli biznesu.

3. Doskonalenie kompetencji spotecznych w zakresie samodzielnego kierowania
przedsiewzieciami biznesowym.

Efekty uczenia sie:

Kod efektu . L Kod kierunkowego
. . Opis efektu uczenia sie .
uczenia sie efektu uczenia sie
Wiedza
Absolwent zna i rozumie:
Student swobodnie postuguje sie aparatem pojeciowym z
EW1 zakresu modeli biznesu oraz wymienia i wyjasnia ich gtéwne |I1_W14
sktadowe.
Umiejetnosci
Absolwent potrafi:
Student w oparciu o kluczowe zagadnienia modeli biznesu
EU1 ) T . 11_U01b
identyfikuje i opisuje istniejgce modele biznesu.
EU2 Student W oparciu o kluczowe zagadnienia projektuje wtasne 11.U01b
modele biznesu.
Kompetencje spoteczne
Absolwent jest gotow do:
EK1 |Student mysli i dziata w sposdb przedsiebiorczy. I1_K03

Forma zaje¢, semestralna liczba godzin:
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Punkty F.orma' Wyktady|Cwiczenia|Laboratoria Laboratoria Projekty|Seminaria Praktyki
Semestr ECTS zaliczenia W) ©) L komputerowe ) (S) zawodowe
(E/Z) (LK) (PZ)
BRAK
7 2 z 9 9 0 0 0 0 DANYCH
E - egzamin; Z - zaliczenie
Tresci programowe:
Lp. F;:J.:": tematyka zajeé ;:’cdzzt;?‘
Pojecie i koncepcja modelu biznesowego. Ewolucja modeli biznesowych.
! W Model biznesu a strategia firmy. 2
Elementy modelu biznesu (segmenty klientéw, propozycje wartosci, kanaty
2 W komunikagji, relgcje z inenFam, strumienie przychodé\,/v, kluczowe zasoby, ‘ 3
kluczowe dziatania, kluczowi partnerzy, struktura kosztéw). Charakterystyka i
dynamika relacji miedzy nimi oraz determinanty wyboru.
3 W Klasyfikacja modeli biznesu i uwaranoyvapia wyboru modelu dla danego 1
przedsiewziecia.

4 W Modele biznesu w sektorze IT. 3

5 C Analiza wybranych modeli biznesu przedsiebiorstw sektora IT. 1

6 C |Zasady projektowania i implementacji modeli biznesu w odniesieniu do celéw. 1

7 C Aspekty rynkowe, organizacyjne i finansowe modelu biznesowego. 1

8 C Operacjonalizacja modelu biznesu w formie kanwy modelu biznesu. 2

9 C Prezentacja i dyskusja nad zaprojektowanymi modelami biznesu. 4

Praca wtasna studenta:

Lp. Opis pracy wiasnej Liczba godzin
1 Przygotowanie sie do zaje¢, w tym studiowanie zalecanej literatury. 9
2 Przygotowanie raportu, projektu, prezentac;ji, dyskusji. 15
3 Konsultacje przedmiotowe w bezposrednim kontakcie z prowadzgacym 8
Metody dydaktyczne:

analiza przypadku, éwiczenia, praca w grupach, projekt, wyktad, prezentacja

Sposoby weryfikacji i oceny efektéw uczenia sie:

projekt, test

Kryteria oceny:

1.

2.

modeli biznesu postugujac sie w poprawny sposob jezykiem dyscypliny.

modelu biznesu i jego sktadowych oraz przypisanie go do istniejgcych kategorii.
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Na ocene 5.0 student poprawnie wyjasnia procesy zwigzane z tworzeniem i implementacja

Na ocene 5.0 student przeprowadza analize przedsiebiorstwa pozwalajgca na identyfikacje




3. Na ocene 5.0 student przygotowuje opis modelu biznesowego w wymiarze szczego6towych
zatozen i charakterystyki wszystkich sktadowych modelu biznesu oraz planuje Sciezke
rozwoju biznesu w oparciu o ten model.

4. Student akceptuje elastycznos¢ i koniecznos¢ dostosowywania swoich postaw, decyzji,
dziatan do szans i atutow oraz eliminacji zagrozen i stabosci towarzyszacych aktywnosci
zawodowej/gospodarcze;.

Literatura:
obowigzkowa:

1. T. Wascinski - Teoria budowy modeli biznesowych, Warszawa, 2019, Oficyna Wydawnicza
Politechniki Warszawskiej

2. A. Osterwalder, Y. Pigneur - Tworzenie modeli biznesowych. Podrecznik wizjonera, Gliwice,
2021, One-Press

zalecana/fakultatywna:

1. P.van der Pijl, J. Lokitz, L. K. Solomon - Nowoczesne projektowanie modeli biznesowych.
Narzedzia, kompetencje, mentalnos¢ i innowacje, ktére zapewnia firmie sukces, Gliwice, 2018,
OnePress

2. T. Gotebiowski, T. M. Dudzik, M. Lewandowska, M. Witek-Hajduk - Modele biznesu polskich
przedsiebiorstw, Warszawa, 2018, SGH

3. T. Doligalski - Modele biznesu polskich przedsiebiorstw, Warszawa, 2015, PWN

4. 0. Gassmann, K. Frankenberger, M. Csik - Nawigator Modelu Biznesowego. 55 modeli, ktére
zrewolucjonizujg Twdj biznes, Gliwice, 2016, Helion

Negocjacje i rozwigzywanie konfliktéw

nazwa przedmiotu

Negotiations and solving of social problems

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy

przedmioty ogdlne

kategoria przedmiotu/grupa zaje¢

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy

Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikacji
Kierunek studiéw: Informatyka Niestacjonarne
Specjalnosé: -
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Profil studiéw: ogdélnoakademicki
Poziom studiow: | stopnia
Forma studiow: niestacjonarne

Wymagania wstepne:

1. brak wymagan wstepnych

Cele przedmiotu:

1. Zapoznanie studentow z zasadami i technikami negocjacji i rozwigzywania konfliktow w
réznych sytuacjach zawodowych i spotecznych.
2. Wyksztatcenie umiejetnosci negocjowania i rozwigzywania konfliktéw o réznym charakterze.
3. Uswiadomienie studentom wagi twdrczego poszukiwania rozwigzan niezbednych w
dziatalnosci zawodowej i spoteczne;j.

Efekty uczenia sie:

Kod efektu
uczenia sie

Opis efektu uczenia sie

Kod kierunkowego
efektu uczenia sie

Wiedza

Absolwent zna i rozumie:

Zasady negocjacji i rozwigzywania konfliktéw w réznych

konfliktowych i negocjacyjnych

EW1 sytuacjach zawodowych i spotecznych, wyjasnia mechanizmy |I1_W14
psychologiczne powstawania i rozwigzywania konfliktéw
Umiejetnosci
Absolwent potrafi:
w sposéb twérczy i samodzielny zaplanowac i przeprowadzic¢

EU1 o e : - 11_U01b
negocjacje w réznych sytuacjach zawodowych i biznesowych.
Kompetencje spoteczne
Absolwent jest gotéw do:

EKT Twdrczego poszukiwania rozwigzan w réznych sytuacjach 11_K04

Forma zaje¢,

semestralna liczba godzin:

Punkty F_orma' Wyktady|Cwiczenia|Laboratoria Laboratoria Projekty|Seminaria Praktyki
Semestr ECTS zaliczenia W) ©) L komputerowe (S) zawodowe
(E/Z) (LK) (P2)
BRAK
3 1 Z 0 9 0 0 0 DANYCH
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E - egzamin; Z - zaliczenie

Tresci programowe:

Lp. For.m’a tematyka zaje¢ Liczb.a
zajeé godzin
1 C Konflikty - strgktura i typy konflik‘té\{v; interpers‘onalne,‘spo’rec;ne i 2
organizacyjne przyczyny konfliktéw. Strategie rozwigzywania
Podstawowe rozréznienia w teorii i praktyce negocjacji. Podstawowe
2 C zasady i typy negocjacji; strategie i taktyki negocjacji. Negocjacje jako 2
wtasnos¢ problemu.

3 C Planowanie negocjacji, etapy negocjacji. Przygotowanie negocjacj 1

4 C Techniki negocjacyjne, Zamknigecie negocjaciji. 1

5 C Podziat rél w ;espo[e negocjacyjnym. Emocje w pegocjacjac'h, zasady i 1

techniki wywierania wptywu. Argumentacja perswazyjna.

6 C Przyktadowe sytuacje negocjacyjne 2
Praca wtasna studenta:

Lp. Opis pracy wiasnej Liczba godzin

1 Konsultacje przedmiotowe w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym 2

2 Przygotowanie do kolokwium i rozwigzania zadania problemowego 19
Metody dydaktyczne:

analiza przypadku, éwiczenia, praca w grupach, prezentacja

Sposoby weryfikacji i oceny efektdéw uczenia sie:

uczestnictwo w zajeciach, kolokwium, rozwigzanie zadania problemowego

Kryteria oceny:

Literatura:

1. Student na ocene 5.0 zna i potrafi zidentyfikowa¢ w konkretnych sytuacjach mechanizmy
konfliktogenne oraz wyjasni¢ zasady negocjacji w ztozonych sytuacjach zawodowych i
biznesowych.

Student na ocene 5.0 potrafi wskazac cele negocjacji, zaplanowac negocjacje, wskazac

witasciwe techniki negocjacyjne oraz doprowadzi¢ do finalizacji procesu negocjacyjnego

Student na ocene 5.0 dobiera wiasciwe metody negocjacji i jest gotéw do tworczego

rozwigzania problemu negocjacyjnego

obowigzkowa:

1. R.J. Lewicki, B. Barry, D.M. Saunders - Zasady negocjacji, Poznan, 2011, Rebis
2. W. Wilmot, J.L. Hocker - Konflikty miedzy ludzmi, Warszawa, 2011, PWN

zalecana/fakultatywna:
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1. Ch. W. Moore - Mediacje, Warszawa, 2012, Kluver
2. D.T. Kenrick, S.L. Neuberg, R.B. Cialdini - Psychologia spoteczna, Gdansk, 2002, GWP

Pisanie tekstow specjalistycznych

nazwa przedmiotu

Technical and Professional Writing

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy

przedmioty ogdlne

kategoria przedmiotu/grupa zajec¢

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy

Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikacji
Kierunek studiéw: Informatyka Niestacjonarne

Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdélnoakademicki

Poziom studiow: | stopnia

Forma studiow: niestacjonarne

Wymagania wstepne:

1. Znajomos$c¢ na poziomie podstawowym edytorow tekstowych oraz zasad poprawnej
polszczyzny.

Cele przedmiotu:

1. Zapoznanie studentow z zasadami pisania i redakcji tekstow specjalistycznych, w tym pracy
dyplomowe;j.
2. Zapoznanie studentéw z narzedziami informatycznymi do edycji tekstow.

Efekty uczenia sie:

Kod Kod
efektl.j Opis efektu uczenia sie klerunkowegf)
uczenia efektu uczenia
sie sie
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Wiedza

Absolwent zna i rozumie:

Student zna stownictwo z dziedziny jezyka specjalistycznego
zwigzanego z kierunkiem studiéw, rozumie réznice miedzy jezykiem
formalnym i nieformalnym oraz przekazem obiektywnym i

EWT nieobiektywnym. Zna strukture podstawowych dokumentoéw, np. n_W13
sprawozdania, raportu, pracy dyplomowej oraz zasady pisania
dtuzszych form pisemnych.
Umiejetnosci
Absolwent potrafi:
Student potrafi opracowac teksty specjalistyczne zgodnie z zasadami
redakcyjnymi wybranych edytoréow, np. LaTeX, MS Word, przedstawié
EU1 S o ) . 11_U01b
wybrane osiggniecia w zakresie informatyki w oparciu o teksty
specjalistyczne z w/w dziedziny.
Kompetencje spoteczne
Absolwent jest gotow do:
Student widzi potrzebe przekazywania informac;ji i wiedzy w sposéb
EK1 etyczny, kompetentny, krétki, czytelny, wyczerpujgcy i uwzgledniajgcy |I1_K04
mozliwosci i oczekiwania odbiorcow.
Forma zaje¢, semestralna liczba godzin:
Punkty F_orma‘ Wyktady|Cwiczenia|Laboratoria Laboratoria Projekty|Seminaria Praktyki
Semestr ECTS zaliczenia W) ©) L komputerowe ) (S) zawodowe
(E/Z) (LK) (P2)
BRAK
4 2 VA 9 9 0 9 0 0 DANYCH
E - egzamin; Z - zaliczenie
Tresci programowe:
Forma " Liczba
Lp. zajec tematyka zaje¢ godzin
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Cel pisania tekstéw naukowych i technicznych. Cechy i jezyk tekstu naukowego i
technicznego. Definicje i objasnienia. Akapity. Rodzaje dokumentow: instrukcja,
notatka, dokumenty typu project proposale(szablon), sprawozdanie, raport, praca
dyplomowa. Struktura i proces pisania pracy naukowej. Rodzaje abstraktéw,
streszczenia. Znaczenie parafrazy. Rodzaje plagiatu. Etyczne podejscie w
pisaniu. Formaty cytowan. Zagadnienia gramatyczno-leksykalne: jezyk formalny i
1 W nieformalny. Najczestsze btedy w pisaniu. Omowienie najwazniejszych 9
funkcjonalnosci wybranych edytoréw tekstowych. Student zna stownictwo z
dziedziny jezyka specjalistycznego zwigzanego z kierunkiem studidw, rozumie
réznice miedzy jezykiem formalnym i nieformalnym, oraz przekazem
obiektywnym i nieobiektywnym. Zna strukture podstawowych dokumentéw, np.
sprawozdania, raportu, pracy dyplomowej oraz zasady pisania dtuzszych form
pisemnych.

Cel pisania tekstéw naukowych i technicznych. Cechy i jezyk tekstu naukowego i

technicznego. Definicje i objasnienia. Akapity. Rodzaje dokumentow: instrukcja,

notatka, dokumenty typu project proposal (szablon), sprawozdanie, raport, praca

dyplomowa. Struktura i proces pisania pracy naukowej. Rodzaje abstraktéw,

2| C streszczenia. Znaczenie parafrazy. Rodzaje plagiatu. Etyczne podejscie w 9

pisaniu. Formaty cytowan. Zagadnienia gramatyczno-leksykalne: jezyk formalny i

nieformalny. Najczestsze btedy w pisaniu. Student widzi potrzebe przekazywania
informacji i wiedzy w sposdéb etyczny, kompetentny, krétki, czytelny,
wyczerpujacy i uwzgledniajgcy mozliwosci i oczekiwania odbiorcow.

Realizacja zadan praktycznych. Podstawy formatowania tekstu: strona tytutowa,
akapity, rozdziaty, srédtytuty. Spis tresci, spis ilustracji/tabel/listingow,
bibliografia. Sktadanie tekstu, wstawianie elementow graficznych. Wyrazenia
3| LK matematyczne. Student potrafi opracowac teksty specjalistyczne zgodnie z 9
zasadami redakcyjnymi wybranych edytoréw, np. LaTeX, MS Word. Potrafi
przedstawi¢ wybrane osiggniecia w zakresie informatyki w oparciu o teksty
specjalistyczne z w/w dziedziny.

Praca wtasna studenta:

Lp Opis pracy wiasnej Liczba
) godzin
Przygotowanie sie do zajec i dyskus;ji, w tym studiowanie zalecanej literatury,
1 | opracowanie wynikow przeprowadzonych badan, przygotowanie raportu, projektu, 14
prezentaciji itp.
2 | Konsultacje przedmiotowe i zaliczenie (w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym) 9

Metody dydaktyczne:

dyskusja, praca w grupach, praca z tekstem/materiatem audio i wideo, projekt, wyktad, laboratorium
komputerowe, prezentacja

Sposoby weryfikacji i oceny efektéw uczenia sie:

uczestnictwo w zajeciach, dyskusja, prezentacja, projekt, test, zaliczenie pisemne

Kryteria oceny:
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1. Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktéw z wybranych form weryfikaciji
wiedzy.

2. Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktéw z wybranych form weryfikacji
umiejetnosci.

3. Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktow z wybranych form weryfikacji
kompetenciji spotecznych.

Literatura:

obowigzkowa:

1. Beata Stepien. Zasady pisania tekstow naukowych, Warszawa, 2022, PWN
2. Adam Wolanski. Edycja tekstow Praktyczny poradnik, Warszawa, 2022, PWN

zalecana/fakultatywna:

1. Ewa Szczepaniak. Sztuka projektowania tekstéw. Jak tworzy¢ tresci, ktére podbijg internet,
OnePress, 2019

Podstawy elektroniki i techniki cyfrowej

nazwa przedmiotu

Fundamentals of Electronics and Digital Technology

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy

przedmioty kierunkowe

kategoria przedmiotu/grupa zaje¢

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy

Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikacji
Kierunek studiow: Informatyka Niestacjonarne

Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdélnoakademicki

Poziom studiow: | stopnia

Forma studiow: niestacjonarne

Wymagania wstepne:

1. Wiadomosci z fizyki z zakresu elektrycznosci
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Cele przedmiotu:

1. Wprowadzenie w dziedzine elektroniki, podstawowe prawa elektryczne, uktady analogowe
bierne i czynne, elementy elektroniczne potprzewodnikowe, uktady elektroniki analogowej

2. Wprowadzenie w dziedzine techniki cyfrowej, elementow i uktadéw cyfrowych, ktérych

zrozumienie funkcjonowania jest niezbedne do dalszej nauki o budowie sprzetu
komputerowego.

Efekty uczenia sie:

Kod efektu . .. Kod kierunkowego
.. Opis efektu uczenia sie .S
uczenia sie efektu uczenia sie
Wiedza
Absolwent zna i rozumie:
EW1 Zrozumlenl_e_ podstgw teorii obwodow, elektroniki 11_W03
analogowej i technik cyfrowych
Umiejetnosci
Absolwent potrafi:
Umiejetnos¢ wykonania obliczen uktadow elektrycznych i
EU1 elektronicznych, umiejetnos¢ projektowania uktadow 1_U01b
cyfrowych.
Kompetencje spoteczne
Absolwent jest gotéw do:
Umiejetnosc¢ testowania elementéw i uktadow
EK1 elektronicznych, projektowania i testowania uktadow 11_K03
elektroniki cyfrowej.
Forma zaje¢, semestralna liczba godzin:
Punkty F'orma‘ Wyktady|Cwiczenia|Laboratoria Laboratoria Projekty|Seminaria Praktyki
Semestr ECTS zaliczenia W) ©) L komputerowe ) (S) zawodowe
(E/2) (LK) (P2)
BRAK
3 4 z 18 0 0 18 0 0 DANYCH
E - egzamin; Z - zaliczenie
Tresci programowe:
Forma " Liczba
Lp. zajeé tematyka zaje¢ godzin
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kodéw.

Podstawy elektroniki: Prad, napiecie, podstawowe prawa w tym prawo Ohma,
prawa Kirchoffa, Ztgcze potprzewodnikowe, Dioda, tranzystor - bipolarny,
unipolarny, Wzmacniacze i uktady przetgczajgce, Teoria sprzezenia zwrotnego,
Wzmacniacz réznicowy i operacyjny - zastosowania, Filtry analogowe,
Charakterystyki amplitudowe i czestotliwosciowe, czestotliwos$¢ graniczna,
pasmo przenoszenia, Przetworniki cyfrowo-analogowe i analogowo-cyfrowe,
Technika cyfrowa: Pojecia podstawowe - podziat uktadéw cyfrowych, parametry
uktadu cyfrowego, Uktady kombinacyjne i sekwencyjne, Elementarne uktady
przetgczajgce. Uktady TTL, MOS i inne technologie, Podstawowe wtasnosci
algebry Boole'a. Bramki logiczne, tablice prawdy, Realizacje ztozonych funkciji
logicznych i minimalizacja, tabele Karnaugh'a, Przerzutniki: typy, sposoby
sterowania, wtasnosci dynamiczne, uktady bistabilne, monostabilne i astabilne,
Wprowadzenie do licznikéw, liczniki: asynchroniczne i synchroniczne, binarne i
dziesietne, liczniki rewersyjne, Rejestry: rownolegte i szeregowe. Uktady
komutacyjne: multipleksery, demultipleksery, kodery, dekodery, konwertery

18

Wirtualny warsztat elektronika, pakiet symulacji elementéw i uktadéow
elektronicznych - poznanie srodowiska, przyktady prostych obwodéw, Badanie
diody i tranzystora, charakterystyki pragdowo napieciowe, Filtry pasywne i uktady

2 | LK | zasilajgce, Wzmacniacze tranzystorowe, roznicowe i operacyjne - podstawowe 18

uktady pracy, zastosowania, Pakiet symulacji elementéw i uktadoéw cyfrowych,
bramki logiczne, algebra Boole'a, Minimalizacja uktadéw logicznych, tabele
Karnaugh'a, Projektowanie uktadéw kombinacyjnych, Przerzutniki.

Praca witasna studenta:

Lp. Opis pracy wtasnej Liczba godzin
1 Konsultacje przedmiotowe (w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym) 6
2 Sprawdziany i zaliczenia (w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym) 4
3 Praca wtasna - przygotowanie do zaje¢, przygotowanie sprawozdan 74
Metody dydaktyczne:

konsultacje, wyktad, laboratorium komputerowe, prezentacja

Sposoby weryfikacji i oceny efektdéw uczenia sie:

uczestnictwo w zajeciach, kolokwium, odpowiedzZ ustna, test, sprawozdanie

Kryteria oceny:

1. Na ocene 5,0 student nabyt wiedze tresci wyktadowych w stopniu co najmniej 90%
2. Na ocene 5,0 student zalicza ¢wiczenia laboratoryjne uzyskujgc srednig arytmetyczng ocen co

najmniej 4,75

3. Na ocene 5,0 student wykonuje zadania i oddaje je bez opdznienia. W pracy zespotowej swoja

czesc¢ pracy wykonuje na czas.

Literatura:

obowigzkowa:
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1. A. Skorupski - Podstawy elektroniki cyfrowej, Warszawa, WKit
2. U. Tietze, Ch. Shenk - Uktady pétprzewodnikowe, Warszawa, WKit
3. J. Kalisz - Podstawy elektroniki cyfrowej, Warszawa, WKit

zalecana/fakultatywna:

1. B. Wilkinson - Uktady cyfrowe, Warszawa, WKit
2. M. Rusek, J. Pasierbinski - Elementy i uktady elektroniczne, Warszawa, WNT
3. Piotr Malecki - materiaty do wyktaddw, ii.pk.edu.pl/pmalecki/PEITC

Podstawy przetwarzania w chmurze

nazwa przedmiotu

Cloud Computing Fundamentals

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy

przedmioty kierunkowe

kategoria przedmiotu/grupa zaje¢

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy

Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikacji
Kierunek studiow: Informatyka Niestacjonarne

Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdélnoakademicki

Poziom studiow: | stopnia

Forma studiow: niestacjonarne

Wymagania wstepne:

1. Wiedza i umiejetnosci z zakresu podstaw sieci komputerowych.
2. Wiedza i umiejetnosci z zakresu podstaw baz danych.

Cele przedmiotu:

1. Zapoznanie Studentéw z ideg chmury obliczeniowej oraz uswiadomienie jej wptywu na
obecne oblicze swiata technologii.

2. Zapoznanie Studentow z réznymi sposobami interakcji z ustugami chmurowymi wybranego
dostawcy, a takze petng konfiguracjg i wszechstronnym uzytkowaniem tych ustug.

Efekty uczenia sie:
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Kod efektu
uczenia sie

Opis efektu uczenia sie

Kod kierunkowego
efektu uczenia sie

Wiedza

Absolwent zna i rozumie:

EW1

Student rozumie idee chmury obliczeniowej oraz
mechanizmdw w ramach niej dziatajgcych.

M_W05

EW1

Student rozumie idee chmury obliczeniowej oraz
mechanizmdéw w ramach niej dziatajgcych.

M_W10

EW1

Student rozumie idee chmury obliczeniowej oraz

mechanizmdéw w ramach niej dziatajgcych.

M_W12

Umiejetnosci

Absolwent potrafi:

EU1

Student potrafi kompleksowo konfigurowacé ustugi
chmurowe wybranego dostawcy.

M_U12

EU1

Student potrafi kompleksowo konfigurowacé ustugi
chmurowe wybranego dostawcy.

1_U13

EU1

Student potrafi kompleksowo konfigurowa¢ ustugi
chmurowe wybranego dostawcy.

M_U15

EU1

Student potrafi kompleksowo konfigurowac ustugi
chmurowe wybranego dostawcy.

M_U16

EU1

Student potrafi kompleksowo konfigurowaé ustugi
chmurowe wybranego dostawcy.

11_U20

EU1

Student potrafi kompleksowo konfigurowa¢ ustugi
chmurowe wybranego dostawcy.

11_U23

EU2

Student potrafi wykorzystywaé w szerokim zakresie ustugi
chmurowe wybranego dostawcy.

1_U18

EU2

Student potrafi wykorzystywac w szerokim zakresie ustugi
chmurowe wybranego dostawcy.

11_U20

EU2

Student potrafi wykorzystywaé w szerokim zakresie ustugi

chmurowe wybranego dostawcy.

1_U22

Kompetencje spoteczne

Absolwent jest gotéw do:

EK1

Student jest gotéw do jasnego ttumaczenia wptywu ustug
chmurowych na obraz wspétczesnego spoteczenstwa
informacyjnego.

11_KO05

EK1

Student jest gotow do jasnego ttumaczenia wptywu ustug
chmurowych na obraz wspoétczesnego spoteczenstwa
informacyjnego.

11_KO06

Forma zaje¢, semestralna liczba godzin:

Strona 106




Punkty F.orma' Wyktady|Cwiczenia|Laboratoria Laboratoria Projekty|Seminaria Praktyki
Semestr ECTS zaliczenia W) ©) L komputerowe ) (S) zawodowe
(E/Z) (LK) (PZ)
BRAK
7 4 E 18 0 0 18 0 0 DANYCH
E - egzamin; Z - zaliczenie
Tresci programowe:
Forma " Liczba
Lp. zajeé tematyka zajec godzin
1 W Podstawy przetwarzania w chmurze: Czym jest chmura i dlaczego zmienia ona 3
oblicze technologii i biznesu.
Modele chmur obliczeniowych oraz sposobéw dostarczania ustug. Idea
wirtualizacji maszyn. Wykorzystywanie mocy obliczeniowej chmur. Procesy
ol w zachodzgce w chmurze - przetwarzanie zadan obliczeniowych, szeregowanie, 15
réwnowazenie obcigzenia. Idea wirtualizacji sieci. Przestrzen dyskowa w
chmurze. Kontenery. Aplikacje w chmurze. Projektowanie, wdrazanie i
monitorowanie w chmurze. Big Data oraz uczenie maszynowe w chmurze.
Sposoby interakcji uzytkownika z wybranym dostawca ustug. Realizacja ustug
obliczen w ramach ustug chmurowych opartych o wirtualizacje maszyn. Pamiec
masowa: Wdrazanie roznych modeli strukturalnej i niestrukturalnej pamieci
3| LK masowej. Ustugi zarzagdzane: Rézne opcje ustug zarzgdzania aplikacjami w 13
chmurze. Bezpieczenstwo: Zarzadzanie bezpieczernistwem w chmurze. Sieci:
Budowa bezpiecznej sieci w chmurze. Automatyzacja: Okreslanie narzedzi do
automatyzacji i zarzadzania chmura.
4| LK Big data: Zastosowanie roznorodnych zarzgdzanych ustug Big Data w chmurze. 5
Uczenie maszynowe: Zastosowanie ustug opartych o uczenie maszynowe.
Praca wiasna studenta:
. . Liczba
Lp. Opis pracy wiasnej godzin
1 | Konsultacje przedmiotowe i egzamin w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym 6
9 Przygotowanie sie do zajeé¢, w tym studiowanie zalecanej literatury; realizacja zadan 60
i projektu; opracowanie wynikéw
Metody dydaktyczne:

projekt, wyktad, laboratorium komputerowe, prezentacja

Sposoby weryfikacji i oceny efektdéw uczenia sie:

uczestnictwo w zajeciach, egzamin pisemny, kolokwium, projekt

Kryteria oceny:
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1. EW1: Student na ocene 5.0 definiuje wszystkie poznane na zajeciach pojecia z zakresu chmur
obliczeniowych: Modele chmur obliczeniowych oraz sposobéw dostarczania ustug, idea
wirtualizacji maszyn, wykorzystywanie mocy obliczeniowej chmur, procesy zachodzace w
chmurze - przetwarzanie zadan obliczeniowych, szeregowanie, rownowazenie obcigzenia,
idea wirtualizacji sieci, przestrzen dyskowa w chmurze, kontenery, aplikacje w chmurze,
projektowanie, wdrazanie i monitorowanie w chmurze, Big Data oraz uczenie maszynowe w
chmurze. Poszczegdlne oceny wyznaczane sg na podstawie uzyskanych punktéw w procesie
weryfikacji efektow uczenia sie. Na ocene 2.0 Student nie spetnia warunkow okreslonych dla
oceny 3.0 Na ocene 3.0 Uzyskanie co najmniej 51% punktow w ramach sposobow weryfikacji
nabytych kompetencji. Na ocene 3.5 Uzyskanie co najmniej 61% punktow w ramach
sposobow weryfikacji nabytych kompetencji. Na ocene 4.0 Uzyskanie co najmniej 71%
punktéw w ramach sposobow weryfikacji nabytych kompetencji. Na ocene 4.5 Uzyskanie co
najmniej 81% punktow w ramach sposobdéw weryfikacji nabytych kompetencji. Na ocene 5.0
Uzyskanie co najmniej 91% punktéw w ramach sposobow weryfikacji nabytych kompetenciji.

2. EU1: Student na ocene 5.0 swobodnie konfiguruje ustugi chmurowe wybranego dostawcy.
Student ponadto potrafi wykorzysta¢ sposoby interakcji uzytkownika z wybranym dostawcag
ustug, realizuje ustugi obliczen w ramach ustug chmurowych opartych o wirtualizacje maszyn,
wdraza r6zne modele strukturalnej i niestrukturalnej pamieci masowej, wykorzystuje ustugi
zarzadzane (rézne opcje ustug zarzadzania aplikacjami w chmurze), dba o bezpieczernstwo
(Zarzadzanie bezpieczernstwem w chmurze), buduje sieci wirtualne,wykorzystuje narzedzia do
automatyzacji i zarzgdzania chmurg. Poszczegdlne oceny wyznaczane sg na podstawie
uzyskanych punktéw w procesie weryfikacji efektéw uczenia sie. Na ocene 2.0 Student nie
spetnia warunkow okreslonych dla oceny 3.0 Na ocene 3.0 Uzyskanie co najmniej 51%
punktéw w ramach sposobow weryfikacji nabytych kompetencji. Na ocene 3.5 Uzyskanie co
najmniej 61% punktow w ramach sposobdéw weryfikacji nabytych kompetencji. Na ocene 4.0
Uzyskanie co najmniej 71% punktéw w ramach sposobow weryfikacji nabytych kompetenciji.
Na ocene 4.5 Uzyskanie co najmniej 81% punktéw w ramach sposobow weryfikacji nabytych
kompetencji. Na ocene 5.0 Uzyskanie co najmniej 91% punktow w ramach sposobow
weryfikacji nabytych kompetenciji.

3. EU2: Student na ocene 5.0 bezbtednie wykorzystuje ustugi dostawcy w zadanym problemie, w
szczegolnosci stosujgc paradygmaty Big Data oraz metody uczenia maszynowego.
Poszczegdlne oceny wyznaczane sg na podstawie uzyskanych punktow w procesie
weryfikacji efektow uczenia sie. Na ocene 2.0 Student nie spetnia warunkow okreslonych dla
oceny 3.0 Na ocene 3.0 Uzyskanie co najmniej 51% punktow w ramach sposobow weryfikacji
nabytych kompetencji. Na ocene 3.5 Uzyskanie co najmniej 61% punktéw w ramach
sposobow weryfikacji nabytych kompetencji. Na ocene 4.0 Uzyskanie co najmniej 71%
punktéw w ramach sposobow weryfikacji nabytych kompetencji. Na ocene 4.5 Uzyskanie co
najmniej 81% punktow w ramach sposobdéw weryfikacji nabytych kompetencji. Na ocene 5.0
Uzyskanie co najmniej 91% punktéw w ramach sposobow weryfikacji nabytych kompetenciji.

4. EK1: Student na ocene 5.0 ttumaczy wptyw ustug chmurowych na obraz wspoétczesnego
spoteczenstwa informacyjnego. Poszczegolne oceny wyznaczane sg na podstawie
uzyskanych punktéw w procesie weryfikacji efektéw uczenia sie. Na ocene 2.0 Student nie
spetnia warunkow okreslonych dla oceny 3.0 Na ocene 3.0 Uzyskanie co najmniej 51%
punktéw w ramach sposobdéw weryfikacji nabytych kompetencji. Na ocene 3.5 Uzyskanie co
najmniej 61% punktéw w ramach sposobdéw weryfikacji nabytych kompetencji. Na ocene 4.0
Uzyskanie co najmniej 71% punktéw w ramach sposobow weryfikacji nabytych kompetenciji.
Na ocene 4.5 Uzyskanie co najmniej 81% punktéw w ramach sposobow weryfikacji nabytych
kompetenciji. Na ocene 5.0 Uzyskanie co najmniej 91% punktéw w ramach sposobow
weryfikacji nabytych kompetenc;ji.

Literatura:
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obowigzkowa:

1. Elton Stoneman - Nauka Kubernetesa w miesigc, Gliwice, 2022, Helion

2. Michael Hausenblas, Stefan Schimanski - Kubernetes. Tworzenie natywnych aplikacji
dziatajgcych w chmurze, Gliwice, 2020, Helion

3. Microsoft: koordynator Jacek Ortowski - Chmura obliczeniowa. Korzysci spoteczne, szanse
gospodarcze, wyzwania regulacyjne, Wroctaw, 2018, Presscom Sp.z 0.0.

zalecana/fakultatywna:

1. Morris Kief - Infrastruktura jako kod. Dynamiczne systemy w epoce chmury, Warszawa, 2021,
APN Promise

Podstawy sieci komputerowych

nazwa przedmiotu

Computer networking fundamentals

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy

przedmioty kierunkowe

kategoria przedmiotu/grupa zaje¢

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy

Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikaciji
Kierunek studiow: Informatyka Niestacjonarne

Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdélnoakademicki

Poziom studiéw: | stopnia

Forma studiow: niestacjonarne

Wymagania wstepne:

1. Znajomosc¢ podstaw elektroniki i techniki cyfrowej
2. Umiejetnos¢ konwersji pomiedzy systemami liczbowymi

Cele przedmiotu:

1. Zaznajomienie z podstawowymi aspektami dotyczgcymi sieci komputerowych, zaznajomienie
z podstawami dziatania i budowy sieci.
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2. Poznanie modelu referencyjnego ISO/0SI w odniesieniu do mechanizmoéw dostepu do
medium transmisyjnego dla wybranych technologii sieciowych.

3. Poznanie technologii i protokotéw transmisji danych, adresowania urzadzen sieciowych oraz
metod transmisji w sieciach rozlegtych.

4. Nabycie umiejetnosci konfiguracji specjalistycznego sprzetu sieciowego.

Efekty uczenia sie:

Kod
efektu
uczenia
sie

Opis efektu uczenia sie

Kod
kierunkowego
efektu uczenia

sie

Wiedza

Absolwent zna i rozumie:

EW1

Wiedza na temat podstawowych aspektéw dotyczgcych sieci
komputerowych, podstaw dziatania i budowy sieci. Wiedza na temat
modelu referencyjnego ISO/0SI w odniesieniu do mechanizméw
dostepu do medium transmisyjnego dla réznych technologii
sieciowych.

11_W03

EW1

Wiedza na temat podstawowych aspektéw dotyczgcych sieci
komputerowych, podstaw dziatania i budowy sieci. Wiedza na temat
modelu referencyjnego ISO/0SI w odniesieniu do mechanizméw
dostepu do medium transmisyjnego dla réznych technologii
sieciowych.

11_W05

EW1

Wiedza na temat podstawowych aspektéw dotyczgcych sieci
komputerowych, podstaw dziatania i budowy sieci. Wiedza na temat
modelu referencyjnego ISO/0SI w odniesieniu do mechanizméw
dostepu do medium transmisyjnego dla réznych technologii

sieciowych.

1T_W12

Umiejetnosci

Absolwent potrafi:

EU1

Umiejetnos¢ adresowania urzadzen sieciowych, projektowania
podstawowych rozwigzan w lokalnych sieciach komputerowych,
konfiguracji profesjonalnego sprzetu sieciowego w zakresie
podstawowym.

11_U01b

EU1

Umiejetnos¢ adresowania urzadzen sieciowych, projektowania
podstawowych rozwigzan w lokalnych sieciach komputerowych,
konfiguracji profesjonalnego sprzetu sieciowego w zakresie
podstawowym.

11_U03

EU1

Umiejetnos¢ adresowania urzgdzen sieciowych, projektowania
podstawowych rozwigzan w lokalnych sieciach komputerowych,
konfiguracji profesjonalnego sprzetu sieciowego w zakresie
podstawowym.

11_U15
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EU1

Umiejetnos¢ adresowania urzadzen sieciowych, projektowania
podstawowych rozwigzan w lokalnych sieciach komputerowych,
konfiguracji profesjonalnego sprzetu sieciowego w zakresie
podstawowym.

11_U23

Kompetencje spoteczne

Absolwent jest gotéw do:

EK1

Umiejetnosc¢ projektowania i konfiguracji sieci komputerowych w
ramach pracy indywidualnej oraz zespotowej w sposéb terminowy.
Realizacja powierzonych zadan w sposéb staranny i sumienny.
Swiadomos$é znaczenia realizowanych zagadnien w odniesieniu do
pojecia cyberbezpieczenstwa.

11_KO03

EK1

Umiejetnosc¢ projektowania i konfiguracji sieci komputerowych w
ramach pracy indywidualnej oraz zespotowej w sposéb terminowy.
Realizacja powierzonych zadan w sposéb staranny i sumienny.
Swiadomo$é znaczenia realizowanych zagadnien w odniesieniu do

pojecia cyberbezpieczenstwa.

11_K04

Forma zaje¢, semestralna liczba godzin:

Semestr

Punkty
ECTS

Laboratoria
komputerowe
(LK)

Forma
zaliczenia
(E/Z)

Laboratoria

(L)

Projekty
(P)

Cwiczenia

(©)

Wyktady
(W)

Seminaria

(S)

Praktyki
zawodowe
(P2)

4 E 18 0 0 18 0

0

BRAK
DANYCH

E - egzamin; Z - zaliczenie

Tresci programowe:

Forma

Lp. zajec

tematyka zajeé

Liczba
godzin
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W1 Wprowadzenie do sieci komputerowych, ewolucja, standardy, organizacje
ustanawiajgce standardy, urzadzenia sieciowe. W2 Model referencyjny ISO/0SI,
zastosowania modelu. W3 Komunikacja i sieci komputerowe, typy sieci: sieci
réwnorzedne, oparte na serwerach, sieci mieszane, topologie sieci: magistrali,
pierscienia, gwiazdy, przetgczana; topologie fizyczne i logiczne. W4 Topologie
ztozone: tancuchy, hierarchie; przytgczanie stacji, serwera, przytgczanie do sieci
WAN, przytaczanie do szkieletu. W5 Charakterystyka warstwy fizycznej: funkcje,
znaczenie odlegtosci, ttumienie, nosniki transmisji fizycznej, okablowanie
strukturalne. W6 Warstwa tgcza danych, sktadniki typowej ramki, ewolucja
struktur ramek, sterowanie tgczem logicznym. W7 Adresowanie, klasy adreséw,
1| W zarezerwowane zakresy adresow, adresy specjalne, maski niestandardowe, 18

utracona przestrzen adresowa. W8 Technologie udostepniania informacji w
sieciach komputerowych, mechanizmy dostepu do nosnika (rywalizacja, priorytet
zadan, na zasadzie pierscienia). W9 Siec lokalna Ethernet, funkcje warstwy tgcza
danych i warstwy fizycznej, omowienie sieci Fast Ethernet i Gigabit Ethernet. W10
Sieci pierscieniowe Token Ring, FDDI poréwnanie. W11Wydajnosc sieci, zasieg,
wydajnosc¢ sieci Ethernet, Token Ring i FDDI poréwnanie wydajnosci i
przepustowosci sieci. W12 Podstawy sieci ATM, potgczenia wirtualne, typy
potaczen, szybkosci przesytania danych. W13 Sieci bezprzewodowe, przyktad
sieci bezprzewodowej WiFi. W14 Poréwnanie technologii lokalnych sieciowych
komputerowych W15 Brama translacyjna, sieci VPN.

Kodowanie transmisji. Wptyw zaktdcen na poprawnos¢ transmisji sygnatu:
transmisja jednoprzewodowa, jednoprzewodowa z bitem parzystosci i
réznicowa. Adresowanie urzadzen sieci lokalnych wg kryteriow: najlepszego
wykorzystania przydzielonej puli adreséw IP, minimalnego zuzycia adresow,
podziatu na podsieci o okreslonej wielkosci. Wyznaczanie adreséw: sieciowego i
rozgtoszeniowego. Identyfikacja klas sieci. Badanie wydajnosci lokalnej sieci
komputerowej Ethernet w oparciu o topologie typu magistrala, gwiazda oraz
2| LK | siatka. Wyznaczanie rodzin charakterystyk sprawnosci sieci z uwzglednieniem 18
wystepowania kolizji dla roznych obcigzen. Wprowadzenie do podstawowych
narzedzi sieciowych systemu Windows: ipconfig, ping, tracert, route, netstat,
nslookup, arp. Komunikacja w ramach jednej sieci - LAN switching, segmentacja
sieci. Komunikacja pomiedzy sieciami - routing statyczny. Komunikacja
pomiedzy sieciami - routing dynamiczny (RIPv1, RIPv2, EIGRP). Analiza tablic
routingu. Konfiguracja specjalistycznego sprzetu sieciowego (przetgczniki,

routery).
Praca wtasna studenta:
Lp. Opis pracy wtasnej Liczba godzin
1 Konsultacje przedmiotowe (w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym) 6
2 Egzaminy i zaliczenia (w bezposrednim kontakcie z prowadzgacym) 4
3 Praca wtasna - przygotowanie do zaje¢ i przygotowanie sprawozdan 74
Metody dydaktyczne:

konsultacje, wyktad, laboratorium komputerowe, prezentacja

Sposoby weryfikacji i oceny efektéw uczenia sie:
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uczestnictwo w zajeciach, egzamin pisemny, odpowiedz ustna, test, sprawozdanie

Kryteria oceny:

1. Na ocene 5,0 student nabyt wiedze tresci wyktadowych w stopniu co najmniej 90%

2. Na ocene 5,0 student zalicza ¢wiczenia laboratoryjne uzyskujac srednig arytmetyczng ocen co
najmniej 4,75

3. Na ocene 5,0 student wykonuje zadania i oddaje je bez opdznienia. W pracy zespotowej swojg
czesc¢ pracy wykonuje na czas.

Literatura:
obowigzkowa:

1. Mark Sportack - Sieci komputerowe, Warszawa, Helion
2. Barrie Sosinsky - Sieci komputerowe. Biblia. Wiedza obiecana, Gliwice, Helion
3. Mark Sportack - Podstawy adresowania IP, Warszawa, Mikom

zalecana/fakultatywna:

1. Douglas E. Comer - Sieci komputerowe TCPIP. Zasady, protokoty i architektura. Tom 1,
Warszawa, BTC

2. Andrew S. Tanenbaum - Sieci Komputerowe, Warszawa, Helion

3. Adam Jozefiok - W drodze do CCNA. Cz. 1, Gliwice, Helion

Podstawy transmisji danych

nazwa przedmiotu

Introduction to data transmission

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy

przedmioty kierunkowe

kategoria przedmiotu/grupa zajec

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy

Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikaciji
Kierunek studiéw: Informatyka Niestacjonarne

Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdlnoakademicki

Poziom studiéw: | stopnia
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Forma studiow: niestacjonarne

Wymagania wstepne:

1. Znajomos¢ podstaw elektroniki i techniki cyfrowej

Cele przedmiotu:

1. Wprowadzenie do zagadnien przetwarzania sygnatéw analogowych i cyfrowych pod katem
transmisji. Elementy metod czestotliwosciowej i czasowo-czestotliwosciowej analizy
sygnatow cyfrowych.

2. Zapoznanie z podstawowymi elementami toru transmisyjnego, problemem zaktécen
transmisji, zagadnieniami sygnalizacji w powigzaniu z metodami detekcji sygnatu po stronie
odbiornika.

Efekty uczenia sie:

Kod
efektu
uczenia
sie

Opis efektu uczenia sie

Kod
kierunkowego
efektu uczenia

sie

Wiedza

Absolwent zna i rozumie:

EW1

Student zna rézne typy sygnatéw, rozumie istote sygnatu cyfrowego i
potrafi uzasadni¢ przewage takiej postaci sygnatu w zastosowaniach
praktycznych. Wie co to jest reprezentacja sygnatu. Student zna
metody analizy czestotliwosciowej i czasowo-czestotliwosciowej
sygnatow cyfrowych, rozumie wptyw zaktdcen oraz zna metody
eliminacji wptywu zaktdcen na proces detekcji

11_W02

EW1

Student zna rézne typy sygnatéw, rozumie istote sygnatu cyfrowego i
potrafi uzasadni¢ przewage takiej postaci sygnatu w zastosowaniach
praktycznych. Wie co to jest reprezentacja sygnatu. Student zna
metody analizy czestotliwosciowej i czasowo-czestotliwosciowej
sygnatow cyfrowych, rozumie wptyw zaktdcen oraz zna metody

eliminacji wptywu zaktdcen na proces detekcji

11_W09

Umiejetnosci

Absolwent potrafi:

EU1

Student potrafi analizowac proces transmisji danych w warunkach
zaktécen. Posiada umiejetnos¢ doboru rodzaju oraz wyznaczenia
parametrow filtréw, Student potrafi dobra¢ podstawowe elementy,
parametry toru transmisyjnego. Umie oceni¢ wptyw parametrow
poszczegoblnych elementéw toru transmisji danych na jej jakosc.

11_U06b
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Student potrafi analizowa¢ proces transmisji danych w warunkach
zaktocen. Posiada umiejetnos¢ doboru rodzaju oraz wyznaczenia

EU1 parametréw filtrow, Student potrafi dobraé podstawowe elementy, 11_U22
parametry toru transmisyjnego. Umie oceni¢ wptyw parametrow
poszczegdlnych elementéw toru transmisji danych na jej jakosé.

Kompetencje spoteczne

Absolwent jest gotéw do:

Umiejetnosc¢ przeprowadzania symulacji pracy toru transmisyjnego i
EK1 : . 11_K03
przesytania sygnatow cyfrowych
Forma zaje¢, semestralna liczba godzin:
Punkty F_orma' Wyktady|Cwiczenia|Laboratoria Laboratoria Projekty|Seminaria Praktyki
Semestr ECTS zaliczenia W) ©) L komputerowe ) (S) zawodowe
(E/Z) (LK) (P2)
BRAK
6 3 VA 9 0 0 18 0 0 DANYCH
E - egzamin; Z - zaliczenie
Tresci programowe:
Forma " Liczba
Lp. zajeé tematyka zajeé godzin
Przeglad typow sygnatéw i parametrow je opisujgcych, okreslenie sygnatu
cyfrowego, wiasnosci matematyczne przestrzeni sygnatow., iloczyn skalarny,
norma, metryka w przestrzeni sygnatéw, transmisja sygnatu jednym przewodem
sygnatowym, zaktécenia, btedy transmisji, transmisja sygnatu przewodami
réznicowymi, wptyw zaktécen, redukcja sygnatu zaktécajgcego po stronie
odbiorczej, model przeptywu danych, modelowanie transmisji sygnatu w
przewodach miedzianych za pomocga elementéw czwdérnikowych, transmisja
1 W sygnatow w swiattowodach, okno optyczne, swiattowody wielomodowe i 9

jednomodowe, swiattowody gradientowe, ttumiennosé, transmisja sygnatu w
skretce miedzianej, rodzaje i klasy przewodow, skretki wielozytowe, pasmo
przenoszenia, czestotliwos¢ graniczna, filtry czestotliwosciowe, akwizycja

sygnatow dyskretnych - prébkowanie sygnatéw ciggtych, twierdzenie o
probkowaniu, btad aliasingu, uktady probkujgco pamietajace, charakterystyki
uktadow, parametry, modulacja sygnatéw analogowych, metody modulac;ji,
charakterystyki czasowe i czestotliwosciowe, analiza poréwnawcza systemow
modulac;ji.
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Badanie transmisji jednoprzewodowej, zaktécenia, btedy transmisji, Badanie
transmisji roznicowej, zaktdcenia, btedy transmisji, wptyw sity i odlegtosci
sygnatu zaktécajgcego, znaczenie parametréw okablowania dwuzytowego,
modelowanie medium transmisyjnego przewodu dwuzytowego w oparciu o

2| LK AP . . o . . 18
czworniki impedancyjne, wyznaczenie odpowiedzi impulsowej uktadéw
liniowych, analiza wptywu wybranej metody modulacji na btad detekcji sygnatu
po stronie odbiornika, kodowanie sygnatéw, analiza metod weryfikacji
poprawnosci przesytanych danych, kody korekcyjne.
Praca wiasna studenta:
Lp. Opis pracy wtasnej Liczba godzin
1 Konsultacje przedmiotowe (w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym) 6
2 Kolokwium i zaliczenia (w bezpos$rednim kontakcie z prowadzgcym) 4
3 Praca wtasna - przygotowanie do zajec i przygotowanie sprawozdan 53
Metody dydaktyczne:

konsultacje, wyktad, laboratorium komputerowe, prezentacja

Sposoby weryfikacji i oceny efektdéw uczenia sie:

uczestnictwo w zajeciach, kolokwium, odpowiedz ustna, test, sprawozdanie

Kryteria oceny:

1. Na ocene 5,0 student nabyt wiedze tresci wyktadowych w stopniu co najmniej 90%

2. Na ocene 5,0 student zalicza ¢wiczenia laboratoryjne uzyskujgc srednig arytmetyczng ocen co
najmniej 4,75

3. Na ocene 5,0 student wykonuje zadania i oddaje je bez opdznienia. W pracy zespotowej swojg
czesc¢ pracy wykonuje na czas.

Literatura:
obowigzkowa:

1. Tomasz P. Zielinski - Cyfrowe przetwarzanie sygnatéw, Warszawa, Wydawnictwo Komunikacji
i Lgcznosci

2. Ulrich Tietze, Christoph Schenk - Uktady pétprzewodnikowe, Warszawa, WNT

3. Jerzy Szabatin - Podstawy przetwarzania sygnatéw, Warszawa

zalecana/fakultatywna:

1. T. Chmaj, M, Lankosz - Akwizycja i przetwarzanie sygnatow cyfrowych, Krakow

Praktyka

nazwa przedmiotu
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Student internship

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy

przedmioty kierunkowe

kategoria przedmiotu/grupa zaje¢

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy

Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikacji
Kierunek studiow: Informatyka Niestacjonarne

Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdlnoakademicki

Poziom studiéw: | stopnia

Forma studiow: niestacjonarne

Wymagania wstepne:

1. Zaliczenie co najmniej trzeciego semestru studiow.
2. Ztozenie dokumentéw zgodnych z procedurg organizacji studenckich praktyk zawodowych.

Cele przedmiotu:

1. Praktyczne zapoznanie sie z procesami technologicznymi, metodami, modelami i narzedziami
informatycznymi w branzach wtasciwych dla kierunku Informatyka.

2. Nabycie umiejetnosci samodzielnego projektowania, obstugi i utrzymania narzedzi systemow
w branzach wtasciwych dla kierunku Informatyka oraz opracowywania dokumentac;ji i
sprawozdan z osiggnietych rezultatéw.

3. Nabycie umiejetnosci pracy w zespole.

Efekty uczenia sie:

Kod Kod

efektu . o kierunkowego
. Opis efektu uczenia sie .
uczenia efektu uczenia

sie sie

Wiedza

Absolwent zna i rozumie:
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EW1

Student zna i rozumie podstawy tworzenia i funkcjonowanie modeli,
systemow i oprogramowania uzywanych w branzach zwigzanych z
kierunkiem Informatyka. Zna najczestsze problemy zwigzane z ich
uzytkowaniem.

M_W10

EW1

Student zna i rozumie podstawy tworzenia i funkcjonowanie modeli,
systemow i oprogramowania uzywanych w branzach zwigzanych z
kierunkiem Informatyka. Zna najczestsze problemy zwigzane z ich
uzytkowaniem.

1_W12

Umiejetnosci

Absolwent potrafi:

EU1

Student ma podstawowe umiejetnosci w zakresie tworzenia i
postugiwania sie narzedziami inzynierskimi wtasciwymi dla kierunku
Informatyka. Potrafi samodzielnie rozwigzywac¢ podstawowe
problemy zwigzane z ich uzytkowaniem. Student potrafi
wspotpracowac w zespole, umie efektywnie zagospodarowac swoj
czas pracy.

11_U05

EU1

Student ma podstawowe umiejetnosci w zakresie tworzenia i
postugiwania sie narzedziami inzynierskimi wtasciwymi dla kierunku
Informatyka. Potrafi samodzielnie rozwigzywac¢ podstawowe
problemy zwigzane z ich uzytkowaniem. Student potrafi
wspotpracowaé w zespole, umie efektywnie zagospodarowac swoj
czas pracy.

11_U23

Kompetencje spoteczne

Absolwent jest gotéw do:

EK1

Student jest gotow zasiegac opinii doswiadczonych
wspotpracownikow przy rozwigzywaniu napotkanych probleméw. Zna
zasady etyki zawodowej i tradycji panujacych w firmie i jest gotow do
ich przestrzegania.

11_KO02

EK1

Student jest gotow zasiegac opinii doswiadczonych
wspotpracownikéw przy rozwigzywaniu napotkanych problemoéw. Zna
zasady etyki zawodowej i tradycji panujacych w firmie i jest gotéw do
ich przestrzegania.

11_KO03

EK1

Student jest gotow zasiegac opinii doswiadczonych
wspotpracownikéw przy rozwigzywaniu napotkanych problemoéw. Zna
zasady etyki zawodowej i tradycji panujacych w firmie i jest gotow do
ich przestrzegania.

11_KO06

Forma zajeé, semestralna liczba godzin:

Semestr

Punkty

Laboratoria
komputerowe
(LK)

Forma
zaliczenia
(E/Z)

Laboratoria

(L)

Cwiczenia

(©)

Wyktady
(W)

Projekty

ECTS (P)

Seminaria

(S)

Praktyki
zawodowe
(PZ)

VA 0 0 0 0 0

0

160
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E - egzamin; Z - zaliczenie

Tre$ci programowe:

L Forma tematvka zaieé Liczba
P- zajec y )¢ godzin
Szkolenie BHP oraz zapoznanie z miejscem odbywania praktyki (zasady
1 PZ |panujgce w Firmie, zakres obowigzkéw, szkolenie stanowiskowe) prowadzone | 15
przez Firme przyjmujgca na praktyke.
Praca pod nadzorem Opiekuna praktyki na wyznaczonym stanowisku:

zapoznanie sie z uzywanymi w firmie systemami i technologiami, nabieranie

2 PZ .- . L . . . 140
umiejetnosci praktycznych w zakresie ich uzytkowania, poznawanie zasad
pracy w danym zespole. Realizacja zadan ustalonych z Opiekunem.

Opracowanie, w uzgodnieniu z Opiekunem praktyki, pisemnego sprawozdania

3 Pz . . 5
z odbytej praktyki.

Praca wtasna studenta:

Lp. | Opis pracy wlasnej Liczba godzin

Metody dydaktyczne:

praktyka zawodowa

Sposoby weryfikacji i oceny efektéw uczenia sie:

sprawozdanie

Kryteria oceny:

1. Ztozenie w terminie dokumentéw wymaganych do zaliczenia praktyki. Pozytywna opinia

Opiekuna praktyki podkreslajgca bardzo dobre opanowanie umiejetnosci Studenta w zakresie
efektywnego zagospodarowania czasu pracy i wspotpracy w zespole. Dodatkowo na ocene
5.0: Ocena przebiegu praktyki przez Opiekuna Praktykanta na minimum 5.0. Ocena realizacji
efektu uczenia sie na podstawie sprawozdania z odbytej praktyki na 5.0.

. Ztozenie w terminie dokumentow wymaganych do zaliczenia praktyki. Pozytywna opinia

Opiekuna praktyki podkreslajgca bardzo dobre opanowanie umiejetnosci Studenta w zakresie
tworzenia i postugiwania sie narzedziami inzynierskimi wtasciwymi dla studiowanego
kierunku. Dodatkowo na ocene 5.0: Ocena przebiegu praktyki przez Opiekuna Praktykanta na
minimum 5.0. Ocena realizacji efektu uczenia sie na podstawie sprawozdania z odbytej
praktyki na 5.0.

. Ztozenie w terminie dokumentéw wymaganych do zaliczenia praktyki. Pozytywna opinia

Opiekuna praktyki podkreslajgca bardzo dobre zrozumienie podstawy tworzenia i
funkcjonowania modeli, systeméw i oprogramowania uzywanych w branzach zwigzanych z
kierunkiem studiow. Dodatkowo na ocene 5.0: Ocena przebiegu praktyki przez Opiekuna
Praktykanta na minimum 5.0. Ocena realizacji efektu uczenia sie na podstawie sprawozdania
z odbytej praktyki na 5.0

Literatura:

obowigzkowa:
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1. Odpowiednia do konkretnego tematu realizowanego w trakcie praktyki

zalecana/fakultatywna:

1. Zaproponowana przez opiekuna praktyk, odpowiednia do konkretnego tematu realizowanego
w trakcie praktyki

Prawne aspekty dziatalnosci w branzy IT

nazwa przedmiotu

Legal aspects of activities in the IT industry

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy

przedmioty ogdlne

kategoria przedmiotu/grupa zaje¢

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy

Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikaciji
Kierunek studiéw: Informatyka Niestacjonarne

Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdélnoakademicki

Poziom studiéw: | stopnia

Forma studiow: niestacjonarne

Wymagania wstepne:

1. brak

Cele przedmiotu:

1. Pogtebienie wiedzy z zakresu prawnych i ekonomicznych uwarunkowan aktywnosci
zawodowej (w tym prowadzenia dziatalnos$ci gospodarczej oraz zasad prawnej ochrony
pracy)

2. Wyksztatcenie umiejetnosci analizy prawnej i ekonomicznej podejmowanych dziatan w
zakresie aspektéw zwigzanych z dziatalno$cig zawodowa

3. Uswiadomienie, ze podejmowanie decyzji zawodowych, wymaga brania pod uwage
uwarunkowan prawnych i ekonomicznych w kontekscie etyki i odpowiedzialnosci za zycie
innych ludzi i Srodowisko

Efekty uczenia sie:
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Kod
efektu

sie

uczenia

Opis efektu uczenia sie

Kod
kierunkowego
efektu uczenia

sie

Wiedza

Absolwent zna i rozumie:

EW1

podstawowe zagadnienia z zakresu kodeksow etycznych dotyczgcych
informatyki, rozumie zagrozenia zwigzane z przestepczoscia
elektroniczng, nt. patentéw, ustawy prawo autorskie i prawa pokrewne
oraz ustawy o ochronie danych osobowych.; podstawowe pojecia z
zakresu ekonomii, zarzadzania i prowadzenia dziatalnosci
gospodarczej w sektorze informatycznym.

M_W13

EW1

podstawowe zagadnienia z zakresu kodeksow etycznych dotyczgcych
informatyki, rozumie zagrozenia zwigzane z przestepczoscia
elektroniczng, nt. patentéw, ustawy prawo autorskie i prawa pokrewne
oraz ustawy o ochronie danych osobowych.; podstawowe pojecia z
zakresu ekonomii, zarzadzania i prowadzenia dziatalnosci
gospodarczej w sektorze informatycznym.

M_W14

Umiejetnosci

Absolwent potrafi:

EU1

dostrzegac¢ aspekty spoteczne i prawne przy formutowaniu i
rozwigzywaniu zadan informatycznych.

11_U08

Kompetencje spoteczne

Absolwent jest gotéw do:

EK1

podjecia roli spotecznej absolwenta uczelni technicznej i zrozumienia
potrzeby przekazywania opinii spotecznej informacji dotyczacych
aktualnego stanu wiedzy w reprezentowanej dyscyplinie na ogdlny
rozwdj techniki i komunikacji spoteczne;j.

11_KO06

Forma zaje¢, semestralna liczba godzin:

Semestr

Laboratoria
komputerowe
(LK)

Forma
zaliczenia
(E/Z)

Laboratoria

(L)

Cwiczenia

(©)

Punkty
ECTS

Wyktady
(W)

Projekty
(P)

Seminaria

(S)

Praktyki
zawodowe
(P2)

VA 0 9 0 0 0

0

BRAK
DANYCH

E - egzamin; Z - zaliczenie

Tresci programowe:
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Lp.

Forma
zajec

tematyka zajeé

Liczba
godzin

ASPEKTY PRAWNE DZIALALNOSCI ZAWODOWEJ (Rodzaje aktywnosci
zawodowej w Swietle prawa. Dziatalnos¢ gospodarcza i jej formy
organizacyjno-prawne, zasady prowadzenia i obowigzki, w tym:
przedsiebiorstwa typu start-up. Ochrona wtasnosci intelektualnej wynalazki i
innowacje)

ASPEKTY PRAWNE Z OCHRONY OCHRONY PRAWNEJ ROZNYCH FORM
DZIALALNOSCI ZAWODOWEJ (Rodzaje aktywnos$ci zawodowej i ich prawne
modele ochrony - Prawo pracy i ochrona uprawnien pracowniczych)

ASPEKTY EKONOMICZNE - FINANSOWE DZIAt ALNOSCI ZAWODOWEJ (Zrédta
finansowania dziatalnosci zawodowej, aspekty podatkowe prowadzenia
réznych form dziatalnosci zawodowej, modele organizacyjne, biznes plan i
planowanie rozwoju firmy)

Praca wtasna studenta:

Lp.

Opis pracy wtasnej

Liczba
godzin

Przygotowanie sie do zajec.

15

Konsultacje przedmiotowe i zaliczenie w bezposrednim kontakcie z
prowadzacym

6

Metody dydaktyczne: wyktad, konsultacje, dyskusja, analiza przypadku

Sposoby weryfikacji i oceny efektéw uczenia sie: uczestnictwo w zajeciach, odpowiedz ustna, test

Kryteria oceny:

wiedzy.

umiejetnosci.

kompetenciji spotecznych.

Literatura:

obowigzkowa:

1. Konstytucja RP
2. ustawa Kodeks Cywilny

zalecana/fakultatywna:

1. ustawa O prawach autorskich i prawach pokrewnych
2. ustawa Prawo przedsiebiorcow, Kodeks Spotek Handlowych
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Wprowadzenie do programowania gier

nazwa przedmiotu

Introduction to game programming

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy

przedmioty kierunkowe

kategoria przedmiotu/grupa zajec¢

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy

Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikacji
Kierunek studiéw: Informatyka Niestacjonarne

Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdélnoakademicki

Poziom studiéw: | stopnia

Forma studiow: niestacjonarne

Wymagania wstepne:

1. Techniki programowania
2. Grafika komputerowa
3. Podstawy fizyki

Cele przedmiotu:

1. Zapoznanie studentow z metodami programowania grafiki uwzgledniajgcymi nowe trendy w
dziedzinie

2. Zapoznanie studentéw z podstawami programowania gier (warstwa mechaniki gry,
modelowanie postaci i otoczenia, warstwa obliczeniowa)

3. Rozwdj kompetencji zwigzanych praca nad projektem gry

Efekty uczenia sie:

Kod efektu . o Kod kierunkowego
. . Opis efektu uczenia sie .
uczenia sie efektu uczenia sie
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Wiedza
Absolwent zna i rozumie:
EW3 Zna technologle wykorzystywane programowaniu grafiki 11_WOT
komputerowe;j.
EW3 Zna technologle wykorzystywane programowaniu grafiki 11_W02
komputerowe;j.
EW3 Zna technologle wykorzystywane programowaniu grafiki 11_W06
komputerowe;j.
EW3 Zna technologle wykorzystywane programowaniu grafiki 11_W07
komputerowe;j.
EW4 Zna narzedzia wykorzystywanych w tworzeniu gier. 1_WO01
EW4 Zna narzedzia wykorzystywanych w tworzeniu gier. 1_W02
EW4 Zna narzedzia wykorzystywanych w tworzeniu gier. 1_W06
EW4 Zna narzedzia wykorzystywanych w tworzeniu gier. 1_W07
Umiejetnosci
Absolwent potrafi:
Umie zastosowac zagadnienia zwiazane z fizyka, obrobka
EU2 graficzna, technikami obliczeniowymi w programowaniu 1_U12
gier
Kompetencje spoteczne
Absolwent jest gotow do:
Umie pracowac indywidualnie i zespole, wspotpracowac ze
EK2 L L o 11_K03
specjalistami z réznych dziedzin
Forma zaje¢, semestralna liczba godzin:
Punkty F'orma‘ Wyktady|Cwiczenia|Laboratoria Laboratoria Projekty|Seminaria Praktyki
Semestr ECTS zaliczenia W) ©) L komputerowe ) (S) zawodowe
(E/Z) (LK) (P2)
BRAK
8 6 E 18 0 0 18 0 0 DANYCH
E - egzamin; Z - zaliczenie
Tresci programowe:
Forma . Liczba
Lp. zajeé tematyka zajeé godzin
1 LK Przygotowanie gry w srodowisku PyGame - (Srodowisko, posta¢ i animacja, 6
symulacje, interfejs uzytkownika, integracja)
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2 LK Przygotowaqie gry w s’rodow_isk_u Unity/MQnoGam.e - (§rodowi§ko, postac i 6
animacja, symulacje, interfejs uzytkownika, integracja)
4 W Wprowadzenie do tematyki gier. Technologie i systematyka gier 1
5 W Srodowiska programowania grafiki 2
6 W Metody wizualizacji i programowania grafiki 2
7 W Przeglad srodowisk implementacyjnych dla gier komputerowych 1
8 W Biblioteki graficzne w Pythonie. PyGame. 1
9 W Programowanie gry 2D w srodowisku Python 1
100 W Programowanie w srodowisku Unity/Monogame 2
16| LK Projekt i implementacja gry 2D w wybranym srodowisku w zespotach. 6
Projektowanie gier - tworzenie koncepcji gry, przygotowanie scenariuszy,
17| W fabuty, budowa swiata gry, projektowanie postaci, narracja w grze, 2
projektowanie interakcji, budowa interfejsu uzytkownika.
Matematyczne i fizyczne podstawy programowania gier. Reprezentacje
18 W : . . 2
danych i algorytmy geometryczne w grach. Ruch i dynamika w grach.
19 W Wykorzystanie kontroleréw w grach. 2
200 W Trendy i technologie w nowoczesnych grach komputerowych. 2
Praca wiasna studenta:
Lp. Opis pracy wtasnej Liczba godzin
1 Konsultacje przedmiotowe (w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym) 25
2 Egzaminy i zaliczenia (w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym) 14
3 Przygotowanie tresci teoretycznych do egzaminu 20
4 Praca wiasna w zakresie realizowanych ¢wiczen i projektow 55
Metody dydaktyczne:

konsultacje, projekt, wyktad, laboratorium komputerowe

Sposoby weryfikacji i oceny efektdéw uczenia sie:

uczestnictwo w zajeciach, egzamin pisemny, egzamin ustny, prezentacja, projekt, sprawozdanie

Kryteria oceny:

1. Student na ocene 5.0 zna rézne srodowiska technologii programowania grafiki, zna réznice,
wady i zalety, potrafi wybra¢ odpowiednia technologie dla charakterystyki gry.

2. Student na ocene 5.0 zna zwigzki pomiedzy narzedziami a technologiami programowania gier
i potrafi wykorzysta¢ petne srodowisko tworzenia gry.

3. Student na ocene 5.0 potrafi wybra¢ odpowiednie algorytmy, metody, techniki i je wykorzystac
W programowaniu gier.

4. Student na ocene 5.0 realizuje projekt gry w zespole interdyscyplinarnym, wykazuje aktywnos¢
w realizacji projektu.

Literatura:

obowigzkowa:
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1. E. Adams, Projektowanie gier - podstawy, Gliwice, 2011, Helion

2. 1. Kalb, Python zorientowany obiektowo, programowanie gier i graficznych interfejsow
uzytkownika, 2022, Helion.

3. E. Ross, J. Ross, Unity i C# : podstawy programowania gier, Gliwice, 2018, Helion

zalecana/fakultatywna:

1. Bruno Miguel, Teixeira de Sousa, Programowanie gier - kompendium, 2003, Helion

Programowanie interfejsow graficznych

nazwa przedmiotu

Programming user interfaces

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy

przedmioty kierunkowe

kategoria przedmiotu/grupa zaje¢

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy

Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikaciji
Kierunek studiow: Informatyka Niestacjonarne

Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdlnoakademicki

Poziom studiéw: | stopnia

Forma studiow: niestacjonarne

Wymagania wstepne:

1. Podstawy grafiki komputerowej
2. Podstawowy kurs programowania

Cele przedmiotu:

1. Zdobycie wiedzy o rodzajach interakcji i typach interfejséw graficznych uzytkownika.
2. Umiejetnosé postugiwania sie narzedziami do projektowania interfejséw graficznych.
3. Nabycie umiejetnosci programowania interfejsu w srodowiskach graficznych.

Efekty uczenia sie:
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Kod efektu . . Kod kierunkowego
. Opis efektu uczenia sie o
uczenia sie efektu uczenia sie
Wiedza
Absolwent zna i rozumie:
Zna podstawowe pojecia z zakresu projektowania interfejsow
EW2 . . ; R o 11_W07
uzytkownika oraz sposoby interakcji z uzytkownikiem.
Zna zasady projektowania aplikacji zawierajgcych graficzny
interfejs uzytkownika oraz mechanizmy generowania zdarzen i
EW3 : . C . : 11_W07
sposoby ich obstugi uwzgledniajgce reguty projektowania
skoncentrowanego na uzytkowniku.
EwW4 Zna popularne komponenty graficznego interfejsu uzytkownika. 1_WQ07
Umiejetnosci
Absolwent potrafi:
Postuguje sie narzedziami i technikami wspomagajgcymi
EU2 . A . : . 11_U12
projektowanie interfejsu uzytkownika.
EU3 Umie zaprojektowac graficzny interfejs uzytkownika. 1_U12
Umie zaprogramowac elementy graficznego interfejsu
EU4 . . . . 11_U12
uzytkownika w wybranych srodowiskach.
Kompetencje spoteczne
Absolwent jest gotow do:
Wykazuje kreatywnos¢ przy rozwiazywaniu problemow i potrafi
EK2 . 11_K03
pracowac w zespole.

Forma zaje¢, semestralna liczba godzin:

Punkty F_orma. Wyktady|Cwiczenia|Laboratoria Laboratoria Projekty|Seminaria Praktyki
Semestr ECTS zaliczenia W) ©) L komputerowe (S) zawodowe
(E/Z) (LK) (P2)
BRAK
6 4 Z 9 0 0 18 0 DANYCH
E - egzamin; Z - zaliczenie
Tresci programowe:
Forma " Liczba
Lp. zajeé tematyka zajeé godzin
1 W Definicja systemu informacyjnego oraz proces tworzenia GUI dla 1
systemu informacyjnego.
2 W Srodowiska i elementy graficznego interfejsu uzytkownika 1
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Projektowanie GUI: zasady, wymagania, etapy projektu, wzorce
3 W projektowe, narzedzia projektowe. 2
4 W Zagadnienia funkcjonalnosci GUI, wskazéwki projektowe dla GUI. 1
5 W Elementy i funkcje srodowiska Swing. 2
7 LK Budowa GUI w srodowisku Swing - podstawowe kontrolki. 1
8 LK Budowa GUI w srodowisku Swing - obstuga zdarzen. 1
9 LK Budowa GUI w srodowisku Swing - zaawansowane komponenty GUI. 1

10 LK Budowa GUI w srodowisku Swing - integracja. 2

11 LK Budowa GUI w srodowisku QT - wprowadzenie, podstawowe kontrolki. 1

12 LK Budowa GUI w srodowisku QT - obstuga zdarzen. 1

13 LK Budowa GUI w srodowisku QT - zaawansowane funkcje. 1

14 LK Budowa GUI w srodowisku QT - integracja. 2

15 LK Projekt GUI - Figma 2

16 LK Implementacja GUI w wybranym srodowisku. 6

17 W Elementy i funkcje srodowiska QT. 2

Praca wtasna studenta:

Lp. Opis pracy wtasnej Liczba godzin
1 Konsultacje przedmiotowe (w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym) 10
2 Zaliczenia (w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym) 5
3 Praca wtasna w zakresie realizowanych ¢wiczen 53
4 Przygotowanie do sprawdzianu z wiedzy teoretycznej 10

Metody dydaktyczne:

projekt, wyktad, laboratorium komputerowe

Sposoby weryfikacji i oceny efektéw uczenia sie:

uczestnictwo w zajeciach, kolokwium, projekt, sprawozdanie z pracy indywidualnej

Kryteria oceny:

1. Na ocene 5.0 wykazuje bardzo duzg kreatywnos¢ przy rozwigzywaniu problemow.

2. Na ocene 5.0 z tatwoscig postuguje sie wybranymi narzedziami i technikami wspomagajgcymi
projektowanie interfejsu uzytkownika.

3. Na ocene 5.0 umie bardzo dobrze zaprojektowac graficzny interfejs uzytkownika.

4. Na ocene 5.0 umie bardzo dobrze zaprogramowacé elementy graficznego interfejsu
uzytkownika w wybranych srodowiskach.

5. Na ocene 5.0 zna bardzo dobrze podstawowe pojecia z zakresu projektowania interfejséw
uzytkownika oraz sposoby interakcji z uzytkownikiem.

6. Na ocene 5.0 zna bardzo dobrze zasady projektowania aplikacji zawierajacych graficzny
interfejs uzytkownika oraz mechanizmy generowania zdarzen i sposoby ich obstugi
uwzgledniajgce reguty projektowania skoncentrowanego na uzytkowniku.

7. Na ocene 5.0 zna dobrze wiekszo$¢ komponentow graficznego interfejsu uzytkownika.

Literatura:
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obowigzkowa:

1. Joel Spolsky: Projektowanie interfejsu uztkownika. Poradnik dla programisty, 2001, Mikom

2. Pieta, Scibosz, Wisniewski: Podstawy tworzenia interfejsu graficznego aplikacji desktopowych
w jezyku Java, Warszawa, 2020, Wydawnictwo Politechniki Warszawskiej

3. M. Sommerfield: Biblioteki Qt : zaawansowane programowanie przy uzyciu C++, Gliwice, 2014,
Helion

zalecana/fakultatywna:

1. Jenifer Tidwell: Projektowanie interfejsow - sprawdzone wzorce projektowe. 2012, Helion

Programowanie mobilne

nazwa przedmiotu

Mobile programming

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy

przedmioty kierunkowe

kategoria przedmiotu/grupa zaje¢

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy

Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikacji
Kierunek studiéw: Informatyka Niestacjonarne

Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdélnoakademicki

Poziom studiow: | stopnia

Forma studiow: niestacjonarne

Wymagania wstepne:

1. Znajomos$c¢ co najmniej jednego jezyka programowania obiektowego.
2. Podstawowa wiedza z zakresu technologii sieciowej, systemow operacyjnych i baz danych.

Cele przedmiotu:

1. Zapoznanie sie z metodami i zasadami projektowania i implementowania aplikacji mobilnych.
2. Zapoznanie sie z dostepnymi srodowiskami implementowania aplikacji mobilnych.

Efekty uczenia sie:
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Kod efektu
uczenia sie

Opis efektu uczenia sie

Kod kierunkowego
efektu uczenia sie

Wiedza

Absolwent zna i rozumie:

EW1

Zna zasady projektowania i tworzenia aplikacji mobilnych.
Zna réznice pomiedzy dostepnymi platformami mobilnymi.

1_WO05

EW1

Zna zasady projektowania i tworzenia aplikacji mobilnych.
Zna réznice pomiedzy dostepnymi platformami mobilnymi.

1_WO06

EW1

Zna zasady projektowania i tworzenia aplikacji mobilnych.
Zna réznice pomiedzy dostepnymi platformami mobilnymi.

1_WO07

EW1

Zna zasady projektowania i tworzenia aplikacji mobilnych.

Zna réznice pomiedzy dostepnymi platformami mobilnymi.

M_W09

Umiejetnosci

Absolwent potrafi:

EU1

Potrafi implementowaé natywne aplikacje mobilne na
systemy Android i iOS.

1_U01b

EU1

Potrafi implementowaé natywne aplikacje mobilne na
systemy Android i iOS.

M_u11

EU1

Potrafi implementowac¢ natywne aplikacje mobilne na
systemy Android i iOS.

M_uU12

EU1

Potrafi implementowac natywne aplikacje mobilne na
systemy Android i iOS.

11_U20

EU1

Potrafi implementowac¢ natywne aplikacje mobilne na
systemy Android i iOS.

1_U21

EU1

Potrafi implementowaé natywne aplikacje mobilne na
systemy Android i iOS.

1_U22

EU1

Potrafi implementowaé natywne aplikacje mobilne na

systemy Android i iOS.

1_U23

Kompetencje spoteczne

Absolwent jest gotow do:

EK1

Umie pracowac indywidualnie i w grupie oraz przekazywac

uzyskane rezultaty pracy w zrozumiaty sposéb.

11_KO03

EK1

Umie pracowac indywidualnie i w grupie oraz przekazywac

uzyskane rezultaty pracy w zrozumiaty sposéb.

1_K04

Forma zaje¢, semestralna liczba godzin:

Semestr

Punkty
ECTS

Forma
zaliczenia
(E/Z)

Wyktady|Cwiczenia|Laboratoria

(W) (©) (L)

(LK)

Laboratoria
komputerowe

Projekty

Seminaria

(S)

Praktyki
zawodowe
(PZ)

Strona 130




BRAK

DANYCH

E - egzamin; Z - zaliczenie
Tresci programowe:
Lp. cm;;r:: tematyka zaje¢ ;:;:dzzb;

1 w Wprowadzenie do systemow mobilnych. 2

2 w Responsive Web Design - tworzenie mobilnych aplikacji webowych. 1

3 W Wprowadzenie do jezyka Kotlin. 2

4 w Wstep do programowania w systemie Android. 2

5 w Programowanie w systemie Android. 3

6 W Wprowadzenie do jezyka Swift. 2

7 W Wstep do programowania w systemie iOS. 1

8 W Programowanie w systemie iOS. 3

Tworzenie natywnie renderowanych aplikacji na iOS i Androida za

? W pomocg React Native. 2
10 LK Programowanie w Kotlinie. 2

11 LK Programowanie w systemie Android. 6
12 LK Programowanie w Swifcie. 2
13 LK Programowanie w systemie iOS. 6
14 LK Programowanie w React Native. 2

Praca wtasna studenta:

Lp. Opis pracy wiasnej Liczba godzin
1 Przygotowanie raportu, projektu, prezentac;ji, dyskus;ji 30
2 Egzaminy i zaliczenia w sesji (w bezposrednim kontakcie z prowadzacym) 4
3 Przygotowanie sie do zaje¢, w tym studiowanie zalecanej literatury 30
4 Opracowanie wynikow 40
5 Konsultacje przedmiotowe (w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym) 10
Metody dydaktyczne:

konsultacje, wyktad, laboratorium komputerowe, prezentacja

Sposoby weryfikacji i oceny efektéw uczenia sie:

uczestnictwo w zajeciach, dyskusja, egzamin pisemny, sprawozdanie z pracy indywidualnej,
sprawdzian wiadomosci z wyktadow

Kryteria oceny:

1. Na ocene 5.0 student umie pracowac indywidualnie i w grupie oraz przekazywac uzyskane
rezultaty pracy w zrozumiaty sposob.
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2. Na ocene 5.0 student potrafi implementowac natywne aplikacje mobilne na systemy Android i
iOS.

3. Na ocene 5.0 student zna zasady projektowania i tworzenia aplikacji mobilnych. Zna r6znice
pomiedzy dostepnymi platformami mobilnymi.

Literatura:

obowigzkowa:

1. Charlie Collins, Michael Galpin, Matthias Kaepler, Android w praktyce, 2012, Helion

2. Vandan Nahavandipoor, iOS 5. Programowanie. Receptury, 2012, Helion

3. Nader Dabit, React Native w akcji. Tworzenie aplikacji na iOS i Android w JavaScripcie, 2020,
Wydawnictwo Naukowe PWN

zalecana/fakultatywna:

1. Josh Skeen, David Greenhalgh, Programowanie w jezyku Kotlin. The Big Nerd Ranch Guide,
2019, Helion

2. Mark A. Lassoff (Author), Tom Stachowitz (Contributor), Podstawy jezyka Swift.
Programowanie aplikacji dla platformy iOS, 2016, Helion

3. Frahaan Hussain, Responsive Web Design. Nowoczesne strony WWW na przyktadach, 2019,
Helion

4. Jakub Nielson, Raluca Budiu, Funkcjonalnosc aplikacji mobilnych. Nowoczesne standardy UX i
Ul, 2013, Helion

Programowanie na platformie .NET

nazwa przedmiotu

Programming on the .NET platform

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy

przedmioty kierunkowe

kategoria przedmiotu/grupa zaje¢

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy

Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikacji
Kierunek studiow: Informatyka Niestacjonarne

Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdélnoakademicki

Poziom studiow: | stopnia
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Forma studiow: niestacjonarne

Wymagania wstepne:

1.
2.

Podstawowa znajomosc¢ systemow operacyjnych.
Umiejetnos¢ programowania w dowolnym jezyku programowania.

Cele przedmiotu:

1.

Poznanie sktadni jezyka C# oraz technik programowania na platformie .NET.

2. Nabycie umiejetnosci programowania interfejséw graficznych z wykorzystaniem WPF oraz

3.

4.

webserwiséw typu REST.

Poznanie podstawowych wzorcéw projektowych, architektonicznych oraz technik
konteneryzacji aplikacji w technologii .NET.
Nabycie umiejetnosci programowania ustug typu windows.

Efekty uczenia sie:

Kod efektu Kod kierunkowego
uczenia sie

Opis efektu uczenia sie efektu uczenia sie

Wiedza

Absolwent zna i rozumie:

EW1

Student zna architekture platformy .NET. Zna podstawy
sktadni C#. Ma wiedze dotyczgca obiektowego paradygmatu (I1_WO08
programowania.

Umiejetnosci

Absolwent potrafi:

EU1

Student potrafi zaprojektowac i zaimplementowac¢ aplikacje

w jezyku C#. n.Uz3

Kompetencje spoteczne

Absolwent jest gotow do:

EK1

Student potrafi pracowac w zespole. 11_K03

Forma zaje¢, semestralna liczba godzin:

Semestr

Forma Wyktady|Cwiczenia|Laboratoria Laboratoria Projekty|Seminaria Praktyki

zaliczenia komputerowe zawodowe
o | W[ © (L) o e e ey

Punkty
ECTS

BRAK
5 VA 18 0 0 18 0 0 DANYCH

E - egzamin; Z - zaliczenie
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Tresci programowe:

Lp. For.mla tematyka zaje¢ Liczb.a
zajec godzin
Podstawy sktadni jezyka C#. Petle, instrukcje warunkowe, typy danych,
! W funkcje,struktury, rekordy. 2
Programowanie obiektowe w C#. Klasy, obiekty, interfejsy, dziedziczenie,
2 W polimorfizm statyczny i dynamiczny. Obstuga wyjatkow. 2
3 W Delegaty. Wyrazenia lambda. Zdarzenia. 2
4 W Typy generyczne. Technologia LINQ. 2
5 W Programowanie réwnolegte i asynchroniczne na platformie .NET. 2
6 W Podstawowe wzorce projektowe i architektoniczne. 2
7 w Programowanie interfejsow graficznych z wykorzystaniem WPF. 2
8 w Mapowanie obiektowo relacyjne z wykorzystaniem Entity Framework. 2
9 W Programowanie ustug windowsowych. 2
10 LK Podstawy sktadni jezyka C#. 2
11 LK Programowanie obiektowe w C#. 3
12 LK Implementacja podstawowych wzoréw projektowych i architektonicznych. 2
13 LK Programowanie interfejsow graficznych z wykorzystaniem WPF. 2
14 LK Programowanie webserwiséw typu REST. 3
15 LK Mapowanie obiektowo relacyjne z wykorzystaniem Entity Framework. 2
16 LK Programowanie ustug windowsowych. 2
17 LK Prezentacje projektow. 2

Praca wtasna studenta:

Lp. Opis pracy wtasnej Liczba godzin
1 Przygotowanie sie do zaje¢, w tym studiowanie zalecanej literatury 40
2 Przygotowanie raportu, projektu, prezentaciji, dyskus;ji 34
3 Zaliczenia (w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym) 5
4 Konsultacje przedmiotowe (w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym) 10
Metody dydaktyczne:

konsultacje, projekt, wyktad, laboratorium komputerowe

Sposoby weryfikacji i oceny efektéw uczenia sie:

uczestnictwo w zajeciach, projekt, test, sprawozdanie

Kryteria oceny:

1. Na ocene 5.0 student potrafi pracowaé w zespole.

2. Na ocene 5.0 student potrafi implementowac aplikacje na platformie .NET w jezyku C#.
3. Na ocene 5.0 student ma wiedze dotyczgcg platformy .NET i jezyka C#.

Literatura:
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obowigzkowa:

1. Mark J. Price, C# 10i .NET 6 dla programistow aplikacji wieloplatformowych : tworz aplikacje,
witryny www oraz serwisy sieciowe za pomocg ASP.NET Core 6, Blazor i EF Core 6 w Visual
Studio 2022 i Visual Studio Code, Gliwice, 2023, Helion

zalecana/fakultatywna:

1. Mark Michaelis, Eric Lippert, C# 7.0 : kompletny przewodnik dla praktykow, Miejscowosc¢,
2020, Helion

2. Adam Freeman, ASP.NET Core 3 : zaawansowane programowanie, Gliwice, 2022, Helion

Programowanie robotow

nazwa przedmiotu

Robot programming

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy

przedmioty kierunkowe

kategoria przedmiotu/grupa zaje¢

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy

Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikacji
Kierunek studiéw: Informatyka Niestacjonarne

Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdélnoakademicki

Poziom studiow: | stopnia

Forma studiow: niestacjonarne

Wymagania wstepne:

1. Podstawowa wiedza z zakresu elektroniki i programowania.
2. Znajomos¢ jezyka angielskiego w stopniu umozliwiajgcym korzystanie z dokumentaciji,
studiowanie literatury i uczestnictwo w zajeciach.

Cele przedmiotu:

1. Zapoznanie z zasadami projektowania i implementac;ji algorytméw sterowania robotéw z
uzyciem wybranych jezykow programowania.
2. Zapoznanie z metodami generowania i programowania trajektorii ruchu robotéw mobilnych.
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Efekty uczenia sie:

Kod efektu . o Kod kierunkowego
. . Opis efektu uczenia sie .
uczenia sie efektu uczenia sie
Wiedza
Absolwent zna i rozumie:
EW1 |Zna podstawowe pojecia zwigzane z robotyka. M_W11
Umiejetnosci
Absolwent potrafi:
Potrafi wykorzysta¢ jezyki programowanie do programowania i
sterowania robotami mobilnymi oraz pozyskiwaé informacje z
EU1 L R . 1_U23
dokumentacji i wykorzystywac je do realizacji zadan
inzynierskich.
Kompetencje spoteczne
Absolwent jest gotow do:
EK1 |Potrafi wspotpracowac w grupie i realizowac projekt zespotowy. |I1_K03

Forma zajeé, semestralna liczba godzin:

Punkty F_orma' Wyktady|Cwiczenia|Laboratoria Laboratoria Projekty|Seminaria Praktyki
Semestr ECTS zaliczenia W) ©) L komputerowe ®) (S) zawodowe
(E/Z) (LK) (PZ2)
BRAK
7 4 E 18 0 0 18 0 0 DANYCH
E - egzamin; Z - zaliczenie
Tresci programowe:
Forma " Liczba
Lp. zajeé tematyka zajec godzin
Podstawowe pojecia zwigzane z robotyka. Akwizycja danych wykorzystywane w
robotach. Uktady regulacji i sterowanie wykorzystywane w robotach. Rodzaje
efektorow wykorzystywanych w robotach kotowych oraz gasienicowych.
Sensory wykorzystywane w robotach mobilnych. Kinematyka réznych rodzajéw
1 W |robotéw mobilnych. Jezyki programowanie wykorzystywane w programowaniui| 18
sterowaniu robotami mobilnymi. Symulatory robotéw mobilnych i ich
wykorzystanie w testowania kinematyki robotow mobilnych. Zastosowanie
robotéw w przemysle ciezkim. Systemy lokalizacji i pozycjonowania robotéw
mobilnych.
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Badanie symulacyjne efektoréw wykorzystywanych w robotach kotowych.
Programowanie robota kotowego mBot2. Badanie sensorow wykorzystanych w
robotach kotowych mBot2. Uktad akwizycji danych i wykorzystanie pozyskanych
2| LK danych w sterowaniu robotem mobilnych. Chwytak i jego wykorzystanie w 14

robotach kotowych. Programowanie robota humanoidalnego BIOLOID.
Koordynacja ruch robotéw mobilnych mBot2. Lokalizacja robota kotowego w

przestrzeni kartezjanskiej.

3| LK Realizacja w grupie projektu z programowania robotow. 4

Praca wtasna studenta:

Lp. Opis pracy wiasnej ;:)cdzzbiz
Przygotowanie sie do zajec i dyskus;ji, w tym studiowanie zalecanej literatury,
1 | opracowanie wynikow przeprowadzonych badan, przygotowanie raportu, projektu, 39
prezentaciji itp.
2 Konsultacje przedmiotowe (w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym) 20
3 Egzaminy i zaliczenia (w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym) 5

Metody dydaktyczne:

dyskusja, konsultacje, praca w grupach, projekt, wyktad, laboratorium komputerowe, prezentacja

Sposoby weryfikacji i oceny efektdéw uczenia sie:

uczestnictwo w zajeciach, dyskusja, prezentacja, projekt, sprawozdanie

Kryteria oceny:

1. Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktow z wybranych form weryfikacji
wiedzy.

2. Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktow z wybranych form weryfikacji
umiejetnosci.

3. Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktow z wybranych form weryfikacji
kompetencji spotecznych.

Literatura:
obowigzkowa:

1. Mordechai Ben-Ari, Francesco Mondada. Elementy robotyki dla poczatkujgcych, Warszawa,
2022, Helion

2. Cameron Hughes, Tracey Hughes. Programowanie robotéw. Sterowanie praca robotéw
autonomicznych, Warszawa, 2017, Helion

zalecana/fakultatywna:

1. David Cook. Budowa robotéw dla poczatkujgcych. Wydanie Il (ebook)
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Programowanie ustug sieciowych

nazwa przedmiotu

Programming of Network Services

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy

przedmioty kierunkowe

kategoria przedmiotu/grupa zajec¢

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy

Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikacji
Kierunek studiéw: Informatyka Niestacjonarne

Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdélnoakademicki

Poziom studiéw: | stopnia

Forma studiow: niestacjonarne

Wymagania wstepne:

1. Konfiguracja i utrzymanie sieci komputerowych.

2. Administrowanie systemami Linux i Windows.

3. Programowanie w jezyku programowania wspierajgcym komunikacje na poziomie TCP/IP i
szyfrowanie SSL (np. Python, C/C++, Java).

4. Programowanie na poziomie systemu operacyjnego.

5. Znajomosc¢ jezyka angielskiego w stopniu umozliwiajgcym studiowanie literatury.

Cele przedmiotu:

1. Poznanie konstrukcji protokotéw i aplikacji sieciowych ze szczegélnym uwzglednieniem 3.
oraz 4. warstwy ISO/0SI.

2. Nauka projektowania protokotéw i aplikacji sieciowych z naciskiem na obstuge btedéw
transmisji, stan potgczenia i bezpieczenstwo komunikacji.

3. Praktyka implementac;ji protokotoéw i aplikacji sieciowych z wykorzystaniem
niskopoziomowych gniazd Unix.

Efekty uczenia sie:
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Kod efektu
uczenia
sie

Opis efektu uczenia sie

Kod kierunkowego
efektu uczenia sie

Wiedza

Absolwent zna i rozumie:

EW1

podstawowe metody, techniki i narzedzia stosowane przy
rozwigzywaniu prostych zadan informatycznych z zakresu budowy
systeméw komputerowych, sieci komputerowych i technologii
sieciowych oraz systemoéw wbudowanych.

1_W12

Umiejetnosci

Absolwent potrafi:

EU1

sformutowac specyfikacje prostych systeméw informatycznych w
odniesieniu do sprzetu, oprogramowania systemowego i cech
funkcjonalnych aplikaciji.

M_U21

EU2

zaprojektowac oraz zrealizowac¢system informatyczny, uzywajac
witasciwych metod, technik i narzedzi.

11_U23

Kompetencje spoteczne

Absolwent jest gotéw do:

EK1

pracy indywidualnie i w zespole informatykdéw, w tym takze potrafi
zarzadza¢ swoim czasem oraz podejmowac zobowigzania i
dotrzymywac terminow.

11_KO03

Forma zaje¢, semestralna liczba godzin:

Semestr

Punkty
ECTS

Laboratoria
komputerowe
(LK)

Forma
zaliczenia
(E/Z)

Cwiczenia|Laboratoria

(©) (L)

Wyktady

(W) (P)

Projekty

Seminaria

(S)

Praktyki
zawodowe
(P2Z)

4 z 18 0 0 0 18

0

BRAK
DANYCH

E - egzamin; Z - zaliczenie

Tresci programowe:

Forma

Lp. zajeé

tematyka zajeé

Liczba
godzin

1 W

Wprowadzenie do tematyki, podstawowe wiadomosci wstepne. Gniazda
sieciowe, programowanie na warstwie transportowej, protokét TCP.
Programowanie na warstwie transportowej, protokot UDP.

3
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techniki programistyczne.

Programowanie w warstwie IP - opcje IP i gniazda surowe. Wprowadzenie do
W kryptografii, podstawy teoretyczne. Bezpieczna komunikacja oparta o 3

=

Architektura klient-serwer, struktura adresowa.

Projektowanie protokotéw sieciowych. Projektowanie aplikacji sieciowych.

domenowych, protok6t DNS.

Protokoty i ich wykorzystanie w bezpiecznej komunikacji sieciowe;j.
Programowanie komunikaciji lokalnej. Programowe przeksztatcanie nazw 3

Firewall systemu operacyjnego.

na protokole QUIC.

Demonizacja proceséw, logowanie przez system operacyjny. Programowanie

Gniazda TCP, UDP i gniazda surowe, komunikacja IPv4 i IPv6.

Bezpieczna komunikacja w OpenSSL.

O ||| o |uo

v |D|T| = || =

bezpieczng komunikacje i obstuge btedéw potaczenia.

Zaprojektowanie autorskiego protokotu sieciowego uwzgledniajgcego

W [ Ww| Ww |w

o

protokot z P3.

Zaprojektowanie aplikaciji klient-serwer lub aplikacji P2P wykorzystujgce;j

i

11

P Implementacja aplikacji z P4.

Praca wtasna studenta:

Lp. Opis pracy wtasnej Liczba godzin
1 Konsultacje przedmiotowe (w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym) 18
2 Realizacja projektow 44
3 Zaliczenie (w bezposrednim kontakcie z prowadzacym) 2
Metody dydaktyczne:

projekt, wyktad, prezentacja

Sposoby weryfikacji i oceny efektéw uczenia sie:

odpowiedz ustna, projekt

Kryteria oceny:

1. Wymaganie na ocene 5,0: student wykonat projekt w terminie. Projekt spetniat wszystkie
wymagane zatozenia, byt dobrze zaimplementowany, przetestowany i udokumentowany.
Wymaganie na ocene 4,5: student opanowat mniej niz 91% ww. zagadnien, ale wiecej niz 80%.
Wymaganie na ocene 4,0: student opanowat mniej niz 81% ww. zagadnien, ale wiecej niz 70%.
Wymaganie na ocene 3,5: student opanowat mniej niz 71% ww. zagadnien, ale wiecej niz 60%.
Wymaganie na ocene 3,0: student opanowat mniej niz 61% ww. zagadnien, ale wiecej niz 50%.

Wymaganie na ocene 5,0: student poprawnie rozumiat polecenie zadania, opracowat

specyfikacje i dokonat poprawnego doboru technologii informacyjnych do ich realizacji.

Wymaganie na ocene 4,5: student opanowat mniej niz 91% ww. zagadnien, ale wiecej niz 80%.
Wymaganie na ocene 4,0: student opanowat mniej niz 81% ww. zagadnien, ale wiecej niz 70%.
Wymaganie na ocene 3,5: student opanowat mniej niz 71% ww. zagadnien, ale wiecej niz 60%.
Wymaganie na ocene 3,0: student opanowat mniej niz 61% ww. zagadnien, ale wiecej niz 50%.
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3. Wymaganie na ocene 5,0: student poprawnie zrealizowat projekty od strony technicznej.
Wymaganie na ocene 4,5: student opanowat mniej niz 91% ww. zagadnien, ale wiecej niz 80%.
Wymaganie na ocene 4,0: student opanowat mniej niz 81% ww. zagadnien, ale wiecej niz 70%.
Wymaganie na ocene 3,5: student opanowat mniej niz 71% ww. zagadnien, ale wiecej niz 60%.
Wymaganie na ocene 3,0: student opanowat mniej niz 61% ww. zagadnien, ale wiecej niz 50%.

4. Wymaganie na ocene 5,0: student zna stos ISO/0SI oraz obstuge komunikacji na poziomie
bibliotek systemu operacyjnego poczgwszy od warstwy trzeciej tego stosu. Umie
odpowiednio zaprojektowac i zaimplementowac aplikacje sieciowa. Potrafi zaprojektowac
protokét komunikaciji, za pomocg ktérego jego aplikacje beda sie komunikowac¢ ze soba.
Wymaganie na ocene 4,5: student opanowat mniej niz 91% ww. zagadnien, ale wiecej niz 80%.
Wymaganie na ocene 4,0: student opanowat mniej niz 81% ww. zagadnien, ale wiecej niz 70%.
Wymaganie na ocene 3,5: student opanowat mniej niz 71% ww. zagadnien, ale wiecej niz 60%.
Wymaganie na ocene 3,0: student opanowat mniej niz 61% ww. zagadnien, ale wiecej niz 50%.

Literatura:
obowigzkowa:

1. W. Richard Stevens, Programowanie Ustug Sieciowych API: gniazda i XTI, Warszawa, 2002,
WNT
2. Internet Society (ISOC), Dokumenty RFC, www.ietf.org, 2024, IETF

zalecana/fakultatywna:

1. Rochkind Marc J., Programowanie w systemie UNIX dla zaawansowanych, Warszawa 2010,
WNT

2. Greg Perry, Dean Miller, Jezyk C. Programowanie dla poczatkujgcych. Wydanie lll, Gliwice,
2016, Helion

3. Robert Love, Linux. Programowanie systemowe. Wydanie Il, Gliwice, 2014, Helion

Programowanie w jezyku Java

nazwa przedmiotu

Programming of Java

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy

przedmioty kierunkowe

kategoria przedmiotu/grupa zaje¢

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy
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Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikacji
Kierunek studiéw: Informatyka Niestacjonarne

Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdélnoakademicki

Poziom studiéw: | stopnia

Forma studiow: niestacjonarne

Wymagania wstepne:

1.
2.

Umiejetnosc budowania algorytmow.
Znajomosc jednego jezyka programowania (strukturalnego lub obiektowego).

Cele przedmiotu:

1.

2.

© Noo

Poznanie elementow leksykalnych, sktadniowych i podstaw semantyki jezyka Java Standard
Edition, jej wieloparadygmatowosci i sposobow rozszerzania jezyka Java za pomoca refleksji.
Opanowanie podstawowych narzedzi wykorzystywanych w srodowisku wytworczym typowym
dla jezyka Java Standard Edition: IntelliJ IDEA, Maven, Gradle, Git, JUnit5.

Opanowanie wzorcow projektowych ogdlnego przeznaczenia (GoF) najbardziej przydatnych w
programowaniu w Java Standard Edition oraz dobrych praktyk w ich stosowaniu. Wzorce
strukturalne: Dekorator, wzorce czynnosciowe: Iterator, wzorce kreacyjne: Metoda Wytwoércza,
Budowniczy. Poznanie podstaw jezyka modelowania UML w zakresie potrzebnym do
modelowania wzorcow projektowych.

Poznanie mechanizmu ostabiania zaleznosci i mozliwych do osiagniecia granic w ramach
Java Standard Edition a takze sposobdw ich przekraczania.

Poznanie biblioteki konteneréw Java 17 Standard Edition.

Poznanie biblioteki wejscia/wyjscia oraz strumieni Java 17 Standard Edition.

Opanowanie trwatosci w Java z wykorzystaniem JDBC i JPA.

Poznanie podstaw i zasad korzystania z biblioteki Swing dla GUI aplikacji desktopowych.

Efekty uczenia sie:

Kod
Kod
efektu . o .
. Opis efektu uczenia sie kierunkowego
uczenia P
. efektu uczenia sie
sie
Wiedza
Absolwent zna i rozumie:
Instrukcje i struktury danych w Javie. Zasady obiektowosci. Pojecia:
klasa, obiekt, enkapsulacja, abstrakcja, dziedziczenie, polimorfizm,
EW1 klasa abstrakcyjna, interfejs, klasa wewnetrzna, anonimowa klasa 11_W06
wewnetrzna, wyrazenie lambda, wyjatki, typy generyczne, adnotacje,
refleksja.
EW2 Znajomos¢ standardowych bibliotek jezyka Java, w tym bibliotek 1 W12
wejscia/wyjscia, konteneréw, JDBC, JPA, Swing. -
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Umiejetnosci

Absolwent potrafi:

EU1

Implementowanie wzorcéw projektowych dla wybranych przez
studentéw problemoéw z wykorzystaniem wiedzy o jezyku Java, o
wybranych wzorcach projektowych i o narzedziach deweloperskich.
Umiejetnos¢ dokonywania wyboru wtasciwych wzorcow
projektowych oraz sktadania wzorcéw projektowych.

11_U09

EU2

Praktyczne wykorzystanie wiedzy o jezyku, wzorcach projektowych,
bibliotekach standardowych Java oraz o dobrych praktykach w
laboratoryjnych projektach zaliczeniowych.

11_U09

Kompetencje spoteczne

Absolwent jest gotoéw do:

EK1

Praca w zespole, zrozumienie znaczenia proceséw wytworczych
oprogramowania, w tym z dyscyplinami zarzgdzania konfiguracja i
testowania, wspdlny projekt i implementacja oprogramowania.
Zebranie doswiadczen w ramach projektow zespotowych.

11_KO03

Forma zaje¢, semestralna liczba godzin:

Semestr

E

Punkty

Laboratoria
komputerowe
(LK)

Forma
zaliczenia
(E/Z)

Seminaria

(S)

Laboratoria

(L)

Projekty
(P)

Cwiczenia

(©)

Wyktady

CTS (W)

Praktyki
zawodowe
(P2Z)

4 E 18 0 0 18 0 0

BRAK
DANYCH

E - egzamin; Z - zaliczenie

Tresci programowe:

Lp.

Forma
zajec

tematyka zaje¢

Liczba
godzin

W

Wprowadzenie do jezyka Java oraz do przedmiotu. Prezentacja zalecane;j
literatury. Prezentacja przyktadowego programu w Java ilustrujgcego
polimorfizm.

2

Omdwienie podstawowych elementéw leksykalnych jezyka Java.

Typy generyczne oraz biblioteka konteneréw w Java 17.

Omowienie bibliotek wejscia/wyjscia oraz strumieni w Java 17.

g ([ IWIN

Omdwienie potrzeby stosowania, mechanizmu wyjatkéw oraz dobrych praktyk
w ich stosowaniu.

N ININ[=

Wstep do zagadnien trwatosci w Java. Omoéwienie JDBC ilustrowane licznymi
przyktadami. Dobre praktyki zwigzane z wykorzystywaniem JDBC.

= | 2| ===

Omaowienie wiasnosci oraz sposobow konstruowania GUI z wykorzystaniem

biblioteki Swing.
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8 W Kontynuacja zagadnien zwigzanych z trwatoscig. Oméwienie standardy JPA i 1
frameworku Hibernate.
9 W Wprowadzenie do wielowgtkowosci w Java 17. 2
10| W Wprowadzenie do zasad funkcjonowania JVM. 1
11w Charakterystyka technologii zwigzanych z JVM, w tym alternatywnych jezykéw 1
programowania.
Prezentacja sposobu wykorzystywania srodowiska deweloperskiego Java
wybranego przez prowadzgcego zajecia (domysinie IntelliJ IDEA) na
12| LK . ; . . : ) ; . 2
przyktadzie z wyktadu ilustrujgcym polimorfizm. Samodzielna implementacja
tego programu przez studentow w wersji zmodyfikowane;.
13l Lk Omdwienie narzedzia Maven zastosowanie go przez studentéw do 1
zrealizowania przyktadu z polimorfizmem
12| LK Omdéwienie narzedzia JUnit5 i wykorzystanie go przez studentéw do 1
zrealizowania przyktadu z polimorfizmem.
150 Lk Omdéwienie narzedzia Git i wykorzystanie go przez studentéw do zrealizowania 1
przyktadu z polimorfizmem
Samodzielna implementacja programu wykorzystujgcego narzedzia Git,
16| Lk Maven i JUnit5 pozwalajgcego na zastosowanie wiasciwych wzorcow 4
projektowych do wybranego przez studentéw problemu. Tylko warstwa logiki
biznesowej. Praca zespotowa.
Realizacja weikszego projektu pozwalajgcego wykorzysta¢ wszystkie znane
narzedzia, konstrukcje jezykowe, biblioteki i dobre praktyki poznawane
17| LK ! : - 9
stopniowo na wyktadach. Wraz z warstwg danych i warstwg prezentacji. Praca
zespotowa.
Praca wtasna studenta:
. . Liczba
Lp. Opis pracy wtasnej godzin
1 Egzaminy i zaliczenia (w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym) 5
2 Samodzielne zapoznawanie sie z literaturg zwigzang z przedmiotem. 25
Samodzielna implementacja programéw w Javie pozwalajgca na
3 L ) ; 20
usystematyzowanie wiedzy zdobywanej na wyktadzie.
4 Konsultacje przedmiotowe (w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym) 14
Metody dydaktyczne:

¢wiczenia laboratoryjne, wyktad

Sposoby weryfikacji i oceny efektéw uczenia sie:

egzamin pisemny, kolokwium, odpowiedz ustna, projekt, sprawozdanie z pracy indywidualnej,
sprawozdanie z pracy zespotowej

Kryteria oceny:

1. Na ocene 5.0 student musi znac¢ sktadnie jezyka Java w zakresie omawianym na wyktadzie.
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2. Na ocene 5.0 student musi umie¢ wykorzystac biblioteki standardowej jezyka Java,
kontenerow oraz strumieni.

3. Na ocene 5.0 student musi umiec¢ tworzy¢ programy w jezyku Java.

4. Na ocene 5.0 student musi zna¢ wzorce projektowe i umie¢ je zastosowac¢ w tworzonych
programach.

5. Na ocene 5.0 student musi umie¢ zaprojektowac i zaimplementowac ztozony program
komputerowy. Na ocene 5.0 student musi umie¢ wspétpracowaé podczas tworzenia
programu.

Literatura:
obowigzkowa:

1. Horstman C.S., Cornell G "Java: podstawy"

2. Horstman C.S,, Cornell G "Java: techniki zaawansowane"

3. Gamma E., Helm R., Johnson R., Vlissides J.M. "Wzorce projektowe. Elementy
oprogramowania obiektowego wielokrotnego uzytku"

zalecana/fakultatywna:

1. Smart J.F. "Java. Praktyczne narzedzia"

Programowanie w jezyku Python

nazwa przedmiotu

Programming in Python

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy

przedmioty kierunkowe

kategoria przedmiotu/grupa zaje¢

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy

Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikaciji
Kierunek studiéw: Informatyka Niestacjonarne

Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdélnoakademicki

Poziom studiéw: | stopnia

Forma studiow: niestacjonarne

Wymagania wstepne:
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1. Znajomos¢ podstaw obstugi komputera.

Cele przedmiotu:

1. Nauka programowania w jezyku Python.
2. Nauka uzycia podstawowych bibliotek dostepnych w jezyku Python.

Efekty uczenia sie:

Kod efektu . .. Kod kierunkowego efektu
. . Opis efektu uczenia sie o
uczenia sie uczenia sie

Wiedza
Absolwent zna i rozumie:

EW1 Student zna i rozumie podstawowe konstrukcije jezyka 11_W06
Python.

EW1 Student zna i rozumie podstawowe konstrukcje jezyka 11_Wo8
Python.

EW1 Student zna i rozumie podstawowe konstrukcije jezyka 11_W09
Python.

EW1 Student zna i rozumie podstawowe konstrukcije jezyka 11_W10
Python.

EW1 Student zna i rozumie podstawowe konstrukcje jezyka 1 W11
Python.

EW2 Student zna i rozumie uzycie podstawowych bibliotek 11_W06
jezyka Python.

EW2 Student zna i rozumie uzycie podstawowych bibliotek 11_W09
jezyka Python.

EW2 Student zna i rozumie uzycie podstawowych bibliotek 11_W10
jezyka Python.

EW2 _Student zna i rozumie uzycie podstawowych bibliotek 1 W11
jezyka Python.

EW2 Student zna i rozumie uzycie podstawowych bibliotek 11_Wo8
jezyka Python.
Umiejetnosci
Absolwent potrafi:
Student potrafi wykorzysta¢ podstawowe konstrukcje

EU1 i ) 11_U02
programistyczne w jezyku Python.
Student potrafi wykorzysta¢ podstawowe konstrukcje

EU1 i . 1_U03
programistyczne w jezyku Python.
Student potrafi wykorzysta¢ podstawowe konstrukcje

EU1 : . 11_U07b
programistyczne w jezyku Python.

EUA Student potrafi wykorzysta¢ podstawowe konstrukcje 11.U08

programistyczne w jezyku Python.
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Student potrafi wykorzystaé¢ podstawowe konstrukcje

EU1 : ) 1_U10
programistyczne w jezyku Python.
Student potrafi wykorzysta¢ podstawowe konstrukcje
EU1 i : 11_U22
programistyczne w jezyku Python.
Student potrafi wykorzystaé¢ podstawowe konstrukcje
EU1 : ) 11_U23
programistyczne w jezyku Python.
EU2 _Student potrafi wykorzysta¢ podstawowe biblioteki 11.U02
jezyka Python.
EU2 Student potrafi wykorzysta¢ podstawowe biblioteki 11_U03
jezyka Python.
EU2 _Student potrafi wykorzysta¢ podstawowe biblioteki 11_U07b
jezyka Python.
EU2 Student potrafi wykorzysta¢ podstawowe biblioteki 11_U08
jezyka Python.
EU2 Student potrafi wykorzysta¢ podstawowe biblioteki 11._U10
jezyka Python.
EU2 Student potrafi wykorzysta¢ podstawowe biblioteki 11_U22
jezyka Python.
EU2 Student potrafi wykorzysta¢ podstawowe biblioteki 11_U23
jezyka Python.
Kompetencje spoteczne
Absolwent jest gotéw do:
EKT Stud,ent znai do’ce‘nlah role jezyka Python we 11_KOT
wspoétczesnym swiecie IT.
EK1 Stud,ent znai dolce_nla' role jezyka Python we 11_K02
wspoétczesnym swiecie IT.
EKT Studlent znai do’ce‘nla' role jezyka Python we 11_K03
wspoétczesnym swiecie IT.
EK1 Stud,ent znai do,ce.nla. role jezyka Python we 11_K04
wspotczesnym Swiecie IT.
EK1 Stud’ent znai do,ce‘nla' role jezyka Python we 11_K05
wspoétczesnym swiecie IT.
EKT Stud,ent znai do’ce‘nla. role jezyka Python we 11_K06
wspoétczesnym swiecie IT.
Forma zaje¢, semestralna liczba godzin:
Punkty F_orma' Wyktady|Cwiczenia|Laboratoria Laboratoria Projekty|Seminaria Praktyki
Semestr ECTS zaliczenia W) ©) L komputerowe ) (S) zawodowe
(E/2) (LK) (P2)
BRAK
2 4 VA 9 0 0 18 0 0 DANYCH

E - egzamin; Z - zaliczenie
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Tresci programowe:

Lp.| Forma zajeé tematyka zajeé Liczba godzin
1 W Wprowadzenie do jezyka Python. 5
2 W Biblioteka numpy i wybrane obliczenia algebraiczne. 1
3 W Biblioteka matplotlib i wybrane typy wykreséw. 1
4 W Biblioteka scipy i wybrane obliczenia naukowe. 1
5 W Biblioteka pandas i podstawowe struktury do analizy danych. 1
6 LK Wprowadzenie do jezyka Python. 10
7 LK Biblioteka numpy i wybrane obliczenia algebraiczne. 2
8 LK Biblioteka matplotlib i wybrane typy wykreséw. 2
9 LK Biblioteka scipy i wybrane obliczenia naukowe. 2
10 LK Biblioteka pandas i podstawowe struktury do analizy danych. 1
11 LK Prezentacja projektu. 1

Praca wiasna studenta:

Lp. Opis pracy wtasnej Liczba godzin
1 Konsultacje przedmiotowe (w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym) 10
2 Przygotowanie sie do zaje¢, w tym studiowanie zalecanej literatury 25
3 Opracowanie wynikéw (w bezposrednim kontakcie z prowadzacym) 18
4 Przygotowanie raportu, projektu, prezentaciji, dyskusji 18
5 Zaliczenie (w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym) 2
Metody dydaktyczne:

¢wiczenia laboratoryjne, dyskusja, konsultacje, praca w grupach, praca z tekstem/materiatem audio
i wideo, wyktad, laboratorium komputerowe, prezentacja

Sposoby weryfikacji i oceny efektdéw uczenia sie:

uczestnictwo w zajeciach, dyskusja, kolokwium, odpowiedz ustna, prezentacja, projekt, referat,
rozwigzanie zadania problemowego, sprawozdanie z pracy indywidualnej, sprawozdanie z pracy
zespotowej, test, zaliczenie pisemne, zaliczenie ustne, sprawdzian wiadomosci z wyktaddw,
kolokwium z zadan, sprawozdanie

Kryteria oceny:

1. Na ocene 5.0 Student zna i rozumie podstawowe konstrukcje jezyka Python na poziomie 90%
wyktadanego materiatu.
2. Na ocene 5.0 Student zna i rozumie uzycie podstawowych bibliotek jezyka Python na
poziomie wiecej niz 90% wyktadanego materiatu.
3. Na ocene 5.0 Student potrafi wykorzysta¢ podstawowe konstrukcje programistyczne w jezyku
Python na poziomie wiekszym niz niz 90% materiatu.
4. Na ocene 5.0 Student potrafi wykorzysta¢ podstawowe biblioteki jezyka Python na poziomie
powyzej 90% materiatu.
5. Na ocene 5.0 Student zna i docenia role jezyka Python we wspdétczesnym swiecie IT.
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Literatura:

obowigzkowa:

1. Mark Lutz, 'Python: wprowadzenie', 2022, Helion
2. Hans Fangohr, 'Computational Science and Engineering in Python', 2018, Zenodo
3. Redakcja zbiorowa, 'Scipy Lecture Notes', 2022,

zalecana/fakultatywna:

1. James O. Knowlton, 'Python : projekty do wykorzystania', 2010, Helion
2. David M. Beazley, Brian K. Jones, 'Python : receptury’, 2014, Helion

Projekt zespotowy Il

nazwa przedmiotu

Team project |l

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy

przedmioty kierunkowe

kategoria przedmiotu/grupa zaje¢

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy

Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikacji
Kierunek studiow: Informatyka Niestacjonarne

Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdélnoakademicki

Poziom studiéw: | stopnia

Forma studiow: niestacjonarne

Wymagania wstepne:

1. Umiejetnosc¢ pracy w zespole, kompetencje programistyczne, znajomos¢ podstawowych
zasad inzynierii oprogramowania.

2. Znajomos¢ jezyka angielskiego w stopniu umozliwiajgcym korzystanie z dokumentacji,
studiowanie literatury i uczestnictwo w zajeciach.

Cele przedmiotu:
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1. Nabycie i/lub doskonalenie umiejetnosci przygotowania praktycznego projektu biznesowego
o charakterze wdrozeniowym, zgodnie z wymaganiami i oczekiwaniami rynku IT.
2. Przygotowanie dokumentacji, wykorzystanie odpowiednich metodologii wytwarzania

oprogramowania i analiz rynku oraz prezentacja projektu na forum grupy.

Efekty uczenia sie:

Kod Kod
efektu . o kierunkowego
. Opis efektu uczenia sie .
uczenia efektu uczenia
sie sie
Wiedza
Absolwent zna i rozumie:
Student posiada wiedze o procesach biznesowych w organizaciji i jej
otoczeniu, potrafi dokonac ich analizy i oceny. Posiada wiedze o
EW1 narzedziach i metodach wykorzystywanych w réznych obszarach 1_W10
zarzadzania. Rozumie istote przedsiebiorczosci oraz zasady
funkcjonowania rynku w sektorze IT.
Umiejetnosci
Absolwent potrafi:
Student potrafi zdefiniowa¢ problem biznesowy, przygotowac
propozycje rozwiazania problemu i dobra¢ odpowiednie metody i
EU1 narzedzia do jego realizacji. Student potrafi formutowac wnioski i 11_U05
rekomendowac dziatania o walorach
implementacyjnych/wdrozeniowych.
Kompetencje spoteczne
Absolwent jest gotow do:
Student potrafi wspétpracowac w grupie realizujgc wspdlny projekt.
EK1 Cechuje go twdércze myslenie, kreatywnos¢ i innowacyjnos¢ w 11_KO03
realizowanych zadaniach.
Forma zaje¢, semestralna liczba godzin:
Punkty F_orma. Wyktady|Cwiczenia|Laboratoria Laboratoria Projekty|Seminaria Praktyki
Semestr ECTS zaliczenia W) ©) L komputerowe ) (S) zawodowe
(E/Z) (LK) (P2)
BRAK
7 3 VA 0 0 0 0 35 0 DANYCH

E - egzamin; Z - zaliczenie

Tresci programowe:
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Lp.

Forma

zajeé tematyka zajeé

Liczba
godzin

Przedsiebiorczos¢ na rynku pracy. Tworcze metody znajdowania rozwigzan.
P Innowacyjne przedsiewziecia (nisza rynkowa, identyfikacja potrzeb, ocena
wtasnych mozliwosci, analiza ryzyka). Praca w zespole. Autoprezentacja.

rozliczenia poszczegolnych zadan i catego projektu. Spotkania z

projektowe.

Kontakt z klientem. Specyfikacja wymagan, scenariusze zadan. Strategie i
metodyki zarzadzanie projektem. Planowanie budzetu. Szacowanie czasu
trwania projektu/zadan, delegowanie zadan, zarzadzanie zespotem. Efektywne
sposoby testowania i wdrazania oprogramowania. Dobre praktyki. Zasady

przedstawicielami instytucji wspotpracujgcych z wydziatem. Ustalenie celu
projektu biznesowego, okreslenie zadan, powotanie zespotoéw projektowych.
Ustalenie harmonogramu spotkan i zasad mentoringu. Realizacja projektu
biznesowego pod kierunkiem mentora z firmy i opiekuna przedmiotu. Spotkania

19

P firmie, prezentacja projektoéw, dyskusja, wzajemna wymiana wiedzy i
doswiadczenia.

Koncowa prezentacja osiggnietych rezultatéw. Koncowa wizyta studyjna w

Praca wtasna studenta:

Lp.

Opis pracy wlasnej

Liczba
godzin

Przygotowanie sie do zajec i dyskusji, w tym studiowanie zalecanej literatury,
opracowanie wynikow przeprowadzonych badan, przygotowanie raportu, projektu,
prezentaciji itp. Realizacja projektu na wybrany temat.

33

Konsultacje przedmiotowe i zaliczenie (w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym)

Metody dydaktyczne:

dyskusja, konsultacje, praca w grupach, projekt, prezentacja

Sposoby weryfikacji i oceny efektdéw uczenia sie:

uczestnictwo w zajeciach, dyskusja, prezentacja, projekt

Kryteria oceny:

kompetenciji spotecznych.
umiejetnosci.

wiedzy.

Literatura:

obowigzkowa:
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1. Piotr Wroblewski. Zwinnie do przodu. Poradnik kierownika projektéw informatycznych, 2020,
Helion

2. Mariot Tsitoara. Git i GitHub. Kontrola wersji, zarzadzanie projektami i zasady pracy
zespotowej, 2022, Helion

zalecana/fakultatywna:

1. Adam Koszlajda. Od pomystu do przemystu. Projekty IT w praktyce (ebook)

Projekt zespotowy |

nazwa przedmiotu

Team project |

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy

przedmioty kierunkowe

kategoria przedmiotu/grupa zaje¢

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy

Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikaciji
Kierunek studiow: Informatyka Niestacjonarne

Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdlnoakademicki

Poziom studiéw: | stopnia

Forma studiow: niestacjonarne

Wymagania wstepne:

1. Znajomosc¢ jezykow programowania i inzynierii oprogramowania na podstawowym poziomie.
2. Znajomos¢ jezyka angielskiego w stopniu umozliwiajgcym korzystanie z dokumentacji,
studiowanie literatury i uczestnictwo w zajeciach.

Cele przedmiotu:

1. Zdobycie umiejetnosci wyszukiwania/pozyskiwania informaciji o biezgcych zagadnieniach IT

2. Doskonalenie kompetencji w zakresie realizacji indywidualnych i zespotowych projektow
dotyczgcych biezacych zagadnien IT

3. Nabycie umiejetnosci przygotowania raportu i zwieztej prezentacji uzyskanych wynikow

Efekty uczenia sie:
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Kod efektu
uczenia sie

Opis efektu uczenia sie

Kod kierunkowego
efektu uczenia sie

Wiedza

Absolwent zna i rozumie:

Student umie pozyskiwac¢ informacje z literatury, baz danych

EW1 oraz innych zrddet, integrowac je, dokonywac ich interpretaciji MT_W10
oraz wyciggaé wnioski i formutowac opinie.
Umiejetnosci
Absolwent potrafi:
EUT Student potrafi pracowac w zespole przy realizacji projektow. 11 UO5
Potrafi formutowac zadania/problemy z dziedziny informatyki. -
Kompetencje spoteczne
Absolwent jest gotéw do:
EKT Student p’otrafl kierowac zespotem, delegowac zadania i 11_K03
zarzadzac¢ czasem.
Forma zaje¢, semestralna liczba godzin:
Punkty F_orma' Wyktady|Cwiczenia|Laboratoria Laboratoria Projekty|Seminaria Praktyki
Semestr ECTS zaliczenia W) ©) L komputerowe ) (S) zawodowe
(E/Z) (LK) (P2)
BRAK
6 3 VA 0 0 0 0 35 0 DANYCH
E - egzamin; Z - zaliczenie
Tresci programowe:
Forma . Liczba
Lp. zajeé tematyka zajeé godzin
1 p Zaproponowane tematu projektu, uformowanie sie grupy projektowe;, 9
okreslenie celdw prac. Zdefiniowanie wymagan i wyzwan technologicznych.
Analiza dostepnych rozwigzan Realizacja projektu. Zespot projektowy
2 P realizuje zatozone cele i regularnie przedstawia wyniki prac. Przedstawienie 18
finalnych wynikow oraz opracowanie raportu koncowego.
3 p Praca w grupie, delegowanie zadan i zarzgdzanie projektem. Przedstawienie 8
finalnych wynikéw oraz opracowanie raportu koricowego.

Praca wiasna studenta:
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Lp Opis pracy wtasnej Liczba
) godzin
Przygotowanie sie do zajec i dyskusiji, w tym studiowanie zalecanej literatury,
1| opracowanie wynikow przeprowadzonych badan, przygotowanie raportu, projektu, 18
prezentacji itp. Realizacja projektu zgodnie z wybranym tematem.
2 | Konsultacje przedmiotowe i zaliczenie (w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym) 22

Metody dydaktyczne:

dyskusija, konsultacje, praca w grupach, projekt, prezentacja

Sposoby weryfikacji i oceny efektéw uczenia sie:

uczestnictwo w zajeciach, dyskusja, prezentacja, projekt

Kryteria oceny:

1. Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktéw z wybranych form weryfikaciji
kompetenciji spotecznych.

2. Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktéw z wybranych form weryfikaciji
umiejetnosci.

3. Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktow z wybranych form weryfikacji
wiedzy.

Literatura:
obowigzkowa:

1. Klaudyna Maciag. Pisz. Publikuj. Dziataj. Jak tworzy¢ skuteczne tresci w internecie. MT
Biznes.2023.
2. Tim Clark, Alexander Osterwalder, Yves Pigneur. Model biznesowy. TY (ebook)

zalecana/fakultatywna:

1. Adam Koszlajda. Od pomystu do przemystu. Projekty IT w praktyce (ebook)

Projektowanie sieci komputerowych

nazwa przedmiotu

Computer network design

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy
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przedmioty kierunkowe

kategoria przedmiotu/grupa zaje¢

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy

Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikacji
Kierunek studiéw: Informatyka Niestacjonarne

Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdélnoakademicki

Poziom studiow: | stopnia

Forma studiow: niestacjonarne

Wymagania wstepne:

1. Podstawy sieci komputerowych

Cele przedmiotu:

1. Umiejetnos¢ projektowania wymaganych elementéw lokalnych sieci komputerowych

Efekty uczenia sie:

Kod efektu . . Kod kierunkowego
. . Opis efektu uczenia sie . o
uczenia sie efektu uczenia sie

Wiedza

Absolwent zna i rozumie:

Teoretyczna wiedza na temat poszczegdlnych elementow

EWT sieci komputerowych i etapow projektowania

1_W05

Umiejetnosci

Absolwent potrafi:

Umiejetnosc¢ przeprowadzenia procesu projektowania

EU1 . o :
poszczegodlnych elementdw sieci komputerowej

1_U01b

Kompetencje spoteczne

Absolwent jest gotéw do:

Wykonanie indywidualnego lub w zespole projektu sieci

EK1 . .
komputerowej wg okreslonego harmonogramu

[1_KO3

Forma zaje¢, semestralna liczba godzin:

Strona 155



Punkty F.orma' Wyktady|Cwiczenia|Laboratoria Laboratoria Projekty|Seminaria Praktyki
Semestr ECTS zaliczenia W) ©) L komputerowe ) (S) zawodowe
(E/Z) (LK) (PZ)
BRAK
7 4 z 18 0 0 18 0 0 DANYCH
E - egzamin; Z - zaliczenie
Tresci programowe:
Forma " Liczba
Lp. zajec tematyka zajeé godzin
Sktadowe elementy sieci komputerowych, projekt hierarchiczny, projekt
1 W fizyczny, urzadzenia sieciowe, adresowanie i konfiguracja urzadzen, 18

technologie, protokoty, przepustowos¢, sprawnos¢ sieci, metody
projektowania.
Wykonanie projektu wg okreslonych zatozen i ustalonego harmonogramu,
2 LK konsultowanie i zdawanie poszczegdlnych etapéw projektowych, 18
prezentowanie projektu.

Praca wtasna studenta:

Lp. Opis pracy wiasnej Liczba godzin
1 Konsultacje przedmiotowe (w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym) 15
2 | zaliczanie wykonanego projektu (w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym) 15
3 Praca wiasna - przygotowanie do zajec i wykonanie opisu projektu 54
Metody dydaktyczne:

dyskusja, konsultacje, praca w grupach, projekt, wyktad, prezentacja

Sposoby weryfikacji i oceny efektdéw uczenia sie:

uczestnictwo w zajeciach, dyskusja, projekt, zaliczenie ustne

Kryteria oceny:

1. Na ocene 5,0 student nabyt wiedze tresci wyktadowych w stopniu co najmniej 90%

2. Na ocene 5,0 - student zaliczy etapy wykonania projektu terminowo a catosc¢ projektu zostanie
ocenionana 5,0

3. Na ocene 5,0 student wykonuje etapy projektu i oddaje je bez opdznienia. W pracy zespotowej
swojg czesc¢ pracy wykonuje na czas.

Literatura:
obowigzkowa:

1. Pawet Zareba - Projekty i rozwigzania sieciowe w praktyce, Helion, 2022
2. Russ White, Ethan Banks - Sieci komputerowe. Najczestsze problemy i ich rozwigzania, Helion,
2019
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zalecana/fakultatywna:

1. J. Scott Haugdahl - Diagnozowanie i utrzymanie sieci. Ksiega eksperta, Helion, 2000

Projektowanie systemow informatycznych dla oséb z
niepetnosprawnosciami

nazwa przedmiotu

Project IT systems for people with disablets

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy

przedmioty kierunkowe

kategoria przedmiotu/grupa zajec

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy

Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikaciji
Kierunek studiéw: Informatyka Niestacjonarne

Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdlnoakademicki

Poziom studiéw: | stopnia

Forma studiow: niestacjonarne

Wymagania wstepne:

1. Podstawy programowania w stopniu umozliwiajgcym stworzenie prostej aplikacji okienkowej i
aplikacji mobilne;.

2. Podstawy w tworzeniu stron internetowych.

3. Obstuga systemu operacyjnego Windows i Android.

4. Znajomos¢ jezyka angielskiego w stopniu umozliwiajgcym studiowanie literatury.

Cele przedmiotu:

1. Poznanie sposobow obstugi komputera przez osoby z réznymi rodzajami
niepetnosprawnosci.

2. Poznanie aktualnych wytycznych jak tworzy¢ systemy informatyczne dostepne dla oséb z
niepetnosprawnosciami.

3. Praktyka implementac;ji aplikacji na komputery i urzgdzenia mobilne oraz stron internetowych
spetniajgcych wytyczne dostepnosci.
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Efekty uczenia sie:

Kod efektu
uczenia sie

Opis efektu uczenia sie

Kod kierunkowego
efektu uczenia sie

Wiedza

Absolwent zna i rozumie:

EW1

Zna rézne rodzaje niepetnosprawnosci i aktualne wytyczne jak
tworzy¢ systemy informatyczne dostepne dla oséb z
ograniczeniami.

1_W13

EW2

Wie w jaki sposéb projektowac sposéb obstugi swoich aplikaciji i

stron internetowych aby byty dostepne dla oséb z ograniczeniami.

M_W12

Umiejetnosci

Absolwent potrafi:

EU1

Potrafi zaimplementowac¢ aplikacje okienkowa i mobilng oraz
zaprojektowac strone internetowg spetniajgcg wytyczne
dostepnosci dla oséb z niepetnosprawnosciami.

11_U23

Kompetencje spoteczne

Absolwent jest gotow do:

EK1

Zna potrzeby osob z niepetnosprawnosciami w kwestii obstugi
komputera i ma Swiadomosc¢ o potrzebie projektowania
systemow informatycznych w taki sposdb aby byto dostepne.

11_K06

Forma zajeé, semestralna liczba godzin:

Semestr

Punkty
ECTS

Laboratoria
komputerowe
(LK)

Forma
zaliczenia
(E/Z)

Laboratoria

(L)

Cwiczenia

(©)

Wyktady

W) (P)

Projekty

Seminaria

(S)

Praktyki
zawodowe
(PZ)

VA 18 0 0 18 0

0

BRAK
DANYCH

E - egzamin;

Z - zaliczenie

Tresci programowe:

Forma

Lp. zajec

tematyka zaje¢

Liczba
godzin

1 W

Niepetnosprawnosci wzroku, stuchu oraz niepetnosprawnosci ruchowe oséb
korzystajgcych z komputeréw. Funkcje dostepnosci (FD) wbudowane w
systemy operacyjne na komputery i urzgdzenia mobilne. Technologie
asystujace (TA) - urzadzenia i oprogramowanie firm trzecich wspomagajgce

obstuge komputera przez osoby z ograniczeniami.
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Web Content Accessibility Guidelines (WCAG) - wytyczne World Wide Web
Consortium (W3C) dotyczace dostepnosci tresci internetowych.

Przedstawienie informac;ji i komponentow interfejsu uzytkownika w sposob
dostrzegalny dla zmystoéw z ograniczeniami wzrokowymi, obstugiwanymi przez
FDiTA

Projektowanie komponentdw interfejsu uzytkownika w sposob umozliwiajacy
interakcje z nimi za pomoca FD i TA.

Projektowanie catych aplikacji i serwiséw internetowych w sposéb przejrzysty i
zrozumiaty, redukujgc koniecznosc¢ niepotrzebnych interakciji, ktore dla
zdrowych osdéb nie stanowig problemu, a dla 0s6b z niepetnosprawnosciami
niepotrzebnie utrudniajg korzystanie.

Sprawdzanie aplikacji i serwisow internetowych pod katem dostepnosci.
Wymagania prawne zgodnie z ktérymi strony internetowe i aplikacje mobilne
podmiotow publicznych muszg by¢ dostepne cyfrowo.

LK

Cwiczenia uswiadamiajace: préba obstugi komputera z symulowanymi
ograniczeniami (zamknietymi oczami, zatkanymi uszami, bez myszki lub tylko
myszka, mozliwo$¢ nacisniecia tylko jednego klawisza w jednym czasie).

LK

Funkcje dostepnosci wbudowane w system Windows i system Android.
Obstuga komputera programem eViacam. Powtérka podstaw HTML i
tworzenia stron internetowych.

LK

Accessible Rich Internet Applications (ARIA), ¢wiczenie z obstugi strony
internetowej z symulowanymi ograniczeniami. Uktad semantyczny strony
HTML i projektowanie dostepnej nawigacji w serwisie internetowym.
Formatowanie tekstu i uktadu strony w sposéb przejrzysty i intuicyjny.

10

LK

Stosowanie tresci alternatywnych dla multimediéw (tekst do grafik, napisy do
filmoéw). Projektowanie dostepnych formularzy na stronach internetowych.
Powtdrka z C# i tworzenia aplikacji okienkowych w Visual C#

11

LK

Implementacja tresci audio-wizualnych kompatybilnych z FD i TA w aplikacjach
okienkowych. Implementacja formularzy kompatybilnych z FD i TA w
aplikacjach okienkowych.

12

LK

Powtorka z Java/Kotlin i tworzenia aplikacji okienkowych na Android.
Implementacja tresci audio-wizualnych kompatybilnych z FD i TA w aplikacjach
mobilnych. Implementacja formularzy kompatybilnych z FD i TA w aplikacjach

mobilnych.

Praca witasna studenta:

Lp. Opis pracy wtasnej Liczba godzin
1 Konsultacje przedmiotowe (w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym) 18
2 Przygotowanie do zaje¢ 34
3 Zaliczenie (w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym) 2
Metody dydaktyczne:

konsultacje, wyktad, laboratorium komputerowe, prezentacja

Sposoby weryfikacji i oceny efektdéw uczenia sie:
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uczestnictwo w zajeciach, kolokwium, sprawozdanie

Kryteria oceny:

1. Na ocene 5,0 Student opanowat wiecej niz 90% materiatu. Na ocene 4,5 Student opanowat
wiecej niz 80% materiatu. Na ocene 4,0 Student opanowat wiecej niz 70% materiatu. Na ocene
3,5 Student opanowat wiecej niz 60% materiatu. Na ocene 3,0 Student opanowat wiecej niz
50% materiatu.

2. Na ocene 5,0 Student opanowat wiecej niz 90% materiatu. Na ocene 4,5 Student opanowat
wiecej niz 80% materiatu. Na ocene 4,0 Student opanowat wiecej niz 70% materiatu. Na ocene
3,5 Student opanowat wiecej niz 60% materiatu. Na ocene 3,0 Student opanowat wiecej niz
50% materiatu.

3. Na ocene 5,0 Student opanowat wiecej niz 90% materiatu. Na ocene 4,5 Student opanowat
wiecej niz 80% materiatu. Na ocene 4,0 Student opanowat wiecej niz 70% materiatu. Na ocene
3,5 Student opanowat wiecej niz 60% materiatu. Na ocene 3,0 Student opanowat wiecej niz
50% materiatu.

4. Na ocene 5,0 Student opanowat wiecej niz 90% materiatu. Na ocene 4,5 Student opanowat
wiecej niz 80% materiatu. Na ocene 4,0 Student opanowat wiecej niz 70% materiatu. Na ocene
3,5 Student opanowat wiecej niz 60% materiatu. Na ocene 3,0 Student opanowat wiecej niz
50% materiatu.

Literatura:
obowigzkowa:

1. W3C, Web Content Accessibility Guidelines (WCAG) 2.1, Cambridge, Massachusetts, United
States, 2021, https://www.w3.org/Translations/WCAG21-pl/

2. Maksymilian Gutowski, HTMLS5. Nieoficjalny podrecznik. Wydanie Il, Gliwice, 2014, Helion

3. Anna Kempa, Wprowadzenie do WPF. Tworzenie aplikacji w WPF przy uzyciu XAML i C#,
Gliwice, 2017, Helion

4. Bill Phillips, Programowanie aplikacji dla Androida : Big nerd ranch guide, Gliwice, 2018, Helion

zalecana/fakultatywna:

1. Dabit, Nader, React Native w akcji : tworz aplikacje na iOS i Android w JavaScripcie,
Warszawa, 2020, PWN
2. W3C, ARIA in HTML, Cambridge, Massachusetts, United States, 2023, W3C

Przedsiebiorczos$¢ innowacyjna

nazwa przedmiotu

Innovative Entrepreneurship

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy
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przedmioty ogdlne

kategoria przedmiotu/grupa zaje¢

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy

Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikacji
Kierunek studiéw: Informatyka Niestacjonarne

Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdélnoakademicki

Poziom studiow: | stopnia

Forma studiow: niestacjonarne

Wymagania wstepne:

1. Brak wymagan wstepnych.

Cele przedmiotu:

1. Zapoznanie studentow z istotg przedsiebiorczosci i podstawowym aparatem pojeciowym z
zakresu zarzadzania i prowadzenia dzatalnosci gospodarczej w sektorze informatycznym.

2. Wyksztatcenie umiejetnosci pozyskiwania (z réznych zrédet)i syntezy informaciji, planowania i
organizowania. przedsiewziec biznesowych.

3. Wyksztatcenie umiejetnosci wspoétdziatania i kierowania zespotem projektowym.

Efekty uczenia sie:

Kod efektu . . Kod kierunkowego
. . Opis efektu uczenia sie .
uczenia sie efektu uczenia sie

Wiedza

Absolwent zna i rozumie:

EW1 Student swobo@nlg pos’rulggje sie aparatem pojeciowym z 1_W14
zakresu przedsiebiorczosci.
Umiejetnosci
Absolwent potrafi:

EUA Student w oparciu o kluczowe modele analityczne identyfikuje 11_U01b

potrzeby i luki rynkowe, planuje przedsiewziecie biznesowe.

Student przygotowuje dokument opisujacy planowane
EU2 przedsiewziecie w formie teasera 11_U01b
informacyjnego/inwestycyjnego.
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Kompetencje spoteczne

Absolwent jest gotow do:

EK1 |Student mysli i dziata w sposdb przedsiebiorczy. 11_K04
Forma zaje¢, semestralna liczba godzin:
Punkty F_orma_ Wyktady|Cwiczenia|Laboratoria Laboratoria Projekty|Seminaria Praktyki
Semestr ECTS zaliczenia W) ©) L komputerowe ) (S) zawodowe
(E/2) (LK) (P2)
BRAK
7 2 VA 9 9 0 0 0 0 DANYCH
E - egzamin; Z - zaliczenie
Tresci programowe:
Forma " Liczba
Lp. zajeé tematyka zajeé godzin
WPROWADZENIE (Przedsiebiorczos¢ i przedsiebiorca. Przedsiebiorstwa typu
1 W start-up. Wynalazki i innowacje. Komercjalizacja wynalazkow i innowacyjnych 1
pomystow.)
ASPEKTY EKONOMICZNO - ZARZADCZE W DZIALALNOSCI GOSPODARCZEJ
(Zarzadzanie przedsiewzieciem, strategia, struktura i operacje. Planowanie,
harmonogramowanie i budzetowanie zadan. Praca w zespole. Zrodta
2| W . . . o . . o . 3
finansowania dziatalnosci zawodowej, w tym dziatalnosci B+R. Analiza
optacalnosci przedsiewzie¢ - prog rentownosci. Wycena technologii, innowacji i
przedsiebiorstw).
FINANSOWANIE PRZEDSIEWZIEC (Zrédta finansowania na réznych etapach
rozwoju, prog rentownosci, szacunkowy rachunek wynikéw planowanej
3| W . o - ) 2
dziatalnosci, szacunkowy rachunek przeptywéw gotéwkowych, szacunkowy
bilans przedsiebiorstwa, kalkulacja ryzyka).
DOKUMENT PREZENTUJACY PRZEDSIEWZIECIE (Cel, pojecie, funkcje,
4| W |[struktura teasera/pitch-decka/biznes-planu - analiza zewnetrzna i wewnetrzna, 2
strategia, plan organizacyjny, techniczny, marketingowy i finansowy).
5w PREZENTACJA | SPRZEDAZ POMYStU (Techniki budowania efektywnych 1
proceséw komunikowania, schematy skutecznej komunikaciji.)
Od pomystu do uruchomienia biznesu - Zrédta pomystéw na wtasny biznes,
6 C identyfikowanie potrzeb i luk rynkowych, badanie rynku. Kluczowe modele 3
analityczne w obszarze przedsiebiorczosci: SWOT, 5 sit Portera, model biznesu,
model analizy okazji biznesowych, metody portfelowe.
7 C Operacjonalizacja przedsiewziecia w formie teasera/pitch-decka/biznesplanu. 3
8 C Prezentacja operacjonalizacji wtasnych pomystow. 3

Praca wtasna studenta:

Strona 162




Lp. Opis pracy wtasnej Liczb_a
godzin
1 Konsultacje przedmiotowe i zaliczenie w bezposrednim kontakcie z 7
prowadzacym
2 Przygotowanie sie do zaje¢, w tym studiowanie zalecanej literatury 10
3 Przygotowanie raportu, projektu, prezentac;ji 15
Metody dydaktyczne:

analiza przypadku, ¢wiczenia, dyskusja, praca w grupach, projekt, symulacja, wyktad, prezentacja

Sposoby weryfikacji i oceny efektéw uczenia sie:

projekt, test

Kryteria oceny:

1. Na ocene 5.0 student poprawnie wyjasnia procesy zwigzane z zarzgdzaniem

przedsiebiorstwem, innowacja, biznes planem postugujac sig w poprawny sposob jezykiem

dyscypliny

2. Na ocene 5.0 student przeprowadza analize trendéw otoczenia, okresla konsekwencje ich

wptywow dla wariantu optymistycznego, pesymistycznego, najbardziej prawdopodobnego dla

zaplanowanego przedsiewzigecia biznesowego

3. Na ocene 5.0 student przygotowuje opis planowanego przedsiewziecia uwzgledniajacy

planowang strukture kosztéw i strumienie przychodéw

4. Student na ocene 5.0 akceptuje elastycznos¢ i koniecznos$¢ dostosowywania swoich postaw,

decyzji, dziatan do szans i atutéw oraz eliminacji zagrozen i stabosci towarzyszacych

aktywnosci zawodowej/gospodarczej

Literatura:

obowigzkowa:

1. J.Cieslik - Przedsiebiorczos¢ dla ambitnych, Warszawa, 2010, Wydawnictwa Akademickie i

Profesjonalne

2. B. Tracy - Przedsigbiorczos$c¢. Jak zatozy¢ i rozwija¢ wtasna firme, Gliwice, 2021, Helion

zalecana/fakultatywna:

1. red. M.Struzycki - Przedsiebiorczos¢ w teorii i praktyce, Warszawa, 2006, SGH

2. E. Ries - Droga Startupu. Metoda sukcesu, Gliwice, 2018, Helion

3. Z.Pierscionek - Strategie konkurencji i rozwoju przedsiebiorstwa, Warszawa, 2010, PWN

Przetwarzanie jezyka naturalnego

nazwa przedmiotu
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Processing of natural language

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy

przedmioty kierunkowe

kategoria przedmiotu/grupa zaje¢

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy

Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikacji
Kierunek studiow: Informatyka Niestacjonarne

Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdlnoakademicki

Poziom studiéw: | stopnia

Forma studiow: niestacjonarne

Wymagania wstepne:

1. Algorytmy i struktury danych.
2. Podstawy programowania w jezyku skryptowym Python.

Cele przedmiotu:

1. Praktyczne poznanie struktury oraz symbolicznych wtasciwosci jezyka naturalnego.
Wykorzystanie w praktyce poznanych metod przetwarzania dla jezyka naturalnego.
Praktyczne wykorzystanie istniejgcych rozwigzan dla NLP.

2. Poznanie struktury oraz symbolicznych wtasciwosci jezyka naturalnego. Algorytmy NLP.

3. Wykorzystanie w praktyce poznanych metod przetwarzania dla jezyka naturalnego.

4. Projektowanie rozwigzan dla zagadnien zwigzanych z NLP.

Efekty uczenia sie:

Kod efektu . .. Kod kierunkowego
. . Opis efektu uczenia sie .
uczenia sie efektu uczenia sie

Wiedza

Absolwent zna i rozumie:

Student zna i rozumie podstawowe metody, techniki i narzedzia
EW1 stosowane przy rozwigzywaniu prostych zadan informatycznychz |I1_W04
zakresu przetwarzania jezyka naturalnego.
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EW1

Student zna i rozumie podstawowe metody, techniki i narzedzia
stosowane przy rozwigzywaniu prostych zadan informatycznychz
zakresu przetwarzania jezyka naturalnego.

1_WO06

EW1

Student zna i rozumie podstawowe metody, techniki i narzedzia
stosowane przy rozwigzywaniu prostych zadan informatycznychz
zakresu przetwarzania jezyka naturalnego.

1_WO08

EW1

Student zna i rozumie podstawowe metody, techniki i narzedzia
stosowane przy rozwigzywaniu prostych zadan informatycznychz
zakresu przetwarzania jezyka naturalnego.

1_WQ09

EW1

Student zna i rozumie podstawowe metody, techniki i narzedzia
stosowane przy rozwigzywaniu prostych zadan informatycznychz
zakresu przetwarzania jezyka naturalnego.

M_W10

EW1

Student zna i rozumie podstawowe metody, techniki i narzedzia
stosowane przy rozwigzywaniu prostych zadan informatycznychz
zakresu przetwarzania jezyka naturalnego.

MT_W11

EW2

Student ma wiedze na temat metod analizy sktadniowe;j,
semantycznej, analizy sentymentu oraz zastosowania sieci
neuronowych do zagadnien przetwarzania jezyka naturalnego.

1_W04

EW2

Student ma wiedze na temat metod analizy sktadniowe;j,
semantycznej, analizy sentymentu oraz zastosowania sieci
neuronowych do zagadnien przetwarzania jezyka naturalnego.

1_WO06

EW2

Student ma wiedze na temat metod analizy sktadniowe;j,
semantycznej, analizy sentymentu oraz zastosowania sieci
neuronowych do zagadnien przetwarzania jezyka naturalnego.

M_W08

EW2

Student ma wiedze na temat metod analizy sktadniowe;j,
semantycznej, analizy sentymentu oraz zastosowania sieci
neuronowych do zagadnien przetwarzania jezyka naturalnego.

M_W09

EW2

Student ma wiedze na temat metod analizy sktadniowej,
semantycznej, analizy sentymentu oraz zastosowania sieci
neuronowych do zagadnien przetwarzania jezyka naturalnego.

1_W10

EW2

Student ma wiedze na temat metod analizy sktadniowe;j,
semantycznej, analizy sentymentu oraz zastosowania sieci

neuronowych do zagadnien przetwarzania jezyka naturalnego.

M_W11

Umiejetnosci

Absolwent potrafi:

EU1

Student umie - zgodnie z zadang specyfikacjg - zaprojektowac
oraz zrealizowa¢ system informatyczny (aplikacje) dla zagadnien
zwigzanych z NLP uzywajgc wiasciwych metod, technik i
narzedzi.

1_U01b

EU1

Student umie - zgodnie z zadang specyfikacjg - zaprojektowaé
oraz zrealizowa¢ system informatyczny (aplikacje) dla zagadnien
zwigzanych z NLP uzywajgc wiasciwych metod, technik i
narzedzi.

1_U02
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EU1

Student umie - zgodnie z zadang specyfikacjg - zaprojektowac
oraz zrealizowa¢ system informatyczny (aplikacje) dla zagadnien
zwigzanych z NLP uzywajgc wiasciwych metod, technik i
narzedzi.

11_U03

EU1

Student umie - zgodnie z zadang specyfikacjg - zaprojektowaé
oraz zrealizowa¢ system informatyczny (aplikacje) dla zagadnien
zwigzanych z NLP uzywajgc wiasciwych metod, technik i
narzedzi.

1_U04

EU1

Student umie - zgodnie z zadang specyfikacjg - zaprojektowac
oraz zrealizowa¢ system informatyczny (aplikacje) dla zagadnien
zwigzanych z NLP uzywajagc wtasciwych metod, technik i
narzedzi.

11_U05

EU1

Student umie - zgodnie z zadang specyfikacjg - zaprojektowaé
oraz zrealizowa¢ system informatyczny (aplikacje) dla zagadnien
zwigzanych z NLP uzywajgc wiasciwych metod, technik i
narzedzi.

11_U07b

EU1

Student umie - zgodnie z zadang specyfikacja - zaprojektowac
oraz zrealizowa¢ system informatyczny (aplikacje) dla zagadnien
zwigzanych z NLP uzywajagc wtasciwych metod, technik i
narzedzi.

1_U08

EU1

Student umie - zgodnie z zadang specyfikacjg - zaprojektowaé
oraz zrealizowaé system informatyczny (aplikacje) dla zagadnien
zwigzanych z NLP uzywajgc wtasciwych metod, technik i
narzedzi.

M1_U10

EU1

Student umie - zgodnie z zadang specyfikacjg - zaprojektowaé
oraz zrealizowa¢ system informatyczny (aplikacje) dla zagadnien
zwigzanych z NLP uzywajgc wiasciwych metod, technik i
narzedzi.

M_U12

EU1

Student umie - zgodnie z zadang specyfikacjg - zaprojektowac
oraz zrealizowa¢ system informatyczny (aplikacje) dla zagadnien
zwigzanych z NLP uzywajagc wtasciwych metod, technik i
narzedzi.

1_U18

EU1

Student umie - zgodnie z zadang specyfikacjg - zaprojektowaé
oraz zrealizowa¢ system informatyczny (aplikacje) dla zagadnien
zwigzanych z NLP uzywajgc wiasciwych metod, technik i
narzedzi.

11_U20

EU1

Student umie - zgodnie z zadang specyfikacjg - zaprojektowac
oraz zrealizowa¢ system informatyczny (aplikacje) dla zagadnien
zwigzanych z NLP uzywajagc wtasciwych metod, technik i
narzedzi.

1_U22

EU1

Student umie - zgodnie z zadang specyfikacjg - zaprojektowaé
oraz zrealizowa¢ system informatyczny (aplikacje) dla zagadnien
zwigzanych z NLP uzywajgc wiasciwych metod, technik i
narzedzi.

M1_U23

Kompetencje spoteczne

Absolwent jest gotow do:
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EK1 Student zna i docenia role NLP we wspotczesnym swiecie IT. 11_KO1
EK1 Student zna i docenia role NLP we wspotczesnym swiecie IT. 11_K02
EK1 Student zna i docenia role NLP we wspotczesnym swiecie IT. 11_KO03
EK1 Student zna i docenia role NLP we wspotczesnym swiecie IT. 11_K04
EK1 Student zna i docenia role NLP we wspotczesnym swiecie IT. 11_KO05
EK1 Student zna i docenia role NLP we wspotczesnym swiecie IT. I1_K06

Forma zaje¢, semestralna liczba godzin:

Punkty F_orma' Wyktady|Cwiczenia|Laboratoria Laboratoria Projekty|Seminaria Praktyki
Semestr ECTS zaliczenia W) ©) L komputerowe ) (S) zawodowe
(E/Z) (LK) (P2)
BRAK
6 E 18 0 0 18 0 0 DANYCH
E - egzamin; Z - zaliczenie
Tresci programowe:
Lp. I;c;rjr:: tematyka zajeé Ig-:)cdzzbiz
1 W Wprowadzenie do tematyki, podstawowe wiadomosci wstepne. 1
2 W Wyrazenia regularne i ich zastosowanie do ekstrakcji informacji. 1
3 W Budowa stownika - tokenizator. 2
4 w Wektory TD-IDF. 2
5 W Analiza semantyczna. 2
6 w Teoria sieci neuronowych od perceptonu do wstecznej propagaciji. 1
7 W Wektor stéw Word2vec. 2
8 W Konwolucyjne sieci neuronowe i kolejnosc¢ stow. 1
9 W Rekurencyjne sieci neuronowe. 1
10 w Sieci LSTM (Long Short-Term Memory). 1
11 W Sieci cigg-ciag, ttumaczenie tekstu i chatbot. 1
12 W Ekstrakcja informaciji i odpowiadanie na pytania. 1
13 w Tagowanie czesciami mowy (POS tagging). 1
14 W Narzedzia specyficzne dla jezyka polskiego. 1
15 LK Przypomnienie Python + Jupyter + biblioteki, uczenie maszynowe. 1
16 LK Wyrazenia regularne. 1
17 LK Budowa stownika tokenizator. 1
18 LK Wektory TD-IDF. 2
19 LK Analiza semantyczna. 2
20 LK Podstawy sieci neuronowych - biblioteka Keras i TensorFlow. 1
21 LK Wektor stéw Word2vec. 2
22 LK Konwolucyjne sieci neuronowe i kolejnosc¢ stéw. 1
23 LK Rekurencyjne sieci neuronowe. 1
24 LK Sieci LSTM (Long Short-Term Memory). 1
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25 LK Sieci cigg-cigg, ttumaczenie tekstu i chatbot. 1

26 LK Ekstrakcja informaciji i odpowiadanie na pytania. 1

27 LK Tagowanie czesciami mowy (POS tagging). 1

28 LK Narzedzia specyficzne dla jezyka polskiego. 1

Projekt i implementacja systemu przetwarzania tekstu.Testowanie

29 LK . 1

systemu przetwarzania tekstu.

Praca wtasna studenta:

Lp. Opis pracy wtasnej Ig.:)cdzzbiz
1 Konsultacje przedmiotowe (w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym) 10
2 Egzaminy i zaliczenia (w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym) 10
3 Przygotowanie sie do zaje¢, w tym studiowanie zalecanej literatury 30
4 Opracowanie wynikow (w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym) 20
5 Przygotowanie raportu, projektu, prezentaciji, dyskus;ji 20
6 Realizacja zadan programistycznych (w bezposrednim kontakcie z 24

prowadzacym)

Metody dydaktyczne:

analiza przypadku, ¢wiczenia laboratoryjne, dyskusja, konsultacje, pokaz, praca w grupach, praca z
tekstem/materiatem audio i wideo, projekt, symulacja, wyktad, laboratorium komputerowe,
prezentacja, ¢wiczenia projektowe z wykorzystaniem oprogramowania

Sposoby weryfikacji i oceny efektéw uczenia sie:

uczestnictwo w zajeciach, dyskusja, egzamin pisemny, kolokwium, odpowiedz ustna, prezentacja,

projekt, referat, rozwigzanie zadania problemowego, sprawozdanie z pracy indywidualne;j,
sprawozdanie z pracy zespotowej, test, zaliczenie pisemne, zaliczenie ustne, sprawdzian
wiadomosci z wyktadow, kolokwium z zadan, praca wtasna-zadanie, quiz, test, rysunek,

sprawozdanie

Kryteria oceny:

1. Na ocene 5.0 Student zna i rozumie podstawowe metody, techniki i narzedzia stosowane przy
rozwigzywaniu prostych zadan informatycznych z zakresu przetwarzania jezyka naturalnego
powyzej 90% materiatu omawianego na wyktadzie.

2. Na ocene 5.0 Student ma wiedze na temat metod analizy sktadniowej, semantycznej, analizy
sentymentu oraz zastosowania sieci neuronowych do zagadnien przetwarzania jezyka
naturalnego powyzej 90% materiatu omawianego na wyktadzie.

3. Na ocene 5.0 Student umie - zgodnie z zadang specyfikacjg - zaprojektowaé oraz zrealizowac¢
system informatyczny (aplikacje) dla zagadnien zwigzanych z NLP uzywajac tasciwych
metod, technik i narzedzi na poziomie powyzej 90% materiatu omawianego na laboratoriach.

4. Na ocene 5.0 Student t zna i docenia role NLP we wspotczesnym swiecie IT.

Literatura:

obowigzkowa:
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1. H. Lane, C. Howard, H.M. Hapke, 'Przetwarzanie jezyka naturalnego w akcji', Warszawa, 2021,
PWN

2. praca zbiorowa, 'NLTK Documentation’, 2022

zalecana/fakultatywna:

Przetwarzanie wspétbiezne

nazwa przedmiotu

Concurrent processing

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy

przedmioty kierunkowe

kategoria przedmiotu/grupa zaje¢

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy

Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikaciji
Kierunek studiéw: Informatyka Niestacjonarne

Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdélnoakademicki

Poziom studiéw: | stopnia

Forma studiow: niestacjonarne

Wymagania wstepne:

1. Umiejetnos¢ programowania w jezyku C lub C++, oraz Java.
2. Ukonczenie kurséw z programowania proceduralnego i obiektowego, architektur systeméw
komputerowych, systemow operacyjnych oraz sieci komputerowych.

Cele przedmiotu:

1. Przedstawienie problematyki obliczen wspoétbieznych, rownolegtych i rozproszonych oraz
zapoznanie ze sposobami tworzenia programéw réwnolegtych i rozproszonych w réznych
srodowiskach sprzetowych i programowych

2. 2. Nauczenie programowania z wykorzystaniem podstawowych narzedzi przetwarzania
wspoétbieznego, réwnolegtego i rozproszonego: bibliotek watkéw, srodowisk OpenMP i MPI.

3. 3. Zapoznanie ze sposobami analizy poprawnosci i wydajnosci programoéw wspotbieznych,
réwnolegtych i rozproszonych oraz z metodami rozwigzywania podstawowych problemoéw
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projektowych w przetwarzaniu wspotbieznym, réwnolegtym i rozproszonym

Efekty uczenia sie:

Kod
efektu
uczenia
sie

Opis efektu uczenia sie

Kod kierunkowego
efektu uczenia sie

Wiedza

Absolwent zna i rozumie:

EW1

Student zna podstawowe idee i pojecia zwigzane z przetwarzaniem
wspoétbieznym, rownolegtym i rozproszonym

11_WO05

EW1

Student zna podstawowe idee i pojecia zwigzane z przetwarzaniem
wspotbieznym, réwnolegtym i rozproszonym

11_WO06

EW2

Student zna podstawowe narzedzia tworzenia programow
wspotbieznych, rownolegtych i rozproszonych w ramach srodowisk:
watkéw Pthreads, watkdéw Javy, OpenMP, MPI, gniazd oraz zdalnego
wywotania procedur w systemie Linux i jezyku Java

11_WO06

EW2

Student zna podstawowe narzedzia tworzenia programow
wspotbieznych, rownolegtych i rozproszonych w ramach srodowisk:
watkow Pthreads, watkéw Javy, OpenMP, MPI, gniazd oraz zdalnego
wywotania procedur w systemie Linux i jezyku Java

1_W11

EW3

Student potrafi identyfikowa¢ podstawowe przyczyny
niepoprawnosci wykonania programéw wspoétbieznych i
réwnolegtych, takie jak : zaleznosci miedzy instrukcjami w kodzie,
sytuacje wyscigu oraz zakleszczenia lub zagtodzenia watkow i
procesow

11_W04

EW4

Student potrafi wskaza¢ podstawowe czynniki wptywajgce na

wydajnosé programow rownolegtych

11_W04

Umiejetnosci

Absolwent potrafi:

EU1

Student potrafi modyfikowag¢, uruchamiacé i sledzi¢ wykonanie
prostych programow wykorzystujacych: biblioteke watkéw Pthreads,
srodowisko OpenMP oraz specyfikacje MPI.

11_U01b

EU1

Student potrafi modyfikowag¢, uruchamiaé i sledzi¢ wykonanie
prostych programoéw wykorzystujgcych: biblioteke watkéw Pthreads,
srodowisko OpenMP oraz specyfikacje MPI.

11_U10

EU1

Student potrafi modyfikowag¢, uruchamiac i sledzi¢ wykonanie
prostych programow wykorzystujgcych: biblioteke watkéw Pthreads,
srodowisko OpenMP oraz specyfikacje MPI.

11_U20

EU1

Student potrafi modyfikowac, uruchamiac i sledzi¢ wykonanie
prostych programoéw wykorzystujgcych: biblioteke watkdéw Pthreads,
srodowisko OpenMP oraz specyfikacje MPI.

11_U21
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Student potrafi modyfikowag¢, uruchamiacd i sledzi¢ wykonanie
EU1 prostych programoéw wykorzystujgcych: biblioteke watkéw Pthreads, |I1_U22
srodowisko OpenMP oraz specyfikacje MPI.
Kompetencje spoteczne
Absolwent jest gotéw do:
Student potrafi pracowac¢ w zespole, realizowac zadania w
EK1 . . : 11_K03
projektach interdyscyplinarnych.
Forma zaje¢, semestralna liczba godzin:
Punkty F_orma' Wyktady|Cwiczenia|Laboratoria Laboratoria Projekty|Seminaria Praktyki
Semestr ECTS zaliczenia W) ©) L komputerowe ) (S) zawodowe
(E/2) (LK) (P2)
BRAK
7 4 E 18 0 0 18 0 0 DANYCH
E - egzamin; Z - zaliczenie
Tresci programowe:
Forma " Liczba
Lp. zajeé tematyka zajeé godzin
1 W Podstawowe idee i pojecia zwigzane z przetwarzaniem wspotbieznym, 3
réwnolegtym i rozproszonym. Procesy i watki, Biblioteka POSIX threads.
2 w Problemy wspotbieznosci. Zaleznosci. 3
3 W Programowanie w modelu pamieci wspdlnej - OpenMP. Pule watkow, 3
wektoryzacja
4 w Metodologia tworzenie programoéw wspotbieznych 3
5 W Programowanie w modelu przesytania komunikatéw - MPI 3
6 W Wspotbieznosé w srodowiskach obiektowych 3
v LK Przeprowadzenie pomiaru czasu CPU i zegarowego wykonania operacji. 3
Organizacja srodowiska tworzenia oprogramowania w systemie Linux.
Tworzenie procesow i watkow w systemie Linux. Podstawy biblioteki POSIX
8 LK ) 3
threads, atrybuty watkow.
9 LK Synchronizacja watkéw, mutexy i zmienne warunku 3
Nabycie umiejetnosci tworzenia i implementacji programow rownolegtych z
10| LK |wykorzystaniem OpenMP. Doskonalenie znajomosci OpenMP. Pule watkdw i 3
wektoryzacja w OpenMP
Programowanie w srodowisku rozproszonym - MPI. Konfiguracja
11 LK . A 3
potaczenia. Podstawowe programy. Zaawansowane metody komunikacji.
12| LK Watki w srodowisku obiektowym Java 3

Praca wtasna studenta:

Lp.|

Opis pracy wiasnej

| Liczba godzin |
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1 Konsultacje przedmiotowe (w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym) 29

2 Egzaminy i zaliczenia (w bezposrednim kontakcie z prowadzacym) 10

3 Przygotowanie sie do zaje¢, w tym studiowanie zalecanej literatury 10

4 Opracowanie wynikow 15
Metody dydaktyczne:

wyktad, laboratorium komputerowe

Sposoby weryfikacji i oceny efektéw uczenia sie:

egzamin pisemny, sprawozdanie z pracy indywidualnej

Kryteria oceny:

1. Na ocene 5.0 student uzyskuje powyzej 89% maksymalnej liczby punktéw z czesci dotyczacej

efektow ksztatcenia EW1-4 wydzielonej z testu koricowego

2. Na ocene 5,0 student zalicza wszystkie ¢wiczenia laboratoryjne zwigzane z efektem
ksztatcenia EU1 oraz otrzymuje ocene srednig z przygotowania do ¢wiczen laboratoryjnych i

ze sprawnosci realizacji ¢wiczen laboratoryjnych powyzej 4,75

3. Na ocene 5.0 student uzyskuje powyzej 89% maksymalnej liczby punktéw z czesci dotyczacej

efektow ksztatcenia EK1 wydzielonej z testu koricowego

Literatura:

obowigzkowa:

1. L. Ridgeway Scott, Terry Clark, Babak Bagheri - Scientific Parallel Computing, , 2005, Princeton

University Press

zalecana/fakultatywna:

1. A. Karbowski, E. Niewiadomska-Szynkiewicz - Obliczenia rownolegte i rozproszone

2. A. Grama et al - Introduction to Parallel Computing, 2003, Addison-Wesley

Przygotowanie dyplomowe

nazwa przedmiotu

Diploma preparation

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy
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przedmioty kierunkowe

kategoria przedmiotu/grupa zaje¢

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy

Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikacji
Kierunek studiéw: Informatyka Niestacjonarne

Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdélnoakademicki

Poziom studiow: | stopnia

Forma studiow: niestacjonarne

Wymagania wstepne:

1. Znajomosc tresci programowych z dotychczasowego przebiegu studiow.
2. Znajomos¢ jezyka angielskiego w stopniu umozliwiajgcym korzystanie z dokumentacji,
studiowanie literatury i uczestnictwo w zajeciach.

Cele przedmiotu:

1. Przygotowanie studentéw do zaplanowania i napisania pracy inzynierskiej. Wybér tematu
pracy dyplomowej, ktérej tematyka zwigzana jest z kierunkiem studiow.

2. Przygotowanie deklaracji wyboru tematu pracy, okreslenie celu i zakresu pracy.

3. Zapoznanie sie z procedurami dyplomowania na kierunku, niezbednymi dokumentami oraz
systemem antyplagiatowym.

Efekty uczenia sie:

Kod Kod

efektu . . kierunkowego
. Opis efektu uczenia sie .
uczenia efektu uczenia

sie sie

Wiedza

Absolwent zna i rozumie:

Student ma ogdlng wiedze o aktualnych kierunkach rozwoju
EW1 informatyki i najnowszych osiggnieciach w kontekscie problematyki  |I1_W13
zwigzanej z pracg inzynierska.

Umiejetnosci

Absolwent potrafi:
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Student potrafi okresli¢ cel pracy dyplomowej oraz dobra¢ narzedzia
do realizacji wyznaczonych zadan. Potrafi pozyskiwac¢ informacje z
literatury i innych zrodet w zakresie informatyki, takze w jezyku

EUT angielskim. Potrafi integrowaé uzyskane informacje, dokonywac ich 1_U0z
interpretacji i krytycznej oceny, wycigga¢ wnioski oraz formutowac i
wyczerpujgco uzasadniac opinie.
Kompetencje spoteczne
Absolwent jest gotow do:
Student widzi potrzebe ciggtego samodoskonalenia i zdobywania
EK1 L ; e : . . 11_K06
nowej wiedzy i kompetencji w perspektywie kariery zawodowe;.
Forma zaje¢, semestralna liczba godzin:
Punkty F.orma‘ Wyktady|Cwiczenia|Laboratoria Laboratoria Projekty|Seminaria Praktyki
Semestr ECTS zaliczenia W) ©) B komputerowe ®) (S) zawodowe
(E/Z) (LK) (P2)
BRAK
7 1 z 0 0 0 0 0 15 DANYCH
E - egzamin; Z - zaliczenie
Tresci programowe:
Forma . Liczba
Lp. 2ajeé tematyka zaje¢ godzin
Przedstawienie wymagan formalnych, procedury dyplomowania, dokumentow.
System antyplagiatowy. Przedstawienie zasad powstawania pracy dyplomowej
1 S w aspektach planowania pracy, wyznaczania celow i zakresu pracy, 6
definiowania wymagan oraz doboru uzywanych narzedzi. Oméwienie zasad
edyc;ji i redakcji tekstu.
Sztuka prezentaciji, czyli jak dobrze przygotowacé prezentacje, ktora bedzie
2 s wartosciowa merytorycznie, czytelna i interesujgca dla odbiorcy. Wartosc pracy 6
w grupie oraz ciggtego samodoskonalenia i zdobywania nowej wiedzy i
kompetencji w perspektywie kariery zawodowej.
Omowienie sposobdw wyszukiwania informacji ze szczegdlnym
uwzglednieniem tematyki pracy. Poprawne zamieszczanie w tekscie odwotan
bibliograficznych. Jak pozyskiwac¢ informacje z literatury i innych zrodet w
3 S o ) . . o . 3
zakresie informatyki, takze w jezyku angielskim. Integracja uzyskanych
informac;ji, dokonywanie ich interpretaciji i krytycznej oceny, a takze wyciggac
whnioski oraz formutowac i wyczerpujgco uzasadniac opinie.
Praca wtasna studenta:
. . Liczba
Lp. Opis pracy wlasnej godzin
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Przygotowanie sie do zajec i dyskus;ji, w tym studiowanie zalecanej literatury,
1 | opracowanie wynikow przeprowadzonych badan, przygotowanie raportu, projektu, 7
prezentaciji itp.
2 | Konsultacje przedmiotowe i zaliczenie (w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym) 8
Metody dydaktyczne:

dyskusja, konsultacje, seminarium, prezentacja

Sposoby weryfikacji i oceny efektdéw uczenia sie:

uczestnictwo w zajeciach, dyskusja, prezentacja

Kryteria oceny:

1. Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktow z wybranych form weryfikacji
kompetenciji spotecznych.

2. Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktow z wybranych form weryfikacji
umiejetnosci.

3. Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktow z wybranych form weryfikacji
wiedzy.

Literatura:
obowigzkowa:

1. Renata Wojciechowska. Przewodnik metodyczny pisania pracy dyplomowej. Difin. 2010.
2. Radostaw Zenderowski. Praca magisterska. Licencjat. Przewodnik po metodologii pisania i
obrony pracy dyplomowej.2022

zalecana/fakultatywna:

1. Joanna Wrycza-Bekier. Magia stow. Jak pisac teksty, ktére porwa ttumy.OnePress. 2021.

Przygotowanie pracy dyplomowej

nazwa przedmiotu

Diploma Project Preparation

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy
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przedmioty kierunkowe

kategoria przedmiotu/grupa zaje¢

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy

Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikacji
Kierunek studiéw: Informatyka Niestacjonarne

Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdélnoakademicki

Poziom studiow: | stopnia

Forma studiow: niestacjonarne

Wymagania wstepne:

1. Znajomosc tresci programowych z dotychczasowego przebiegu studiow.
2. Znajomos¢ jezyka angielskiego w stopniu umozliwiajgcym korzystanie z dokumentacji,
studiowanie literatury i uczestnictwo w zajeciach.

Cele przedmiotu:

1. Przygotowanie studentéw do zaplanowania i napisania pracy inzynierskiej. Wybér tematu
pracy dyplomowej, ktérej tematyka zwigzana jest z kierunkiem studiow.

2. Przygotowanie deklaracji wyboru tematu pracy, okreslenie celu i zakresu pracy. Zapoznanie
sie z procedurami dyplomowania na kierunku, niezbednymi dokumentami oraz systemem
antyplagiatowym.

Efekty uczenia sie:

Kod
efektu . .. Kod kierunkowego
. Opis efektu uczenia sie .S
uczenia efektu uczenia sie
sie
Wiedza
Absolwent zna i rozumie:
EW1 Student zna' pojecia zwigzane z tematyka realizowanej pracy 11_W13
dyplomowe;j.
Umiejetnosci
Absolwent potrafi:
Student potrafi sformutowac, rozwigzac oraz przedstawic
EUA zagadnienie/problem omawiany w realizowanej pracy dyplomowe;. 11 U02

Student potrafi wykorzystac¢ zdobytg w czasie studiéw wiedze i
umiejetnosci do rozwigzania zdefiniowanego zadania.
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Kompetencje spoteczne

Absolwent jest gotow do:

Student potrafi pracowa¢ samodzielnie i rozwigzywac¢ napotkane

EK1 problemy, np. poprzez korzystanie ze specjalistycznej literatury lub  |I1_K06
konsultacje z promotorem/ekspertami.
Forma zaje¢, semestralna liczba godzin:
Punkty F'orma‘ Wyktady|Cwiczenia|Laboratoria Laboratoria Projekty|Seminaria Praktyki
Semestr ECTS zaliczenia W) ©) L komputerowe ) (S) zawodowe
(E/2) (LK) (P2)
BRAK
8 8 VA 0 0 0 0 5 0 DANYCH

E - egzamin; Z - zaliczenie

Tresci programowe:

Lp.| Forma zaje¢ tematyka zajec Liczba godzin

1 P Konsultacje zwigzane z przygotowaniem pracy dyplomowe;. 2

2 P Konsultacje zwigzane z przygotowaniem pracy dyplomowe;. 2

3 P Konsultacje zwigzane z przygotowaniem pracy dyplomowe;. 1
Praca wiasna studenta:

. . Liczba
Lp. Opis pracy wtasnej godzin
Przygotowanie sie do zajec¢ i dyskusiji, w tym studiowanie zalecanej literatury,
1| opracowanie wynikéw przeprowadzonych badan, przygotowanie raportu, projektu, 170
prezentac;ji itp. Przygotowanie pracy dyplomowe;.

2 | Konsultacje przedmiotowe i zaliczenie (w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym) 25

Metody dydaktyczne:

dyskusja, konsultacje, projekt, seminarium

Sposoby weryfikacji i oceny efektdéw uczenia sie:

uczestnictwo w zajeciach, dyskusja, prezentacja, projekt

Kryteria oceny:

1. Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktow z wybranych form weryfikacji
kompetenciji spotecznych.
2. Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktow z wybranych form weryfikacji

wiedzy.
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3. Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktow z wybranych form weryfikacji
umiejetnosci.

Literatura:
obowigzkowa:

1. Joanna Wrycza-Bekier. Magia stow. Jak pisac teksty, ktére porwa ttumy.OnePress. 2021.
2. Renata Wojciechowska. Przewodnik metodyczny pisania pracy dyplomowej. Difin. 2010.

zalecana/fakultatywna:

1. Radostaw Zenderowski. Praca magisterska. Licencjat. Przewodnik po metodologii pisania i
obrony pracy dyplomowej.2022.

Rachunek prawdopodobienstwa i statystyka

nazwa przedmiotu

The calculus of probability and the statistician

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy

przedmioty kierunkowe

kategoria przedmiotu/grupa zaje¢

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy

Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikacji
Kierunek studiow: Informatyka Niestacjonarne

Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdélnoakademicki

Poziom studiow: | stopnia

Forma studiow: niestacjonarne

Wymagania wstepne:

1. Wymagana jest znajomos¢ analizy matematycznej w zakresie funkcji jednej i wielu
zmiennych.

Cele przedmiotu:
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Efekty uczenia sie:

Kod
efektu . . Kod kierunkowego
. Opis efektu uczenia sie N
uczenia efektu uczenia sie
sie
Wiedza
Absolwent zna i rozumie:
Student zna podstawowe definicje i twierdzenia rachunku
EW1 " . . 1_WO01
prawdopodobienstwa oraz podstawy wnioskowania statystycznego.
Umiejetnosci
Absolwent potrafi:
Student umie stosowac wzér wtacz-wytacz, wzor na
prawdopodobienstwo catkowite i wzor Bayesa oraz podstawowe
EU1 L . . U N [1_U06b
pojecia kombinatoryczne (permutacje, kombinacje, wariacje z
powtdrzeniami i bez powtérzen) do obliczania prawdopodobienstw.
Student potrafi wyznaczy¢ parametry rozktadéw zmiennych i
EU2 wektoréw losowych oraz wykorzystac twierdzenia graniczne i prawa |I1_U06b
wielkich liczb do szacowania prawdopodobienstw.
EU3 Student umie prowadzi¢ proste wnioskowania statystyczne. [1_U06b
Kompetencje spoteczne
Absolwent jest gotéw do:
Student dostrzega ograniczenia wtasnej wiedzy, rozumie potrzebe
EK1 : ) Co 11_K06
dalszego ksztatcenia oraz potrzebe dzielenia sie wiedza.
Forma zajeé, semestralna liczba godzin:
Punkty F_orma‘ Wyktady|Cwiczenia|Laboratoria Laboratoria Projekty|Seminaria Praktyki
Semestr ECTS zaliczenia W) ©) B komputerowe ®) S) zawodowe
(E/Z) (LK) (P2)
BRAK
3 4 z 18 0 0 18 0 0 DANYCH
E - egzamin; Z - zaliczenie
Tresci programowe:
Forma " Liczba
Lp. zajeé tematyka zajeé godzin
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Aksjomatyczna definicja prawdopodobienstwa, wtasnosci, wzor wigcz-wytgcz.
Twierdzenie o ciggtosci prawdopodobienstwa, przyktady przestrzeni
probabilistycznych, paradoks Bertranda. Schemat Bernoullego, 3
prawdopodobienstwo warunkowe, wzor na prawdopodobienstwo catkowite,
wzér Bayesa.

Zmienna losowa, rozktad prawdopodobienstwa, rozktad dyskretny, absolutnie
ciagty, dystrybuanta. Parametry rozktadéw: wartos¢ oczekiwana, wariancja.

Wektory losowe, niezaleznos¢ zmiennych losowych, korelacja, kowariancja,
wariancja sumy zmiennych losowych. Przeglad rozktadow 2
prawdopodobienstwa.

Prawa wielkich liczb, centralne twierdzenie graniczne. 2

Elementy statystyki opisowej. Estymacja punktowa, metoda najwiekszej
wiarygodnosci. Estymacja przedziatowa.

Testowanie hipotez statystycznych, testy parametryczne, testy dotyczace
wartosci sredniej. Testy dotyczgce wariancji, testy dotyczgce wskaznika 3
struktury. Testy nieparametryczne, test chi kwadrat, test chi kwadrat Fischera.

Informacja o procesach stochastycznych, analizy wydajnosci prostych
uktaddéw sprzetowo-programowych z wykorzystaniem procesow 2
stochastycznych, proces Wienera.

LK

Wykorzystanie schematéw kombinatorycznych do rozwiazywania zadan z
rachunku prawdopodobienstwa, prawdopodobieristwo geometryczne.

LK

Zastosowanie schematu Bernoullego, prawdopodobienstwo warunkowe,
niezaleznos¢ zdarzen, wzor na prawdopodobienstwo catkowite, wzér Bayesa, 3
obliczania niezawodnosci prostych uktadéw sprzetowych.

10

LK

Badanie zmiennych losowych i ich rozktadéw, wyznaczanie dystrybuanty,
odczytywanie rozktadu z dystrybuanty, wyznaczanie parametrow i ich 3
interpretacja.

11

LK

Zastosowanie centralnych twierdzen granicznych: tw. Moivrea-Laplacea, tw.
Lindeberga-Levyego, obliczania niezawodnosci i wydajnosci prostych 4
systemow programowych.

12

LK

Wyznaczanie przedziatu ufnosci, testowanie hipotez statystycznych - zadania. 3

13

LK

Sprawdzian wiadomosci. 2

Praca wtasna studenta:

Lp. Opis pracy wtasnej Liczb.a
godzin
1 Przygotowanie sie do zajec¢, w tym studiowanie zalecanej literatury. 70
2 Konsultacje przedmiotowe i zaliczenie w bezposrednim kontakcie z 14
prowadzacym
Metody dydaktyczne:

¢wiczenia, konsultacje, wyktad, ¢wiczenia tablicowe, prezentacja

Sposoby weryfikacji i oceny efektéw uczenia sie:
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uczestnictwo w zajeciach, kolokwium, odpowiedz ustna, sprawdzian wiadomosci z wyktadow,
kolokwium z zadan

Kryteria oceny:

1.

2.

3.

W zakresie EW1 Na ocene 5.0: Student zna podstawowe definicje i twierdzenia rachunku
prawdopodobienstwa w stopniu bardzo dobrym (uzyskat od 90% do 100% punktéw z testu).
W zakresie EU3 Na ocene 5.0: Student umie prowadzi¢ proste wnioskowania statystyczne w
stopniu bardzo dobrym (uzyskat od 90% do 100% punktéw z kolokwium).

W zakresie EU2 Na ocene 5.0: Student potrafi wyznaczy¢ parametry rozktadéw zmiennych
losowych oraz wykorzystaé¢ twierdzenia graniczne i prawa wielkich liczb do szacowania
prawdopodobienstw w stopniu bardzo dobrym (uzyskat od 90% do 100% punktow z
kolokwium).

. W zakresie EU1 Na ocene 5.0: Student umie stosowa¢ wzdr wigcz-wytgcz, wzor na

prawdopodobienstwo catkowite i wzér Bayesa oraz podstawowe pojecia kombinatoryczne w
stopniu bardzo dobrym (uzyskat od 90% do 100% punktéw z kolokwium).

W zakresie EK1 Student rozwigzuje zadania domowe, korzysta z materiatow dostepnych na
platformie e-learningowej, na zajeciach lub podczas konsultacji, zadaje pytania o charakterze
merytorycznym, chetnie prezentuje rozwigzania zadan i probleméw na ¢wiczeniach.
Poszukuje odpowiedzi na pytania w literaturze przedmiotu, potrafi prowadzi¢ nieformalng
rozmowe o zagadnieniach merytorycznych zwigzanych z przedmiotem.

Literatura:

obowigzkowa:

1. A. Plucinska, E. Plucinski - Probabilistyka, Warszawa, 2000, WNT

2.

W. Krysicki, J. Bartos, W. Dyczka, K. Krélikowska, M. Wasilewski -Rachunek
prawdopodobienstwa i statystyka matematyczna w zadaniach, cz. | i ll, Warszawa, 2004, PWN

zalecana/fakultatywna:

1. J. Gren - Statystyka matematyczna. Modele i zadania, Warszawa, 1982, PWN

2.

M. Wiciak - Elementy probabilistyki w zadaniach, Krakow, 2008, Wydawnictwo PK

3. J. Jakubowski, R. Sztencel - Wstep do teorii prawdopodobienstwa, Warszawa, 2001, SCRIPT

Seminarium dyplomowe

nazwa przedmiotu

Diploma seminar

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy
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przedmioty kierunkowe

kategoria przedmiotu/grupa zaje¢

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy

Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikacji
Kierunek studiéw: Informatyka Niestacjonarne

Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdélnoakademicki

Poziom studiow: | stopnia

Forma studiow: niestacjonarne

Wymagania wstepne:

1. Umiejetnosc¢ tworzenia prezentacji multimedialnych - postugiwanie sie podstawowymi
narzedziami informatycznymi w tym zakresie (Latex, MS Power Point, etc.).
2. Wybrany temat pracy dyplomowej zaakceptowany przez promotora pracy i opiekuna kierunku.

Cele przedmiotu:

1. Zapoznanie studentow z formalnymi zasadami dotyczgcymi struktury i warunkami pisania i
obrony pracy dyplomowej, przebiegu egzaminu dyplomowego i procedury antyplagiatowe;.

2. Student zapoznaje sie z formalnymi zasadami i warunkami realizacji, pisania i obrony pracy
inzynierskiej w tym przebiegu egzaminu dyplomowego.

Efekty uczenia sie:

Kod
efektu . . Kod kierunkowego
. Opis efektu uczenia sie .
uczenia efektu uczenia sie
sie

Wiedza

Absolwent zna i rozumie:

Znajomos¢ prawa autorskiego i zagadnien etycznych zwigzanych z
tworzeniem pracy dyplomowej inzynierskiej. Analiza przydatnosci
EW1 narzedzi informatycznych do tworzenia prac dyplomowych, M_W13
oprogramowania w ramach pracy dyplomowej i prezentacji
uzyskanych wynikow.

Umiejetnosci

Absolwent potrafi:

Strona 182




Umiejetnosc¢ postugiwania sie niezbednymi narzedziami do
tworzenia i sktadu tekstéw prac technicznych (MS Word, Latex),

EU1 znajomos¢ podstawowych elementow struktury takich prac, 11_U23
umiejetnos¢ wykonania prezentacji multimedialnej pokazujgcej
wyniki opisane w pracy inzynierskiej.
Kompetencje spoteczne
Absolwent jest gotéw do:
Umiejetnos¢ prezentowania (prezentacja indywidualna) efektow
EK1 pracy inzynierskiej na forum grupy, uczestnictwo w dyskus;ji 11_KO03
merytorycznej, sztuka argumentac;ji.
Forma zaje¢, semestralna liczba godzin:
Punkty F.orma‘ Wyktady|Cwiczenia|Laboratoria Laboratoria Projekty|Seminaria Praktyki
Semestr ECTS zaliczenia W) ©) B komputerowe ®) (S) zawodowe
(E/2) (LK) (P2)
BRAK
8 2 Z 0 0 0 0 0 30 DANYCH
E - egzamin; Z - zaliczenie
Tresci programowe:
Forma " Liczba
Lp. zajeé tematyka zajec godzin
Wprowadzenie do tematyki seminarium- omoéwienie i krétka prezentacja
dostepnych narzedzi do tworzenia prac dyplomowych, tekstéw technicznych i
prezentacji multimedialnych. Omdwienie zasad pisania pracy dyplomowe;j,
1 S |przyktadowa struktura pracy, wymagania dotyczgce poszczegolnych elementéw| 10
pracy dyplomowej. Omowienie i prezentacja dziatania systemu plagiat.pl.
Omowienie zasad unikania zapozyczen, wtasciwe tworzenie referencji w pracy,
umiejetnosc¢ korzystania ze zrodet zewnetrznych.
Przygotowanie i prezentacja tematyki i zakresu merytorycznego prac
2 S | dyplomowych studentéw - wstepne prezentacje indywidualne (limit czasowy-5| 10
minut).
Przygotowanie finalnych prezentacji multimedialnych oraz wygtoszenie
indywidualnie przez studentéw na forum grupy prezentacji wynikow pracy
3 S sktadajacej sie na prace dyplomowa inzynierska - wystgpienia indywidualne 10
(limit czasowy- 10 min na kazda prezentacje + 5 min na dyskusje). z profilem
studiowanego kierunku.
Praca wiasna studenta:
. . Liczba
Lp. Opis pracy wtasnej godzin
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Przygotowanie sie do zajec¢ i dyskusiji, w tym studiowanie zalecanej literatury,
1 | opracowanie wynikéw przeprowadzonych badan, przygotowanie raportu, projektu, 14
prezentac;ji itp. Przygotowanie pracy dyplomowe;.
2 | Konsultacje przedmiotowe i zaliczenie (w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym) 16
Metody dydaktyczne:

dyskusja, konsultacje, seminarium, wyktad, prezentacja

Sposoby weryfikacji i oceny efektdw uczenia sie:

uczestnictwo w zajeciach, dyskusja, prezentacja

Kryteria oceny:

1. Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktow z wybranych form weryfikacji
kompetenciji spotecznych.

2. Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktow z wybranych form weryfikacji
umiejetnosci.

3. Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktow z wybranych form weryfikacji
wiedzy.

Literatura:
obowigzkowa:

1. Krystek Jacek. Poradnik pisania pracy dyplomowej 2021. Wydawnictwo Politechniki tédzkiej
2. Radostaw Zenderowski. Technika pisania prac magisterskich i licencjackich 2020. CeDeWu

zalecana/fakultatywna:

1. Renata Wojciechowska. Przewodnik metodyczny pisania pracy dyplomowej. Difin. 2010.

Systemy informatyczne w zarzadzaniu

nazwa przedmiotu

Information systems in management

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy

przedmioty kierunkowe

kategoria przedmiotu/grupa zaje¢
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Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy

Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikacji
Kierunek studiéw: Informatyka Niestacjonarne

Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdélnoakademicki

Poziom studiow: | stopnia

Forma studiow: niestacjonarne

Wymagania wstepne:

1. Znajomosc jezyka angielskiego w stopniu komunikatywnym umozliwiajgcym uczestnictwo w
zajeciach oraz korzystanie z literatury fachowe;j.

Cele przedmiotu:

1. Zapoznanie z modelami biznesowymi stosowanymi w e-biznesie
2. Wskazanie mozliwosci zastosowania nowoczesnych technologii IT w innowacyjnym biznesie
3. Zapoznanie studentéw z narzedziami Business Intelligence

Efekty uczenia sie:

Kod efektu . .. Kod kierunkowego
.. Opis efektu uczenia sie .S
uczenia sie efektu uczenia sie

Wiedza

Absolwent zna i rozumie:

Student zna podstawowe pojecia z zakresu ekonomii,
EW1 zarzgdzania i prowadzenia dziatalnosci gospodarczej w M_W14
sektorze informatycznym.

Umiejetnosci

Absolwent potrafi:

Student potrafi pozyskiwac informacje z literatury, baz danych
EU1 oraz innych zrédet, integrowac je, dokonywac ich interpretacji  |I1_U01b
oraz wyciggac¢ wnioski i formutowac opinie.

Kompetencje spoteczne

Absolwent jest gotow do:

Student potrafi pracowac indywidualnie i w zespole
EK1 informatykéw, w tym zarzadza¢ swoim czasem oraz 11_KO03
podejmowac zobowigzania i dotrzymywacé terminow.

Forma zaje¢, semestralna liczba godzin:
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Punkty F.orma' Wyktady|Cwiczenia|Laboratoria Laboratoria Projekty|Seminaria Praktyki
Semestr ECTS zaliczenia W) ©) L komputerowe ) (S) zawodowe
(E/Z) (LK) (P2)
BRAK
7 4 VA 18 0 0 0 18 0 DANYCH
E - egzamin; Z - zaliczenie
Tresci programowe:
Forma " Liczba
Lp. zajec tematyka zajeé godzin
Tworzenie modeli biznesowych. Design thinking. Industry 4.0. Sztuczna
1 W inteligencja, wirtualna i rozszerzona rzeczywistosc¢ , blockchain i inne 18
zagadnienia w biznesie. Business Intelligence. Power BI. Sustainability a IT.
Zapoznanie z narzedziem Power Bl. Opracowanie wtasnego modelu
biznesowego zwigzanego z branzg IT. Warsztaty z design thinking.
2 P : . . 18
Zarzadzanie projektem. Konsultacje z ekspertem/mentorem. Praca w grupach.
Realizacja projektu zgodnie z ustalonym harmonogramem.
Praca wiasna studenta:
. . Liczba
Lp. Opis pracy wlasnej godzin
1 Konsultacje przedmiotowe w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym 15
2 Opracowanie wynikow z przeprowadzonych dziatan, przygotowanie raportu, 15
projektu, prezentacji itp.
3 Przygotowanie sie do zajeé, w tym studiowanie zalecanej literatury 25
4 Zaliczenia w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym 9
Metody dydaktyczne:

konsultacje, praca w grupach, projekt, wyktad, prezentacja

Sposoby weryfikacji i oceny efektdéw uczenia sie:

uczestnictwo w zajeciach, dyskusja, prezentacja, projekt

Kryteria oceny:

1. Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktow z wybranych form weryfikacji
kompetenciji spotecznych.
2. Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktow z wybranych form weryfikacji
umiejetnosci.
3. Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktow z wybranych form weryfikacji
wiedzy.

Literatura:

obowigzkowa:
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1. Alexander Osterwalder, Yves Pigneur. TWORZENIE MODELI BIZNESOWYCH PODRECZNIK
WIZJONERA. 2022.

2. Jerzy Surma. Business Intelligence. Wydawnictwo Naukowe PWN. 2012.

zalecana/fakultatywna:

1. Greg Deckler.Mastering Microsoft Power Bl (ebook)

Systemy operacyjne

nazwa przedmiotu

Operating systems

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy

przedmioty kierunkowe

kategoria przedmiotu/grupa zaje¢

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy

Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikacji
Kierunek studiow: Informatyka Niestacjonarne

Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdélnoakademicki

Poziom studiow: | stopnia

Forma studiow: niestacjonarne

Wymagania wstepne:

1. Znajomos¢ struktur danych
2. Umiejetnos¢ programowania w jezyku C/C++

Cele przedmiotu:

1. Zapoznanie studentow z budowa i struktura systemu operacyjnego oraz funkcjonalnoscia
wszystkich jego modutéw

2. Zaznajomienie studentéw z zasadami dziatania systemdw operacyjnych: Unix, Linux i
Windows

3. Zaznajomienie studentow z wybranymi funkcjami systemowymi systemu linux i praktyczne
ich wykorzystanie.

4. Implementacja probleméw synchronizacji i komunikacji proceséw z wykorzystaniem IPC
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Efekty uczenia sie:

Kod efektu . o . Kod kierunkowego
. . Opis efektu uczenia sie .
uczenia sie efektu uczenia sie
Wiedza
Absolwent zna i rozumie:
Student zna zagadnienia z zakresu systemow
EW1 operacyjnych - budowy, funkcjonalnosci wszystkich 1_W05
podsystemow
Umiejetnosci
Absolwent potrafi:
Student potrafi zastosowac polecenia i funkcje systemowe
EU1 ) 1_U11
systemu linux
Kompetencje spoteczne
Absolwent jest gotéw do:
EK1 Student potrafi realizowac¢ projekty w zadanym terminie I1_KO03
Forma zajeé, semestralna liczba godzin:
Punkty F_orma' Wyktady|Cwiczenia|Laboratoria Laboratoria Projekty|Seminaria Praktyki
Semestr ECTS zaliczenia W) ©) L komputerowe ®) (S) zawodowe
(E/Z) (LK) (PZ2)
BRAK
3 5 E 18 0 0 18 9 0 DANYCH
E - egzamin; Z - zaliczenie
Tresci programowe:
Forma " Liczba
Lp. zajeé tematyka zajeé godzin
1 W Budowa i funkcjonalnos¢ systemow operacyjnych i wszystkich jego 18
podsystemow,
System linux - polecenia systemowe, skrypty powtoki bash, AWK, funkcje
2 LK systemowe zwigzane z czasem, plikami, procesami, watkami, mechanizmy 18
synchronizacji procesow - IPC
3 P Realizacja projektéw zwigzanych z synchronizacjg proceséw 9

Praca wtasna studenta:

Lp.]

Opis pracy wtasnej

Liczba godzin
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1 Przygotowanie do zajeé 30

2 Opracowanie projektow 40

3 Konsultacje przedmiotowe (w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym) 25

4 Opracowanie wynikow 5

5 Egzaminy i zaliczenia (w bezposrednim kontakcie z prowadzacym) 5
Metody dydaktyczne:

konsultacje, projekt, wyktad, laboratorium komputerowe, prezentacja

Sposoby weryfikacji i oceny efektéw uczenia sie:

uczestnictwo w zajeciach, egzamin pisemny, kolokwium, odpowiedz ustna, projekt, sprawozdanie z
pracy indywidualnej, test, zaliczenie pisemne, sprawdzian wiadomosci z wyktadéw, sprawozdanie

Kryteria oceny:

1. Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktow z wybranych form weryfikacji
wiedzy.

2. Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktéw z wybranych form weryfikacji
umiejetnosci.

3. Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktéw z wybranych form weryfikacji
kompetencji spotecznych.

Literatura:
obowigzkowa:

1. Abraham Silberschatz, James Peterson, Peter Galvin, PODSTAWY SYSTEMOW
OPERACYJNYCH, Warszawa, 2005, WNT

2. A. Jasinska-Suwada, S. Plichta, PRZEWODNIK DO CWICZEN Z PRZEDMIOTU: SYSTEMY
OPERACYJNE, Krakow, 2001, Wydawnictwo PK

3. A. Jasinska-Suwada, S. Plichta, PRZEWODNIK DO CWICZEN Z PRZEDMIOTU: SYSTEMY
OPERACYJNE cz I, Krakéw, 2010, Wydawnictwo PK

4. M.Mitchell, J. Oldham, A.Samuel, LINUX Programowanie dla zaawansowanych, Warszawa,
2002, Wydawnictwo RM

5. N. Mattew R. Stones, Linux. Programowanie, Warszawa, 1999, Read Me

6. P. Yosifovich, A. lonescu,.. "Windows od $rodka“, Helion 2023

zalecana/fakultatywna:

1. W. Richard Stevens, UNIX Programowanie ustug sieciowych, Warszawa, 2001, WNT
2. K. Stencel, Systemy operacyjne. Struktura i zasady budowy, Warszawa, 2006, Wydawnictwo
PJWSTK

Systemy wbhudowane i mikrokontrolery

nazwa przedmiotu
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Microcontrollers and embedded systems

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy

przedmioty kierunkowe

kategoria przedmiotu/grupa zaje¢

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy

Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikacji
Kierunek studiow: Informatyka Niestacjonarne

Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdlnoakademicki

Poziom studiéw: | stopnia

Forma studiow: niestacjonarne

Wymagania wstepne:

1. Jest zalecane, by stuchacze tego wyktadu znali podstawy budowy i programowania
mikrokontroleréw.

Cele przedmiotu:

1. Celem przedmiotu jest zdobycie wiedzy i umiejetnosci projektowania i implementaciji aplikacji
wbudowanych.

2. Gtéwne czesci wyktadu obejmujg tematyke wzorcéw projektowych dla aplikacji wbudowanych
oraz obstugi uktadéw peryferyjnych.

3. Czesé wyktadu poswiecona jest zagadnieniu sterowania uktadami zewnetrznymi przy uzyciu
mikrokontrole- row.

Efekty uczenia sie:

Kod Kod
efektl.‘ Opis efektu uczenia sie k|erunkowegf)
uczenia efektu uczenia
sie sie
Wiedza
Absolwent zna i rozumie:
Zna wzorce projektowe stosowane w projektowaniu systemow
EW2 11_WO05
wbudowanych.
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Umiejetnosci

Absolwent potrafi:

EU2

Budowac proste systemy wbudowane. Potrafi zastosowac wzorce
projektowe dla systeméw wbudowanych w implementac;ji takich
systemow. Wykorzystac¢ protokoty komunikacyjne do implementacji
komunikacji w rozproszonych systemach wbudowanych oraz
algorytm sterowania cyfrowego w projektowaniu aplikacji
wbudowanych.

1_U19

Kompetencje spoteczne

Absolwent jest gotéw do:

EK1

Student potrafi pracowac w zespole, realizowac¢ zadania w projektach

interdyscyplinarnych. 11_KO03

Forma zaje¢, semestralna liczba godzin:

Semestr

Punkty
ECTS

Laboratoria
komputerowe
(LK)

Forma
zaliczenia
(E/Z)

Seminaria

(S)

Laboratoria

(L)

Cwiczenia

(©)

Wyktady
(W)

Projekty
(P)

Praktyki
zawodowe
(P2)

z 18 0 0 18 0 0

BRAK
DANYCH

E - egzamin; Z - zaliczenie

Tresci programowe:

Lp.

Forma
zajec

tematyka zajeé

Liczba
godzin

LK

Implementacja wzorcéw projektowych dla uktadéw wbudowanych w aplikacjach
wbudowanych. Projektowani rozproszonych aplikacji wbudowanych
wykorzystujgcych protokoty komunikacyjne. Programowanie na platformie
Raspberry Pi. Programowanie na platformie STM32Discovery

18

Magistrale komunikacyjne: wspotpraca ze sprzetem. Wzorce projektowe dla
uktadéw wbudowanych: Super Loop. Wzorce projektowe dla uktadow
wbudowanych: aplikacje sterowane zdarzeniowo, wykorzystanie automatow
skonczonych w modelowaniu i implementaciji aplikacji wbudowanych. Wzorce
projektowe dla uktadéw wbudowanych: model planisty co-operative. Wzorce
projektowe dla uktadéw wbudowanych: model planisty pre-emptive, systemy
operacyjne dla uktadéw wbudowanych 6. Uktady rozproszone - metody
komunikaciji, obstuga btedow. Sterowanie uktadami zewnetrznymi

18

Praca wtasna studenta:

Lp.

Opis pracy wiasnej

Liczba godzin

1

Konsultacje przedmiotowe w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym

15
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2 Zaliczenie w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym 10

3 Przygotowanie sie do zaje¢, w tym studiowanie zalecanej literatury 30

4 Przygotowanie raportu, projektu, prezentac;ji, dyskusji 34
Metody dydaktyczne:

¢wiczenia laboratoryjne, konsultacje, praca w grupach, projekt, wyktad, laboratorium komputerowe

Sposoby weryfikacji i oceny efektéw uczenia sie:

uczestnictwo w zajeciach, dyskusja, kolokwium, odpowiedz ustna, projekt, referat, rozwigzanie
zadania problemowego, sprawozdanie z pracy indywidualnej, sprawozdanie z pracy zespotowej,
test, zaliczenie pisemne, zaliczenie ustne, sprawozdanie

Kryteria oceny:

1. Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktow z wybranych form weryfikacji
wiedzy.

2. Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktow z wybranych form weryfikacji
umiejetnosci.

3. Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktow z wybranych form weryfikacji
kompetenciji spotecznych.

Literatura:
obowigzkowa:

1. Labrosse, Jean J. Embedded software, 2008
zalecana/fakultatywna:

1. R.Williams Real-Time Systems Development
2. M.J.Pont Patterns for Time-Triggered Embedded Systems
3. Jim Ledin Embedded Control Systems in C/C++

Techniki multimedialne

nazwa przedmiotu

Multimedia techniques

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy
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przedmioty kierunkowe

kategoria przedmiotu/grupa zaje¢

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy

Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikacji
Kierunek studiéw: Informatyka Niestacjonarne

Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdélnoakademicki

Poziom studiow: | stopnia

Forma studiow: niestacjonarne

Wymagania wstepne:

1. Znajomos¢ analizy matematycznej
2. Znajomos¢ podstaw grafiki komputerowej
3. Znajomos¢ obstugi programow do edyciji grafiki rastrowej i wektorowej

Cele przedmiotu:

1. Wprowadzenie poje¢ dotyczgcych ré6znego typu medidéw: obrazéw, dzwieku i video, ich
charakterystyka i wtasciwosci.

2. Zapoznanie studentéw z narzedziami do przetwarzania danych graficznych, dzwiekowych i
video, obstuga formatéw plikow, metod kompresji oraz sposoéb ich integracji.

3. Zaznajomienie z reprezentacjami obiektow tréjwymiarowych w modelowaniu cyfrowym

4. Zaznajomienie z modelami powierzchni i algorytmami renderingu

Efekty uczenia sie:

Kod efektu . .. Kod kierunkowego
.. Opis efektu uczenia sie .S
uczenia sie efektu uczenia sie

Wiedza

Absolwent zna i rozumie:

pojecia z zakresu fizyki niezbedne do rozwigzywania problemoéw
EW4 informatycznych zwigzanych przede wszystkim z modelowaniem |I1_W02
procesoOw w czasie rzeczywistym.

zagadnienia w zakresie algorytmiki i ztozonosci obliczeniowej
EW5 algorytmow. Zna metody, technologie i narzedzia projektowania i |I1_W04
implementac;ji algorytmoéw.

w sposob uporzagdkowany ogdlne pojecia z zakresu grafiki
EW6 komputerowej, komunikacji cztowiek-komputer, budowania 1_W07
prostych interfejséw graficznych.
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Umiejetnosci

Absolwent potrafi:

pozyskiwac¢ informacje z literatury, baz danych oraz innych
EUS zrodet, integrowac je, dokonywac ich interpretacji oraz wyciggaé¢ |I1_U01b
whnioski i formutowacé opinie.
EU6 oceni¢ ztozonos¢ obliczeniowg algorytmow i problemow 1_U10
wykonac¢ analize sposobu funkcjonowania systemu
EU7 informatycznego i ocenié istniejgce rozwigzania informatyczne, |11_U20
przynajmniej w odniesieniu do ich cech funkcjonalnych.
oceni¢, na podstawowym poziomie, przydatnos¢ rutynowych
metod i narzedzi informatycznych oraz wybraé i zastosowac
EU8 . : : ) 11_U22
witasciwg metode i narzedzia do typowych zadan
informatycznych.
Kompetencje spoteczne
Absolwent jest gotow do:
przekazywania informacji o osiggnieciach informatyki i wielu
EK2 aspektach zawodu informatyka w sposéb powszechnie I1_K05
zrozumiaty.
Forma zaje¢, semestralna liczba godzin:
Punkty F'orma‘ Wyktady|Cwiczenia|Laboratoria Laboratoria Projekty|Seminaria Praktyki
Semestr ECTS zaliczenia W) ©) L komputerowe ) (S) zawodowe
(E/Z) (LK) (P2)
BRAK
6 3 Z 9 0 0 18 0 0 DANYCH
E - egzamin; Z - zaliczenie
Tresci programowe:
Forma o Liczba
Lp. zajec tematyka zaje¢ godzin
Projektowanie i realizacja grafiki w reprezentac;ji cyfrowej i proceduralne;.
1 LK | Tworzenie obrazoéw rastrowych w standardowych srodowiskach graficznych. 6
Tworzenie tekstur do wykorzystania w scenach 3D.
2 LK Modelowanie 3D, rendering i animacja w standardowym srodowisku DCC 7
3 LK Efekty specjalne, montaz i postprodukcja materiatéw multimedialnych 5
4 W Techniki multimedialne - zastosowanie, korzysci i perspektywy rozwoju, etapy .
dazenia do realizmu
5 W Reprezentacje obiektow 3D 1
6 W Modelowanie powierzchni w przestrzeni wielowymiarowej 1
7 W Algorytmy widocznosci i eliminacji obiektéw zastonietych 1
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8 w Modele osSwietlenia 1

9 W Funkcja BRDF i modele fizyki powierzchni 1
100 W Model sledzenia promienia i jego rozwiniecia 1
11 W Modelowanie zjawisk przestrzennych w scenach 3D 1
Praca wiasna studenta:
Lp. Opis pracy wiasnej Liczba godzin

1 Konsultacje przedmiotowe w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym 15

2 Zaliczenie w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym 5

3 Przygotowanie sie do zaje¢, w tym studiowanie zalecanej literatury 15

4 Przygotowanie raportu, projektu, prezentaciji, dyskusiji 13
Metody dydaktyczne:

projekt, wyktad, laboratorium komputerowe

Sposoby weryfikacji i oceny efektdéw uczenia sie:

uczestnictwo w zajeciach, kolokwium, projekt, sprawozdanie

Kryteria oceny:

1.

2.

Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktoéw z wybranych form weryfikacji
kompetencji spotecznych.

Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktéw z wybranych form weryfikaciji
umiejetnosci.

Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktoéw z wybranych form weryfikacji
umiejetnosci.

Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktoéw z wybranych form weryfikacji
umiejetnosci.

Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktoéw z wybranych form weryfikacji
umiejetnosci.

Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktéw z wybranych form weryfikacji
wiedzy.

Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktéw z wybranych form weryfikacji
wiedzy.

Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktéw z wybranych form weryfikacji
wiedzy.

Literatura:

obowigzkowa:

1.
2.

James D. Foley i inni "Wprowadzenie do grafiki komputerowej"
Pazdur Wojciech "3ds Max. Leksykon"

zalecana/fakultatywna:

1. David Dabner, Sandra Stewart, Abbie Vickress "Graphic design school : a foundation course

for graphic designers working in print, moving image and digital media"
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Technologie obiektowe

nazwa przedmiotu

Object Oriented Methods

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy

przedmioty kierunkowe

kategoria przedmiotu/grupa zajec¢

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy

Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikacji
Kierunek studiéw: Informatyka Niestacjonarne

Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdélnoakademicki

Poziom studiéw: | stopnia

Forma studiow: niestacjonarne

Wymagania wstepne:

1. Znajomos$c¢ programowania co najmniej w jednym w obiektowym jezyku programowania.
2. Znajomos¢ programowania strukturalnego.

Cele przedmiotu:

1. Zaznajomienie studentow z zasadami modelowania obiektowego.
2. Implementacja w obiektowych jezykach programowania.
3. Wdrozenie poje¢ wzorcow projektowych.

Efekty uczenia sie:

Kod efektu . .. Kod kierunkowego
.. Opis efektu uczenia sie .S
uczenia sie efektu uczenia sie

Wiedza

Absolwent zna i rozumie:
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Ma wiedze ogdlng w zakresie jezykdw i paradygmatéw
EW1 programowania, programowania obiektowego oraz inzynierii 11_WO06
oprogramowania.
Ma szczego6towa wiedze nt. algorytmiki, projektowania i
EW2 programowania obiektowego, baz danych i sztucznej 11_W08
inteligenciji.
Umiejetnosci
Absolwent potrafi:
EUA pmle stworzy¢ model obiektowy prostego systemu (np. w 11_U09
jezyku UML).
Kompetencje spoteczne
Absolwent jest gotéw do:
Potrafi pracowac indywidualnie i w zespole informa- tykéw, w
EK1 tym takze potrafi zarzgdzac¢ swoim czasem oraz podejmowaé |I1_K03
zobowigzania i dotrzymywac terminow.
Forma zaje¢, semestralna liczba godzin:
Punkty F_orma. Wyktady|Cwiczenia|Laboratoria Laboratoria Projekty|Seminaria Praktyki
Semestr ECTS zaliczenia W) ©) L komputerowe (S) zawodowe
(E/Z) (LK) (P2)
BRAK
6 3 Z 9 0 0 18 0 DANYCH
E - egzamin; Z - zaliczenie
Tresci programowe:
Forma " Liczba
Lp. zajeé tematyka zajeé godzin
1 LK Implementacja wzorcéw projektowych w wybranych jezykach 18
programowania i zastosowaniach.
2 W Podstawowe pojecia obiektowosci. 1
3 W Jezyk UML i zastosowane w modelowaniu obiektowym. 1
4 W Wzorce projektowe GoF. 4
5 W Zasady programowania obiektowego SOLID. 1
6 W Testy oprogramowania obiektowego. 1
7 W Refaktoring. 1

Praca wtasna studenta:

Lp.

Opis pracy wiasnej

Liczba godzin

1

Konsultacje przedmiotowe w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym

15

Strona 197




2 Zaliczenie w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym 10
3 Przygotowanie sie do zaje¢, w tym studiowanie zalecanej literatury 23

Metody dydaktyczne: konsultacje, wyktad, laboratorium komputerowe

Sposoby weryfikacji i oceny efektéw uczenia sie: uczestnictwo w zajeciach, odpowiedz ustna, projekt

Kryteria oceny:

1. Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktéw z wybranych form weryfikac;ji

kompetenciji spotecznych.

2. Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktéw z wybranych form weryfikacji
umiejetnosci.

3. Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktow z wybranych form weryfikacji
wiedzy.

4. Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktéw z wybranych form weryfikacji
wiedzy.

Literatura:

obowigzkowa:

1. Gamma E. et al Design Patterns: Elements of Reusable Object-Oriented Software, 1994,
Addison-Wesley

zalecana/fakultatywna:

1. Ockerman Stephanie et al. Mastering Professional Scrum: Coaches Notes for Busting Myths,
Solving Challenges, and Growing Agility, Upper Saddle River, 2018, Wydawnictwo

2. Fowler Martin Refactoring: Improving the Design of Existing Code, Upper Saddle River, 2018,
Wydawnictwo

Testowanie oprogramowania

nazwa przedmiotu

Software testing

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy

przedmioty kierunkowe

kategoria przedmiotu/grupa zaje¢
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Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy

Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikacji
Kierunek studiéw: Informatyka Niestacjonarne

Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdélnoakademicki

Poziom studiow: | stopnia

Forma studiow: niestacjonarne

Wymagania wstepne:

1. Umiejetnos¢ pracy w zespole, kompetencje programistyczne, znajomosc¢ zasad inzynierii
oprogramowania.

2. Znajomos¢ jezyka angielskiego w stopniu umozliwiajgcym korzystanie z dokumentacji,
studiowanie literatury i uczestnictwo w zajeciach.

Cele przedmiotu:

1. Zapoznanie sie z podstawami w zakresie testowania oprogramowania, rodzajami testow,
stosowanymi narzedziami i wykorzystanie zdobytej wiedzy w praktyce, np. podczas realizacji
projektu biznesowego.

2. Nabycie kompetencji miekkich, czyli umiejetnosé rozwiazywania problemoéw, kreatywnego i
analitycznego myslenia, wspotpracy w zespole.

Efekty uczenia sie:

Kod efektu :
. . .. Kod kierunkowego
uczenia Opis efektu uczenia sie .
sie efektu uczenia sie
Wiedza

Absolwent zna i rozumie:

Student ma wiedze w zakresie podstaw testowania i zapewniania
jakosci oprogramowania, technik projektowania testow. Rozumie
potrzebe tworzenia scenariuszy testowych, zarzadzania i
dokumentacji procesu testowania.

EW1 1_W10

Umiejetnosci

Absolwent potrafi:

Student potrafi projektowaé, implementowac i realizowac
efektywne przypadki testowe, opracowac plan testow,
zautomatyzowac testy, skonfigurowac srodowisko testowe, dobra¢
odpowiednie narzedzia.

EU1 1_U22
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Kompetencje spoteczne

Absolwent jest gotéw do:

Student ma potrzebe efektywnej komunikacji z wspotpracownikami

EK1 i klientem oraz swiadomos¢ ciggtego samodoskonalenia sie w 11_KO1
zakresie testowania.
Forma zaje¢, semestralna liczba godzin:
Punkty F'orma‘ Wyktady|Cwiczenia|Laboratoria Laboratoria Projekty|Seminaria Praktyki
Semestr ECTS zaliczenia W) ©) L komputerowe ) (S) zawodowe
(E/2) (LK) (P2)
BRAK
6 4 E 18 0 0 18 0 0 DANYCH
E - egzamin; Z - zaliczenie
Tresci programowe:
Forma - Liczba
Lp. zajeé tematyka zajeé godzin
Wprowadzenie do testowania oprogramowania. Testowanie w cyklu zycia
oprogramowania. Podstawowe narzedzia developerskie testera. Rodzaje testow
wedtug funkcjonalnosci i celéw, poziomy testéow (E2E, integracyjne,
jednostkowe). Poznanie v-modelu. Testy manualne, automatyczne. Testowanie
1 W w zespotach zwinnych (Agile). Scenariusze testowe, zarzadzanie i 18
dokumentacja procesu testowania. Strategie testowania, projektowanie testéw,
konfiguracja lokalnego srodowiska z wykorzystaniem, np. maszyn wirtualnych i
kontenerow, tworzenie przypadkow testowych. System kontroli wers;ji GIT,
raportowanie btedow.
Testowanie aplikacji internetowych z wykorzystaniem, np. Selenium. Testowanie
API. Testowanie aplikacji mobilnych i0OS/Android. Nowe trendy w testowaniu.
2| LK Kultura DevOps. Dobre praktyki. Planowanie procesu testowania, 14
zautomatyzowanie testéw, skonfigurowanie srodowiska testowego, dobranie
odpowiednich narzedzi.
Efektywna komunikacja w grupie i klientem oraz Swiadomos¢ ciggtego
3| LK doskonalenia sie w zakresie testowania. Zasady wspotpracy, negocjacji i 4
analiza/zarzadzanie ryzykiem.
Praca wiasna studenta:
. . Liczba
Lp. Opis pracy wiasnej godzin
Przygotowanie sie do zajec i dyskusiji, w tym studiowanie zalecanej literatury,
1 | opracowanie wynikow przeprowadzonych badan, przygotowanie raportu, projektu, 45
prezentaciji itp.
2 Konsultacje przedmiotowe (w bezposrednim kontakcie z prowadzacym) 14
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| 3 | Egzaminy i zaliczenia (w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym)

Metody dydaktyczne:

konsultacje, praca w grupach, projekt, wyktad, laboratorium komputerowe, prezentacja

Sposoby weryfikacji i oceny efektdéw uczenia sie:

uczestnictwo w zajeciach, dyskusja, egzamin pisemny, prezentacja, projekt

Kryteria oceny:

1. Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktow z wybranych form weryfikacji
kompetenciji spotecznych.

2. Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktow z wybranych form weryfikacji
umiejetnosci.

3. Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktow z wybranych form weryfikacji
wiedzy.

Literatura:
obowigzkowa:

1. Karolina Zmitrowicz, Adam Roman. Testowanie oprogramowania w praktyce. Studium
przypadkoéw 2.0 (ebook)
2. Mateusz Boguszewski. Testowanie automatyczne w .NET

zalecana/fakultatywna:

1. Adam Roman. Testowanie i jakos¢ oprogramowania. PWN 2022

Wprowadzenie do analizy danych

nazwa przedmiotu

Introduction to data analysis

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy

przedmioty kierunkowe

kategoria przedmiotu/grupa zaje¢

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy
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Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikacji
Kierunek studiéw: Informatyka Niestacjonarne

Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdélnoakademicki

Poziom studiéw: | stopnia

Forma studiow: niestacjonarne

Wymagania wstepne:

1. Student zna podstawowe pojecia rachunku prawdopodobienstwa
2. Student zna podstawowe pojecia statystyki

Cele przedmiotu:

1. Zapoznanie studentow z podstawowymi metodami analizy danych

Efekty uczenia sie:

Kod
efektu
uczenia
sie

Opis efektu uczenia sie

Kod
kierunkowego
efektu uczenia

sie

Wiedza

Absolwent zna i rozumie:

Zna podstawowe metody, techniki i narzedzia matematyczne,
EW1 statystyczne i komputerowe do opisu i analizy danych oraz zjawisk
masowych.

1_WO01

Zna podstawowe metody, techniki i narzedzia matematyczne,
EW1 statystyczne i komputerowe do opisu i analizy danych oraz zjawisk
masowych.

11_W09

Umiejetnosci

Absolwent potrafi:

Potrafi prowadzi¢ proste wnioskowania statystyczne, takze z
wykorzystaniem narzedzi komputerowych; umie wykonywac analizy
statystyczne danych. Potrafi postugiwaé sie narzedziem

EU1 komputerowym (pakiet R) celem wygenerowania i prezentacji
podstawowych rezultatéw statystycznych. Potrafi prezentowac i

tabel, wykresow, schematow.

wyjasnia¢ wyniki analiz, eksperymentow i symulacji w postaci wzorow,

[1_U06b
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Potrafi prowadzi¢ proste wnioskowania statystyczne, takze z
wykorzystaniem narzedzi komputerowych; umie wykonywac analizy
statystyczne danych. Potrafi postugiwaé sie narzedziem
EU1 komputerowym (pakiet R) celem wygenerowania i prezentacji 11_U07b
podstawowych rezultatéw statystycznych. Potrafi prezentowac i
wyjasnia¢ wyniki analiz, eksperymentow i symulacji w postaci wzorow,
tabel, wykresow, schematow.
Kompetencje spoteczne
Absolwent jest gotéw do:
Student potrafi pracowac w zespole, realizowac¢ zadania w projektach
EK1 . . 11_K04
interdyscyplinarnych.
Forma zaje¢, semestralna liczba godzin:
Punkty F'orma‘ Wyktady|Cwiczenia|Laboratoria Laboratoria Projekty|Seminaria Praktyki
Semestr ECTS zaliczenia W) ©) L komputerowe ) (S) zawodowe
(E/Z) (LK) (P2)
BRAK
4 5 z 18 0 0 18 0 0 DANYCH
E - egzamin; Z - zaliczenie
Tresci programowe:
Forma . Liczba
Lp. zajeé tematyka zajeé godzin
Statystyka opisowa (powtérka). Miary potozenia i rozproszenia. Skale
pomiarowe i ich charakterystyka. Metody graficzne prezentacji danych
1 w RO . e 2
jakosciowych (wykresy kotowe i stupkowe) oraz iloSciowych skalarnych
(diagramy i histogramy).
Graficzna prezentacja rozktadéw zmiennych. Statystyki probkowe i ich
2 W wiasnosci, gestosc rozktadu obserwowanej cechy, gestosci normalne i ich 4
witasnosci. Transformacja normalizacyjna.Metody Jacknife i Bootstrap
Zastosowania wnioskowania statystycznego. Praktyczne aspekty obliczeniowe
3 W estymaciji parametrow, podstawowe przedziaty ufnosci i parametryczne testy 6
istotnosci
Regresja prosta 1. Definicja modelu, estymacja parametréw, dobér
zmiennych.Wykresy rozproszenia, wspotczynnik korelacji probkowej. Model
41 W zaleznosci liniowej, estymatory wspoétczynnikdw teoretycznej prostej regres;ji 2
wyznaczone metodg najmniejszych kwadratow oraz ich
wiasnosci.Wspotczynnik determinacii.
Regresja prosta 2. Wnioskowanie statystyczne dla modelu regresji prostej.
5 W Testy istotnosci i przedziaty ufnosci dla wspotczynnikdw regres;ji liniowe;. 4
Prognoza przysztej wartosci zmiennej objasnianej, btgd prognozy, analiza
wartosci resztowych.
6| LK Wstep do programowania w R (powtérka)Pakiety i funkcje programu R . 2
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Metody graficzne prezentacji danych w R. Podsumowanie danych. Funkcje
7| K summary (), boxplot (), hist () 2
Generowanie danych z wybranych rozktadéw. Graficzne metody sprawdzania
8| LK : 2
dopasowania rozktadu dla rozktadu normalnego

9| LK Generowanie dystrybuanty empirycznej 2
10| LK Projekt 1 2
11| LK Bootstrap, przedziaty ufnosci 2
12| LK Testowania hipotez. Funkcja t.test () 2
13| LK Regresja liniowa w R. Funkcja Im () 2
14| LK Projekt 2 2
Praca wtasna studenta:
Lp. Opis pracy wiasnej Liczba godzin

1 Opracowanie wynikow 25

2 Przygotowanie raportu, projektu, prezentac;ji, dyskusji 25

3 Egzaminy i zaliczenia w sesji (w bezposrednim kontakcie z prowadzacym) 5

4 Konsultacje przedmiotowe (w bezposrednim kontakcie z prowadzacym) 10

5 Przygotowanie sie do zaje¢, w tym studiowanie zalecanej literatury 24
Metody dydaktyczne:

konsultacje, projekt, wyktad, laboratorium komputerowe, prezentacja

Sposoby weryfikacji i oceny efektéw uczenia sie:

uczestnictwo w zajeciach, kolokwium, projekt, sprawozdanie z pracy indywidualnej, praca wtasna-
zadanie, quiz, test, rysunek

Kryteria oceny:

1. Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktow z wybranych form weryfikacji
wiedzy.

2. Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktow z wybranych form weryfikacji
umiejetnosci.

3. Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktow z wybranych form weryfikacji
kompetencji spotecznych.

Literatura:
obowigzkowa:

1. Tibshirani, James, Witten, Hastie, An Introduction to Statistical Learning with Applications in R,
2013, Springer

zalecana/fakultatywna:

1. J.J. Faraway, Linear Models with R, 2005, CRC Press
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Wstep do informatyki

nazwa przedmiotu

Introduction to computer science

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy

przedmioty kierunkowe

kategoria przedmiotu/grupa zajec¢

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy

Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikaciji
Kierunek studiéw: Informatyka Niestacjonarne

Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdlnoakademicki

Poziom studiéw: | stopnia

Forma studiow: niestacjonarne

Wymagania wstepne:

1. Wiedza z matematyki i informatyki na poziomie szkoty srednie;j.

Cele przedmiotu:

Zapoznanie studentéw z budowa i dziataniem komputera.
Przedstawienie sposobow reprezentac;ji liczb w komputerze.
Zapoznanie ze sposobami reprezentacji informacji w komputerze.
Nabycie wiedzy w zakresie algorytmow i sposobéw ich reprezentacii.
Przedstawienie systemow operacyjnych.

abrownN=

Efekty uczenia sie:

Kod efektu . . Kod kierunkowego
.. Opis efektu uczenia sie .S
uczenia sie efektu uczenia sie

Wiedza

Absolwent zna i rozumie:
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EW1

Student potrafi postugiwac sie fachowa terminologia; opisuje
budowe komputera i objasnia zasady jego dziatania; opisuje
zadania i elementy systemu operacyjnego.

1_WO03

EW1

Student potrafi postugiwac sie fachowa terminologia; opisuje
budowe komputera i objasnia zasady jego dziatania; opisuje
zadania i elementy systemu operacyjnego.

1_WO05

EW2

Student posiada ogdlna wiedze w zakresie algorytmow i
sposobow ich reprezentacii.

1_W04

EW3

Student zna sposoby reprezentacji informacji w komputerze.

11_WO03

EW3

Student zna sposoby reprezentacji informacji w komputerze.

1_WO05

Umiejetnosci

Absolwent potrafi:

EU1

Student potrafi narysowac schemat blokowy lub podaé
pseudokod podanego algorytmu oraz okresli¢ ztozonosc¢
obliczeniowa, a takze poprawnos¢ prostych algorytmow.

1_U10

EU1

Student potrafi narysowac schemat blokowy lub podaé
pseudokod podanego algorytmu oraz okresli¢ ztozonosc¢
obliczeniowa, a takze poprawnos¢ prostych algorytmow.

1_U18

EU2

Student poprawie postuguje sie réznorodnymi systemami
liczbowymi.

1_U10

EU2

Student poprawie postuguje sie réznorodnymi systemami
liczbowymi.

1_U18

EU3

Student umie wykonywac¢ podstawowe polecenia w systemie
Linux. Student potrafi wykorzysta¢ system dla potrzeb
skompilowania, zainstalowania i wykonania programu.

1_U11

Kompetencje spoteczne

Absolwent jest gotéw do:

EK1

Student potrafi wspétdzieli¢ dostepne zasoby systemu
komputerowego.

[1_KO3

EK1

Student potrafi wspotdzieli¢ dostepne zasoby systemu
komputerowego.

11_K04

EK1

Student potrafi wspétdzieli¢ dostepne zasoby systemu
komputerowego.

11_KO05

Forma zaje¢, semestralna liczba godzin:

Semestr

Punkty
ECTS

Forma
zaliczenia
(E/Z)

Wyktady
(W)

Cwiczenia

(©)

Laboratoria

(L)

Laboratoria

komputerowe

(LK)

Projekty
(P)

Seminaria

(S)

Praktyki
zawodowe
(PZ)

E

18

0

0

18

0

BRAK
DANYCH

E - egzamin; Z - zaliczenie

Strona 206




Tresci programowe:

Lp Forma tematyka zajec Liczba
‘| zajeé godzin
Linux a DOS - wykonanie programu w réznych srodowiskach, etapy
1 LK . ) 1
powstawania programu. Algorytmy, schematy blokowe. Typy zmiennych.
Wyrazenia arytmetyczne, logiczne (pole pod wykresem), schematy blokowe:
ol Lk max(a,b), max(a,b,c),max{an} - bez tablicy, strukturalne petle, r6zne warunki 1
stopu, algorytm Euklidesa, optymalizacja algorytmow schemat Hornera,
obliczanie wartosci funkcji na podstawie rozwiniecia w szereg.
3 LK Uktady liczbowe (2, 4, 8, 16,3, 7..), bramki logiczne, pétsumator, sumator bitowy, 1
arytmetyka dwojkowa.
4 LK Reprezentacja liczb w komputerze: liczby catkowite: ZM, U1, U2; liczby 1
zmiennoprzecinkowe, reprezentacja znakow KOD ASCII.
5 LK Bitowe operacje logiczne, kod Haminga; reprezentacja tablic, przekazywanie 1
parametréw do funkcji.
6 LK Odwrotna notacja polska, maszyna Turinga. Przyktadowy jezyk maszynowy 1
hipotetycznej maszyny.
7 LK Rekurencja. 1
8 LK Notacja BNF, diagramy sktadniowe -> drzewa sktadniowe - wyrazenia. 1
Systemu Linux struktura katalogéw, utatwienia bash?a (TAB, strzatki, Ctrl+c,
Ctrl+d, ), Is |, polecenia na plikach, katalogach, potoki, przekierowania, edytor
9| LK Nano, Vim/Vi. Sewer Torus. Zmienne powtoki bash: PATH, HOME, PS1, PS2, 1
HISTFILE,. pliki startowe powtoki bash, kompilacja, wykonanie programu w C;
rézne srodowiska programistyczne. polecenia linuksa: date, time, cal, finger, ps,
top, who, chmod, umask, cmp, diff, linki (In, In-s), system plikowy ext4.
Zapis wyrazen arytmetycznych i wyrazen logicznych przestrzen pod/nad
10| LK |wykresami, "++? *=&,|?> - przyktady. Strukturalne petle, testowanie algorytmow 1
z cwiczen, zamiana liczby z systemu (10) na (2) z utamkiem.
Funkcje silnia - badanie zakresow dla typow double, float, int, rozwiniecia w
szereg wybranych funkcji matematycznych, implementacja schematu Hornera,
wykorzystanie go do zamiany liczby z systemu (16) na system (10).
11| LK . ] . L o e 1
Przekazywanie parametréow do funkcji organizacja pamieci, wskazniki jako
argumenty funkcji, rekurencja a iteracje (silnia, wyszukiwanie binarne, zamiana
liczb na system (2) i inne).
12| Lk Interfejs korzystania z plikéw dyskowych, zapis sformatowany i binarny, funkcje 1
niskopoziomowe i wysokopoziomowe. Parametry funkcji main
System plikowy /proc, prawa dostepu do plikéw i katalogow wymagane do
13| LK |wykonania polecen linuksowych. Wyszukiwanie w systemie plikowym polecenia 3
grep, find, tworzenie aliasow.
14l Lk Polecenia dotyczace procesow, procesy tta, tworzenie archiwum oraz bibliotek 2
programy tar, ar. Program make, pliki Makefile, skrypty powtoki bash.
System Windows - komendy wykonywane przez interpreter powtoki, pliki
15| LK wsadowe (bat), WSL (Windows Subsystem for Linux), rézne srodowiska 1
programistyczne w srodowisku Windows.
Historia informatyki - pierwsze algorytmy - przyrzady i urzadzenia
16| W ) . . . ) o - 2
wspomagajace obliczenia - generacje komputeréw. Podstawy teorii informaciji.
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Systemy liczbowe. Arytmetyka komputerowa. Reprezentacja liczb w
17| W komputerze: - state catkowite i rzeczywiste - reprezentacje stato- i 4
zmiennopozycyjne - kodowanie ZM, U1, U2 - pojecia zakresu i btedu zaokraglen.

Budowa i dziatanie komputera - model komputera von Neumanna - wykonanie
18] W programu - rozkazy arytmetyczne i logiczne - rodzaje pamieci. Podstawowe 3
architektury komputerowe. Automat (bez stosu i ze stosem). Maszyna Turinga.

Oprogramowanie - klasyfikacja oprogramowania - ewolucja systemow

9w operacyjnych - elementy systemu operacyjnego. 2
Jezyki programowania - klasyfikacja jezykdw programowania - pojecia sktadni i
20| W semantyki - pojecia kompilacji i translacji. Gramatyka (kontaktowa i 2
bezkontaktowa).
Algorytmika - pojecie algorytmu - cechy algorytmu - sposoby reprezentaciji.
21| W . 2
Schematy blokowe przyktadowych algorytmoéw.
22 W Rekursja. Miary ztozonosci algorytmé\fvl. Problem §topu i problemy(N)P zupetne. 2
Poprawnos¢ algorytmow.
23| W Podstawy technologii blockchain. 1
Praca wiasna studenta:
Lp. Opis pracy wtasnej Liczba godzin
1 Egzaminy i zaliczenia (w bezposrednim kontakcie z prowadzacym) 14
2 Konsultacje przedmiotowe (w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym) 10
3 Przygotowanie sie do zajec, w tym studiowanie zalecanej literatury 40
4 Opracowanie wynikow 30
5 Przygotowanie raportu, projektu, prezentacji, dyskus;ji 20
Metody dydaktyczne:

¢wiczenia, ¢wiczenia laboratoryjne, dyskusja, konsultacje, praca w grupach, wyktad, éwiczenia
tablicowe, laboratorium komputerowe

Sposoby weryfikacji i oceny efektéw uczenia sie:

uczestnictwo w zajeciach, dyskusja, egzamin pisemny, kolokwium, odpowiedz ustna, test, zaliczenie
pisemne, zaliczenie ustne, kolokwium z zadan

Kryteria oceny:

1. Na ocene 2.0 Student nie spetnia warunkdéw okreslonych dla oceny 3.0. Na ocene 3.0
Uzyskanie co najmniej 51% punktéw w ramach sposobow weryfikacji nabytych kompetenciji.
Na ocene 3.5 Uzyskanie co najmniej 61% punktéw w ramach sposobdw weryfikacji nabytych
kompetencji. Na ocene 4.0 Uzyskanie co najmniej 71% punktow w ramach sposobow
weryfikacji nabytych kompetencji. Na ocene 4.5 Uzyskanie co najmniej 81% punktow w
ramach sposobdéw weryfikacji nabytych kompetencji. Na ocene 5.0 Uzyskanie co najmniej
91% punktéw w ramach sposobow weryfikacji nabytych kompetenciji.

2. Na ocene 2.0 Student nie spetnia warunkéw okreslonych dla oceny 3.0. Na ocene 3.0
Uzyskanie co najmniej 51% punktéw w ramach sposobow weryfikacji nabytych kompetenciji.
Na ocene 3.5 Uzyskanie co najmniej 61% punktéw w ramach sposobow weryfikacji nabytych
kompetenciji. Na ocene 4.0 Uzyskanie co najmniej 71% punktéw w ramach sposobow
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weryfikacji nabytych kompetencji. Na ocene 4.5 Uzyskanie co najmniej 81% punktow w
ramach sposobdéw weryfikacji nabytych kompetencji. Na ocene 5.0 Uzyskanie co najmniej
91% punktéw w ramach sposobow weryfikacji nabytych kompetenciji.

3. Na ocene 2.0 Student nie spetnia warunkéw okreslonych dla oceny 3.0. Na ocene 3.0
Uzyskanie co najmniej 51% punktéw w ramach sposobow weryfikacji nabytych kompetenciji.
Na ocene 3.5 Uzyskanie co najmniej 61% punktéw w ramach sposobow weryfikacji nabytych
kompetenciji. Na ocene 4.0 Uzyskanie co najmniej 71% punktéw w ramach sposobow
weryfikacji nabytych kompetencji. Na ocene 4.5 Uzyskanie co najmniej 81% punktow w
ramach sposobow weryfikacji nabytych kompetencji. Na ocene 5.0 Uzyskanie co najmniej
91% punktéw w ramach sposobow weryfikacji nabytych kompetencji.

4. Na ocene 2.0 Student nie spetnia warunkéw okreslonych dla oceny 3.0. Na ocene 3.0
Uzyskanie co najmniej 51% punktéw w ramach sposobow weryfikacji nabytych kompetenciji.
Na ocene 3.5 Uzyskanie co najmniej 61% punktéw w ramach sposobow weryfikacji nabytych
kompetencji. Na ocene 4.0 Uzyskanie co najmniej 71% punktow w ramach sposobow
weryfikacji nabytych kompetencji. Na ocene 4.5 Uzyskanie co najmniej 81% punktow w
ramach sposobéw weryfikacji nabytych kompetencji. Na ocene 5.0 Uzyskanie co najmniej
91% punktéw w ramach sposobow weryfikacji nabytych kompetenciji.

5. Na ocene 2.0 Student nie spetnia warunkéw okreslonych dla oceny 3.0. Na ocene 3.0
Uzyskanie co najmniej 51% punktéw w ramach sposobow weryfikacji nabytych kompetenciji.
Na ocene 3.5 Uzyskanie co najmniej 61% punktéw w ramach sposoboéw weryfikacji nabytych
kompetenciji. Na ocene 4.0 Uzyskanie co najmniej 71% punktéw w ramach sposobow
weryfikacji nabytych kompetencji. Na ocene 4.5 Uzyskanie co najmniej 81% punktow w
ramach sposobow weryfikacji nabytych kompetencji. Na ocene 5.0 Uzyskanie co najmniej
91% punktéw w ramach sposobow weryfikacji nabytych kompetencji.

6. Na ocene 2.0 Student nie spetnia warunkéw okreslonych dla oceny 3.0. Na ocene 3.0
Uzyskanie co najmniej 51% punktéw w ramach sposobow weryfikacji nabytych kompetenciji.
Na ocene 3.5 Uzyskanie co najmniej 61% punktéw w ramach sposobow weryfikacji nabytych
kompetencji. Na ocene 4.0 Uzyskanie co najmniej 71% punktow w ramach sposobow
weryfikacji nabytych kompetencji. Na ocene 4.5 Uzyskanie co najmniej 81% punktow w
ramach sposobdéw weryfikacji nabytych kompetencji. Na ocene 5.0 Uzyskanie co najmniej
91% punktéw w ramach sposobow weryfikacji nabytych kompetenciji.

7. Na ocene 2.0 Student nie spetnia warunkéw okreslonych dla oceny 3.0. Na ocene 3.0
Uzyskanie co najmniej 51% punktéw w ramach sposobow weryfikacji nabytych kompetenciji.
Na ocene 3.5 Uzyskanie co najmniej 61% punktéw w ramach sposobow weryfikacji nabytych
kompetenciji. Na ocene 4.0 Uzyskanie co najmniej 71% punktéw w ramach sposobow
weryfikacji nabytych kompetencji. Na ocene 4.5 Uzyskanie co najmniej 81% punktow w
ramach sposobdéw weryfikacji nabytych kompetencji. Na ocene 5.0 Uzyskanie co najmniej
91% punktéw w ramach sposobow weryfikacji nabytych kompetenciji.

Literatura:
obowigzkowa:

1. J.Glenn Brookshear, Informatyka w ogdlnym zarysie, Warszawa, 2003, WNT
2. R. Kawa, J, Lembas, Wstep do informatyki, 2017, PWN

zalecana/fakultatywna:

1. B.S.Chalk, Organizacja i architektura komputeréw, Warszawa, 1998, WNT

2. E. Nemeth, G. Snyder, T. R. Hein, B. Whaley, D. Mackin, Unix i Linux. Przewodnik administratora
systemoéw, Warszawa, 2018, Hellion

3. N.Wirth, Algorytmy + struktury danych = programy, 1989, WNT
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4. E.W. Dijkstra. Umiejetnos¢ programowania, Warszawa, 1985, WNT
5. R.Tadeusiewicz, P.Moszner, A.Szydetko, Teoretyczne podstawy informatyki, Krakéw, 1998,

WSP

Wstep do projektowania aplikacji internetowych

nazwa przedmiotu

Introduction to web application design

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy

przedmioty kierunkowe

kategoria przedmiotu/grupa zaje¢

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy

Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikaciji
Kierunek studiow: Informatyka Niestacjonarne

Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdélnoakademicki

Poziom studiéw: | stopnia

Forma studiow: niestacjonarne

Wymagania wstepne:

1.

Znajomos¢ minimum jednego obiektowego jezyka programowania.

2. Podstawowa wiedza z zakresu projektowania baz danych, w tym znajomos¢ podstawowych

komend jezyka SQL.

3. Podstawowa wiedza z zakresu uzytkowania systemu operacyjnego Linux.
4.

Podstawowa wiedza dotyczgca systemu kontroli wersji GIT.

Cele przedmiotu:

1.

2.

Przedmiot ma na celu pokazac¢ jak powstajg aplikacje internetowe, jaka jest ich droga od idei
przez implementacje, testy az po wdrozenie.

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentow z jezykiem programowania umozliwiajgcym
tworzenie aplikacji internetowych po stronie serwera takim jak PHP oraz technologiami Web
Core pozwalajgcymi na tworzenie aplikacji po stronie klienta (HTML, CSS, JavaScript) wraz z
bazag danych PostgreSQL.

Celem przedmiotu jest nauczenie studentow tworzenia uzytkowych aplikacji internetowych, w
tym zwrdécenie szczegdlnej uwagi na bezpieczenstwo, jak rowniez problemy wynikajace z
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dostepu do danych przez wielu uzytkownikéw w jednakowym czasie.

Efekty uczenia sie:

Kod
efektu
uczenia
sie

Opis efektu uczenia sie

Kod
kierunkowego
efektu uczenia

sie

Wiedza

Absolwent zna i rozumie:

EW1

Student rozumie potrzebe ciggtego doksztatcania sie zawodowego i
rozwoju osobistego. Dokonuje samooceny wtasnych kompetenciji,
wyznacza kierunki wtasnego rozwoju i ksztatcenia. Samodzielnie
podejmuje refleksje dotyczace etyki w odniesieniu do wykonywanej

pracy.

M_W10

Umiejetnosci

Absolwent potrafi:

EU1

Umiejetnos¢ doboru technologii do wymagan aplikacji. Projektowanie
prototypow aplikacji w oparciu o narzedzia Adobe Xd oraz Figma.
Rozwdj umiejetnosci pracy nad projektem z wykorzystaniem
repozytorium git. Umiejetnosc¢ tworzenia od podstaw uzytkowych
aplikacji internetowych z uwzglednieniem regut bezpieczenstwa w
szczegolnosci dotyczacych nieautoryzowanego dostepu do danych,
walidacji danych, autentykacji uzytkownika, hashowanie hasta.

1_U01b

EU1

Umiejetnos¢ doboru technologii do wymagan aplikacji. Projektowanie
prototypow aplikacji w oparciu o narzedzia Adobe Xd oraz Figma.
Rozwdj umiejetnosci pracy nad projektem z wykorzystaniem
repozytorium git. Umiejetnosc¢ tworzenia od podstaw uzytkowych
aplikacji internetowych z uwzglednieniem regut bezpieczenstwa w
szczegolnosci dotyczacych nieautoryzowanego dostepu do danych,
walidacji danych, autentykacji uzytkownika, hashowanie hasta.

1_U08

EU1

Umiejetnos¢ doboru technologii do wymagan aplikacji. Projektowanie
prototypow aplikacji w oparciu o narzedzia Adobe Xd oraz Figma.
Rozwdj umiejetnosci pracy nad projektem z wykorzystaniem
repozytorium git. Umiejetnosc¢ tworzenia od podstaw uzytkowych
aplikacji internetowych z uwzglednieniem regut bezpieczenstwa w
szczegolnosci dotyczacych nieautoryzowanego dostepu do danych,
walidacji danych, autentykacji uzytkownika, hashowanie hasta.

1_U16
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EU1

Umiejetnos¢ doboru technologii do wymagan aplikacji. Projektowanie
prototypow aplikacji w oparciu o narzedzia Adobe Xd oraz Figma.
Rozwdj umiejetnosci pracy nad projektem z wykorzystaniem
repozytorium git. Umiejetnos$¢ tworzenia od podstaw uzytkowych
aplikacji internetowych z uwzglednieniem regut bezpieczenstwa w
szczegolnosci dotyczacych nieautoryzowanego dostepu do danych,
walidacji danych, autentykacji uzytkownika, hashowanie hasta.

11_U21

EU1

Umiejetnos¢ doboru technologii do wymagan aplikacji. Projektowanie
prototypow aplikacji w oparciu o narzedzia Adobe Xd oraz Figma.
Rozwdj umiejetnosci pracy nad projektem z wykorzystaniem
repozytorium git. Umiejetnosc¢ tworzenia od podstaw uzytkowych
aplikacji internetowych z uwzglednieniem regut bezpieczenstwa w
szczegolnosci dotyczacych nieautoryzowanego dostepu do danych,
walidacji danych, autentykac;ji uzytkownika, hashowanie hasta.

1_U23

Kompetencje spoteczne

Absolwent jest gotow do:

EK1

Student rozumie potrzebe ciggtego doksztatcania sie zawodowego i
rozwoju osobistego. Dokonuje samooceny wtasnych kompetenciji,
wyznacza kierunki wtasnego rozwoju i ksztatcenia. Samodzielnie
podejmuje refleksje dotyczace etyki w odniesieniu do wykonywanej

pracy.

11_KO3

Forma zaje¢, semestralna liczba godzin:

Semestr

Punkty

Laboratoria
komputerowe
(LK)

Forma
zaliczenia
(E/Z)

Laboratoria

(L)

Cwiczenia

(©)

Wyktady

ECTS (W) (P)

Projekty

Seminaria

(S)

Praktyki
zawodowe
(PZ)

VA 18 0 0 18 0

0

BRAK
DANYCH

E - egzamin; Z - zaliczenie

Tresci programowe:

Lp.

Forma
zajec

tematyka zaje¢

Liczba
godzin

projektowaniu aplikacji internetowych.

Wprowadzenie do przedmiotu. Przedstawienie wybranych w ramach przedmiotu
technologii (w tym jezykéw programowania). Zasady zaliczenia przedmiotu.
Przedstawienie procesu powstawania aplikacji internetowej. Praca z
repozytorium git w trakcie rozwoju projektu. Wirtualizacja na poziomie systemu
operacyjnego w celu utworzenia serwera. Jak zaprojektowac aplikacje
internetowa. Wprowadzenie do procesu prototypowania. Okreslenie wymagan
funkcjonalnych aplikacji. Wykorzystanie elementéw jezyka HTML5 w
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Kaskadowe Arkusze Styléw (CSS). Omowienie najwazniejszych elementéw CSS
(w szczegdlnosci wszystkich rodzajow selektordéw, tj. m.in.: klas, relacji rodzic-
dziecko-sasiedzi pomiedzy elementami HTML, deklaraciji styléw dla urzadzen

mobilnych, drukarek, itd.). Uzywanie bibliotek Google Fonts i Fontawasome.
Kaskadowe Arkusze Styléw (CSS). Tworzenie layoutéw w oparciu o grid i flex.
Budowanie responsywnego layoutu na urzadzenia mobilne.

Wstep do jezyka PHP. Oméwienie najwazniejszych elementéw jezyka (tj.
warunkéw, petli, itd.). Wysytanie i odbieranie formularzy z danymi, oméwienie
zagrozen wynikajacych z przesytania danych na serwer. Wstep do klas i
tworzenia obiektéw. Omoéwienie protokotu HTTP oraz zagadnien
bezpieczenstwa autoryzaciji i autentykacji uzytkownika. Jezyk PHP. Tworzenie
szkieletu wtasnego MVC. Oprogramowanie wyjatkow. Logowanie do wtasnego
systemu, utrzymanie sesji, wylogowanie. Mechanizm sesji i ciasteczek.
Bezpieczenstwo logowania, omoéwienie mozliwych atakéw (np. brute force, SQL
injection, kradziez ses;ji) i metody ich zapobiegania.

Elementy baz danych w oparciu o baze PostgreSQL. Przypomnienie
najwazniejszych informacji dotyczacych baz danych (jezyk SQL, postacie
normalne, anomalie, relacje, widoki, unie, indeksy, itd.), projektowania
poprawnych schematéw baz danych na przyktadach w odniesieniu do
projektowania uzytkowych aplikacji internetowych.

Elementy baz danych w oparciu o baze PostgreSQL. Tworzenie potaczenia
serwera z baza danych, pobranie danych. Tworzenie wzorca Data Access Object
oraz zapytan do wyciagniecia danych z bazy na serwer. Wyswietlenie danych po

stronie klienta w jezyku PHP.

Wstep do jezyka JavaScript. Omodwienie najwazniejszych funkcji i elementow
jezyka w aspekcie projektowania uzytkowych aplikacji internetowych. Przyktady
zastosowania JavaScript Fetch API. Omowienie sposobow wysytania zapytan
za pomocag jezyka JavaScript. Wprowadzenie do obiektéw Promise, notacji
JSON. Praca z API.

LK

Utworzenie wirtualnego kontenera z serwerem NGINX. Stworzenie szkieletu
projektu w jezyku PHP oraz opublikowanie kodu na repozytorium GIT.
Prototypowanie aplikacji w Adobe Xd.

LK

Tworzenie pierwszych modutéw sktadowych z wykorzystaniem jezykéw HTML i
CSS. Tworzenie layoutu aplikacji w oparciu o grid i flex. Responsywnosc strony z
wykorzystaniem media queries.

LK

Proste struktury aplikacji wykorzystujace funkcje, petle, warunki, itd. Tworzenie
routingu aplikacji w PHP. Stworzenie struktury projektu w oparciu o filary
obiektowosci i wzorzec MVC. Autentykacja i autoryzacja uzytkownika.
Wysytanie formularzy na serwer.

10

LK

Przesytanie plikéw na serwer.

11

LK

Projekt schematu bazy danych do aplikacji. Ustawienie potaczenia z baza
danych z poziomu jezyka PHP w oparciu o baze w chmurze. Tworzenie tabel (w
tym dobér odpowiednich silnikow do tabel). Tworzenie referencji z
odpowiednimi akcjami na referencjach. Pobieranie danych z bazy w oparciu o
wzorzec DAO, repozytoria z zapytaniami, operacje wstawiania, usuwania,
odczytu i aktualizacji danych przez zapytania wystane z serwera.
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12

LK

koncowych. (c.d. na konsultacjach).

Oprogramowanie modutéw sktadowych aplikacji za pomoca jezyka JavaScript.
Manipulacja DOM, dynamiczne tworzenie elementow HTML oraz korzystanie z
szablonéw. Walidacja formularzy w JavaScript. JavaScript Fetch API.
Asynchroniczne wyszukiwanie danych. Oddawanie projektéw indywidualnych
przez studentéw. Uwagi prowadzacego, poprawki studentéw. Wystawianie ocen

Praca wtasna studenta:

Lp. Opis pracy wiasnej Liczba godzin
1 Przygotowanie sie do zaje¢, w tym studiowanie zalecanej literatury. 10
2 Przygotowanie raportu, projektu, prezentac;ji, dyskusji 20
3 Zaliczenie w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym 10
4 Konsultacje przedmiotowe w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym 14
Metody dydaktyczne:

dyskusja, gra dydaktyczna, konsultacje, praca z tekstem/materiatem audio i wideo, projekt, wyktad,
laboratorium komputerowe, prezentacja

Sposoby weryfikacji i oceny efektéw uczenia sie:

uczestnictwo w zajeciach, kolokwium, odpowiedz ustna, prezentacja, projekt, sprawozdanie z pracy
indywidualnej, praca wtasna-zadanie, quiz, test, rysunek

Kryteria oceny:

1.

2.

Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktoéw z wybranych form weryfikacji

umiejetnosci.

Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktoéw z wybranych form weryfikacji

umiejetnosci.

umiejetnosci.

. Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktéw z wybranych form weryfikacji

Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktoéw z wybranych form weryfikacji

umiejetnosci.

Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktoéw z wybranych form weryfikacji

wiedzy.

kompetencji spotecznych.

Literatura:

obowigzkowa:

1.

2.

. Na ocene 5.0 Student uzyskuje od 91% do 100% punktéw z wybranych form weryfikacji

Duckett J. - HTML i CSS. Zaprojektuj i zbuduj witryne WWW. Podrecznik Front End Developera,

Gliwice, 2014, Helion

Duckett J. - JavaScript Oficjalna Dokumentacja, https://developer.mozilla.org/en-

US/docs/Web/JavaScript

Frain B. - Responsive Web Design. Projektowanie elastycznych witryn w HTML5 i CSS3,

Gliwice, 2014, Helion
Lis M. - PHP 7, Gliwice, 2017, Helion
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i

Lavin, Peter - PHP : programowanie obiektowe, Gliwice, 2007, Helion
Lemay L., Colburn R.,Kyrnin J. - HTML, CSS i JavaScript, Gliwice, 2017, Helion
7. Nicholas C. Z. - ECMAScript 6. Przewodnik po nowym standardzie jezyka JavaScript, Gliwice,
2017, Helion
8. Robbins J. - Projektowanie stron internetowych. Przewodnik dla poczatkujgcych
webmasterow po HTMLS5, CSS3 i grafice, Gliwice, 2014, Helion
9. Worsley, John C; Drake, Joshua D. - PostgreSQL : praktyczny przewodnik, Gliwice, 2002, Helion
10. Dybikowski, Zdzistaw. - PostgreSQL, Gliwice, 2012, Helion

o

zalecana/fakultatywna:

Borycki D. - JavaScript i jQuery, Gliwice, 2014, Helion

Danowski B. - Wstep do CSS3 i HTMLS5, Gliwice, 2011, Helion
Henderson C. - Skalowalne witryny internetowe, Gliwice, 2006, OReilly
Hogan B. - HTMLS i CSS3. Standardy przysztosci, Gliwice, 2011, Helion
PHP manual, www.php.net

W3S manual, www.w3schools.com

cakrwn =

Wstep do sztucznej inteligenciji

nazwa przedmiotu

Introduction to Artificial Intelligence

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy

przedmioty kierunkowe

kategoria przedmiotu/grupa zajec

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy

Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikacji
Kierunek studiéw: Informatyka Niestacjonarne

Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdélnoakademicki

Poziom studiow: | stopnia

Forma studiow: niestacjonarne

Wymagania wstepne:

1. Podstawowa wiedza z zakresu analizy matematycznej (dotyczgca m.in. rachunku
rézniczkowego).
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2. Podstawowa wiedza z zakresu programowania, umiejetnos¢ projektowania i implementacji
algorytmoéw i prostych struktur danych.

Cele przedmiotu:

1. Opanowanie przez studentéw podstawowych poje¢ zwigzanych z wybranymi technikami i
systemami inteligencji maszynowej.

2. Zrozumienie przez studentéw problemu reprezentacji wiedzy w dziedzinie sztucznej
inteligencji oraz zapoznanie sie z wybranymi metodami reprezentacji wiedzy i podstawowymi
algorytmami wnioskowania.

3. Opanowanie przez studentow podstawowych narzedzi uzywanych w sztucznej inteligencji, w
tym sztucznych sieci neuronowych, algorytmoéw ewolucyjnych oraz wnioskowania rozmytego,
umiejetnosc¢ pracy z tymi narzedziami i implementacji wtasnych algorytmow.

4. Przedstawienie studentom wspoétczesnych kierunkéw rozwoju metod sztucznej inteligenciji,
umiejetnos¢ wyciggania wnioskow przez studentéw i formutowania wtasnych tez.

Efekty uczenia sie:

Kod efektu
uczenia sie

Opis efektu uczenia sie

Kod kierunkowego
efektu uczenia sie

Wiedza

Absolwent zna i rozumie:

EW1

Ugruntowana wiedza w zakresie postugiwania sie podstawowymi
pojeciami oraz w zakresie problematyki badawczej w dziedzinie
sztucznej inteligencji.

1_W04

EW1

Ugruntowana wiedza w zakresie postugiwania sie podstawowymi
pojeciami oraz w zakresie problematyki badawczej w dziedzinie
sztucznej inteligencji.

11_WO06

EW1

Ugruntowana wiedza w zakresie postugiwania sie podstawowymi
pojeciami oraz w zakresie problematyki badawczej w dziedzinie
sztucznej inteligencji.

11_WO08

EW2

Ugruntowana wiedza w zakresie metod reprezentowania wiedzy
oraz podstawowych modeli, technik i algorytmoéw z dziedziny
sztucznej inteligenc;ji.

11_W04

EW2

Ugruntowana wiedza w zakresie metod reprezentowania wiedzy
oraz podstawowych modeli, technik i algorytméw z dziedziny
sztucznej inteligenc;ji.

11_WO08

Umiejetnosci

Absolwent potrafi:

EU1

Umiejetnos¢ postugiwania sie wybranymi narzedziami i
bibliotekami (frameworkami) stosowanymi w implementac;ji
podstawowych metod i algorytmow z dziedziny sztucznej
inteligenciji.

11_U01b
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EU1

Umiejetnosc¢ postugiwania sie wybranymi narzedziami i
bibliotekami (frameworkami) stosowanymi w implementaciji
podstawowych metod i algorytmow z dziedziny sztucznej
inteligenciji.

11_UO6b

EU1

Umiejetnos¢ postugiwania sie wybranymi narzedziami i
bibliotekami (frameworkami) stosowanymi w implementacji
podstawowych metod i algorytmow z dziedziny sztucznej
inteligenciji.

11_U07b

EU1

Umiejetnosc¢ postugiwania sie wybranymi narzedziami i
bibliotekami (frameworkami) stosowanymi w implementacji
podstawowych metod i algorytmow z dziedziny sztucznej
inteligenciji.

11_U18

EU2

Umiejetnos¢ walidacji wykonanego oprogramowania na danych
testowych, opracowania wynikéw testow oprogramowania i ich
interpretacji.

11_U01b

EU2

Umiejetnos¢ walidacji wykonanego oprogramowania na danych
testowych, opracowania wynikéw testow oprogramowania i ich
interpretacji.

11_UO6b

EU2

Umiejetnosc¢ walidacji wykonanego oprogramowania na danych
testowych, opracowania wynikéw testéw oprogramowania i ich
interpretacji.

11_U07b

EU2

Umiejetnosc¢ walidacji wykonanego oprogramowania na danych
testowych, opracowania wynikéw testow oprogramowania i ich
interpretacji.

1_U10

EU2

Umiejetnosc¢ walidacji wykonanego oprogramowania na danych
testowych, opracowania wynikéw testow oprogramowania i ich
interpretacji.

1_U14

EU2

Umiejetnos¢ walidacji wykonanego oprogramowania na danych
testowych, opracowania wynikéw testow oprogramowania i ich
interpretacji.

11_U18

Kompetencje spoteczne

Absolwent jest gotéw do:

EK1

Umiejetnosc¢ pracy w grupie, pracy indywidualnej, samoksztatcenie,

umiejetnos¢ komunikacji z nauczycielem i sSrodowiskiem

pozauczelnianym w celu popularyzacji przedstawiania uzyskanych

rezultatow w zrozumiaty sposob.

11_K02

EK1

Umiejetnosc¢ pracy w grupie, pracy indywidualnej, samoksztatcenie,

umiejetnos¢ komunikacji z nauczycielem i sSrodowiskiem

pozauczelnianym w celu popularyzacji przedstawiania uzyskanych

rezultatow w zrozumiaty sposob.

11_KO3

EK1

Umiejetnosc¢ pracy w grupie, pracy indywidualnej, samoksztatcenie,

umiejetnos¢ komunikacji z nauczycielem i sSrodowiskiem

pozauczelnianym w celu popularyzacji przedstawiania uzyskanych

rezultatdow w zrozumiaty sposob.

11_K04
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EK1

Umiejetnosc¢ pracy w grupie, pracy indywidualnej, samoksztatcenie,
umiejetnos¢ komunikacji z nauczycielem i sSrodowiskiem
pozauczelnianym w celu popularyzacji przedstawiania uzyskanych
rezultatow w zrozumiaty sposob.

11_KO5

Forma zaje¢, semestralna liczba godzin:

Punkty F'orma‘ Wyktady|Cwiczenia|Laboratoria Laboratoria Projekty|Seminaria Praktyki
Semestr ECTS zaliczenia W) ©) L komputerowe ) (S) zawodowe
(E/2) (LK) (P2)
BRAK
4 z 18 0 0 18 0 0 DANYCH

E - egzamin; Z - zaliczenie
Tresci programowe:
Lp. ona;:? tematyka zaje¢ Ig':::dzzblz

1 w Wstep do sztucznej inteligencji - gtdwne obszary Al. 1

2 w Podstawy wnioskowania bayesowskiego 1

3 w Metody wnioskowania rozmytego 1

4 w Algorytmy genetyczne 1

5 w Optymalizacyjne heurystyki ewolucyjne 4

6 w Podstawy sieci neuronowych 2

7 w Metody uczenia sieci neuronowych 3

8 w Uczenie gtebokie, sieci konwolucyjne 2

9 W Metody uczenia maszynowego 2

10 w Kolokwium zaliczeniowe 1

11 LK Wprowadzenie do jezyka Python. Pakiety: NumPy, Pandas, Matplotlib 2

12 LK Whnioskowanie w logice klasycznej 2

Whnioskowanie w oparciu o wiedze niepewng, wnioskowanie
13 LK . 1
Bayesowskie.
14 LK Modelowanie i wnioskowanie w opgrciu 0 pojecia jezyka naturalnego 1
(modelowanie rozmyte).
15 LK Heurystyczne algorytmy optymalizacji globalnej. Prosty algorytm 4
genetyczny.
16 LK Sztuczne sieci neuronowe: Perceptron. 2
Sztuczne sieci neuronowe: Siec MLP, algorytm wstecznej propagacji

17 LK bedu. 3

18 LK Deep Learning: Przyktady zastosowan uczenia gtebokiego. 3
Praca wiasna studenta:

. . Liczba

Lp. Opis pracy wiasnej godzin

1 Przygotowanie sie do zaje¢, w tym studiowanie zalecanej literatury 10
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2 Implementacja wybranych algorytméw 10

3 Opracowanie wynikow, ,przygotowanie raportu, projektu, prezentaciji, dyskus;ji 20

Konsultacje przedmiotowe (w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym) poza

4 ! o 14
terminem zajec
5 Przygotowanie sie do kolokwium zaliczeniowego, w tym zaliczenie projektow 10
bezposrednim kontakcie z prowadzgcym
Metody dydaktyczne:

analiza przypadku, dyskusja, konsultacje, praca w grupach, projekt, wyktad, laboratorium
komputerowe, prezentacja

Sposoby weryfikacji i oceny efektdéw uczenia sie:

uczestnictwo w zajeciach, dyskusja, egzamin pisemny, kolokwium, odpowiedz ustna, prezentacja,
projekt, rozwigzanie zadania problemowego, sprawozdanie z pracy indywidualnej, sprawozdanie z
pracy zespotowej, test, zaliczenie ustne, sprawozdanie

Kryteria oceny:

1. Na ocene 5.0 student zna podstawowe metody realizacji projektu grupowego.

2. Na ocene 5.0 student umie wykorzysta¢ narzedzia i biblioteki do implementacji meod
sztucznej inteligencji w opracowaniu zadania laboratoryjnrgo

3. Na ocene 5.0 student umie krytycznie opracowac wyniki eksperymentéw obliczeniowych,
poprawnie waliduje modele na danych testowych

4. Na ocene 5.0 student zna podstawowe metody i techniki sztucznej inteligenciji, zna obszary
stosowalnosci podstawowych metod.

5. Na ocene 5.0 student posiada ugruntowang wiedze dotyczgcg modeli, algorytmoéw i technik z
obszaru sztucznej inteligencji

Literatura:
obowigzkowa:

1. Michalewicz Z. Algorytmy genetyczne + struktury danych = programy ewolucyjne, Warszawa,
2003, WNT

2. Russel S, Norvig P. Artificial Intelligence: A Modern Approach, Upper Saddle River, New
Jersey, 2002, Prentice Hall

3. Rutkowska D., Pilinski M, Rutkowski L. Sieci neuronowe, algorytmy genetyczne i systemy
rozmyte, Warszawa, 1997, PWN

zalecana/fakultatywna:

1. Arabas J. Wyktady z algorytméw ewolucyjnych, Warszawa, 2001, WNT

2. Goldberg D.E. Algorytmy genetyczne i ich zastosowania, Warszawa, 1995, WNT

3. Tadeusiewicz R. Elementarne wprowadzenie do techniki sieci neuronowych z przyktadowymi
programami, Warszawa, 1999, Akademicka Oficyna Wydawnicza PLJ

4. Piegat A. Modelowanie i sterowanie rozmyte, Warszawa, 2003, Akademicka Oficyna
Wydawnicza EXIT
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Zaawansowane technologie projektowania aplikacji
internetowych

nazwa przedmiotu

Advanced technologies of web application development

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy

przedmioty kierunkowe

kategoria przedmiotu/grupa zaje¢

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy

Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikacji
Kierunek studiow: Informatyka Niestacjonarne

Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdélnoakademicki

Poziom studiow: | stopnia

Forma studiow: niestacjonarne

Wymagania wstepne:

1. Podstawowa wiedza z zakresu projektowania aplikacji internetowych i jezykow
programowania uzywanych do ich budowy.

2. Umiejetnos¢ programowania obiektowego w jednym z tech jezykéw: PHP, Java lub JavaScript

3. Podstawowa wiedza z zakresu sieci komputerowych i baz danych

Cele przedmiotu:

1. Zapoznanie sie z zaawansowanymi technologiami tworzenia aplikacji internetowych

2. Zapoznanie sie z zasadami projektowania i implementacji nowoczesnych aplikacji webowych
w oparciu o rozne frameworki i wzorce projektowe

3. Zrozumienie wspotczesnych probleméw zwigzanych z tworzeniem rozbudowanych aplikacji
internetowych

Efekty uczenia sie:

Kod efektu .
. . .. Kod kierunkowego
uczenia Opis efektu uczenia sie .
sie efektu uczenia sie
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Wiedza

Absolwent zna i rozumie:

EW1

Zna i rozumie podstawowe metody, techniki i narzedzia
pozwalajgce budowac ztozone aplikacje internetowe. Posiada
zaawansowang wiedze na temat wyboru optymalnego frameworka
do budowy aplikacji we- bowej o konkretnej charakterystyce.

1_WO06

EW1

Zna i rozumie podstawowe metody, techniki i narzedzia
pozwalajgce budowacé ztozone aplikacje internetowe. Posiada
zaawansowang wiedze na temat wyboru optymalnego frameworka
do budowy aplikacji we- bowej o konkretnej charakterystyce.

11_W07

EW1

Zna i rozumie podstawowe metody, techniki i narzedzia
pozwalajgce budowac ztozone aplikacje internetowe. Posiada
zaawansowang wiedze na temat wyboru optymalnego frameworka

do budowy aplikacji we- bowej o konkretnej charakterystyce.

11_WO08

Umiejetnosci

Absolwent potrafi:

EU1

Potrafi przeprowadzi¢ szczegotowgq analize wdrozeniowg w celu
wyboru odpowiedniej technologi dla podanego problemu. Potrafi
utworzy¢ w petni dziatajgca aplikacje webowa w oparciu o wybrany
framework.

11_U01b

EU1

Potrafi przeprowadzi¢ szczegétowgq analize wdrozeniowg w celu
wyboru odpowiedniej technologi dla podanego problemu. Potrafi
utworzy¢ w petni dziatajgca aplikacje webowa w oparciu o wybrany
framework.

1_U04

EU1

Potrafi przeprowadzi¢ szczegétowgq analize wdrozeniowg w celu
wyboru odpowiedniej technologi dla podanego problemu. Potrafi
utworzy¢ w petni dziatajgca aplikacje webowa w oparciu o wybrany
framework.

M_U12

EU1

Potrafi przeprowadzié¢ szczegotowgq analize wdrozeniowg w celu
wyboru odpowiedniej technologi dla podanego problemu. Potrafi
utworzy¢ w petni dziatajgca aplikacje webowa w oparciu o wybrany
framework.

M_uU17

EU1

Potrafi przeprowadzi¢ szczegotowgq analize wdrozeniowg w celu
wyboru odpowiedniej technologi dla podanego problemu. Potrafi
utworzy¢ w petni dziatajgcg aplikacje webowg w oparciu o wybrany
framework.

11_U20

EU1

Potrafi przeprowadzi¢ szczegotowq analize wdrozeniowg w celu
wyboru odpowiedniej technologi dla podanego problemu. Potrafi
utworzy¢ w petni dziatajgca aplikacje webowa w oparciu o wybrany
framework.

11_U21

EU1

Potrafi przeprowadzi¢ szczegotowa analize wdrozeniowg w celu
wyboru odpowiedniej technologi dla podanego problemu. Potrafi
utworzy¢ w petni dziatajgca aplikacje webowa w oparciu o wybrany
framework.

11_U23
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Kompetencje spoteczne

Absolwent jest gotéw do:

Umie pracowac indywidualnie oraz przekazywac uzyskane rezultaty

informatyczne do zdalnego kontaktu z nauczycielem.

EK1 pracy w zrozumiaty sposoéb, wykorzystujgc przy tym narzedzia 11_KO3
informatyczne do zdalnego kontaktu z nauczycielem.
Umie pracowac indywidualnie oraz przekazywac uzyskane rezultaty

EK1 pracy w zrozumiaty sposéb, wykorzystujgc przy tym narzedzia 11_K04

Forma zaje¢, semestralna liczba godzin:

Punkty F_orma. Wyktady|Cwiczenia|Laboratoria Laboratoria Projekty|Seminaria Praktyki
Semestr ECTS zaliczenia W) ©) L komputerowe ®) (S) zawodowe
(E/Z) (LK) (P2)
BRAK
7 z 18 0 0 0 18 0 DANYCH
E - egzamin; Z - zaliczenie
Tresci programowe:
Forma " Liczba

Lp. zajeé tematyka zajeé godzin

1 W Organizacja zaje¢, omowienie planu wyktadu i warunkow zaliczenia .

przedmiotu.
2 W Wprowadzenie do zaawansowanych technologii internetowych. 2
3 W Wprowadzenie do tworzenia aplikacji przy uzyciu Symfony oraz Springa. 2
Systemy zarzgdzania pakietami, MVC, routing oraz tworzenie kontrolerow i
4 w o 2
widokoéw w Symfony.
5 W Odwzorowanie obiektowej architektury systemu informatycznego na baze 2
danych zwykorzystaniem ORM lub ODM.

6 w Domain-driven Design, REST | CQRS. 2

7 w Mikroserwis a monolit, praca z API. 2

8 W Zdarzenia, kontener DI, formularze i kontrola dostepu. 1

Podziat aplikacji na backend ifrontend, popularne metody uwierzytelniania
9 w 1
dla API.
Asynchronicznos¢ - systemy kolejkowania wiadomosci Apache Ka:a i
10 w ) 1
RabbitMQ.
11 W Tworzenie testdw, przedstawienie mozliwych podejs¢ testowania aplikac;ji. 1
Skalowanie aplikacji, sposoby efektywnego zarzadzania danymi w
12 w N 1
aplikacjach webowych.
13 P Organizacja zaje¢, omowienie zakresu projektu, konfiguracja IDE pod 1
wybrany framework.
14 P Zgtoszenie projektu i stworzenie prototypu aplikaciji. 1
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15 P Zarzadzanie cyklem zycia i budowaniem projektu (Maven, Gradle, 2
Composer).
16 P Routing i kontrolgry, adnotacje. pruchomienie aplikaciji, stworzenie .
pierwszego powitalnego kontrolera.
17 P Potaczenie systemu zarzadz'ania‘ b'aza) d‘anych”z aplikacja, stworzenie 3
odpowiedniej konfiguracji.
18 b Wdrozenie ustug do komunikacji z urzgdzeniami klienckimi w oparciu o 3
HTTP REST API.
19 p Bezpieczer’\‘stwo: Uwi'er”zytelnienie, Autoryzacja. Zbudowanie tokenu do 2
autoryzacji i transmisji danych w oparciu o JSON Web Token (JWT).
20 P Implementacja zdarzen, nastuchiwanie i publikowanie zdarzen w aplikac;ji. 2
21 P Narzedzia do kolejkowania wiadomosci. 1
22 P Projektowanie i implementacja testéw. 1
23 P Oddawanie indywidualnych projektéw i ocena pracy studentéw. 1
Praca wiasna studenta:
Lp. Opis pracy wiasnej Liczba godzin
1 Konsultacje przedmiotowe (w bezposrednim kontakcie z prowadzgcym) 10
2 Przygotowanie sie do zajec¢, w tym studiowanie zalecanej literatury 15
3 Opracowanie wynikow 15
4 Przygotowanie raportu, projektu, prezentaciji, dyskusiji 40
Metody dydaktyczne:

dyskusija, konsultacje, projekt, wyktad, prezentacja

Sposoby weryfikacji i oceny efektdéw uczenia sie:

uczestnictwo w zajeciach, dyskusja, egzamin pisemny, kolokwium, projekt, sprawozdanie z pracy
indywidualnej, sprawdzian wiadomosci z wyktadéw, praca wtasna-zadanie, quiz, test, rysunek

Kryteria oceny:

1. Na ocene 5.0 student zna i rozumie podstawowe metody, techniki i narzedzia pozwalajgce
budowac ztozone aplikacje internetowe. Posiada zaawansowang wiedze na temat wyboru
optymalnego frameworka do budowy aplikacji webowej o konkretnej charakterystyce.

2. Na ocene 5.0 student potrafi przeprowadzi¢ szczegétowa analize wdrozeniowa w celu wyboru
odpowiedniej technologi dla podanego problemu. Potrafi utworzy¢ w petni dziatajgca
aplikacje webowg w oparciu o wybrany framework.

3. Na ocene 5.0 student umie pracowac indywidualnie oraz przekazywac uzyskane rezultaty
pracy w zrozumiaty sposéb, wykorzystujgc przy tym narzedzia informatyczne do zdalnego
kontaktu z nauczycielem.

Literatura:

obowigzkowa:
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1. Robert C. Martin, Czysta architektura. Struktura i design oprogramowania. Przewodnik dla
profesjonali- stéw, 2018, Helion

2. F. Potencier, Symfony 5: Szybki start, 2020, Symfony SAS
3. Craig Walls, Spring w akcji. Wydanie V, 2019, Helion

zalecana/fakultatywna:

1. Vaughn Vernon, DDD dla architektéw oprogramowania, 2016, Helion
2. Mariusz Walczak, Tworzenie nowoczesnych systeméw webowych, 2016, Helion

Zachowania organizacyjne

nazwa przedmiotu

Organizational behawior

nazwa przedmiotu w jezyku angielskim

polski

jezyk wyktadowy

przedmioty ogdlne

kategoria przedmiotu/grupa zaje¢

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od: rok akademicki 2025/26, semestr zimowy

Jednostka organizacyjna: Wydziat Informatyki i Telekomunikacji
Kierunek studiow: Informatyka Niestacjonarne

Specjalnosé: -

Profil studiéw: ogdélnoakademicki

Poziom studiow: | stopnia

Forma studiow: niestacjonarne

Wymagania wstepne:

1. brak wymagan

Cele przedmiotu:

1. Wyksztatcenie umiejetnosci budowania efektywnych systeméw motywacyjnych dla zwinnych
zespotéw

2. Wyksztatcenie postawy przeciwdziatania nieetycznym zachowaniom w kontekscie presji na
zwiekszanie efektywnosci

3. Uksztattowanie postawy otwartosci na zmiane, gotowosci do racjonalnego rozwigzywania
problemow, podejmowania decyzji réwniez w ramach zespotéw miedzykulturowych czy
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wirtualnych

Efekty uczenia sie:

Kod efektu . o Kod kierunkowego
o . Opis efektu uczenia sie .
uczenia sie efektu uczenia sie
Wiedza
Absolwent zna i rozumie:
BRAK
DANYCH BRAK DANYCH BRAK DANYCH
Umiejetnosci
Absolwent potrafi:
Student potrafi wykorzysta¢ adekwatne koncepcje
EU1 : . . ) 11_U05
motywacyjne do projektowania efektywnych zespotéw
Kompetencje spoteczne
Absolwent jest gotow do:
EK1 Studept pcztraﬂ przeciwdziata¢ zachowaniom nieetycznym w 11_K02
organizaciji
Student jest gotéw do podejmowania decyzji, rozwigzywania
EK2 probleméw samodzielnie lub w grupie funkcjonujgc w ramach  (I1_K03
réznorodnosci kulturowej /zespotow wirtualnych
Forma zajeé, semestralna liczba godzin:
Punkty F_orma‘ Wyktady|Cwiczenia|Laboratoria Laboratoria Projekty|Seminaria Praktyki
Semestr ECTS zaliczenia W) ©) L komputerowe ®) (S) zawodowe
(E/2) (LK) (P2)
BRAK
6 1 VA 0 9 0 0 0 0 DANYCH
E - egzamin; Z - zaliczenie
Tresci programowe:
Forma " Liczba
Lp. zajec tematyka zajeé godzin
1 C Uwarunkowania zachowan indywidualnych i grupowych w organizacji 1
2 C Style kierowania a zachowania organizacyjne 2
Wybrane metody i techniki motywacji w ksztattowaniu zachowan
3 C . . . o 3
organizacyjnych (jednostki i zespotu)
4 C Konflikty i ich wptyw na zachowania ludzi w organizacjach 2
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| 5 | C Zachowania organizacyjne w sytuacji zmiany 1
Praca wtasna studenta:
. . Liczba
Lp. Opis pracy wtasnej godzin
1 Przygotowanie raportu, projektu, prezentac;ji, dyskusji 5
2 Konsultacje przedmiotowe i zaliczenie w bezposrednim kontakcie z 11
prowadzacym
3 Przygotowanie do zaje¢ w tym studiowanie literatury 5
Metody dydaktyczne:

analiza przypadku, ¢wiczenia, dyskusja, praca w grupach, projekt, prezentacja

Sposoby weryfikacji i oceny efektéw uczenia sie:

uczestnictwo w zajeciach, dyskusja, odpowiedz ustna, projekt, rozwigzanie zadania problemowego

Kryteria oceny:

1.

2.
3

Student na ocene 5.0 projektuje motywacyjne podstawy tworzenia zespotu/usprawnienia

pracy zespotowej w organizacji

Student na ocene 5.0 dobiera stosowne metody i techniki zarzgdzania konfliktem
. Student na ocene 5.0 wskazuje zalety i wady proponowanych metod i technik zarzgdzania

zespotem wirtualnym, wielokulturowym

Literatura:

obowigzkowa:

1. K. Kmiotek, T. Piecuch, Zachowania organizacyjne. Teoria i przyktady, Warszawa, 2012, Difin

2. S. P.Robins, T. A. Judge, Zachowania w organizacji, Warszawa, 2011, PWE

zalecana/fakultatywna:

1. A.Osterwalder, S. Mastrogiacomo, Skuteczne zarzadzanie zespotem. Jak uzyska¢ harmonie,

zaufanie i widoczne efekty pracy w zespole, Gliwice, 2022, Helion
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