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1. Ogolna charakterystyka prowadzonych studiéw

1. Informacje ogdlne

Nazwa kierunku studiow informatyka

Poziom studiow studia pierwszego stopnia (inzynierskie)
Poziom kwalifikacji poziom VI Polskiej Ramy Kwalifikacji
Profil ksztatcenia praktyczny

Forma studiéw stacjonarne / niestacjonarne

Kod ISCED 061

Liczba semestrow konieczna do ukonczenia studiéw i
. . L 7 semestrow
na ocenianym kierunku na danym poziomie

Liczba punktéw ECTS konieczna do ukonczenia studiow na

210

ocenianym kierunku na danym poziomie
. . L, stacjonarne niestacjonarne
taczna liczba godzin zajec
3524 2500

Wymiar praktyk zawodowych 960
Jezyk, w ktédrym prowadzone s3 zajecia polski
Tytut zawodowy uzyskiwany przez absolwenta inzynier
Uzyskiwane uprawnienia zawodowe brak

2.  Wymagania wstepne (kompetencje kandydata)

Wymaganiem wstepnym jest pozytywny wynik egzaminu maturalnego lub egzaminu dojrzatosci albo
pozytywne wyniki egzaminu zagranicznego lub pozytywne wyniki ksztatcenia, potwierdzone dokumentem,
o ktérym mowa w art. 69 ust. 2 pkt 4-7 ustawy z dnia 20 lipca 2018 r. — Prawo o szkolnictwie wyzszym i nauce
(Dz.U.z2021r. poz. 478 t.j.).

3.  Zasady rekrutacji i szczegétowy opis wymagan dla kandydatéw na studia
Zasady rekrutacji i szczegétowy opis wymagan dla kandydatow na studia reguluje Uchwata Senatu w sprawie

zasad przyjeé na studia wyzsze w danym roku akademickim.

Na kierunek informatyka obowigzujg dodatkowe kryteria rekrutacji. Na studia przyjmowani beda kandydaci,
ktorzy:

a) w przypadku ,,nowej matury” uzyskali co najmniej 60% punktow z egzaminu maturalnego z matematyki na
poziomie podstawowym, co najmniej 30% punktéw z egzaminu maturalnego z matematyki na poziomie
rozszerzonym;

b) w przypadku ,starej matury” uzyskali co najmniej ocene dobrg z egzaminu maturalnego z matematyki.

Na studia kwalifikujg sie ponadto laureaci i finalisci olimpiady matematycznej i konkurséw przedmiotowych

z matematyki.

Dla kandydatéw posiadajgcych ,,mature miedzynarodowg” (dyplom International Baccalaureate) lub ,mature
europejska” (dyplom European Baccalaureate) przyjeto kryteria przeliczania wynikéw na punkty rekrutacyjne.
Kandydaci, ktérzy nie uzyskali wymaganego progu procentowego, oceny z egzaminu maturalnego

z matematyki lub nie posiadajg dokumentu, o ktérym mowa w art. 69 ust. 2 pkt 4—7 ustawy z dnia 20 lipca 2018 r.

— Prawo o szkolnictwie wyzszym i nauce (Dz.U. z 2022 r. poz. 574 t..), czyli dokumentu ,,nowa matura”, ,stara

matura”, ,matura miedzynarodowa”, ,matura europejska”, bedg kierowani na odpfatne dodatkowe zajecia

fakultatywne z matematyki dedykowane dla studentéw pierwszego roku studidow inzynierskich. W przypadku
kandydatow skierowanych do odbycia zajec fakultatywnych z matematyki zaliczenie zaje¢ fakultatywnych jest
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warunkiem zaliczenia 2 semestru nauki. Szczegétowy program zajec fakultatywnych, zasady kwalifikowania
kandydatow do ich odbycia, w tym zwolnienia z uczestnictwa, wymiar godzin i czas odbywania zajec reguluje
odrebne zarzadzenie.

4. Przyporzadkowanie programu studiow dla kierunku do dyscyplin oraz procentowy udziat liczby punktow
ECTS kazdej z tych dyscyplin w liczbie punktéw ECTS koniecznej do ukonczenia studidw na ocenianym

kierunku na danym poziomie, ze wskazaniem dyscypliny wiodacej

Nazwa dyscypliny wiodacej, do ktérej zostat przyporzagdkowany kierunek:

Punkty ECTS
liczba %

informatyka techniczna i telekomunikacja 210 100

Nazwa dyscypliny wiodacej

Nazwy pozostatych dyscyplin wraz z okresleniem procentowego udziatu liczby punktéw ECTS dla pozostatych
dyscyplin w ogdlnej liczbie punktéw ECTS wymaganej do ukonczenia studiéw na kierunku:
Punkty ECTS
liczba %
brak - -

Nazwa dyscypliny

5. Podstawowe wskazniki ECTS okres$lone dla programu studiéw

Liczba punktéw ECTS /
L. Liczba godzin
Nazwa wskaznika
. ) studia
studia stacjonarne . )
niestacjonarne
taczna liczba punktéow ECTS, jaka student musi uzyska¢ w ramach
zaje¢ prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli 117,7 82,8
akademickich lub innych oséb prowadzacych zajecia
taczna liczba punktéw ECTS przyporzgdkowana zajeciom
ksztattujgcym umiejetnosci praktyczne 142,7 141
taczna liczba punktéw ECTS, jaka student musi uzyska¢ w ramach
zajec z dziedziny nauk spotecznych — w przypadku kierunkéw 9 S
studiéw przyporzadkowanych do dyscyplin w ramach dziedzin
innych niz odpowiednio nauki spoteczne
taczna liczba punktéow ECTS, jaka student musi uzyska¢ w ramach
zajec z dziedziny nauk humanistycznych — w przypadku 14 14
kierunkéw studiéw przyporzgdkowanych do dyscyplin w ramach
dziedzin innych niz odpowiednio nauki humanistyczne
t;c;zfullczba punktéw ECTS przyporzadkowana zajeciom do 815 815
taczna liczba punktéw ECTS przyporzadkowana praktykom 38 -
zawodowym
W przypadku stacjonarnych studiow pierwszego stopnia
i jednolitych studidow magisterskich liczba godzin zajec 60 Nie dotyczy
z wychowania fizycznego
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W przypadku prowadzenia zaje¢ z wykorzystaniem metod i technik ksztatcenia na odlegtos¢:

taczna liczba godzin zajec okreslona w programie studidw /
taczna liczba godzin zaje¢ prowadzonych z wykorzystaniem 3524/488 2500/464
metod i technik ksztatcenia na odlegtos¢

6. Sylwetka absolwenta

Ksztatcenie na kierunku informatyka jest zgodne z wymaganiami lokalnego rynku pracy. Zdobyte w trakcie
studidéw umiejetnosci umozliwig absolwentowi znalezienie pracy w charakterze analityka danych, programisty
gier komputerowych, aplikacji chmurowych, internetowych, administratora srodowisk chmurowych, sieci
i systemdéw komputerowych oraz w nowych rolach jak DevOps czy DevNet.

Absolwent kierunku informatyka posiada wiedze i umiejetnosci z zakresu informatyki, a zdobyte umiejetnosci
wykorzystuje do rozwigzywania konkretnych probleméw informatycznych. W zaleznosci od ukonczonej
specjalnosci dysponuje wiedzg oraz umiejetnosciami pozwalajgcymi na tworzenie iwdrazanie rozwigzan
z zakresu studiowanego kierunku na potrzeby dowolnej dziedziny przedmiotowe] z zapewnieniem przestrzegania
gtéwnych zasad bezpieczenstwa. Jest takze wyposazony w wiedze, ktdra zapewnia mu mozliwosci dalszego
rozwoju, zwfaszcza w kontekscie rozwigzan i technologii przysztosci. Jest Swiadomy dynamicznie zmieniajacej sie
rzeczywistosci oraz ciggtego poszerzania i pogtebiania wiedzy, rozwijania umiejetnosci, ktére pozwalajg mu na
wdrazanie nowych rozwigzan. Absolwent posiada umiejetnos¢ wykorzystania poznanych jezykow
programowania oraz pakietéw oprogramowania do rozwigzania specyficznych problemdéw zwigzanych z praca
zawodowa. Potrafi zgodnie z zadang specyfikacjg zaprojektowa¢, zbudowac i wdrozy¢ system informatyczny.
Ponadto posiada umiejetnosci z zakresu zarzadzania projektami informatycznymi. Absolwent jest gotowy do
podejmowania rdoznych rél w projektach informatycznych oraz do podjecia dziatalnosci inzynierskiej w zakresie
analizowania, projektowania, implementowania, wdrazania i utrzymywania rozwigzan informatycznych.

Tym, co wyrdznia informatyke na Uniwersytecie Dolnoslgskim DSW sposréd oferty dydaktycznej, jest
uwzglednienie w programie studidw potrzeb lokalnego rynku pracy. W procesie ksztatcenia nacisk bedzie
ktadziony gtéwnie na zajecia praktyczne. Ponizej specjalizacje zawarte w programie studiow.

— E-commerce developer — studia te sg efektem wspdtpracy Uniwersytetu Dolnoslaskiego DSW
z IT-Corner — wroctawskim klastrem nowych technologii zrzeszajgcym ponad 60 firm, ktére taczy
wspolna praca na rzecz lokalnego rozwoju nowych technologii. Potgczenie wiedzy ekspertéw z Uczelni
oraz praktykdw z branzy e-commerce zaowocowato powstaniem nowej propozycji edukacyjne;j.
Oferowana specjalno$¢ zapetnia luke na wroctawskim rynku edukacji w obszarze IT. Handel
elektroniczny czyli e-commerce jest sektorem gospodarki, ktéry rozwija sie w bardzo duzym tempie.
Obecnie brakuje absolwentéw posiadajgcych kompetencje w zakresie tworzenia aplikacji mobilnych
i webowych dla tego sektora, a takze specjalistow i analitykow e-commerce.

— Inzynier aplikacji i systemow mobilnych — specjalno$¢ stuzy przygotowaniu do zawodu programisty
aplikacji mobilnych na platformy Android oraz iOS. Specjalno$¢ ta ma na celu przygotowanie do pracy
jako programista aplikacji mobilnych na platformy Android i iOS. Studenci ucza sie tworzenia
zaawansowanych aplikacji mobilnych, wykorzystujac jezyki programowania takie jak Java, Kotlin (dla
Androida) oraz Swift (dla i0S). Zdobedg umiejetnosci w zakresie interfejsu uzytkownika, zarzadzania
danymi, komunikacji sieciowej, integracji z innymi ustugami i rozwigzaniami mobilnymi. Program
nauczania obejmuje rowniez poznanie narzedzi, frameworkéw i bibliotek specyficznych dla platform
mobilnych.

— Inzynier systemdw i sieci komputerowych - specjalnos¢ stuzy do przygotowania do zawodu
administratora i projektanta systemow i sieci komputerowych. Studenci zdobywajg wiedze
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i umiejetnosci z zakresu konfiguracji, zarzagdzania i utrzymania systemoéw operacyjnych, serwerdéw, sieci
komputerowych oraz zabezpieczania infrastruktury informatycznej. Program nauczania obejmuje
rowniez zagadnienia zwigzane z protokofami sieciowymi, topologiami sieciowymi, bezpieczerstwem
sieciowym.

— Inzynier aplikacji i systeméw chmurowych - specjalnos¢ stuzy do przygotowania do zawodu
programisty, administratora aplikacji i systeméw w chmurze komputerowej, programisty full-stack.
Studenci zdobywajg umiejetnosci w zakresie tworzenia i wdrazania aplikacji opartych na chmurze,
zarzadzania zasobami w chmurze, skalowania aplikacji, bezpieczenstwa i optymalizacji pracy
w Srodowisku chmurowym. Program nauczania obejmuje réwniez nauke rdéznych platform
chmurowych, takich jak Amazon Web Services (AWS), Microsoft Azure, Google Cloud Platform, a takze
tworzenie aplikacji w oparciu o architekture mikroserwiséw i konteneryzacje.

—  Programista gier komputerowych — specjalnos¢ przygotowuje do pracy na stanowisku programisty gier
komputerowych, stuzy nabywaniu wiedzy i umiejetnosci m.in. z zakresu programowania
z wykorzystaniem silnikéw gier Unity oraz Unreal. Studenci zdobedg umiejetnosci w zakresie tworzenia
mechaniki gry, grafiki 3D, animacji, sztucznej inteligencji, fizyki symulacji, motion capture, technologii
VR/MR/AR oraz interfejsu uzytkownika. Program nauczania obejmuje réwniez projektowanie
poziomow, optymalizacje wydajnosci gier oraz integracje z réznymi platformami, takimi jak PC, konsole
do gier, urzadzenia mobilne.

— Projektowanie systemow informatycznych i analiza danych — specjalnos¢ obejmuje bloki przedmiotéw
poswieconych projektowaniu systemoéw informatycznych oraz zaawansowanym technikom
komputerowym analiz danych, tzw. data science. Studenci zdobywajg umiejetnosci w zakresie
projektowania i wdrazania systeméw informatycznych, zarzadzania projektami, analizy danych,
wizualizacji danych, uczenia maszynowego i gtebokiego oraz wykorzystania narzedzi i jezykow
programowania do analizy danych, takich jak Python, R, SQL, Anaconda, TensorFlow, Matlab. Program
nauczania obejmuje rowniez zagadnienia zwigzane z gromadzeniem, przetwarzaniem i interpretacjg
duzych zbioréw danych, a takze podejmowanie decyzji opartych na analizie danych.

1. Koncepcja ksztatcenia

1. Wskazanie zwigzku kierunku studidw z misjg i strategig rozwoju Uczelni

Przy formutowaniu koncepcji ksztatcenia na kierunku informatyka, studia pierwszego stopnia inzynierskie
o profilu praktycznym uwzgledniono: misje i strategie rozwoju Uczelni, zasoby i mozliwosci jej realizacji, potrzeby
rynku pracy oraz otoczenia spoteczno-gospodarczego, obowigzujace regulacje prawne i wzorce
miedzynarodowe, a takze opinie interesariuszy zewnetrznych oraz wewnetrznych.

Koncepcja ksztatcenia na kierunku jest spdjna z misjg i strategig Uczelni okreslong w ,Strategii Dolnoslaskiej
Szkoty Wyzszej na lata 2022-2025 z perspektywa do 2030 roku”. Uniwersytet Dolnoslgski DSW dazy do tego, by
by¢ Uczelniag — Miejscem dla Ciebie, w ktérym zgodnie z przyjeta misjg taczy sie ludzi, ksztatci praktycznie
i realizuje pasje. Uniwersytet Dolnoslgski DSW jest przestrzenig ksztattowang z myslg o studentach jako kluczowej
grupie spotecznosci akademickiej. Uczelnia tworzy przestrzen do praktycznej nauki, pracy, wspédtdziatania,
rozwoju wspolnie we wspotpracy z kolegami i kolezankami, jak réwniez z wyktadowcami, ktérzy wspierajg
studentéw na kazdym etapie edukacji. Jest to tez miejsce zapewniajgce warunki do samorozwoju, realizacji
zainteresowan, poznawania ciekawych ludzi, budowania i pielegnowania relacji oraz kreowania
i wspottworzenia. Uniwersytet to miejsce, w ktorym doswiadcza sie inspiracji, wzajemnego uczenia sig, uczenia
innych i wymiany praktycznych doswiadczen. Wizja Uczelni brzmi: ,w przyjaznej przestrzeni wspdlnie rozwijamy
ustuge edukacyjng opartg na wiedzy, najlepszej praktyce i nowoczesnej technologii”.
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Program ksztatcenia na kierunku informatyka wpisuje sie konsekwentnie w zatozong przez uczelnie misje.
Kierunek informatyka jest naturalng kontynuacjg rozwoju Wydziatu Studidow Stosowanych, w ramach ktérego od
wielu lat prowadzone sg dziatania na rzecz wspoétpracy z biznesem oraz proponowane sg unikatowe specjalnosci
studiow na kierunku informatyka, wpisujgce sie w obszar przemystéw branzy e-commerce, programowania
aplikacji mobilnych, programowania gier komputerowych, czy tez zarzadzania i administrowania systemami oraz
sieciami komputerowymi i chmurowymi.

2. Wskazanie potrzeb spoteczno-gospodarczych utworzenia studiow oraz zgodnosci efektéw uczenia sie
z tymi potrzebami

Kierunek studiow informatyka nalezy do grupy kierunkow strategicznych, biorgc pod uwage rozwdj
spoteczno-gospodarczy regionu oraz kraju. Program ksztatcenia jest wynikiem wstepnych konsultacji
z przedstawicielami pracodawcow regionu dolnoslgskiego. Na lokalnym rynku pracy zawdd informatyk jest jedng
z najbardziej poszukiwanych profesji. We Wroctawiu wcigz przybywa nowych miejsc pracy dla programistéw oraz
analitykéw danych. W ciggu najblizszych lat we Wroctawiu majg powstawa¢ nowe centra informatyczno-
-biznesowe. Miasto staje sie powoli stolicg projektéw informatycznych.

Ksztatcenie na kierunku informatyka jest zgodne z wymaganiami lokalnego rynku pracy. Absolwent kierunku
posiada umiejetnos¢ wykorzystania poznanych jezykdw programowania oraz pakietéw oprogramowania do
rozwigzania specyficznych problemoéw zwigzanych z pracg zawodowa. Potrafi zgodnie z zadang specyfikacjg
zaprojektowac, zbudowac i wdrozy¢ system informatyczny. Ponadto posiada umiejetnosci z zakresu zarzadzania
projektami informatycznymi.

Tym, co wyrdznia informatyke na Uniwersytecie Dolnoslgskim DSW sposréd oferty dydaktycznej, jest
uwzglednienie w programie studiow potrzeb lokalnego rynku pracy. W procesie ksztatcenia nacisk ktadziony jest
gtéwnie na zajecia praktyczne.

Absolwenci kierunku informatyka znajdg zatrudnienie w dynamicznie rozwijajgcym sie sektorze projektow
informatycznych oraz sprawdzg sie w pracy w miedzynarodowym srodowisku.

3. Ogodlne cele uczenia sie

Absolwent rozwinie w trakcie studiow wiedze, umiejetnosci i kompetencje spoteczne zwigzane
z programowaniem aplikacji, testowaniem aplikacji oraz tworzeniem rozwigzan informatycznych. Nadrzedne
cele ksztatcenia to uzyskanie przez absolwenta umiejetnosci analizy dokumentacji technicznej, prowadzenia
negocjacji/mediacji, zarzadzania projektem informatycznym. Absolwent po ukonczeniu studiéw powinien takze
znad jezyk obcy na poziomie biegtosci B2 Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego Rady Europy oraz
umiec¢ postugiwac sie jezykiem specjalistycznym koniecznym do wykonywania zawodu.
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4. Tabela odniesien efektow kierunkowych uczenia sie do charakterystyk kompetencji uniwersalnych

Zintegrowanego Systemu Kwalifikacji oraz charakterystyk drugiego stopnia efektow uczenia sie dla

kwalifikacji na poziomach 6-7 Polskiej Ramy Kwalifikacji

Objasnienie oznaczern w symbolach efektéw kierunkowych:

kierunek informatyka

studia pierwszego stopnia (inzynierskie)

profil praktyczny

kategoria wiedzy

kategoria umiejetnosci

I

1
p
W
u
K

kategoria kompetencji spotecznych

01, 02, 03 i kolejne

numer efektu uczenia sie

Objasnienie oznaczen charakterystyki pozioméw PRK typowe dla kwalifikacji uzyskiwanych w ramach szkolnictwa wyzszego:

informatycznych i wybrane normy jakosciowe i inzynierskie, zwigzane z jakoscig oprogramowania

6 poziom VI Polskiej Ramy Kwalifikacji
S charakterystyka typowa dla kwalifikacji uzyskiwanych w ramach szkolnictwa wyzszego
w wiedza
G gtebia i zakres
K kontekst
u umiejetnosci
w wykorzystanie wiedzy
K komunikowanie sie
0] organizacja pracy
U uczenie sie
K kompetencje spoteczne
K krytyczna ocena
0 odpowiedzialno$¢
R rola zawodowa
. charakterystyki drugiego stopnia efektéw uczenia sie dla kwalifikacji Polskiej Ramy Kwalifikacji umozliwiajgcych
inz uzyskanie kompetencji inzynierskich
Symbol OPIS KIERUNKOWYCH EFEKTOW UCZENIA SIE
efektu Po zakoriczeniu studiow pierwszego stopnia (inzynierskich) Symbol
uczenia sie na kierunku informatyka, profil praktyczny, charakterystyk
dla kierunku absolwent osigga nastepujace efekty uczenia sie:
WIEDZA
absolwent zna i rozumie:
zaawansowane zagadnienia analizy matematycznej, algebry liniowej z geometrig analityczna, P6U_W;
1P WOl matematyki dyskretnej i statystyki, logiki matematycznej oraz rachunku prawdopodobierstwa P6S_WG
- niezbedne do zrozumienia i rozwigzywania problemdw inzynieryjnych z informatyki technicznej i
telekomunikacji
zagadnienia z zakresu zarzadzania, baz danych, hurtowni danych, niezbedne do formutowania i P6U_W;
11P_W02 rozwigzywania typowych zadan o charakterze ogdlnym oraz ztozonym zzakresu informatyki P6S_WG
technicznej i telekomunikacji
1P W03 procesy projektowania, analizy i implementacji algorytmow i struktur danych oraz konstrukcje P6U_W;
- programistyczne w réznych jezykach programowania P6S_WG_inz
w zaawansowanym stopniu zagadnienia z zakresu fizyki, elektroniki, elektrotechniki, uktadéw P6U_W;
11P_W04 scalonych oraz obstugi aparatury informatycznej i telekomunikacyjnej P6S_WG;
P6S_WG_inz
metody numeryczne stosowane do rozwigzywania probleméw matematycznych powstajacych w
1P WOS wyniku modelowania rzeczywistych zadan inzynierskich z zakresu informatyki i telekomunikacji, PES WG
- analizy danych, a takze zna, rozumie, podaje i wykorzystuje przyktady praktycznej ich implementacji -
z wykorzystaniem odpowiednich struktur i narzedzi informatycznych
w zaawansowanym stopniu budowe i dziatanie systemdw komputerowych, operacyjnych organizacji P6S_ WG
11P_WO06 i architektury komputera, sieci komputerowych oraz standardy wytwarzania systeméw PeS \;/G inz
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metody, techniki i narzedzia stosowane przy rozwigzywaniu zadan informatycznych z zakresu
algorytmiki, systemdéw operacyjnych, sieci komputerowych, baz danych, inzynierii oprogramowania

11P_W07 ) L j ) . ) P6S_WG
- oraz wytwarzania systeméw informatycznych i oprogramowania do aplikacji réznego typdéw, np. -
mobilnych, internetowych, bazodanowych, chmurowych, desktopowych oraz gier komputerowych
metody, narzedzia i techniki wykorzystywane w zarzgdzaniu projektami informatycznymi, cyklu zycia PeU W
1P W08 oprogramowania, zwigzanych z nimi proceséw, metodyk, dobrych praktyk realizowanych ze P6S :NK’
- znajomoscig prawa autorskiego, ochrony wtasnosci przemystowej oraz wykorzystaniu zasobow PGS \7\/K i’ni
informacji patentowe;j -
zasady tworzenia i rozwoju réznych form indywidualnej przedsiebiorczosci, wykorzystujac wiedze
z zakresu studiowanego kierunku, regulacje i normy organizacyjne i zarzadcze prowadzenia P6U_W;
11P_W09 dziatalnosci gospodarczej zwigzanej z ich kierunkiem; identyfikuje i dyskutuje mozliwosci P6S_WK;
upowszechnienia i monetyzacji systemu informatycznego oraz zna i rozumie fundamentalne P6S_WK_inz.
dylematy wspoétczesnej cywilizacji
UMIEJETNOSCI
absolwent potrafi:
stosowac poznane techniki i zagadnienia informatyczne do innowacyjnego wykonywania ztozonych i
nietypowych zadan oraz problemdéw informatycznych np. z zakresu wytwarzania oprogramowania, PEU U:
1P UoL zarzadzania systemami i sieciami komputerowymi oraz samodzielnie postugiwac sie materiatami PeS DV\,/,
- zrédtowymi pozyskanymi z literatury, branzowych czasopism, Zrédet internetowych w zakresie PGS JW ins
analizy i syntezy zawartych w nich informacji oraz poddawac je krytycznej ocenie w odniesieniu do -
probleméw informatycznych
postugiwac sie posiadang wiedzg, aby planowaé, organizowaé, realizowac¢ prace indywidualne i
zespotowe np. z zakresu wytwarzania oprogramowania, zarzadzania systemami i sieciami PES UW:
11P_U02 komputerowymi, pod nadzorem i samodzielne, uwzgledniajac zasady bezpieczeristwa pracy, PGS_ UO'
dostrzegajac zagrozenia i stosujgc metody ich unikania; opieraé sie na zdobytym doswiadczeniu -
zwigzanym z rozwigzywaniem praktycznych zadan inzynierskich z obszaru ICT
wykorzystywa¢ poznane metody matematyczne, techniczne, analityczne, symulacyjne,
eksperymentalne, jezyki programowania, pakiety oprogramowania, wzorce projektowe, normy P6U_U;
1P U03 istandardy w zakresie inzynierii oprogramowania w procesie projektowania i budowy P6S_UW;
- oprogramowania, a takze rozwigzywania specyficznych problemdw inzynierskich zwigzanych z praca P6S_UW_inz;
zawodowa w réznych sektorach gospodarki zwigzanych z utrzymaniem urzadzen, obiektéw i P6S_UK
systeméw informatycznych
wykorzysta¢ metody, techniki oraz rozwigzania informatyczne do modelowania, zbudowania i
wdrozenia catosci lub fragmentu systemu informatycznego, z uwzglednieniem wymagane;j P6U_U;
1P U04 specyfikacji, notacji lub narzedzi, analizowa¢ wieloaspektowo zakres funkcjonalny i niefunkcjonalny, P6S_UW;
- wymagania biznesowe oraz architekture systemu informatycznego, a takie wykorzystywac P6S_UW_inz;
praktyczne umiejetnosci zwigzane z wdrozeniem, administracjq i utrzymaniem wybranych systemow, P6S_UK
sieci i aplikacji komputerowych.
komunikowac sie, przedstawiac opinie, przygotowaé prace pisemne, stanowiska i dyskutowac o nich P6U_U;

z uzyciem specjalistycznej terminologii z zakresu informatyki w jezyku polskim lub jezyku obcym na P6S_UW;
1P UO5 poziomie B2 Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego, samodzielnie planowa¢ whasne P6S_UW_inz;
- uczenie sie przez cate zycie oraz w sposéb konstruktywny wymienia¢ poglady, skutecznie P6S_UK;

przekonywac do wtasnych pomystéw oraz uwzgledniac¢ sugestie wspotpracownikow P6S_UO;
P6S_UU
wykorzystaé znajomosc technik algorytmicznych i programistycznych do analizowania poprawnosci i
oceny jakosci kodu oraz optymalizowania jego ztozonosci obliczeniowej; dokonywac krytycznej
analizy rozwiazan technicznych i informatycznych, a takze ocenia¢ te rozwigzania; projektowac — P6U_U;
I11P_U06 zgodnie z zadana specyfikacja oraz wykonywaé proste i zaawansowane aplikacje oraz systemy P6S_UK;
informatyczne lub realizowa¢ procesy, uzywajac odpowiednio dobranych metod, technik, narzedzi z P6S_UU
wykorzystaniem nowoczesnej, dostepnej wiedzy informatycznej
stosowac wybrang metode analityczng, planowac i organizowac prace - indywidualng oraz zespotowa
nad zadaniem inzynierskim np. z zakresu wytwarzania oprogramowania, zarzadzania systemami i P6U_U,
11P_U07 sieciami komputerowymi, opracowa¢ dokumentacje techniczng dotyczacy realizacji inzynierskiego TDGGSLJ_UUVZ)I

zadania, przygotowac tresci zawierajgce omodwienie realizacji tego zadania, wykona¢ eksperyment
inzynierski i symulacje komputerowg, przeprowadzi¢ pomiary i zanalizowaé wyniki, przedstawié¢
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prezentacje z wykorzystaniem zaawansowanych technik poswiecong wynikom realizacji zadan
inzynierskich
1P U09 wykorzysta¢ metody i narzedzia grafiki komputerowej oraz techniki multimedialne w procesie P6S_UW;
- projektowania grafiki uzytkowej, inzynierskiej, wizualizacji i analizie danych P6S_UW_inz
KOMPETENCJE SPOLECZNE
absolwent jest gotow do:
krytycznej oceny posiadanej wiedzy, ciggtego rozwoju zawodowego, poprzez systematyczne
doksztatcanie sie i zasieganie opinii ekspertéw w przypadku trudnosci w samodzielnym PeU K:
11P_KO01 rozwigzywaniu problemow, a takze do organizowania, nadzorowania i inspirowania procesu uczenia P6S _Klé
sie innych w celu efektywnego wykorzystania dynamicznie rozwijajgcych sie technologii -
informatycznych
pracy, przyjmujac zréznicowane role i zakresy odpowiedzialnosci podczas realizowanego projektu P6U_K;
11P_K02 inzynierskiego oraz akceptujac role innych oséb P6S_KO;
P6S_KR
odpowiedniego zaplanowania realizacji powierzonych zadan, poprzez ustalenie harmonogramoéw P6U_K;
11P_KO03 i hierarchii dziata, sprawdzania sie w roli lidera, a takze myslenia i dziatania w sposéb P6S_KO;
przedsiebiorczy; przestrzega zasad etyki zawodowej, a takze wymaga tego od innych P6S_KR

5. Tabela pokrycia charakterystyk kompetencji uniwersalnych Zintegrowanego Systemu Kwalifikacji oraz
charakterystyk drugiego stopnia efektéw uczenia sie dla kwalifikacji na poziomach 6-7 Polskiej Ramy
Kwalifikacji przez kierunkowe efekty uczenia sie

Opis charakterystyk kompetencji uniwersalnych poziomu 6 Symbol efektu
Symbol . - . . . . .
charakterystyk Zintegrowanego Systeml.J Kwallflka?j! oraiz chararkferystyk dru.gliego.?topnla efektow uczenia ucze.nla sie
sie dla kwalifikacji Polskiej Ramy Kwalifikacji dla kierunku
WIEDZA
absolwent zna i rozumie:
w zaawansowanym stopniu — fakty, teorie, metody oraz ztozone zaleznosci miedzy nimi; 11P_W01;
réznorodne, ztozone uwarunkowania prowadzonej dziatalnosci 11P_WO02;
PEU W 11P_WO3;
- 11P_W04;
11P_WO8;
11P_W09
W zaawansowanym stopniu — wybrane fakty, obiekty i zjawiska oraz dotyczace ich metody i 11P_W01;
teorie wyjasniajace ztozone zaleznosci miedzy nimi, stanowigce podstawowa wiedze ogdlng z 11P_WO02;
PES WG zakresu dyscyplin naukowych lub artystycznych tworzacych podstawy teoretyczne oraz 11P_WO04;
- wybrane zagadnienia z zakresu wiedzy szczegétowej — wtasciwe dla programu studiéw, a w 11P_WO05;
przypadku studidw o profilu praktycznym — réwniez zastosowania praktyczne tej wiedzy w 11P_WO0E6;
dziatalnosci zawodowej zwigzanej z ich kierunkiem 11P_WO07
11P_W03;
P6S_WG_inz podstawowe procesy zachodzace w cyklu zycia urzadzen, obiektdw i systemdw technicznych 11P_WO04;
11P_WO06
fundamentalne dylematy wspdtczesnej cywilizacji; podstawowe ekonomiczne, prawne, etyczne
PES WK i inne uwarunkowania réznych rodzajéow dziatalnosci zawodowej zwigzanej z kierunkiem 11P_WO0S;
- studidow, w tym podstawowe pojecia i zasady z zakresu ochrony wtasnosci przemystowej i 11P_W09
prawa autorskiego; podstawowe zasady tworzenia i rozwoju réznych form przedsiebiorczosci
‘s . S . . . s = 11P_WO08;
P6S_WK_inz podstawowe zasady tworzenia i rozwoju réznych form indywidualnej przedsiebiorczosci I1P_ W09

UMIEJETNOSCI
absolwent potrafi:
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innowacyjnie wykonywa¢ zadania oraz rozwigzywa¢ ztozone i nietypowe problemy w 11P_U01;
zmiennych i nie w petni przewidywalnych warunkach; samodzielnie planowac¢ wtasne uczenie 11P_U03;
P6U U sie przez cate zycie; komunikowac sie z otoczeniem, uzasadnia¢ swoje stanowisko 11P_U04;
- 11P_U05;
11P_U06;
11P_U07
wykorzystywaé posiadang wiedze — formutowac i rozwigzywac ztozone i nietypowe problemy
oraz wykonywacé zadania w warunkach nie w petni przewidywalnych przez: 11P_U01;
- wtasciwy dobdr zrédet oraz informacji z nich pochodzacych, dokonywanie oceny, krytycznej 11P_U02;
analizy i syntezy tych informacji, 11P_U03;
P6S_UW - dobdr oraz stosowanie witasciwych metod i narzedzi, w tym zaawansowanych technik 11P_U04;
informacyjno-komunikacyjnych (ICT), 11P_U05;
wykorzystywaé posiadang wiedze — formutowaé i rozwigzywac problemy oraz wykonywacd 11P_U07;
zadania typowe dla dziatalnosci zawodowej zwigzanej ze studiowanym kierunkiem studiow —w 11P_U09
przypadku studiéw o profilu praktycznym
planowaé i przeprowadza¢ eksperymenty, w tym pomiary i symulacje komputerowe,
interpretowac uzyskane wyniki i wycigga¢ wnioski; przy identyfikacji i formutowaniu
specyfikacji zadan inzynierskich oraz ich rozwigzywaniu:
- wykorzystywa¢ metody analityczne, symulacyjne i eksperymentalne,
- dostrzegac ich aspekty systemowe i pozatechniczne, w tym aspekty etyczne,
- dokonywac¢ wstepnej oceny ekonomicznej proponowanych rozwigzan i podejmowanych
dziatan inzynierskich;
dokonywac krytycznej analizy sposobu funkcjonowania istniejgcych rozwigzan technicznych i 11P_U01;
oceniac te rozwigzania; 11P_U03;
P6S_UW_inz projektowac — zgodnie z zadang specyfikacjg — oraz wykonywac typowe dla kierunku studiow 11P_U04;
proste urzadzenia, obiekty, systemy lub realizowa¢ procesy, uzywajac odpowiednio dobranych 11P_U05;
metod, technik, narzedzi i materiatéw; 11P_U09
rozwigzywac praktyczne zadania inzynierskie wymagajace korzystania ze standardéw i norm
inzynierskich oraz stosowania technologii wiasciwych dla kierunku studiéw, wykorzystujac
doswiadczenie zdobyte w $srodowisku zajmujacym sie zawodowo dziatalnoscig inzynierskg —w
przypadku studiéw o profilu praktycznym;
wykorzystywac zdobyte w $rodowisku zajmujacym sie zawodowo dziatalnoscig inzynierska
doswiadczenie zwigzane z utrzymaniem urzadzen, obiektow i systemdw typowych dla kierunku
studiéw — w przypadku studidw o profilu praktycznym
komunikowac sie z otoczeniem z uzyciem specjalistycznej terminologii; 11P_U03;
bra¢ udziat w debacie — przedstawiaé i ocenia¢ rézne opinie i stanowiska oraz dyskutowac o I1P_U04;
P6S_UK nich; I1P_U05‘
postugiwaé sie jezykiem obcym na poziomie B2 Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia I1P_U06'
Jezykowego -
planowac i organizowac prace indywidualng oraz w zespole; 11P_U02;
P6S_UO wspotdziata¢ z innymi osobami w ramach prac zespotowych (takie o charakterze 11P_U05;
interdyscyplinarnym) 11P_U07
PES UU samodzielnie planowac i realizowa¢ wtasne uczenie sie przez cate zycie 11P_U05;
- 11P_U06
KOMPETENCIJE SPOLECZNE
absolwent jest gotéw do:
kultywowania i upowszechniania wzoréw wtasciwego postepowania w Srodowisku pracy i poza 1P KOL:
PEU K nim; samodzielnego podejmowania decyzji, krytycznej oceny dziatarn wtasnych, dziatan I1P_K02;
- zespotdw, ktoérymi kieruje, i organizacji, w ktérych uczestniczy, przyjmowania I1P_ K03
odpowiedzialnosci za skutki tych dziatan -
krytycznej oceny posiadanej wiedzy i odbieranych tresci;
P6S_KK uznawania znaczenia wiedzy w rozwigzywaniu problemoéw poznawczych i praktycznych oraz 11P_K01
zasiegania opinii ekspertéw w przypadku trudnosci z samodzielnym rozwigzaniem problemu
wypetniania zobowigzan spotecznych, wspdtorganizowania dziatalnosci na rzecz srodowiska
spotecznego; 11P_KO02;
P6S_KO . L, ) )
- inicjowania dziatan na rzecz interesu publicznego; 11P_KO03

myslenia i dziatania w sposéb przedsiebiorczy
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odpowiedzialnego petnienia rél zawodowych, w tym: 11P_K02;
P6S_KR - przestrzegania zasad etyki zawodowej i wymagania tego od innych, I1P_ K03
- dbatosci o dorobek i tradycje zawodu -
. Plan studiow
1. Struktura planu studiéw
Liczba godz. Liczba godz.
Lp. Moduty studia stacjonarne studia niestacjonarne
Ogot. wyk. cw. :r/:k/ Ogot. wyk. cw. :r/:k/
1 Moduty ksztatcenia podstawowego 788 376 376 36 444 204 204 36
2 Moduty ksztatcenia kierunkowego 672 312 312 48 336 156 156 24
3 Moduty przygotowania pracy dyplomowej 240 64 16 160 222 50 12 160
4 Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 60 0 60 0 0 0 0 0
5 Moduty ksztatcenia jezykowego 228 0 48 180 210 0 30 180
g |Modulyksatatcenia 576 | 240 | 272 64 328 | 120 | 144 64
wybieralnego/specjalnosciowego
7 Moduty praktyk specjalnosciowych 960 0 24 936 960 0 24 936
OGOLEM: 3524 992 1108 1424 2500 530 570 1400

2. Stosowane metody dydaktyczne oraz sposoby weryfikacji i oceny efektow uczenia sie osigganych przez
studenta w trakcie catego cyklu ksztatcenia

Karty przedmiotéw definiujg przedmiotowe efekty uczenia sie, ktdre nalezy osiggna¢, aby program studiéw
zostat zrealizowany. Efekty uczenia sie dla poszczegdlnych przedmiotdéw sg mierzalne i weryfikowane. Studenci
otrzymuja wsparcie edukacyjne nie tylko dzieki rzetelnemu przygotowaniu zajeé przez wyktadowcéw, ale rowniez
poprzez realizowany w uczelni program tutoringu akademickiego oraz projekty edukacyjne, jakie mogg
przeprowadzi¢ w ramach dziatajgcej na uczelni Akademii Umiejetnosci. Nauczyciele oraz tutorzy sg dostepni poza
wyktadami, ¢wiczeniami i zajeciami z tutorem, w trakcie cotygodniowych konsultacji, pomagajac rozwigzac
indywidualne problemy poszczegdlnych studentéw.

Program studiéw na kierunku informatyka zostat opracowany w oparciu o metody dydaktyczne, ktére
sprzyjajag osigganiu zatozonych efektow uczenia sie. Dotyczy to zaréwno metod podajgcych (wyktad
interaktywny), problemowych (dyskusje problemowe, uczenie sie problemowe, case study), eksponujgcych
(prezentacja), praktycznych, w tym symulacji, opracowania studium przypadku lub metody projektowej. Wybor
metod podyktowany byt potrzebg prowadzenia procesu ksztatcenia studentéw w taki sposéb, aby stwarzat
warunki do zaangazowanego i aktywnego ich udziatu w prace na zajeciach.

Osiggane efekty uczenia sie w zakresie wiedzy zwykle weryfikowane sg poprzez egzaminy, kolokwia, quizy,
testy oraz projekty. Natomiast umiejetnosci zwykle weryfikowane sg poprzez ocene aktywnosci na zajeciach,
merytoryczny udziat w dyskusji, projekty indywidualne lub grupowe, raporty z ¢wiczen, symulacji, opracowania
studium przypadkow, wykorzystywane zwykle do oceny efektéw uczenia sig, jakie student powinien osiggnac
w trakcie zaje¢ o charakterze ¢wiczeniowym. Osigganie przez studenta efektéw uczenia sie w zakresie
kompetencji spotecznych zwykle weryfikowane jest poprzez ocene merytorycznej aktywnosci na zajeciach, ocene
pracy zespotowe] nad projektem, ocene prezentacji wynikow projektu lub opracowania grupowego raportu
z zadan laboratoryjnych.

W ramach kazdego z narzedzi nauczyciel akademicki ustala kryteria i sposéb oceny tego, czy dany efekt
uczenia sie zostat osiggniety przez studenta. W trakcie interaktywnych wyktadow, czesto wspartych
prezentacjami multimedialnymi, student ma mozliwos$¢ zdobycia nowej, specjalistycznej wiedzy i spotkania sie
z przedstawicielami dyscypliny informatyka techniczna i telekomunikacja. Spotkania w ramach wyktadéw, jak
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rowniez indywidualnych spotkan z nauczycielami akademickimi w czasie ich konsultacji, dajg szanse na rozwdj
profesjonalnych umiejetnosci niezbednych w codziennej praktyce zawodowe;j.

W procesie ksztatcenia studentéw wykorzystane zostang réwniez metody praktyczne. W szczegdlnosci
dotyczy to metody projektéw (warsztatow), ksztattujgcej i rozwijajgcej umiejetnosci, nawyki i sprawnosci
o charakterze praktycznym, niezbedne przy realizowaniu konkretnych dziatan praktycznych charakterystycznych
dla funkcjonowania podmiotéw z branzy IT. Kolejne przewidziane metody dydaktyczne, tj.: metody aktywizujgce,
¢wiczenia przedmiotowe stuzg ksztattowaniu umiejetnosci twérczego wykorzystania wiedzy w samodzielnym
projektowaniu irealizowaniu indywidualnych projektow. Sprzyja temu praca w matych grupach (praca
w zespole), polegajaca na wykonaniu konkretnych zadan zleconych przez wyktadowce/trenera, ktéra aktywizuje
do dziatania, ksztattuje umiejetnosci organizacyjne, przywddcze i kompetencje interpersonalne. Realizowane s3
takze wizyty studyjne do jednostek i podmiotdéw branzy IT.

Sposdb sprawdzania osiggniecia danych efektow zalezy od przedmiotu. Kazdy zatozony efekt podlega
sprawdzaniu. Jesli efekt uczenia sie nalezy do kategorii:

a) wiedza - sposobem sprawdzania (walidacji) moze by¢:

— egzamin pisemny,

— egzamin ustny,

—  sprawdzian pisemny,

—  kolokwium (sprawdzian ustny),

— udziat w dyskusji,

—  projekt,

— prezentacja;
b) umiejetnosci - sposobem sprawdzania (walidacji) moze by¢:

—  projekt indywidualny / grupowy (realizacja form dziennikarskich, realizacja filmowa, projekt

scenariusza zaje¢ / badawczy / dziatan / dziatalnosci),

— raport z ¢wiczen laboratoryjnych / zaje¢ terenowych / badan,

— praca pisemna (esej, argumentacja, dyskusja problemu),

—  prezentacja multimedialna / Power Point,

— opracowanie studium przypadku,

— udziat w dyskusji,

— symulacja (np. badania diagnostycznego, wywiadu, sytuacji poradniczej);
c¢) kompetencje spoteczne - sposobem sprawdzania (walidacji) moze by¢:

—  raport z éwiczen laboratoryjnych / zajec¢ terenowych / badan,

— opracowanie studium przypadku,

— udziat w dyskusji,

— symulacja (np. badania diagnostycznego, wywiadu, sytuacji poradniczej).
Szczegotowy opis zaktadanych efektéw oraz metod weryfikacji znajduje sie w kartach przedmiotow.

3. Wykaz przedmiotéw do wyboru pozwalajagcych na stwierdzenie, ze program ksztatcenia umozliwia
studentowi wybér modutéw w wymiarze nie mniejszym niz 30% punktéw ECTS

Program studiéw umozliwia studentowi wybor modutéw ksztatcenia, do ktérych przypisuje sie punkty ECTS

W wymiarze nie mniejszym niz 30% liczby punktéw ECTS. Do modutéw wybieralnych nalezg moduty wskazane

ponizej.
. L. Liczba punktow ECTS
Specjalnos¢
Studia stacjonarne Studia niestacjonarne
Modut ksztatcenia jezykowego 12 12
Modut ksztatcenia wybieralnego/specjalnosciowego: 31,5 31,5
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Programista gier komputerowych

Projektowanie systemow informatycznych i analiza danych

Inzynier aplikacji i systeméw chmurowych

Inzynier systemow i sieci komputerowych

E-commerce developer

Inzynier aplikacji i systeméw mobilnych

Moduty praktyk specjalnosciowych 38 38

tacznie 81,5 81,5

Informacja o proponowanych modutfach ksztatcenia wybieralnego/specjalnosciowego oferowanych w danym

cyklu ksztatcenia:

E-commerce developer — modut obejmuje bloki przedmiotéw poswiecone projektowaniu,
programowaniu i zarzadzaniu systemami e-commercowymi. W trakcie zajec¢ studenci zapoznajg sie
z najpopularniejszg platforma e-commerce Magento oraz rozwigzaniami open-source.

Inzynier aplikacji i systeméw chmurowych — modut obejmuje bloki przedmiotéow poswieconych
projektowaniu, programowaniu oraz wdrazaniu aplikacji internetowych w srodowiskach chmurowych
jak Microsoft Azure oraz Google Cloud. Dodatkowo studenci majg mozliwos¢ zapoznania sie z metodykg
DevOps, wdrazania i konfigurowania srodowisk chmurowych. Zapoznajg sie z nowymi trendami
w projektowaniu aplikacji opartych na mikroserwisach oraz testowaniem oprogramowania.

Inzynier aplikacji i systeméw mobilnych — modut obejmuje bloki przedmiotéw poswieconych
projektowaniu i programowaniu aplikacji na platformy Android oraz I0S. Studenci majg réwniez okazje
zapoznac sie z projektowaniem aplikacji internetowych zachowujacych sie w systemach mobilnych jak
aplikacja mobilna oraz z systemami i urzadzeniami typu smart oraz internetu rzeczy.

Inzynier systemow i sieci komputerowych — modut obejmuje bloki projektowania sieci komputerowych
oraz zarzadzania urzadzeniami i systemami sieciowymi. Studenci majg mozliwo$¢ pracy z systemami
serwerowymi, Srodowiskami rozproszonymi. Zapoznajg sie z nowymi trendami w sieciach
komputerowych, takimi jak wirtualizacja i automatyzacja sieci.

Programista gier komputerowych — modut obejmuje bloki przedmiotéw poswieconych projektowaniu
i programowaniu gier komputerowych z uwzglednieniem gier mobilnych oraz konsolowych. Studenci
majg okazje zapoznac sie z nowymi technologiami typu VR, motion capture czy tez AR. Zapoznajg sie
z nowymi trendami w projektowaniu gier opartych na silnikach Unity oraz Unreal.

Projektowanie systeméw informatycznych i analiza danych — modut obejmuje bloki przedmiotéw
poswiecone projektowaniu systemow informatycznych oraz analizie danych. Projektowanie systemdw
informatycznych opiera sie na modelowaniu systeméw informatycznych wykorzystujgcym nowoczesne
bazy danych. Analiza danych jest nowa dziedzing nauki skupiajgca sie na pozyskiwaniu, gromadzeniu
oraz przetwarzaniu danych w celu ich analizy z wykorzystaniem metod sztucznej inteligencji i uczenia
maszynowego.

4. Woymiar, zasady i formy odbywania praktyk zawodowych
1. Cele praktyk
Przez praktyke nalezy rozumie¢ przewidziany programem studiéw okres przeznaczony na poszerzenie wiedzy

oraz doskonalenie praktycznych umiejetnosci i kompetencji spotecznych studenta w Instytucji Przyjmujacej na

praktyke.

Celem praktyk jest:

poznanie przez studentow specyfiki organizacji przedsiebiorstw/instytucji prowadzacych dziatalno$é
w zakresie inzynierii oprogramowania, projektéw informatycznych,
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— zapoznanie sie z trybem prowadzenia réznorodnych prac z zakresu inzynierii oprogramowania oraz

praktyczny udziat studentéw w ich realizacji,

— praktyczne pogtebianie, rozwijanie i stosowanie wiedzy zdobytej podczas studiéw i w ramach konsultacji

w Srodowisku zawodowym.

2. Miejsca, w ktorych studenci/-tki moga odby¢ praktyke:

— przedsiebiorstwa/instytucje prowadzgce dziatalno$¢ w zakresie inzynierii oprogramowania,

— instytucje posiadajace dziat infrastruktury informatycznej,

— instytucje administrujgce systemy informatyczne lub strony i serwisy internetowe,

— inne instytucje po uzgodnieniu z Uczelnianym Opiekunem Praktyk.

3. Czas trwania praktyk i miejsce ich odbywania:

Studenci/tki studiow | stopnia odbywajg praktyki zgodnie z harmonogramem studiéw:

R?I,( Czas trwania ; L. L.
studiow, . Uszczego6towienie Zaktadane efekty uczenia sie:
praktyki
semestr

a) w zakresie wiedzy student/ka:

— zna podstawowe zasady bezpieczenistwa i higieny pracy specyficzne
dla zawodu informatyka

— posiada wiedze z zakresu utrzymania obiektéw i systeméw
informatycznych

— ma wiedze w zakresie standardéw i norm technicznych w zakresie

Praktyka zawodowa | inzynierii oprogramowania
Wprowadzenie do b) w zakresie umiejetnosci student/ka:
N praktyk — 2 godziny — tworzy opracowania przedstawiajgce okreslony problem dotyczace
240 godzin dydaktyczne dziedziny informatyki oraz zarzgdzania projektami informatycznymi
2 rok, :;gagl;t;/::iznnych/ Ewaluacja praktyk — — prezentuje w zrozumiaty sposéb podstawowe fakty dotyczace
semestr 4 zegarowych 4 godziny dydaktyczne informatyki oraz zarzagdzania projektami informatycznymi
(6 tygodni) Praktyka w Instytucji —  korzysta z norm i standardéw w zakresie inzynierii oprogramowania
Przyjmujacej — — konsultuje i stosuje technologie wtfasciwe dla inzynierii
234 godziny oprogramowania, w ramach wiedzy zdobywanej w $rodowiskach
dydaktyczne zajmujacych sie zawodowo tworzeniem i rozwojem oprogramowania

c) w zakresie kompetencji spotecznych student/ka:

— potrafi pracowaé w zespole, przyjmujac w jego ramach zréznicowane
role i zakresy odpowiedzialnosci podczas wspdlnie realizowanego
projektu

— potrafi w odpowiedni sposéb zaplanowac realizacje powierzonych
zadan, poprzez ustalenie harmonogramodw i hierarchii dziatan

a) w zakresie wiedzy student/ka:

Praktyka zawodowa Il — zna metody obliczeniowe stosowane do rozwigzywania typowych
Wprowadzenie do problemdédw z zakresu informatyki oraz przyktady praktycznej
. praktyk — 2 godziny implementacji takich metod z wykorzystaniem odpowiednich
240 godzin .
dydaktyczne narzedzi informatycznych
3 rok, :;gagl;t;/::iznnych / Ewaluacja praktyk — — zna podstawy programowania oraz inzynierii oprogramowania;
semestr 5 zegarowych 4 godziny dydaktyczne — ma wiedze w zakresie standardéw i norm technicznych w zakresie
(6 tygodni) Praktyka w Instytucji inzynierii oprogramowania
Przyjmujacej — b) w zakresie umiejetnosci student/ka:
234 godziny — potrafi wykorzystywa¢ poznane jezyki programowania oraz pakiety
dydaktyczne oprogramowania do rozwigzywania specyficznych probleméw

zwigzanych z praca zawodowa w réznych sektorach gospodarki
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— posiada umiejetno$¢ tworzenia opracowan przedstawiajacych

okreslony problem dotyczacych dziedziny informatyki oraz
zarzgdzania projektami informatycznymi

— posiada umiejetnos¢ prezentowania w zrozumialy sposéb
podstawowych faktéw dotyczacych dziedziny informatyki oraz
zarzgdzania projektami informatycznymi

—  potrafi przygotowaé model prostego systemu w wybranej notacji lub
narzedziu

— korzysta i rozwija swoje doswiadczenie w korzystaniu z norm i
standarddw w zakresie inzynierii oprogramowania

— zdobywa doswiadczenie zwigzane ze stosowaniem technologii
wtasciwych dla inzynierii oprogramowania w $rodowiskach
zajmujacych sie zawodowo tworzeniem i rozwojem oprogramowania

c) w zakresie kompetencji spotecznych student/ka:

—  potrafi pracowaé w zespole, przyjmujac w jego ramach zréznicowane
role i zakresy odpowiedzialnosci podczas wspdlnie realizowanego
projektu

— potrafi w odpowiedni sposob zaplanowac realizacje powierzonych
zadan, poprzez ustalenie harmonogramoéw i hierarchii dziatan,
sprawdza sie w roli lidera

wage i

organizacyjnych oraz komunikacji miedzyludzkiej w rozwijanych

—  rozumie znaczenie konsultacji merytorycznych i

projektach IT

Praktyka zawodowa lli
Wprowadzenie do
praktyk — 2 godziny

a) w zakresie wiedzy student/ka:
— zna metody obliczeniowe stosowane do rozwigzywania typowych
oraz przyktady praktycznej

probleméw z zakresu informatyki

implementacji takich metod z wykorzystaniem odpowiednich
narzedzi informatycznych

— zna wybrane jezyki programowania oraz inzynierii oprogramowania

b) w zakresie umiejetnosci student/ka:

—  potrafi wykorzystywac poznane jezyki programowania oraz pakiety

specyficznych problemoéw

oprogramowania do rozwigzywania

zwigzanych z praca zawodowa w réznych sektorach gospodarki

240 godzin . . ‘. . . .
dydaktyczne — posiada umiejetno$¢ tworzenia opracowan przedstawiajgcych
dydaktycznych / ) , S . .
3 rok, 180 rodzi Ewaluacja praktyk — okreslony problem dotyczacych dziedziny informatyki oraz
odzin
semestr 6 & 4 godziny dydaktyczne zarzadzania projektami informatycznymi
zegarowych .. . . ,
(6 tygodni) Praktyka w Instytucji — prezentuje w zrozumiaty sposéb podstawowe fakty dotyczace
i
ve Przyjmujacej — dziedziny informatyki oraz zarzadzania projektami informatycznymi
234 godziny — posiada umiejetnos¢ wieloaspektowej analizy zakresu funkcjonalnego
dydaktyczne oraz architektury systemu informatycznego
c) w zakresie kompetencji spotecznych student/ka:
—  jest Swiadom spotecznych uwarunkowan wdrazania i utrzymywania
narzedzi informatycznych, w réznorodnych obszarach zastosowan
— rozpoznaje wage norm prawnych i zasad postepowania zgodnego z
etyka zawodowa. Potrafi dochowad tajemnicy zawodowej
— rozumie znaczenie samodzielnego myslenia, zespotowego
rozwigzywania probleméw i dziatania w sposéb przedsiebiorczy
Praktyka zawodowa IV
Wprowadzenie do a) w zakresie wiedzy student/ka:
] praktyk — 2 godziny — posiada wiedze z zakresu utrzymania obiektéw i systemoéw
240 godzin .
dydaktyczne informatycznych
dydaktycznych / . . . ) P .
4 rok, 180 godzin Ewaluacja praktyk — — dysponuje wiedza w zakresie standardéw i norm technicznych w
zi
semestr 7 & 4 godziny dydaktyczne zakresie inzynierii oprogramowania
zegarowych " . - -
(6 tygodni) Praktyka w Instytucji b) w zakresie umiejetnosci student/ka:
Przyjmujacej— — wykorzystujgc odpowiednie metody, techniki i rozwigzania
234 godziny informatyczne, potrafi zaprojektowac, zbudowac i wdrozy¢ system
dydaktyczne
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informatyczny lub jego fragment z uwzglednieniem wymaganej
specyfikacji

—  potrafi przygotowaé model prostego systemu w wybranej notacji lub
narzedziu

— posiada umiejetno$¢ modelowania struktur danych

— wykorzystuje znajomos¢ podstawowych technik algorytmicznych do
analizowania poprawnosci kodu oraz optymalizowania jego
ztozonosci obliczeniowej

— korzysta z norm i standardéw w zakresie inzynierii oprogramowania

— stosuje technologie wtasciwe dla inzynierii oprogramowania, poznane
w $rodowiskach zajmujacych sie zawodowo tworzeniem i rozwojem
oprogramowania

c) w zakresie kompetencji spotecznych student/ka:

— jest swiadom spotecznych uwarunkowan wdrazania i utrzymywania
narzedzi informatycznych, w réznorodnych obszarach zastosowan

— rozpoznaje wage norm prawnych i zasad postepowania zgodnego z
etyka zawodowa. Potrafi dochowad tajemnicy zawodowej

— rozumie znaczenie samodzielnego myslenia, zespotowego

rozwigzywania problemdéw i dziatania w sposéb przedsiebiorczy

4. Harmonogram odbywania praktyki:

Harmonogram odbywania praktyki student/ka ustala z Opiekunem Praktyki z ramienia Instytucji Przyjmujacej
na praktyke.

Indywidualny harmonogram zalezny jest od godzin pracy instytucji, mozliwosci Opiekuna Praktyki oraz
studenta/ki.

5. Potwierdzenie osiagniecia efektdw uczenia sie

Potwierdzenie osiggniecia efektéw uczenia sie odbywa sie w Dzienniku praktyk, w ktorym studenci opisujg
zadania zrealizowane w Instytucji Przyjmujacej na praktyke zwigzane z wyzej wymienionymi efektami, Opiekun
Praktyki z ramienia danej Instytucji Przyjmujgcej na praktyke potwierdza je podpisem w Dzienniku praktyk,
a Uczelniany Opiekun Praktyk w Dzienniku praktyk oraz w USOSweb.

W przypadku zaliczania praktyki na podstawie umowy o prace lub uméw cywilnoprawnych, prowadzenia
wtasnej dziatalnosci gospodarczej, podejmowania innych form dziatalnosci — staz, wolontariat, zaliczenia praktyki
dokonuje Uczelniany Opiekun Praktyk na pisemny Whniosek o zaliczenie praktyki zawodowej na podstawie
zaswiadczenia o zatrudnieniu/prowadzeniu dziatalnosci gospodarczej/ podejmowania innych form dziatalnosci,
w ktorym potwierdzane sg efekty uczenia sie przez bezposredniego przetozonego studenta.

6. Procedura realizacji praktyk przez studentow studiow | i Il stopnia oraz jednolitych studiow magisterskich
na kierunkach prowadzonych na Wydziale Studiow Stosowanych okreslona jest w Zarzadzeniu Dziekana
Uniwersytetu Dolnoslgskiego DSW.

Iv. Dodatkowe dokumenty do programu studiéw

1. System ECTS

Zasady przypisywania punktow ECTS do przedmiotow zostaty okresSlone zgodnie z ustawg Prawo
o szkolnictwie wyzszym i nauce z 20 lipca 2018 r. (ze zmianami) i aktami wykonawczymi.

Liczbe punktéw ECTS przypisang do poszczegdlnych przedmiotéw okreslonych w programie studiow
zatwierdza Senat uczelni, podejmujgc stosowng uchwate w sprawie przyjecia planéw i programéw studiow na
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dany rok akademicki. W przypisywaniu punktéw poszczegélnym przedmiotom kierowano sie zasadg, iz wymiar
punktow musi uwzglednia¢ rzeczywisty naktad pracy studenta. Przyjeto, ze 1 punkt ECTS odpowiada okoto
25 godzinom pracy studenta.

Wartos¢ punktow ECTS dla danego przedmiotu odzwierciedla sredni naktad pracy studenta niezbedny do
uzyskania zaktadanych efektéw uczenia sie. Naktad ten jest sumg godzin zaje¢ z bezposrednim udziatem
nauczycieli akademickich lub innych oséb prowadzacych zajecia i studentéw (godziny kontaktowe) oraz godzin
pracy samodzielnej studenta. Zgodnie z tg zasadg przydzielono punkty ECTS na poszczegdlne formy procesu
dydaktycznego sktadajgce sie na realizacje efektow uczenia sie danego przedmiotu, takich jak wyktady, ¢wiczenia,
konwersatorium, lektoraty, seminaria, projekty, e-learning i praca wtasna studenta. Uwzgledniono réwniez
punkty ECTS realizowane przez bezposredni kontakt nauczyciela akademickiego w formie egzamindw, zaliczen,
konsultacji oraz prac dodatkowych wykonywanych przez studentéw pod nadzorem nauczyciela akademickiego.
Naktad pracy wiasnej studenta przypadajgcej na dany przedmiot (a w konsekwencji liczba punktow ECTS za prace
wtasng studenta) jest wypadkowa szeregu czynnikéw istotnych dla osiggniecia zaktadanych efektéw uczenia sie
i jest wynikiem analizy stopnia trudnosci zwigzanego z zaktadanymi efektami uczenia sie przypisanymi
do przedmiotu, a takze konsultacji z wyktadowcami prowadzgacymi poszczegdlne przedmioty. Dla okreslenia
Sredniego naktadu pracy wiasnej studenta w danym przedmiocie brany jest takze pod uwage kontekst, w jakim
ten przedmiot wystepuje w programie studidw — czy zdobycie efektdw uczenia sie przypisanych do przedmiotu
wymaga wczesniejszego zaliczenia innych przedmiotdow lub posiadania innego zasobu wiedzy lub umiejetnosci.

Przypisane w ten sposob punkty ECTS do przedmiotow sg takie same w przypadku studidow stacjonarnych
i niestacjonarnych, ale inne sg sktadniki, z jakich te punkty zostaty uzyskane. W ramach studiéw niestacjonarnych
zostato zaplanowane mniej godzin kontaktowych, wiec aby uzyskac takie same efekty uczenia sie jak na studiach
stacjonarnych, potrzebna jest wieksza ilo$¢ pracy wiasnej studenta.

Projektujgc system przypisywania punktéw ECTS, uwzgledniono doswiadczenia uczelni zagranicznych,
z ktérymi wspotpracuje Uniwersytet Dolnoslgski DSW. Stosowanie systemu przypisywania punktow ECTS
w sposoOb zblizony do uczelni partnerskich utatwia mobilnos¢ studentéw w Europejskim Obszarze Szkolnictwa
Wyzszego.

Przyjmuje sie, ze liczba punktéw ECTS w wymiarze rocznym wynosi¢ powinna 60 punktéw ECTS, a rdéznice
miedzy semestrami nie powinny by¢ wieksze niz 5 punktdow, co utatwi zaliczanie semestréw studentom
decydujacym sie w przysztosci na wyjazdy w ramach programu ERASMUS Mobility. Ponadto przyjmuje sie, ze
przelicznik naktadu pracy studenta na 1 punkt ECTS wynosi 25 godzin.

Wymiar godzin dla programu okresla sie wedtug nastepujacej zasady: liczba punktow ECTS okreslona dla
programu studidw x 25 h = wymiar godzin przewidzianych dla programu studidow (suma godzin dla catosci
programu — godziny z udziatem nauczyciela akademickiego oraz innych oséb prowadzgcych zajecia dydaktyczne,
godziny zaje¢ bez udziatu nauczycieli akademickich oraz godziny za prace wtasng studenta). Dla studiow
stacjonarnych wymiar godzin kontaktowych (i punktéw ECTS) nie moze by¢ mniejszy niz 50% okreslonych dla
programu studiow.

Zaokraglenia punktow ECTS dokonuje sie: w planie do 0,5 pkt. ECTS; w matrycy wskaznikéw ECTS do 0,1 pkt.
ECTS.

Przypisywanie punktow za zajecia ksztattujgce umiejetnosci praktyczne ustala sie wedtug zasad:

a) Punkty wynikajgce za zajecia realizowane w formie ¢éwiczen, konwersatoridw, laboratoridw, lektoratéw,
warsztatow, seminaridow, zajecia terenowe, czy praktyki;

plus

b) Punkty za prace wtasng w tej samej proporcji jak udziat punktow z zajec ksztattujgcych umiejetnosci praktyczne
w stosunku do ogdlnej liczby punktéw przypisanych do danego przedmiotu.
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Inaczej méwigc, punkty za zajecia ksztattujgce umiejetnosci praktyczne (w formie ¢wiczen, konwersatoridw,

laboratoridow, lektoratéw, warsztatow, seminariow, zajecia terenowe, czy praktyki) oblicza sie jako iloczyn liczby

ECTS dla przedmiotu oraz udziatu tych zaje¢ w ogdlnej liczbie godzin przedmiotu.

2.

Tresci modutow

Nazwa modutu

Tresci modutu

Moduty ksztatcenia podstawowego

Algebra liniowa z geometrig analityczng; Analiza matematyczna I; Analiza
matematyczna Il; Matematyka dyskretna; Fizyka I; Fizyka IlI; Statystyka
matematyczna; Metody numeryczne; Psychologia dla informatykow;
Podstawy zarzadzania; Etyka inzyniera i prawo autorskie; Podstawy
informatyki; Narzedzia pracy branzy IT; Modelowanie i projektowanie
systemdw informatycznych; Elektronika i elektrotechnika; Uktady cyfrowe i
internet rzeczy; Algorytmy genetyczne i sztuczne sieci neuronowe; Szkolenie
wstepne z zakresu BHP

Moduty ksztatcenia kierunkowego

Obliczenia inzynierskie i techniczne; Programowanie w jezyku Python |;
Programowanie w jezyku Python IlI; Architektura systeméw komputerowych;
Systemy operacyjne; Sieci komputerowe; Inzynieria oprogramowania;
Algorytmy i struktury danych; Bazy danych; Grafika komputerowa; Metodyka i
zarzadzanie projektami informatycznymi; Tworzenie stron internetowych oraz
systemy zarzgdzania trescig; Programowanie aplikacji mobilnych

Moduty ksztatcenia jezykowego

Jezyk obcy (jezyk angielski, jezyk niemiecki)

Moduty przygotowania pracy
dyplomowej

Seminarium dyplomowe; Metodyka inzynierskich badan i projektéw
naukowych; Inzynierski projekt dyplomowy

Moduty praktyk specjalnosciowych

Praktyka zawodowa — realizowana w instytucji zgodnie z regulaminem i
programem praktyk na kierunku

Moduty ksztatcenia wybieralnego
(ksztatcenie w zakresie)
Projektowanie systeméw
informatycznych i analiza danych

Jezyki programowania w analizie danych; Pozyskiwanie i gromadzenie danych;
Metody modelowania, integracji i eksploracja danych; Obliczenia statystyczne
i zaawansowana analiza danych; Projektowanie i programowanie aplikacji i
systemdw biznesowych; Przetwarzanie duzych zbioréw danych i nierelacyjne
bazy danych; Wizualizacja i raportowanie danych; Sztuczna inteligencja i
systemy ekspertowe; Uczenie maszynowe; Systemy i obliczenia rozproszone
Blockchain; Nowatorski projekt indywidualny; Nowatorski projekt zespotowy

Moduty ksztatcenia wybieralnego
(ksztatcenie w zakresie)

Inzynier systemow i sieci
komputerowych

Jezyki programowania w zarzadzaniu systemami i sieciami komputerowymi;
Routing i przetgczanie; Sieci Swiattowodowe, rozlegte i bezprzewodowe; Sieci
definiowane programowo i wirtualizacja urzgdzen sieciowych;
Telekomunikacja i sieci multimedialne; Projektowanie i bezpieczenstwo sieci
komputerowych; Sieci pamieci masowej; Serwery sieciowe i ustugi
informatyczne; Architektura chmur obliczeniowych; Systemy i obliczenia
rozproszone Blockchain; Nowatorski projekt indywidualny; Nowatorski projekt
zespotowy

Moduty ksztatcenia wybieralnego
(ksztatcenie w zakresie)

Inzynier aplikacji i systeméw
chmurowych

Architektura Cloud Computing; Narzedzia developerskie i platformy
NoCode/LowCode; Wirtualizacja i konteneryzacja; Platformy i ustugi chmur
obliczeniowych; Systemy i obliczenia rozproszone Blockchain; Programowanie
Front-end; Programowanie Back-end; Architektura i komunikacja miedzy
systemami i bazami danych; Uczenie maszynowe w chmurach;
Bezpieczenstwo i monitoring infrastruktury oraz aplikacji chmurowych;
Nowatorski projekt indywidualny; Nowatorski projekt zespotowy

Moduty ksztatcenia wybieralnego
(ksztatcenie w zakresie)
Inzynier aplikacji i systemdw mobilnych

Programowanie dla systemu Android; Programowanie dla systemu 10S;
Programowanie aplikacji hybrydowych; Tworzenie interfejséw uzytkownika;
Programowanie gier mobilnych; Programowanie Front-end; Programowanie
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Back-end; Architektura i komunikacja miedzy systemami i bazami danych;
Bezpieczenstwo aplikacji i systemow mobilnych; Testowanie stron i aplikacji
mobilnych; Nowatorski projekt indywidualny; Nowatorski projekt zespotowy

Moduty ksztatcenia wybieralnego
(ksztatcenie w zakresie)
Programista gier komputerowych

Architektura i jezyki programowania gier komputerowych; Programowanie
gier mobilnych; Programowanie sztucznej inteligencji w grach; Rzeczywistosc
wirtualna i rozszerzona; Nowe technologie w grach komputerowych;
Programowanie gier w srodowisku Unity; Programowanie gier w sSrodowisku
Unreal; Programowanie systeméw motion capture; Platformy dystrybucyjne
gier i portowanie; Testowanie gier komputerowych; Nowatorski projekt
indywidualny; Nowatorski projekt zespotowy

Moduty ksztatcenia wybieralnego
(ksztatcenie w zakresie)
E-commerce developer

Wstep do e-commerce; Programowanie w jezyku PHP; Programowanie na
platforme Magento; Rozwigzania open-source e-commerce; Wzorce
projektowe i architektoniczne; Programowanie Front-end; Programowanie
Back-end; Przetwarzanie duzych zbioréw danych i nierelacyjne bazy danych;
Architektura i komunikacja miedzy systemami i bazami danych;
Bezpieczenstwo systemdw e-commerce; Nowatorski projekt indywidualny;
Nowatorski projekt zespotowy

3. Zafaczniki:

Zatacznik 1.
Zatacznik 2.
Zatacznik 3.
Zatacznik 4.

Plany studiow

Macierz efektédw uczenia sie

Sumaryczne wskazniki ECTS

Karty przedmiotéw
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Wydziat:

Kie

runek:

Stopien ksztatcenia:

Wydziat Studiéw Stosowanych
Informatyka
studia pierwszego stopnia

Czas trwania:

7 semestrow

Forma studiow: niestacjonarne Obowiazuje od roku akademickiego: 2023/2024
Profil: Praktyczny
Dyscyplina wiodaca: informatyka techniczna i telekomunikacja 100%
Moduly ksztalcenia podstawowego
g 2 Liczba godz Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g 5 godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7 uwagi
i - ogot. | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| éw. | p/e [ wyk.| ¢w. | p/e [ wyk.| ¢w. | p/e
1 |N1-71-ALG-1 Algebra liniowa z geometrig analityczng E 4 24 12 12 0 12 | 12
2 |N1-71-ANAL-1 Analiza matematyczna I o] 4 24 12 12 0] 12] 12
3 [N1-71-ANA2-2 Analiza matematyczna II E 4 24 12 12 0 12 | 12
4 |N1-71-MAD-4 Matematyka dyskretna [0) 3 24 12 12 0 12 | 12
5 |N1-71-FIZ1-1 Fizyka I 0] 4 24 12 12 0 |12 ] 12
6 |N1-71-FIZ2-2 Fizyka II E 4 24 12 12 0 12 | 12 Laboratorium
7 [N1-71-STA-3 Statystyka matematyczna [o) 4 24 12 12 0 12 | 12
8 |N1-71-MEN-4 Metody numeryczne [0) 3 24 12 12 0 12 | 12
9 |N1-71-PSY-2 Psychologia dla informatykéw o] 3 24 12 12 0 12 | 12
10[N1-71-POZ-1 Podstawy zarzadzania [0) 4 56 12 12 32 | 12 | 12| 32
11|N1-71-ETP-1 Etyka inzyniera i prawo autorskie [0) 4 24 12 12 0 12 | 12
12|N1-71-PO1-1 Podstawy informatyki E 3 24 12 12 0 12 | 12 Laboratorium
13 [N1-71-NAP-2 Narzedzia pracy branzy IT [0) 3 24 12 12 0 12 [ 12 Laboratorium
14|N1-71-MOD-5 Modelowanie i projektowanie systeméw informatycznych o 2,5 24 12 12 0 12 | 12 Laboratorium
15[N1-71-EEL-3 Elektronika i elektrotechnika E 4 24 12 12 0 12 | 12 Laboratorium
16 [N1-71-UCI-4 Ukfady cyfrowe i internet rzeczy E 3 24 12 12 0 12 [ 12 Laboratorium
17[N1-71-AGS-5 Algorytmy genetyczne i sztuczne sieci neuronowe E 2,5 24 12 12 0 12 | 12 Laboratorium
18 [N1-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP ZAL 0 4 0 0 4 4 Laboratorium
RAZEM:| 59 444 (204 204 | 36| 72| 72 | 36| 48| 48| 0 | 24| 24| 0 | 36| 36| 0 (24| 24| O 0 0 0 0 0 0
Moduly ksztatcenia kierunkowego
g 0 Liczba godz Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g 5 ) sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7 uwagi
2 i T T = T = T 7 7 7
L ogot. [wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| cw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| cw. | p/e [ wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 [N1-71-AGS-6 Obliczenia inzynierskie i techniczne [0} 3 24 12 12 0 12 | 12
2 [N1-71-PRP1-1 Programowanie w jezyku Python I [0} 3 36 12 12 12 | 12 ) 12 | 12 Laboratorium
3 [N1-71-PRP2-2 Programowanie w jezyku Python II E 4 24 12 12 0 12 | 12 Laboratorium
4 |N1-71-ASK-2 Architektura systeméw komputerowych E 4 24 12 12 0 12 | 12 Laboratorium
5 |N1-71-SYS-2 Systemy operacyjne E 4 24 12 12 0 12 | 12 Laboratorium
6 |[N1-71-SKO-2 Sieci komputerowe E 4 36 12 12 12 12 | 12 ] 12 Laboratorium
7 [N1-71-INO-3 Inzynieria oprogramowania [0} 4,5 24 12 12 0 12 | 12 Laboratorium
8 |[N1-71-ALS-1 Algorytmy i struktury danych E 4 24 12 12 0 12 | 12 Laboratorium
9 [N1-71-BAD-4 Bazy danych [0} 2,5 24 12 12 0 12 [ 12 Laboratorium
10|N1-71-GRK-3 Grafika komputerowa (0] 4,5 24 12 12 0 12 | 12 Laboratorium
11|N1-71-MZP-7 Metodyka i zarzagdzanie projektami informatycznymi [0} 4 24 12 12 0 12 | 12 Laboratorium
12 |N1-71-Ts1-3 ;I'r\g/;)cri;enie stron internetowych oraz systemy zarzadzania o 45 24 12 12 0 12| 12 Laboratorium
13|N1-71-MOB-3 Programowanie aplikacji mobilnych [0} 4,5 24 12 12 0 12 | 12 Laboratorium
RAZEM:| 50,5| 336 |156| 156 | 24 | 24 | 24 | 12 (48 |48 |12 (48|48 | 0 (12| 12| O 0 0 0 [12 |12 ]| 0 (12| 12| O
Moduly przygotowania pracy dyplomowej
g ©0 Liczba godz Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g 5 ) sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7 uwagi
2 i T T = T = T 7 7 7
L ogot. [wyk.] ¢w. | p/e [wyk.| cw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| cw. | p/e [ wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |N1-71-IPD1-6 Inzynierski projekt dyplomowy I ZAL 4,5 32 0 0 32 32
2 |N1-71-IPD2-7 Inzynierski projekt dyplomowy II E 4,5 32 0 0 32 32
3 [N1-71-SD1-5 Seminarium dyplomowe I [0} 2 44 12 0 32 12 32
4 |N1-71-SD2-6 Seminarium dyplomowe II [0} 2,5 44 12 0 32 12 32
5 [N1-71-SD3-7 Seminarium dyplomowe IIT [0} 3 46 14 0 32 14 32
6 |N1-71-MIB-5 Metodyka inzynierskich badan i projektéw naukowych [0} 2,5 24 12 12 0 12 | 12
RAZEM:| 19 222 50 12 [(160( O 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 |24|12)|132| 12| 0 | 64| 14| O | 64
Moduly ksztalcenia jezykowego
= - ) Semestr |
. . X N Liczba godz. .
‘Lp.| Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia | > 5 sem. 1 sem. 2 [ sem. 3 sem 4 [ sem. 5 sem. 6 [ sem. 7 | uwagi




E

o ogét. |wyk.| ¢w. [ p/e [wyk.| éw. | p/e [wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| éw. [ p/e [wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| éw. | p/e [ wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e
1 |N1-00-JEZOBC1-3 Jezyk obcy I (jezyk angielski, jezyk niemiecki) 0 4 70 0 10 60 10 | 60
2 |N1-00-JEZOBC2-4 Jezyk obcy II (jezyk angielski, jezyk niemiecki) [0] 4 70 0 10 60 10 | 60
3 [N1-00-JEZOBC3-5 Jezyk obcy III (jezyk angielski, jezyk niemiecki) E 4 70 0 10 60 10 | 60
RAZEM:| 12 210 0 30 |180| O 0 0 0 0 0 0 |10/ 60| O | 10| 60| O | 10| 60| O ) 0 0 [ 0
Moduly ksztalcenia w zakresie kultury fizycznej
g 2 Liczba godz Semesty
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g 5 : sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7 uwagi
i) = 0got. [wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 0] 0 0 0 0 0
2 o] 0 0 0 0 0
RAZEM:| o0 ) 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 ) 0 () ) [}
Moduly praktyk kierunkowych
g (2] Liczba godz Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g E ) sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7 uwagi
hi) Ogét. | WP | EW |prak.] WP | EW |prak.] WP | EW |prak.] WP [ EW |prak.] WP | EW |prak.| WP | EW [prak.]| WP | EW |prak.| WP [ EW |prak.
1 0 0
2 0 0 0 0
3 0 0 0 0
4 0 0 0 0
RAZEM:| 0 0 0 () 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 ) 0 0 0 0
Podsumowanie
Godziny
. Semestr
Lp. Moduty Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7
0Ogot. [wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 772 368 | 368 36 | 72| 72| 36 | 48 | 48 0 24 | 24 0 36 | 36 0 24 | 24 0 0 0 0 0 0 0
2 [Moduty ksztatcenia kierunkowego 664 320 320 24 | 24 | 24 | 12 [ 48 | 48 | 12 | 48 | 48 0 12 | 12 0 0 0 0 12 12 0 12 12 0
3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 222 50 12 160| O 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 24 | 12 | 32 | 12 0 64 | 14 0 64
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 210 0 30 180| O 0 0 0 0 0 0 10 | 60 0 10 [ 60 0 10 | 60 0 0 0 0 0 0
5 [Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
bez modutu praktyk kierunkowych:| 1868 |738| 730 |400| 96 | 96 | 48 | 96 [ 96 | 12 | 72 | 82 | 60 | 48 | 58 [ 60 | 48 | 46 [ 92 | 24 | 12 | 64 | 26 | 12 | 64
Moduty praktyk Ogot. | wp [ EwW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW [prak.| WP | EW [prak.| WP [ EW [prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.
6 |M0dquy praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
RAZEM z modutem praktyk kierunkowych: 1868 240 204 214|164| 120|166 | 116| 120 186 100 102 24 | 128
Punkty ECTS
, Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 59 23 14 8 9 5 0 0
2 [Moduty ksztatcenia kierunkowego 51 7 16 18 3 0 3 4
3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 19 0 0 0 0 5 7 8
4 [Moduty ksztatcenia jezykowego 12 0 0 4 4 4 0 0
5 [Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0
6 [Moduty praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0 0 0 0
RAZEM: 141 30 30 30 16 14 10 12
Modut ksztatcenia specjalnosciowego: 70 0 0 0 15 17 20 19
OGOLEM: 210 30 30 30 30 30 30 30
Dopuszczalny deficyt punktowy po semetrze: -5 -5 -5 -5 -5 -5 -5




Wydzial:

Kierunek:

Modut wybieralny:
Stopien ksztatcenia:

Wydziat Studiéw Stosowanych
Informatyka

InzZynier systemow i sieci komputerowych
studia pierwszego stopnia

Czas trwania:

7 semestrow

Forma studiow: niestacjonarne Obowiazuje od roku akademickiego: 2023/2024
Profil: Praktyczny
Moduly ksztatcenia specjalnosciowego
3 %) Liczba godz Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia S 5 ) sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7 uwagi
w
iy Ogdt. [wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| éw. | p/e
1 [N1-71-3PWZ-4 Jezyki programowania w zarzadzaniu systemamii| O | 55 o4 | 15| 15 | ¢ 12| 12 Laboratorium
sieciami komputerowymi
2 [N1-71-RIP-5 Routing i przetaczanie [0) 2,5 24 12 12 0 12 | 12 Laboratorium
3 [N1-71-SSR-6 Sieci $wiattowodowe, rozlegte i bezprzewodowe [0} 2,5 24 12 12 0 12 | 12 Laboratorium
4 |N1-71-SDNNFV-6 Siedi definiowane programowo  wirtualizacja | 3 2% |12 12 |0 2|1 Laboratorium
urzadzen sieciowych
5 [N1-71-TELISS-5 Telekomunikacja i sieci multimedialne [0} 2,5 24 12 12 0 12 | 12 Laboratorium
Projektowanie i bezpieczenistwo sieci 0] -
6 [N1-71-PBSK-6 kon]1puterowych P 3 24 12 12 0 12 12 Laboratorium
7 [N1-71-SPMSAN-7 Sieci pamieci masowej [0} 3 24 12 12 0 12 | 12 Laboratorium
8 |N1-71-SSIU-7 Serwery sieciowe i ustugi informatyczne [0} 3 24 12 12 0 12 | 12 Laboratorium
9 |N1-71-ACC-4 Architektura chmur obliczeniowych E 2,5 24 12 12 0 12 | 12 Laboratorium
10|N1-71-SIORB-7 Systemy i obliczenia rozproszone Blockchain 0] 3 24 12 12 0 12 | 12 Laboratorium
11|N1-71-NPI-5 Nowatorski projekt indywidualny [0} 2 44 0 12 32 12 | 32 Laboratorium
12 |N1-71-NPZ-6 Nowatorski projekt zespotowy [0) 2 44 0 12 32 12 | 32 Laboratorium
RAZEM:| 31,5| 328 |120| 144 [ 64| O 0 0 0 0 0 0 0 0 |24 (24| 0 | 24 (36|32 |36(48)|32(36|36| 0
Moduly praktyk specjalnosciowych
5 0 Liczba godz Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia S 5 ) sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7 uwagi
i) - Ogdt. | WP | EW [prak.| WP | EW [prak.] WP | EW [prak.] WP | EW |prak.| WP [ EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.
1 |N1-70-PRAKTYKA1-4 Praktyka zawodowa I (8 tygodni) ZAL | 9,5 240 2 4| 234 2 4| 234
2 |N1-70-PRAKTYKA2-5 Praktyka zawodowa 1II (8 tygodni) ZAL | 9,5 240 2 4| 234 2 4| 234
3 |N1-70-PRAKTYKA3-6 Praktyka zawodowa III (8 tygodni) ZAL | 9,5 240 2 4| 234 2 4| 234
4 |N1-70-PRAKTYKA4-7 Praktyka zawodowa 1V (8 tygodni) ZAL | 9,5 240 2 4| 234 2 4| 234
RAZEM:| 38 960 8 16 |936| O () 0 () ) 0 () 0 0 2 4 [234| 2 4 [234| 2 4 [234| 2 4 | 234
Podsumowanie
Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7
Ogdt. [wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 444 204 | 204 36 | 72 | 72 | 36 | 48 | 48 0 24 | 24 0 36 | 36 0 24 | 24 0 0 0 0 0 0 0
2 [Moduty ksztatcenia kierunkowego 336 [ 156 156 [ 24 | 24 | 24 | 12 | 48 | 48 | 12 | 48 | 48 0 12 | 12 0 0 0 0 12 | 12 0 12 | 12 0
3 |Moduty przygotowania pracy dyplomowej 222 50 12 160 | O 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 24 | 12 | 32 | 12 0 64 | 14 0 64
4 [Moduly ksztatcenia jezykowego 210 0 30 [180] O 0 0 0 0 0 0 10 [ 60 0 10 | 60 0 10 [ 60 0 0 0 0 0 0
5 [Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 [Moduly ksztatcenia specjalnosciowego 328 120 | 144 64 0 0 0 0 0 0 0 0 0 24 | 24 0 24 | 36 | 32 | 36 [ 48| 32 | 36 | 36 0
e 1540 [530)| 546 [464)| 96 | 96 | 48 | 96 | 96 | 12 | 72 [ 82 | 60 | 72 | 82 | 60 [ 72 | 82 | 124 60 | 60 | 96 | 62 | 48 | 64
Ogétem bez praktyk 1540 240 204 214 214 278 216 174
Moduty praktyk Ogdt. | WP | EW |prak.| WP | EW [prak.] WP | EW [prak.] WP | EW [prak.] WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP [ EW |prak.| WP | EW |prak
7 |Moduty praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 960 3 16 | 936 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 4 | 234 2 4 | 234 2 4 | 234 2 4 | 234
e .| 960 8 16 |936| O () 0 0 () 0 0 ) 0 2 4 [234| 2 4 [234| 2 4 [234| 2 4 | 234
Ogétem praktyki 1920 0 0 0 240 240 240 240
OGOLEM: 2500 240 204 214 454 518 456 414
Punkty ECTS
. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 59 23 14 8 9 5 0 0
2 [Moduly ksztatcenia kierunkowego 50,5 7 16 18 2,5 0 3 4
3 [Moduly przygotowania pracy dyplomowej 19 0 0 0 0 4,5 7 7,5
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 12 0 0 4 4 4 0 0
5 [Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0




6 |Moduly ksztatcenia specjalnosciowego

7 |Moduty praktyk kierunkowych

8 |Moduly praktyk specjalnosciowych

Liczba godzin bez praktyk w Instytugji, zajec e-learningowych i projektow 1100
Liczba godzin zajec e-learningowych i projektow 464
Liczba godzin praktyk w Instytucji 936




Wydziat:

Kierunek:

Modut wybieralny:
Stopien ksztatcenia:

Wydziat Studiéw Stosowanych
Informatyka

Projektowanie systemow informatycznych i analiza danych
Czas trwania:

studia pierwszego stopnia

7 semestrow

Forma studiow: niestacjonarne Obowigzuje od roku akademickiego: 2023/2024
Profil: Praktyczny
Moduly ksztatcenia specjalnosciowego
= ) Semestr
) ) . N 2 Liczba godz. .
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia o) 5 sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7 uwagi
[ = Ogdt. [wyk.| ¢éw. [ p/e [wyk.| éw. | p/e [ wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e
1 [N1-71-JPA-4 Jezyki programowania w analizie danych 0] 2,5 24 12 12 0 12 | 12 Laboratorium
2 [N1-71-PGD-4 Pozyskiwanie i gromadzenie danych [0) 2,5 24 12 12 0 12 ] 12 Laboratorium
3 [N1-71-MMIE-5 Z':rfsgg modelowania, integraci I eksploracja Ofos| 24 [12] 12 | 0 12| 12 Laboratorium
4 [N1-71-052AD-6 dO::;zﬁn'a statystyczne i zaawansowana analiza | O | =3 0 | 5| g | 2] 12 Laboratorium
5 |N1-71-PIPAB-S Projektowanie i programowanie aplikacji O 25| 24 |12 12 | 0 2| Laboratorium
systemdéw biznesowych _ i
6 |N1-71-PDZD-7 Przetwarzanie duzych zbiorow danych i o1 3 24 |12 12 | 0 12 | 12 Laboratorium
nierelacyine bazy danych
7 [N1-71-WIRD-6 Wizualizacja i raportowanie danych 0] 2,5 24 12 12 0 12 | 12 Laboratorium
8 |N1-71-SISE-6 Sztuczna inteligencja i systemy ekspertowe 0] 3 24 12 12 0 12 | 12 Laboratorium
9 [N1-71-UCMA-7 Uczenie maszynowe E 3 24 12 12 0 12 ] 12 Laboratorium
10|N1-71-SIORB-7 Systemy i obliczenia rozproszone Blockchain [¢) 3 24 12 12 0 12 | 12 Laboratorium
11|N1-71-NPI-5 Nowatorski projekt indywidualny 0 2 44 0 12 32 12 | 32 Laboratorium
12|N1-71-NPZ-6 Nowatorski projekt zespotowy [0) 2 44 0 12 32 12 | 32 Laboratorium
RAZEM:| 31,5| 328 [120]| 144 | 64| © 0 0 0 0 0 0 0 0 | 24| 24| 0 | 24|36 | 32(36)|48|32(36|36| 0
Moduly praktyk specjalnosciowych
e - Liczba godz. Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g E e, 1 sem. 2 e, 3 sem 4 e, 3 sem. 6 e, 7 uwagi
o Ogét. | WP | EW |[prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |[prak.| WP | EW [ prak.
1 |N1-70-PRAKTYKA1-4 Praktyka zawodowa I (8 tygodni) ZAL [ 9,5 240 2 4] 234 2 4| 234
2 |N1-70-PRAKTYKA2-5 Praktyka zawodowa II (8 tygodni) ZAL| 9,5 240 2 4| 234 2 4| 234
3 |N1-70-PRAKTYKA3-6 Praktyka zawodowa III (8 tygodni) ZAL| 9,5 240 2 4| 234 2 4| 234
4 |N1-70-PRAKTYKA4-7 Praktyka zawodowa IV (8 tygodni) ZAL [ 9,5 240 2 4| 234 2 4| 234
RAZEM:| 38 960 8 16 (936]| O 0 0 0 0 0 0 0 0 2 4 1234 2 4 1234 2 4 [234| 2 4 [234
Podsumowanie
Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7
Ogot. [wyk.| ¢w. [ p/e [wyk.| ¢w. | p/e [ wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e
1 [Moduty ksztatcenia podstawowego 444 204 [ 204 36 | 72 | 72 | 36 | 48 | 48 0 24 | 24 0 36 | 36 0 24 | 24 0 0 0 0 0 0 0
2 [Moduty ksztatcenia kierunkowego 336 | 156 156 | 24 | 24 | 24 | 12 | 48 | 48 [ 12 | 48 | 48 0 12 | 12 0 0 0 0 12 | 12 0 12 | 12 0
3 |Moduty przygotowania pracy dyplomowej 222 50 12 160 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 24 | 12| 32 | 12 0 64 | 14 0 64
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 210 0 30 1180| O 0 0 0 0 0 0 10 | 60 0 10 | 60 0 10 | 60 0 0 0 0 0 0
5 [Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 [Moduly ksztatcenia specjalno$ciowego 328 120 | 144 64 0 0 0 0 0 0 0 0 0 24 | 24 0 24 | 36 | 32 | 36 | 48 | 32 | 36 | 36 0
. 1540 |530| 546 |464| 96 | 96 | 48 | 96 ( 96 | 12 | 72 [ 82 | 60 | 72 | 82 [ 60 | 72 | 82 [124| 60 | 60 | 96 | 62 | 48 | 64
Ogétem bez praktyk 1540 240 204 214 214 278 216 174
Moduty praktyk Ogét. | WP [ EW [prak.| WP | EW |prak.] WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.] WP | EW |prak.| WP | EW |[prak.] WP | EW [prak.
7 |Moduty praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
8 |Moduly praktyk specjalnosciowych 960 8 16 936 | 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 4 | 234 2 4 |234) 2 4 1234 2 4 | 234
Ogétem praktyki 960 8 16 (936| O 0 0 0 0 0 0 0 0 2 4 (234 2 4 (234 2 4 (234 2 4 [ 234
1920 0 0 0 240 240 240 240
OGOLEM: 2500 240 204 214 454 518 456 414
Punkty ECTS
. . Semestr
L. Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 59 23 14 8 9 5 0 0
2 [Moduty ksztatcenia kierunkowego 50,5 7 16 18 2,5 0 3 4




3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 19
4 |Moduly ksztatcenia jezykowego
5
6

Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej
Moduty ksztatcenia specjalno$ciowego

Moduty praktyk kierunkowych
Moduty praktyk specjalnosciowych

Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zaje¢ e-learningowych i projektow 1100
Liczba godzin zajec e-learningowych i projektdw 464

Liczba ﬁodzin irakik w Insﬁui'i 936




Wydziat:

Kierunek:

Modut wybieralny:
Stopien ksztatcenia:

Wydziat Studiéw Stosowanych
Informatyka

Inzynier aplikacji i systemow chmurowych
studia pierwszego stopnia

Czas trwania:

7 semestrow

Forma studiow: niestacjonarne Obowiazuje od roku akademickiego: 2023/2024
Profil: Praktyczny
Moduly ksztatcenia specjalnosciowego
3 (2] Liczba godz Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia S E : sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7 uwagi
) Ogot. [wyk.| ¢w. [ p/e |wyk.| éw. | p/e [ wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e [ wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |N1-71-ACC-4 Architektura Cloud Computing E 2,5 24 12 12 0 12 12 Laboratorium
2 [N1-71-NDNOC-5 Narzedzia developerskie i platformy NoCode/LowCode [¢] 2,5 24 12 12 0 12 12 Laboratorium
3 [N1-71-WIK-4 Wirtualizacja i konteneryzacja [¢] 2,5 24 12 12 0 12 12 Laboratorium
4 |N1-71-PIUCC-6 Platformy i ustugi chmur obliczeniowych [¢] 3 24 12 12 0 12 12 Laboratorium
5 [N1-71-SIORB-7 Systemy i obliczenia rozproszone Blockchain [0} 3 24 12 12 0 12 | 12 Laboratorium
6 |N1-71-PFEND-5 Programowanie Front-end [¢] 2,5 24 12 12 0 12 12 Laboratorium
7 |N1-71-PBEND-6 Programowanie Back-end [¢] 2,5 24 12 12 0 12 12 Laboratorium
8 |N1-71-AIKMS-6 Architektura i komunikacja migdzy systemami i bazami danych [¢] 3 24 12 12 0 12| 12 Laboratorium
9 [N1-71-UMWCC-7 Uczenie maszynowe w chmurach [¢] 3 24 12 12 0 12 12 Laboratorium
10|N1-71-BMIAC-7 Bezpieczenistwo i monitoring infrastruktury oraz aplikacji E 3 24 12 12 0 2] 12 Laboratorium
chmurowych
11|N1-71-NPI-5 Nowatorski projekt indywidualny [e) 2 44 0 12 32 12 | 32 Laboratorium
12|N1-71-NPZ-6 Nowatorski projekt zespotowy [e] 2 44 0 12 32 12 | 32 Laboratorium
RAZEM:| 31,5| 328 |120| 144 | 64| O 0 0 0 0 0 0 0 0 [ 24| 24)| 0 [ 24 (36| 32| 36|48 (3236|360
Moduly praktyk specjalnosciowych
.{‘1‘ {2 Liczba godz Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia S E i sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7 uwagi
) Ogot. | wp | EW |prak.| WP | EW [prak.| WP [ EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW [prak.| WP | EW |prak.[ WP | EW [prak.] WP | EW | prak.
1 [N1-70-PRAKTYKA1-4 Praktyka zawodowa I (8 tygodni) ZAL [ 9,5 240 2 4| 234 2 4| 234
2 |[N1-70-PRAKTYKA2-5 Praktyka zawodowa II (8 tygodni) ZAL [ 9,5 240 2 4| 234 2 4| 234
3 [N1-70-PRAKTYKA3-6 Praktyka zawodowa III (8 tygodni) ZAL [ 9,5 240 2 4| 234 2 4| 234
4 [N1-70-PRAKTYKA4-7 Praktyka zawodowa IV (8 tygodni) ZAL| 9,5 240 2 4| 234 2 4| 234
RAZEM:| 38 960 8 16 (936 O 0 0 0 0 0 0 0 0 2 4 (234 2 4 (234 2 4 (234 2 4 [ 234
Podsumowanie
Godziny
. Semestr
Lp. Moduty Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7
Ogot. [wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e [ wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |Moduly ksztatcenia podstawowego 444 | 204 | 204 36 | 72 | 72 | 36 | 48 | 48 0 24 | 24 0 36 [ 36 0 24 | 24 0 0 0 0 0 0 0
2 [Moduly ksztatcenia kierunkowego 336 156 | 156 24 | 24 | 24 12 | 48 | 48 12 | 48 | 48 0 12 12 0 0 0 0 12 12 0 12 12 0
3 |Moduty przygotowania pracy dyplomowej 222 50 12 160 | O 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 24 | 12 | 32 | 12 0 64 | 14 0 64
4 [Moduty ksztatcenia jezykowego 210 0 30 180 | O 0 0 0 0 0 0 10 | 60 0 10 | 60 0 10 | 60 0 0 0 0 0 0
5 |Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 328 120 | 144 | 64 0 0 0 0 0 0 0 0 0 24 | 24 0 24 | 36 | 32 | 36 | 48 [ 32 | 36 | 36 0
< 1540 |530| 546 |464| 96 | 96 | 48 | 96 | 96 | 12 | 72 [ 82 | 60 | 72 | 82 | 60 | 72 | 82 (124| 60 | 60 | 96 | 62 | 48 | 64
Ogétem bez praktyk 1540 240 204 214 214 278 216 174
Moduly praktyk Ogot. | wp | EW |prak.| WP | EW [prak.| WP [ EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW [prak.| WP | EW |prak.[ WP | EW [prak.] WP | EW | prak.
7 [Moduty praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 960 8 16 1936 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 4 [234] 2 4 [234] 2 4 [234] 2 4 | 234
o praktyki 960 8 16 (936 O 0 0 0 0 0 0 0 0 2 4 (234 2 4 (234 2 4 (234 2 4 | 234
1920 0 0 0 240 240 240 240
OGOLEM: 2500 240 204 214 454 518 456 414
Punkty ECTS
. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7
1 [Moduty ksztatcenia podstawowego 59 23 14 8 9 5 0 0
2 [Moduly ksztatcenia kierunkowego 50,5 7 16 18 2,5 0 3 4
3 |Moduly przygotowania pracy dyplomowej 19 0 0 0 0 4,5 7 7,5
4 [Moduty ksztatcenia jezykowego 12 0 0 4 4 4 0 0
5 |Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 31,5 0 0 0 5 7 10,5 9
0gotem bez praktyk 172 30 30 30 20,5 20,5 20,5 20,5
7 |Moduly praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0 0 0 0
8 |Moduly praktyk specjalnosciowych 38 0 0 0 9,5 9,5 9,5 9,5
0Ogotem praktyki 38 0 0 0 9,5 9,5 9,5 9,5




Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zaje¢ e-learningowych i projektow 1100
Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektdw 464
Liczba godzin praktyk w Instytucji 936




Wydziatk:

Kierunek:

Modut wybieralny:
Stopien ksztatcenia:

Wydziat Studiéw Stosowanych
Informatyka

InZynier aplikacji i systemow mobilnych
studia pierwszego stopnia

Czas trwania:

7 semestrow

Forma studiow: niestacjonarne Obowiazuje od roku akademickiego: 2023/2024
Profil: Praktyczny
Moduly ksztatcenia specjalnosciowego
ﬁ 2 Liczba godz Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia ol E ) sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7 uwagi
i Ogot. [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e [wyk.]| éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e [ wyk.| ¢w. | p/e [wyk.]| ¢w. | p/e
1 |N1-71-ANDR-4 Programowanie dla systemu Android [0} 2,5 24 12 12 0 12 | 12 Laboratorium
2 [N1-71-10S-4 Programowanie dla systemu I0S 9} 2,5 24 12 12 0 12 | 12 Laboratorium
3 [N1-71-HYB-5 Programowanie aplikacji hybrydowych [0} 2,5 24 12 12 0 12 | 12 Laboratorium
4 |N1-71-TIU-6 Tworzenie interfejséw uzytkownika 9} 3 24 12 12 0 12 | 12 Laboratorium
5 [N1-71-PGMOBIL-7 Programowanie gier mobilnych [0} 3 24 12 12 0 12 | 12 Laboratorium
6 [N1-71-PFEND-5 Programowanie Front-end 9} 2,5 24 12 12 0 12 | 12 Laboratorium
7 |N1-71-PBEND-6 Programowanie Back-end (0] 2,5 24 12 12 0 12 12 Laboratorium
8 [N1-71-AIKMS-6 Architgktura i komunikacja miedzy systemami i E 3 24 12 12 0 2| 12 Laboratorium
bazami danych
9 [N1-71-BASM-7 Bezpieczenstwo aplikacji i systeméw mobilnych E 3 24 12 12 0 12 | 12 Laboratorium
10[N1-71-TSIA-7 Testowanie stron i aplikacji mobilnych [0} 3 24 12 12 0 12 | 12 Laboratorium
11 [N1-71-NPI-5 Nowatorski projekt indywidualny o) 2 44 0 12 32 12 | 32 Laboratorium
12|N1-71-NPZ-6 Nowatorski projekt zespotowy [0} 2 44 0 12 32 12 | 32 Laboratorium
RAZEM:| 31,5| 328 [(120( 144 (64| O [ 0 () 0 ) 0 ) 0 [ 24 (24| 0 | 24| 36| 32| 36|48 (32|36 )| 36| 0
Moduty praktyk specjalnosciowych
3 0 Liczba godz Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia 3 E : sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7 uwagi
i) Ogot. | WP | EW [prak.| WP | EW |prak.]| WP | EW |prak.] WP | EW [prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW | prak.
1 |N1-70-PRAKTYKA1-4 Praktyka zawodowa I (8 tygodni) ZAL | 9,5 240 2 4| 234 2 4| 234
2 [N1-70-PRAKTYKA2-5 Praktyka zawodowa II (8 tygodni) ZAL | 9,5 240 2 4| 234 2 4| 234
3 [N1-70-PRAKTYKA3-6 Praktyka zawodowa III (8 tygodni) ZAL | 9,5 240 2 4| 234 2 4| 234
4 |N1-70-PRAKTYKA4-7 Praktyka zawodowa 1V (8 tygodni) ZAL | 9,5 240 2 4| 234 2 4| 234
RAZEM:| 38 960 8 16 (936| O ) 0 0 0 ) 0 ) 0 2 4 (234 2 4 [234] 2 4 (234 2 4 | 234
Podsumowanie
Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7
0got. [wyk.| ¢éw. [ p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 444 | 204| 204 [ 36 | 72 | 72 | 36 | 48 | 48 0 24 | 24 0 36 | 36 0 24 | 24 0 0 0 0 0 0 0
2 [Moduty ksztatcenia kierunkowego 336 | 156 156 | 24 | 24 | 24 | 12 | 48 [ 48 | 12 | 48 | 48 | O 12 | 12| 0 0 0 0 12 | 12| 0 12 | 12 0
3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 222 50 12 160 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 24 | 12| 32 | 12 0 64 | 14 0 64
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 210 0 30 |180] O 0 0 0 0 0 0 10 | 60 | O 10 | 60 0 10 | 60 0 0 0 0 0 0
5 |Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 328 120 | 144 | 64 0 0 0 0 0 0 0 0 0 24 | 24 0 24 | 36 | 32 | 36 | 48| 32 | 36 | 36 0
“ 1540 [530| 546 (464 96 | 96 | 48 | 96 | 96 | 12 | 72 ( 82 | 60 | 72 | 82 | 60 | 72 | 82 (124 | 60 | 60 | 96 | 62 | 48 | 64
Ogétem bez praktyk 1540 240 204 214 214 278 216 174
Moduty praktyk Ogét. [ WP | EW |prak.] WP | EW |prak.| WP | EW [prak.| WP | EW [prak.] WP | EW |prak.] WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW [ prak.
7 [Moduty praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
8 [Moduty praktyk specjalnosciowych 960 8 16 |1 936( 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 4 234 2 4 [234] 2 4 [234] 2 4 | 234
" .| 960 8 16 (936 O [ 0 ) 0 ) 0 ) 0 2 4 |1234| 2 4 1234| 2 4 |1234| 2 4 | 234
Ogétem praktyki 1920 0 0 0 240 240 240 240
OGOLEM: 2500 240 204 214 454 518 456 414
Punkty ECTS
- . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 59 23 14 8 9 5 0 0
2 [Moduty ksztatcenia kierunkowego 50,5 7 16 18 2,5 0 3 4
3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 19 0 0 0 0 4,5 7 7,5
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 12 0 0 4 4 4 0 0
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 31,5 0 0 0 5 7 10,5 9
0gotem bez praktyk 172 30 30 30 20,5 20,5 20,5 20,5
7 |M0dquy praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0 0 0 0




8 [Moduty praktyk specjalnosciowych 38
Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zaje¢ e-learningowych i projektéw 1100
Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektow 464

Liczba iodzin irakik w Insﬁucii 936

9,5

9,5



Wydziatk:

Kierunek:

Modut wybieralny:
Stopien ksztatcenia:

Wydziat Studiéw Stosowanych
Informatyka

Programista gier komputerowych
studia pierwszego stopnia

Czas trwania:

7 semestrow

Forma studiow: niestacjonarne Obowiazuje od roku akademickiego: 2023/2024
Profil: Praktyczny
Moduly ksztatcenia specjalnosciowego
ﬁ 2 Liczba godz Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia ol E ) sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7 uwagi
) Ogot. [wyk.| ¢w. [ p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
Architektura i jezyki programowania gier E .
1 |N1-71-AIJPG-4 komputerowy(]:E YKi prog 9 2,5 24 12 12 0 12 12 Laboratorium
2 |N1-71-PGMOBIL-7 Programowanie gier mobilnych [0} 3 24 12 12 0 12 | 12 Laboratorium
3 [N1-71-PGSZTI-6 Programowanie sztucznej inteligencji w grach 9} 2,5 24 12 12 0 12 | 12 Laboratorium
4 |N1-71-RZVRIR-6 Rzeczywisto$¢ wirtualna i rozszerzona ] 3 24 12 12 0 12 | 12 Laboratorium
5 [N1-71-NTWGRK-5 Nowe technologie w grach komputerowych 9} 2,5 24 12 12 0 12 | 12 Laboratorium
6 |N1-71-UNITY-4 Programowanie gier w $rodowisku Unity [0} 2,5 24 12 12 0 12 12 Laboratorium
7 [N1-71-UNREAL-5 Programowanie gier w Srodowisku Unreal 9} 2,5 24 12 12 0 12 | 12 Laboratorium
8 |[N1-71-PSMC-6 Programowanie systemdw motion capture [0} 3 24 12 12 0 12 12 Laboratorium
9 [N1-71-PDGIPOR-7 Platformy dystrybucyjne gier i portowanie [0} 3 24 12 12 0 12 | 12 Laboratorium
10[N1-71-TGK-7 Testowanie gier komputerowych o) 3 24 12 12 0 12 | 12 Laboratorium
11[N1-71-NPI-5 Nowatorski projekt indywidualny [0} 2 44 0 12 32 12 | 32 Laboratorium
12|N1-71-NPZ-6 Nowatorski projekt zespotowy [0} 2 44 0 12 32 12 | 32 Laboratorium
RAZEM:| 31,5| 328 [(120| 144 [ 64| O 0 0 ) 0 ) 0 0 0 [ 24 (24| 0 | 24| 36| 32| 36|48 (32|36 | 36| 0
Moduly praktyk specjalnosciowych
ﬁ 2 Liczba godz Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia ol E ) sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7 uwagi
fhij Ogét. | WP | EW |prak.] WP | EW |prak.| WP | EW [prak.| WP | EW [prak.] WP | EW |prak.] WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW [ prak.
1 |N1-70-PRAKTYKA1-4 Praktyka zawodowa I (8 tygodni) ZAL | 9,5 240 2 4| 234 2 4| 234
2 [N1-70-PRAKTYKA2-5 Praktyka zawodowa II (8 tygodni) ZAL | 9,5 240 2 4| 234 2 4 234
3 |N1-70-PRAKTYKA3-6 Praktyka zawodowa III (8 tygodni) ZAL| 9,5 240 2 4| 234 2 4| 234
4 |N1-70-PRAKTYKA4-7 Praktyka zawodowa IV (8 tygodni) ZAL| 9,5 240 2 4| 234 2 4| 234
RAZEM:| 38 960 8 16 (936| O ) 0 0 0 ) 0 () 0 2 4 |1234| 2 4 (234 2 4 (234 2 4 | 234
Podsumowanie
Godziny
. Semestr
Lp. Moduty Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7
Ogot. [wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e [ wyk.| ¢w. | p/e [wyk.]| ¢w. | p/e
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 444 | 204| 204 [ 36 | 72 | 72 | 36 | 48 | 48 0 24 | 24 0 36 | 36 0 24 | 24 0 0 0 0 0 0 0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 336 | 156| 156 [ 24 | 24 | 24 | 12 | 48 [ 48| 12 | 48 | 48 | O 12112 0 0 0 0 12112 0 12 | 12 0
3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 222 50 12 160 O 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 24 | 12 | 32 | 12 0 64 | 14 0 64
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 210 0 30 180 0 0 0 0 0 0 0 10 | 60 0 10 | 60 0 10 | 60 0 0 0 0 0 0
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 [Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 328 120 | 144 | 64 0 0 0 0 0 0 0 0 0 24 | 24 0 24 | 36 | 32 | 36 | 48| 32 | 36 | 36 0
Ogétem bez praktyk 1540 [530| 546 (464 96 | 96 | 48 | 96 | 96 | 12 | 72 [ 82 | 60 | 72 | 82 | 60 | 72 | 82 [124| 60 | 60 | 96 | 62 | 48 | 64
1540 240 204 214 214 278 216 174
Moduty praktyk Ogot. | WP | EW [prak.| WP | EW |prak.]| WP | EW |prak.] WP | EW [prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW | prak.
7 |Moduty praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 960 8 16 936 | 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 4 | 234 2 4 | 234 2 4 | 234 2 4 | 234
2 .| 960 8 16 (936( O 0 0 0 0 0 0 0 0 2 4 (234 2 4 [234] 2 4 (234 2 4 | 234
Ogétem praktyki 1920 0 0 0 240 240 240 240
OGOLEM: 2500 240 204 214 454 518 456 414
Punkty ECTS
- . Semestr
Lp. Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7
1 [Moduly ksztatcenia podstawowego 59 23 14 8 9 5 0 0
2 [Moduty ksztatcenia kierunkowego 50,5 7 16 18 2,5 0 3 4
3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 19 0 0 0 0 4,5 7 7,5
4 |Moduly ksztatcenia jezykowego 12 0 0 4 4 4 0 0
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalno$ciowego 31,5 0 0 0 5 7 10,5 9
0Ogoétem bez praktyk 172 30 30 30 20,5 20,5 20,5 20,5
7 |M0du}y praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0 0 0 0




8 [Moduty praktyk specjalnosciowych 38
Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zaje¢ e-learningowych i projektéw 1100
Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektow 464

Liczba iodzin irakik w Insﬁucii 936

9,5

9,5



Wydzial:

Kierunek:

Modut wybieralny:
Stopien ksztatcenia:

Wydziat Studiéw Stosowanych
Informatyka

E-commerce developer

studia pierwszego stopnia

Czas trwania:

7 semestrow

Forma studiow: niestacjonarne Obowiazuje od roku akademickiego: 2023/2024
Profil: Praktyczny
Moduly ksztatcenia specjalnosciowego
3 (] Liczba godz Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia S 5 ) sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7 uwagi
w
iy Ogdt. [wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| éw. | p/e
1 |N1-71-WSDEC-4 Wstep do e-commerce [0} 2,5 24 12 12 0 12 | 12 Laboratorium
2 [N1-71-PWPHP-4 Programowanie w jezyku PHP [0} 2,5 24 12 12 0 12 | 12 Laboratorium
3 [N1-71-PROMAGENT-5 Programowanie na plaforme Magento [0} 2,5 24 12 12 0 12 | 12 Laboratorium
4 |N1-71-ROSEC-6 Rozwigzania open-source e-commerce [0} 3 24 12 12 0 12 | 12 Laboratorium
5 [N1-71-WZPRO-7 Wzorce projektowe i architektoniczne [0) 3 24 12 12 0 12 | 12 Laboratorium
6 [N1-71-PFEND-5 Programowanie Front-end [0} 2,5 24 12 12 0 12 | 12 Laboratorium
7 [N1-71-PBEND-6 Programowanie Back-end [0} 2,5 24 12 12 0 12 | 12 Laboratorium
8 |N1-71-PDZD-7 Przetwarzanie duzych Zbiorow danych i Bl 3 24 | 12| 12 | 0 12| 12 Laboratorium
nierelacyine bazy danych
9 |N1-71-AIKMS-6 Architektura i komunikacja migdzy systemamii | o [ 51 o4 | 5| g5 | ¢ 2|2 Laboratorium
bazami danych
10|N1-71-BSEC-7 Bezpieczenstwo systemow e-commerce E 3 24 12 12 0 12 | 12 Laboratorium
11|N1-71-NPI-5 Nowatorski projekt indywidualny 0] 2 44 0 12 32 12 | 32 Laboratorium
12 |N1-71-NPZ-6 Nowatorski projekt zespotowy [0) 2 44 0 12 32 12 | 32 Laboratorium
RAZEM:| 31,5| 328 [120| 144 | 64| O () 0 0 0 0 0 0 0 |24 (24| 0 | 24 (36| 32| 36|48 32(36[36| 0
Moduty praktyk specjalnosciowych
5 2] Liczba godz Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia S 5 ) sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7 uwagi
i) * Ogdt. | WP | EW [prak.| WP | EW [prak.] WP | EW [prak.] WP | EW |prak.| WP [ EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.
1 |N1-70-PRAKTYKA1-4 Praktyka zawodowa I (8 tygodni) ZAL | 9,5 240 2 4| 234 2 4| 234
2 |N1-70-PRAKTYKA2-5 Praktyka zawodowa 1II (8 tygodni) ZAL | 9,5 240 2 4] 234 2 4| 234
3 |N1-70-PRAKTYKA3-6 Praktyka zawodowa III (8 tygodni) ZAL | 9,5 240 2 4| 234 2 4| 234
4 |N1-70-PRAKTYKA4-7 Praktyka zawodowa 1V (8 tygodni) ZAL | 9,5 240 2 4| 234 2 4| 234
RAZEM:| 38 960 8 16 |936| O 0 0 0 () () 0 0 0 2 4 [234| 2 4 [234| 2 4 [234| 2 4 | 234
Podsumowanie
Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7
Ogdt. [wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 444 204 | 204 36 | 72 | 72 | 36 | 48 | 48 0 24 | 24 0 36 | 36 0 24 | 24 0 0 0 0 0 0 0
2 [Moduty ksztatcenia kierunkowego 336 [ 156 156 | 24 | 24 | 24 | 12 | 48 | 48 | 12 | 48 | 48 0 12 | 12 0 0 0 0 12 | 12 0 12 | 12 0
3 |Moduty przygotowania pracy dyplomowej 222 50 12 160 | O 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 24 | 12 | 32 | 12 0 64 | 14 0 64
4 [Moduly ksztatcenia jezykowego 210 0 30 [180] O 0 0 0 0 0 0 10 [ 60 0 10 | 60 0 10 [ 60 0 0 0 0 0 0
5 [Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 [Moduly ksztatcenia specjalnosciowego 328 120 | 144 64 0 0 0 0 0 0 0 0 0 24 | 24 0 24 | 36 | 32 | 36 | 48 | 32 | 36 | 36 0
e 1540 (530| 546 (464 | 96 | 96 | 48 | 96 | 96 | 12 | 72 | 82 [ 60 | 72 | 82 | 60 | 72 | 82 |124| 60 | 60 | 96 | 62 | 48 | 64
Ogétem bez praktyk 1540 240 204 214 214 278 216 174
Moduty praktyk Ogdt. | WP | EW [prak.| WP | EW [prak.] WP | EW [prak.] WP | EW |prak.| WP [ EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.
7 |Moduty praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 960 3 16 | 936 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 4 | 234 2 4 | 234 2 4 | 234 2 4 | 234
e .| 960 8 16 |936| O () 0 0 () 0 () 0 0 2 4 [234| 2 4 [234| 2 4 [234| 2 4 | 234
Ogétem praktyki 1920 0 0 0 240 240 240 240
OGOLEM: 2500 240 204 214 454 518 456 414
Punkty ECTS
. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 59 23 14 8 9 5 0 0
2 [Moduly ksztatcenia kierunkowego 50,5 7 16 18 2,5 0 3 4
3 [Moduly przygotowania pracy dyplomowej 19 0 0 0 0 4,5 7 7,5
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 12 0 0 4 4 4 0 0
5 [Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0
6 |Moduly ksztatcenia specjalnosciowego 31,5 0 0 0 5 7 10,5 9




7 |Moduty praktyk kierunkowych

8 |Moduly praktyk specjalnosciowych

Liczba godzin bez praktyk w Instytudji, zajec e-learningowych i projektow 1100
Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektéw 464
Liczba godzin praktyk w Instytucji 936




Wydziat:

Wydziat Studiéw Stosowanych

Kierunek: Informatyka
Stopien ksztalcenia: studia pierwszego stopnia Czas trwania: 7 semestrow
Forma studiow: stacjonarne Obowiazuje od roku akademickiego: 2023/2024
Profil: Praktyczny
Dyscyplina wiodaca: informatyka techniczna i telekomunikacja 100%
Moduly ksztalcenia podstawowego
5, %) Liczba godz Semestr
Lp.| Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia S 5 ) sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7 uwagi
w
iy ogot.  [wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| éw. | p/e
1 |S1-71-ALG-1 Algebra liniowa z geometrig analityczng E 4 48 24 24 0 24 | 24
2 [S1-71-ANA1-1 Analiza matematyczna [ [0} 4 48 24 24 0 24 | 24
3 [S1-71-ANA2-2 Analiza matematyczna II E 4 48 24 24 0 24 | 24
4 |S1-71-MAD-4 Matematyka dyskretna [0} 3 48 24 24 0 24 | 24
5 [S1-71-FIZ1-1 Fizyka I (0] 4 48 24 24 0 24 | 24
6 [S1-71-FIZ2-2 Fizyka II E 4 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
7 [S1-71-STA-3 Statystyka matematyczna [0} 4 48 24 24 0 24 | 24
8 |S1-71-MEN-4 Metody numeryczne [0} 3 48 24 24 0 24 | 24
9 |S1-71-PSY-2 Psychologia dla informatykéw [0} 3 32 16 16 0 16 | 16
10(S1-71-POZ-1 Podstawy zarzadzania ) 4 64 16 16 32 16| 16 | 32
11|S1-71-ETP-1 Etyka inzyniera i prawo autorskie [0} 4 32 16 16 0 16 | 16
12|S1-71-PO1-1 Podstawy informatyki E 3 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
13|S1-71-NAP-2 Narzedzia pracy branzy IT ) 3 32 16 16 0 16 | 16 Laboratorium
14|51-71-MOD-5 Modelowanie i projektowanie systemdw informatycznych o 2,5 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
15(S1-71-EEL-3 Elektronika i elektrotechnika E 4 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
16|S1-71-UCI-4 Uktady cyfrowe i internet rzeczy E 3 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
17|S1-71-AGS-5 Algorytymy genetyczne i sztuczne sieci neuronowe E 2,5 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
18|S1-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP ZAL 0 4 0 0 4 4 Laboratorium
RAZEM:| 59 788 [376)| 376 | 36 |128(128| 36 ( 80 | 80| O |48 (48| 0 (72| 72| 0 |48 (48| O 0 0 0 0 0 0
Moduly ksztalcenia kierunkowego
5, %) Liczba godz Semestr
Lp.| Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia S 5 ) sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7 uwagi
w
iy ogot.  [wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| éw. | p/e
1 |S1-71-AGS-6 Obliczenia inzynierskie i techniczne [0) 3 48 24 24 0 24 | 24
2 |S1-71-PRP1-1 Programowanie w jezyku Python I [0) 3 72 24 24 241 24| 24| 24 Laboratorium
3 |S1-71-PRP2-2 Programowanie w jezyku Python II E 4 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
4 [S1-71-ASK-2 Architektura systeméw komputerowych E 4 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
5 [S1-71-SYS-2 Systemy operacyjne E 4 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
6 |S1-71-SKO-2 Sieci komputerowe E 4 72 24 24 24 241 24| 24 Laboratorium
7 |S1-71-INO-3 InZynieria oprogramowania [0) 4,5 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
8 [S1-71-ALS-1 Algorytmy i struktury danych E 4 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
9 |S1-71-BAD-4 Bazy danych [0} 2,5 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
10[S1-71-GRK-3 Grafika komputerowa [0) 4,5 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
11S1-71-MZP-7 Metodyka i zarzgdzanie projektami informatycznymi [0) 4 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
12|s1-71-T51-3 :;\glgcrizaenie stron internetowych oraz systemy zarzadzania o 45 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
13|S1-71-MOB-3 Programowanie aplikacji mobilnych [0} 4,5 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
RAZEM:| 50,5 672 |312| 312 | 48 | 48 | 48 | 24 | 96 | 96 | 24 | 96 | 96 | 0 | 24 | 24| O 0 () 0 [ 24| 24| 0 )24 | 24| 0
Moduly przygotowania pracy dyplomowej
< ) Li Semestr
- - . N iczba godz. .
Lp.| Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia 3 E sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7 uwagi
i) ogot.  [wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| éw. | p/e
1 [S1-71-1PD1-6 Inzynierski projekt dyplomowy | ZAL 4,5 32 0 0 32 32
2 |S1-71-1PD2-7 Inzynierski projekt dyplomowy || E 4,5 32 0 0 32 32
3 |S1-71-SD1-5 Seminarium dyplomowe | [0} 2 48 16 0 32 16 32
4 |S1-71-SD2-6 Seminarium dyplomowe Il [0} 2,5 48 16 0 32 16 32
5 |S1-71-SD3-7 Seminarium dyplomowe |lI [0} 3 48 16 0 32 16 32
6 [S1-71-MIB-5 Metodyka inzynierskich badan i projektéw naukowych [0} 2,5 32 16 16 0 16 | 16
RAZEM:| 19 240 64 16 |160| O 0 0 0 0 0 0 0 0 ) 0 0 [32)16(32) 16| 0 | 64| 16| 0 | 64
Moduly ksztalcenia jezykowego
| | ;(‘ (%] lir7ha Aand> | Semestr




Z

(RN

Lp.| Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia S E sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7 uwagi
) ogot.  [wyk.| ¢éw. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| éw. | p/e
1 |S1-00-JEZOBC1-3  [Jezyk obcy I (jezyk angielski, jezyk niemiecki) 0 4 76 0 16 60 16 | 60
2 [S1-00-JEZOBC2-4  |Jezyk obcy II (jezyk angielski, jezyk niemiecki) [0} 4 76 0 16 60 16 | 60
3 [S1-00-JEZOBC3-5 |Jezyk obcy III (jezyk angielski, jezyk niemiecki) E 4 76 0 16 60 16 | 60
RAZEM:| 12 228 [ 48 (180 O 0 0 0 0 0 0 [16| 60| O |16 | 60| O |16 | 60| O 0 0 0 0 0
Moduly ksztalcenia w zakresie kultury fizycznej
5, %) Liczba godz Semestr
Lp.| Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia S 5 ) sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7 uwagi
w
iy Ogdt. | wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e
1 |S1-00-WF1-3 Wychowanie fizyczne I ZAL 0 30 0 30 0 30
2 |S1-00-WF2-4 Wychowanie fizyczne II ZAL 0 30 0 30 0 30
RAZEM:| 0 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0[30]| 0 0[(3)0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Moduly praktyk kierunkowych
5, (2 Liczba godz. Semestr
Lp.| Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia S E ) sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7 uwagi
) Ogot. | WP | EW [prak.] WP | EW |prak.]| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.] WP | EW |[prak.| WP | EW |prak.| WP [ EW [prak.] WP | EW |prak.
1 0 0 0 0
2 0 0 0 0
3 0 0 0 0
4 0 0 0 0
RAZEM:| 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Podsumowanie
Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7
Ogdt. | wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e
1 [Moduty ksztatcenia podstawowego 772 368 | 368 36 | 128 | 128 | 36 | 80 | 80 0 48 | 48 0 72 | 72 0 48 | 48 0 0 0 0 0 0 0
2 [Moduty ksztatcenia kierunkowego 688 320 | 320 43 | 48 | 48 | 24 | 96 | 96 | 24 | 96 | 96 0 24 | 24 0 0 0 0 24 24 0 24 | 24 0
3 [Moduly przygotowania pracy dyplomowej 240 64 16 160 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 32 | 16 | 32 | 16 0 64 | 16 0 64
4 |Moduly ksztatcenia jezykowego 228 0 48 180 O 0 0 0 0 0 0 16 | 60 0 16 | 60 0 16 | 60 0 0 0 0 0 0
5 [Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 30 0 0 30 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
Razem bez modutu praktyk kierunkowych:| 1988 |752| 812 |424|176(176| 60 | 176)|176| 24 {144(190| 60 | 96 |142| 60 | 80 [ 80 [ 92 | 40 | 24 [ 64 | 40 | 24 | 64
Moduty praktyk Ogot. | WP | EW [prak.] WP | EW |prak.]| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.] WP | EW |[prak.| WP | EW |prak.| WP [ EW [prak.] WP | EW |prak.
6 |Moduly praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
RAZEM z modutem praktyk kierunkowych: 1988 412 376 394 (380|120 | 298| 284 | 120 252 128 128 | 48 [ 128
Punkty ECTS
. . Semestr
L. Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7
1 [Moduty ksztatcenia podstawowego 59 23 14 8 9 5 0 0
2 [Moduty ksztatcenia kierunkowego 51 7 16 18 3 0 3 4
3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 19 0 0 0 0 5 7 8
4 [Moduty ksztatcenia jezykowego 12 0 0 4 4 4 0 0
5 [Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0
6 |Moduty praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0 0 0 0
RAZEM: 141 30 30 30 16 14 10 12
Modut ksztatcenia specjalnosciowego: 70 0 0 0 15 17 20 19
OGOLEM: 210 30 30 30 30 30 30 30
Dopuszczalny deficyt punktowy po semetrze: -5 -5 -5 -5 -5 -5 -5




Wydziat:

Kierunek:

Modut wybieralny:
Stopien ksztatcenia:

Wydziat Studiéw Stosowanych
Informatyka

Projektowanie systemow informatycznych i analiza danych
Czas trwania:

studia pierwszego stopnia

7 semestrow

Forma studiow: stacjonarne Obowigzuje od roku akademickiego: 2023/2024
Profil: Praktyczny
Moduty ksztalcenia specjalnosciowego
< . Semestr
) ) . N 2 Liczba godz. .
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia o) 5 sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7 uwagi
[ = Ogét. | wyk. | ¢éw. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e [wyk.| éw. | p/e [ wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e
1 [S1-71-JPA-4 Jezyki programowania w analizie danych 0] 2,5 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
2 [S1-71-PGD-4 Pozyskiwanie i gromadzenie danych [0) 2,5 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
3 [s1-71-MMIE-5 Z":rfsgz modelowania, integraci I eksploracja Ol o5 | 48 | 24| 24 | o 24 | 24 Laboratorium
4 |51-71-05ZAD-6 doabr':;zﬁ”'a statystyczne [ zaawansowana analiza | O |3 | 45 | 24 | 24 | o 24 | 24 Laboratorium
5 |$1-71-PIPAB-5 Projektowanie i programowanie aplikadji i Ol 25| 48 [ 24| 24 | 0 24 | 24 Laboratorium
systemdéw biznesowych
6 |s1-71-PDZD-7 Przetwarzanie duzych zbiorow danych i ol 3 48 | 24| 24 | o 24 | 24 Laboratorium
nierelacyjne bazy danych
7 |S1-71-WIRD-6 Wizualizacja i raportowanie danych 0] 2,5 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
8 |S1-71-SISE-6 Sztuczna inteligencja i systemy ekspertowe (¢} 3 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
9 [S1-71-UCMA-7 Uczenie maszynowe E 3 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
10(S1-71-SIORB-7 Systemy i obliczenia rozproszone Blockchain (¢} 3 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
11]S1-71-NPI-5 Nowatorski projekt indywidualny [¢) 2 48 0 16 32 16 | 32 Laboratorium
12(S1-71-NPZ-6 Nowatorski projekt zespotowy (¢} 2 48 0 16 32 16 | 32 Laboratorium
RAZEM:| 31,5| 576 [ 240| 272 | 64| O 0 0 0 0 0 0 0 0O |48 |48 | 0 (48|64 |32 (72|88 |32(72|72]| 0
Moduty praktyk specjalnosciowych
< . Semestr
. . . N 4 Liczba godz. .
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia o - 5 sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7 uwagi
ur - Ogét. [ wp EW |prak.| WP | EW [prak.] WP [ EW |prak.| WP | EW [prak.] WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW [prak.| WP | EW | prak.
1 |S1-70-PRAKTYKA1-4 Praktyka zawodowa I (8 tygodni) ZAL| 9,5 240 2 4| 234 2 4| 234
2 |S1-70-PRAKTYKA2-5 Praktyka zawodowa II (8 tygodni) ZAL| 9,5 240 2 4| 234 2 4| 234
3 |S1-70-PRAKTYKA3-6 Praktyka zawodowa III (8 tygodni) ZAL| 9,5 240 2 4| 234 2 4| 234
4 |S1-70-PRAKTYKA4-7 Praktyka zawodowa IV (8 tygodni) ZAL | 9,5 240 2 4| 234 2 4| 234
RAZEM:| 38 960 8 16 (936]| O 0 0 0 0 0 0 0 0 2 4 [234| 2 4 1234 2 4 [234| 2 4 [234
Podsumowanie
Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7
Ogot. | wyk. | ¢éw. | p/e |wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| ¢w. | p/e [ wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 [Moduty ksztatcenia podstawowego 788 376 376 36 [ 128 | 128 | 36 | 80 | 80 0 48 | 48 0 72 | 72 0 48 | 48 0 0 0 0 0 0 0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 672 312 ( 312 | 48 | 48 | 48 | 24 [ 96 | 96 | 24 | 96 | 96 0 24 | 24 0 0 0 0 24 | 24 0 24 | 24 0
3 |Moduty przygotowania pracy dyplomowej 240 64 16 160 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 32 | 16 | 32 | 16 0 64 | 16 0 64
4 [Moduly ksztatcenia jezykowego 228 0 43 [180] O 0 0 0 0 0 0 16 | 60 0 16 | 60 0 16 | 60 0 0 0 0 0 0
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 30 0 0 30 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 [Moduly ksztatcenia specjalno$ciowego 576 240 | 272 64 0 0 0 0 0 0 0 0 0 48 | 48 0 48 | 64 | 32 | 72 | 88 | 32 | 72 | 72 0
. 2564 | 992 | 1084 (488|176 (176 | 60 (176|176 | 24 | 144|190| 60 | 144(190| 60 (128|144 (124|112|112| 96 [ 112| 96 | 64
Ogétem bez praktyk 2564 a12 376 394 394 396 320 272
Moduty praktyk Ogot. WP EW |prak.| WP | EW |prak.] WP | EW [prak.] WP | EW |prak.[ WP | EW | prak.| WP | EW |prak.| WP [ EW |prak.| WP | EW |prak.
7 |Moduty praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
8 |Moduly praktyk specjalnosciowych 960 8 16 936 | 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 4 | 234 2 4 1234 2 4 1234 2 4 | 234
Ogétem praktyki 960 8 16 (936| O 0 0 0 0 0 0 0 0 2 4 (234 2 4 (234 2 4 (234 2 4 [ 234
1920 0 0 0 240 240 240 240
OGOLEM: 3524 412 376 394 634 636 560 512
Punkty ECTS
- . Semestr
L. Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 59 23 14 8 9 5 0 0
2 [Moduty ksztatcenia kierunkowego 50,5 7 16 18 2,5 0 3 4
3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 19 0 0 0 0 4,5 7 7




Moduty ksztatcenia jezykowego

Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej

Moduty ksztatcenia specjalnosciowego

Moduty praktyk kierunkowych

Moduty praktyk specjalnosciowych

Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zajec e-learningowych i projektow 2100
Liczba godzin zajec e-learningowych i projektow 488
Liczba godzin praktyk w Instytucji 936




Wydziatk:

Kierunek:

Modut wybieralny:
Stopien ksztatcenia:

Wydziat Studidéw Stosowanych
Informatyka

InZynier systemow i sieci komputerowych
studia pierwszego stopnia

Czas trwania:

7 semestrow

Forma studiow: stacjonarne Obowiazuje od roku akademickiego: 2023/2024
Profil: Praktyczny
Moduly ksztatcenia specjalnosciowego
ﬁ 2 Liczba godz Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia ol E ) sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7 uwagi
i Ogot. [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e [ wyk.| ¢w. | p/e [wyk.]| ¢w. | p/e
1 |s1-71-JPWz-4 Jezyki programowania w zarzadzaniu systemami | O | 55 | 45 | 24 | 24 | 0 24 | 24 Laboratorium
sieciami komputerowvmi
2 |S1-71-RIP-5 Routing i przelaczanie [0} 2,5 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
3 |S1-71-SSR-6 Sieci $wiatlowodowe., rozleate i bezprzewodowe o) 2,5 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
Sieci definiowane programowo i wirtualizacja 0] .
4 [s1-71-SDNNFV-6 Srodzet Sieciowygh 9 ) 3 | 48 [24| 24 | 0 2 | 24 Laboratorium
5 [S1-71-TELISS-5 Telekomunikacja i sieci multimedialne 9} 2,5 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
6 |s1-71-PBSK-6 Projektowanie i bezpieczefistwo sieci ol 3 48 | 24| 24 | o 2 | 24 Laboratorium
komputerowych
7 [S1-71-SPMSAN-7 Sieci pamigci masowej 9} 3 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
8 |S1-71-SSIU-7 Serwery sieciowe i ustugi informatyczne [0} 3 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
9 [S1-71-ACC-4 Architektura chmur obliczeniowych E 2,5 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
10(S1-71-SIORB-7 Systemy i obliczenia rozproszone Blockchain [0} 3 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
11[S1-71-NPI-5 Nowatorski projekt indywidualny [0} 2 48 0 16 32 16 | 32 Laboratorium
12|51-71-NPZ-6 Nowatorski projekt zespotowy [0} 2 48 0 16 32 16 | 32 Laboratorium
RAZEM:| 31,5| 576 [240| 272 | 64| O ) 0 ) 0 ) 0 ) O [48 (48| O | 48|64 | 32| 72 (88 (32|72)|72| 0
Moduly praktyk specjalnosciowych
ﬁ 2 Liczba godz Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia ol E ) sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7 uwagi
fhij Ogét. [ WP | EW |prak.] WP | EW |prak.| WP | EW [prak.| WP | EW [prak.] WP | EW |prak.] WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW [ prak.
1 |S1-70-PRAKTYKA1-4 Praktyka zawodowa I (8 tygodni) ZAL| 9,5 240 2 4| 234 2 4| 234
2 [S1-70-PRAKTYKA2-5 Praktyka zawodowa II (8 tygodni) ZAL| 9,5 240 2 4| 234 2 4 234
3 |S1-70-PRAKTYKA3-6 Praktyka zawodowa III (8 tygodni) ZAL| 9,5 240 2 4| 234 2 4| 234
4 |S1-70-PRAKTYKA4-7 Praktyka zawodowa IV (8 tygodni) ZAL| 9,5 240 2 4| 234 2 4| 234
RAZEM:| 38 960 8 16 (936 O 0 0 () 0 () 0 ) 0 2 4 |1234| 2 4 |1234| 2 4 |1234| 2 4 | 234
Podsumowanie
Godziny
. Semestr
Lp. Moduty Liczba godz. sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7
Ogot. [wyk.| ¢w. | p/e |wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e [ wyk.| ¢w. | p/e [wyk.] ¢w. | p/e
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 788 | 376| 376 | 36 | 128 | 128 | 36 | 80 | 80 0 48 | 48 0 72 | 72 0 48 | 48 0 0 0 0 0 0 0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 672 | 312 312 | 48| 48 | 48 | 24 | 96 [ 96 | 24 | 96 | 96 | O 24 | 24 0 0 0 0 24 | 24 0 241 24| 0
3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 240 64 16 160 O 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 32 | 16 | 32 | 16 0 64 | 16 0 64
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 228 0 48 180 0 0 0 0 0 0 0 16 | 60 0 16 | 60 0 16 | 60 0 0 0 0 0 0
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 30 0 0 30 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 576 |240| 272 | 64 0 0 0 0 0 0 0 0 0 48 | 48 0 48 | 64 | 32 | 72 | 88 [ 32 | 72 | 72 0
Ogétem bez praktyk 2564 |992| 1084 | 488|176 | 176 | 60 (176|176 24 | 144|190 | 60 (144 | 190| 60 | 128|144 | 124|112 112| 96 | 112| 96 | 64
2564 412 376 394 394 396 320 272
Moduty praktyk Ogot. | WP | EW |[prak.| WP | EW |prak.]| WP | EW |prak.] WP | EW [prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW | prak.
7 |Moduty praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
8 |Moduty praktyk specjalnosciowych 960 8 16 936 | 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 4 | 234 2 4 |1 234| 2 4 | 234 2 4 | 234
2 .| 960 8 16 (936 O 0 0 0 0 0 0 0 0 2 4 (234 2 4 [234] 2 4 (234 2 4 | 234
Ogétem praktyki 1920 0 0 0 240 240 240 240
OGOLEM: 3524 412 376 394 634 636 560 512
Punkty ECTS
) , Semestr
Lp. Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7
1 [Moduly ksztatcenia podstawowego 59 23 14 8 9 5 0 0
2 [Moduty ksztatcenia kierunkowego 50,5 7 16 18 2,5 0 3 4
3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 19 0 0 0 0 4,5 7 7,5
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 12 0 0 4 4 4 0 0
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalno$ciowego 31,5 0 0 0 5 7 10,5 9




7 |Moduty praktyk kierunkowych

8 [Moduty praktyk specjalnosciowych

Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zaje¢ e-learningowych i projektéw 2100
Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektow 488

Liczba iodzin irakik w Insﬁucii 936




Wydziak:

Kierunek:

Modut wybieralny:
Stopien ksztatcenia:

Wydziat Studiéw Stosowanych
Informatyka
Inzynier aplikacji i systemow chmurowych

studia pierwszego stopnia Czas trwania:

7 semestrow

Forma studiow: stacjonarne Obowiazuje od roku akademickiego: 2023/2024
Profil: Praktyczny
Moduty ksztatcenia specjalnosciowego
E‘ 0 Liczba godz Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia S E ) sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7 uwagi
iy 0Ogot. | wyk. | ¢w. | p/e |wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |S1-71-ACC-4 Architektura Cloud Computing E 2,5 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
2 (S1-71-NDNOC-5 Narzedzia developerskie i platformy NoCode/LowCode | O 2,5 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
3 |S1-71-WIK-4 Wirtualizacja i konteneryzacja 0] 2,5 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
4 |S1-71-PIUCC-6 Platformy i ustugi chmur obliczeniowych 0] 3 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
5 |S1-71-SIORB-7 Systemy i obliczenia rozproszone Blockchain (0] 3 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
6 |S1-71-PFEND-5 Programowanie Front-end 0] 2,5 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
7 |S1-71-PBEND-6 Programowanie Back-end [0} 2,5 48 24 24 0 24 24 Laboratorium
8 |s1-71-ATkMS-6 S;ﬂ;,lziktura i komunikacja miedzy systemami i bazami| O 3 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
9 [S1-71-UMWCC-7 Uczenie maszynowe w chmurach 0] 3 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
10(S1-71-BMIAC-7 Bezpieczeristwo | monitoring infrastruktury oraz E| 3 | 48 [ 22| 22 |0 24 | 2 Laboratorium
aplikacji chmurowych
11|S1-71-NPI-5 Nowatorski projekt indywidualny (0] 2 48 0 16 32 16 | 32 Laboratorium
12(S1-71-NPZ-6 Nowatorski projekt zespotowy 0] 2 48 0 16 32 16 | 32 Laboratorium
RAZEM:| 31,5 576 [ 240 272 1 64| O ) 0 ) 0 ) 0 ) 0 |48 | 48| 0 [ 48|64 | 32|72 (8 |32|72(72| 0
Moduly praktyk specjalnosciowych
3 2 Liczba godz Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia S E ) sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7 uwagi
) Ogét. | WP EW [prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.[ WP | EW |prak.] WP | EW [prak.| WP | EW |prak.] WP | EW | prak.
1 |S1-70-PRAKTYKA1-4 Praktyka zawodowa I (8 tygodni) ZAL| 9,5 240 2 4] 234 2| 4] 234
2 |S1-70-PRAKTYKA2-5 Praktyka zawodowa II (8 tygodni) ZAL| 9,5 240 2 4| 234 2 4| 234
3 |S1-70-PRAKTYKA3-6 Praktyka zawodowa III (8 tygodni) ZAL| 9,5 240 2 4| 234 2 4| 234
4 |S1-70-PRAKTYKA4-7 Praktyka zawodowa IV (8 tygodni) ZAL| 9,5 240 2 4| 234 2 4 234
RAZEM:| 38 960 8 16 |1936| O ) 0 ) 0 ) 0 ) 0 2 4 | 234| 2 4 (234 2 4 | 234| 2 4 | 234
Podsumowanie
Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7
Ogot. | wyk. | ¢w. [ p/e |wyk.| éw. | p/e [ wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 788 376 376 36 | 128 | 128 | 36 [ 80 | 80 0 48 | 48 0 72 72 0 48 | 48 0 0 0 0 0 0 0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 672 312 | 312 48 | 48 | 48 | 24 | 96 | 96 | 24 | 96 | 96 0 24 | 24 0 0 0 0 24 | 24 0 24 | 24 0
3 |Moduty przygotowania pracy dyplomowej 240 64 16 160| 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 32 | 16 | 32 | 16 0 64 | 16 0 64
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 228 0 48 180 O 0 0 0 0 0 0 16 | 60 0 16 | 60 0 16 | 60 0 0 0 0 0 0
5 [Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 30 0 0 30 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 |Moduly ksztatcenia specjalnosciowego 576 240 | 272 64 0 0 0 0 0 0 0 0 0 48 | 48 0 48 | 64 | 32 | 72 | 88 | 32 | 72 | 72 0
- 2564 | 992 | 1084 (488|176 (176 | 60 (176 176( 24 (144 (190 60 [ 144|190 ( 60 | 128 144|124 | 112| 112 96 [ 112| 96 | 64
Ogétem bez praktyk 2564 412 376 394 394 396 320 272
Moduty praktyk Ogét. | WP EW [prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.[ WP | EW |prak.] WP | EW [prak.| WP | EW |prak.] WP | EW | prak.
7 |Moduty praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
8 [Moduly praktyk specjalnosciowych 960 8 16 936 | 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 4 [234| 2 4 | 234 2 4 | 234 2 4 | 234
Ogétem praktyki 960 8 16 |1936| O 0 0 0 0 0 0 0 0 2 4 |234| 2 4 (234 2 4 | 234| 2 4 | 234
= 1920 0 0 0 240 240 240 240
OGOLEM: 3524 412 376 394 634 636 560 512
Punkty ECTS
. . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 59 23 14 8 9 5 0 0
2 |Moduty ksztatcenia kierunkowego 50,5 7 16 18 2,5 0 3 4
3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 19 0 0 0 0 4,5 7 7,5
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 12 0 0 4 4 4 0 0
5 [Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0
6 |Moduly ksztatcenia specjalnosciowego 31,5 0 0 0 5 7 10,5 9
0gotem bez praktyk 172 30 30 30 20,5 20,5 20,5 20,5




| 7 |Moduty praktyk kierunkowych

8 |Moduty praktyk specjalnosciowych

Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zajec e-learningowych i projektow 2100
Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektow 488
Liczba godzin praktyk w Instytucji 936




Wydziatk:

Kierunek:

Modut wybieralny:
Stopien ksztatcenia:

Wydziat Studiéw Stosowanych
Informatyka

InZynier aplikacji i systemow mobilnych
studia pierwszego stopnia

Czas trwania:

7 semestrow

Forma studiow: stacjonarne Obowiazuje od roku akademickiego: 2023/2024
Profil: Praktyczny
Modutly ksztalcenia specjalnoéciowego
ﬁ [ Liczba godz Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia ol E ) sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7 uwagi
i Ogot. [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e [ wyk.| ¢w. | p/e [wyk.]| ¢w. | p/e
1 |S1-71-ANDR-4 Programowanie dla systemu Android [0} 2,5 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
2 [S1-71-10S5-4 Programowanie dla systemu I0S 9} 245 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
3 |S1-71-HYB-5 Programowanie aplikacji hybrydowych [0} 2,5 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
4 |S1-71-TIU-6 Tworzenie interfejséw uzytkownika 9} 3 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
5 [S1-71-PGMOBIL-7 Programowanie gier mobilnych [0} 3 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
6 [S1-71-PFEND-5 Programowanie Front-end 9} 245 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
7 |S1-71-PBEND-6 Programowanie Back-end (0] 2,5 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
8 |S1-71-AKMS-6 Architgktura i komunikacja miedzy systemami i E 3 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
bazami danych
9 [S1-71-BASM-7 Bezpieczenstwo aplikacji i systeméw mobilnych E 3 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
10(S1-71-TSIA-7 Testowanie stron i aplikacji mobilnych [0} 3 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
11[S1-71-NPI-5 Nowatorski projekt indywidualny o) 2 48 0 16 32 16 | 32 Laboratorium
12[S1-71-NPZ-6 Nowatorski projekt zespotowy [0} 2 48 0 16 32 16 | 32 Laboratorium
RAZEM:| 31,5| 576 [(240| 272 ([ 64| O ) 0 ) 0 ) 0 ) O [ 48 (48| 0 | 48|64 | 32| 72 (88 (32|72)|72| 0
Moduty praktyk specjalnosciowych
3 0 Liczba godz Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia 3 E : sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7 uwagi
i) Ogot. | WP | EW [prak.| WP | EW |prak.]| WP | EW |prak.] WP | EW [prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW | prak.
1 |S1-70-PRAKTYKA1-4 Praktyka zawodowa I (8 tygodni) ZAL | 9,5 240 2 4| 234 2 4| 234
2 [S1-70-PRAKTYKA2-5 Praktyka zawodowa II (8 tygodni) ZAL | 9,5 240 2 4| 234 2 4| 234
3 [S1-70-PRAKTYKA3-6 Praktyka zawodowa III (8 tygodni) ZAL | 9,5 240 2 4| 234 2 4| 234
4 |S1-70-PRAKTYKA4-7 Praktyka zawodowa IV (8 tygodni) ZAL | 9,5 240 2 4| 234 2 4| 234
RAZEM:| 38 960 8 16 (936| O 0 0 0 0 0 0 0 0 2 4 (234 2 4 [234] 2 4 (234 2 4 | 234
Podsumowanie
Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7
0got. [wyk.| ¢éw. [ p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 788 376 | 376 36 | 128 | 128 | 36 | 80 | 80 0 48 | 48 0 72 | 72 0 48 | 48 0 0 0 0 0 0 0
2 [Moduty ksztatcenia kierunkowego 672 | 312 312 | 48 | 48 | 48 | 24 | 96 [ 96 [ 24 | 96 | 9% | O 24 24| 0 0 0 0 24 24| 0 241 24| 0
3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 240 64 16 160 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 32 | 16 | 32 | 16 0 64 | 16 0 64
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 228 0 48 [180f O 0 0 0 0 0 0 16 | 60 | O 16 | 60 0 16 | 60 | O 0 0 0 0 0
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 30 0 0 30 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 576 | 240 | 272 | 64 0 0 0 0 0 0 0 0 0 48 | 48 0 48 | 64 | 32 | 72 | 88 | 32 | 72 | 72 0
= 2564 [ 992)| 1084 | 488 (176|176 | 60 (176|176 | 24 | 144|190 60 | 144|190 | 60 | 128 | 144 | 124 | 112| 112| 96 | 112| 96 | 64
Ogétem bez praktyk 2564 312 376 394 394 396 320 272
Moduty praktyk Ogét. [ WP | EW |prak.] WP | EW |prak.| WP | EW [prak.| WP | EW [prak.] WP | EW |prak.] WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW [ prak.
7 [Moduty praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
8 [Moduty praktyk specjalnosciowych 960 8 16 |1 936( 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 4 234 2 4 [234] 2 4 (234 2 4 | 234
" .| 960 8 16 (936 O [ 0 ) 0 ) 0 ) 0 2 4 1234 2 4 |1234| 2 4 |1234| 2 4 | 234
Ogétem praktyki 1920 0 0 0 240 240 240 240
OGOLEM: 3524 412 376 394 634 636 560 512
Punkty ECTS
- . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 59 23 14 8 9 5 0 0
2 [Moduty ksztatcenia kierunkowego 50,5 7 16 18 2,5 0 3 4
3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 19 0 0 0 0 4,5 7 7,5
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 12 0 0 4 4 4 0 0
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 31,5 0 0 0 5 7 10,5 9
0gotem bez praktyk 172 30 30 30 20,5 20,5 20,5 20,5
7 |M0dquy praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0 0 0 0




8 [Moduty praktyk specjalnosciowych 38
Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zaje¢ e-learningowych i projektéw 2100
Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektow 488
Liczba godzin praktyk w Instytucji 936

9,5

9,5



Wydziatk:

Kierunek:

Modut wybieralny:
Stopien ksztatcenia:

Wydziat Studiéw Stosowanych
Informatyka

Programista gier komputerowych
studia pierwszego stopnia

Czas trwania:

7 semestrow

Forma studiow: stacjonarne Obowiazuje od roku akademickiego: 2023/2024
Profil: Praktyczny
Moduly ksztatcenia specjalnosciowego
ﬁ 2 Liczba godz Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia ol E ) sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7 uwagi
i Ogot. [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e [ wyk.| ¢w. | p/e [wyk.]| ¢w. | p/e
1 |51-71-A1IPG-4 Architektura i jezyki programowania gier Eloas| 48 | 24| 24 | 0 24 | 24 Laboratorium
komputerowych
2 [S1-71-PGMOBIL-7 Programowanie gier mobilnych 9} 3 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
3 |S1-71-PGSZTI-6 Programowanie sztucznej inteligencji w grach [0} 2,5 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
4 |S1-71-RZVRIR-6 Rzeczywisto$¢ wirtualna i rozszerzona 9} 3 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
5 [S1-71-NTWGRK-5 Nowe technologie w grach komputerowych [0] 2,5 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
6 [S1-71-UNITY-4 Programowanie gier w $rodowisku Unity 9} 2,5 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
7 [S1-71-UNREAL-5 Programowanie gier w $rodowisku Unreal [0} 2,5 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
8 [S1-71-PSMC-6 Programowanie systemdw motion capture 9} 3 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
9 [(S1-71-PDGIPOR-7 Platformy dystrybucyjne gier i portowanie o) 3 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
10(S1-71-TGK-7 Testowanie gier komputerowych [0} 3 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
11[S1-71-NPI-5 Nowatorski projekt indywidualny o) 2 48 0 16 32 16 | 32 Laboratorium
12(S1-71-NPZ-6 Nowatorski projekt zespotowy [0} 2 48 0 16 32 16 | 32 Laboratorium
RAZEM:| 31,5| 576 [240| 272 | 64| O () 0 () 0 [ 0 ) O [ 48 (48| 0 | 48|64 | 32| 72 (88 (32|72)|72| 0
Moduty praktyk specjalnosciowych
3 ©0 Liczba godz Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia 3 E ) sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7 uwagi
i) Ogot. | WP | EW |[prak.| WP | EW |prak.]| WP | EW |prak.] WP | EW [prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW | prak.
1 |S1-70-PRAKTYKA1-4 Praktyka zawodowa I (8 tygodni) ZAL| 9,5 240 2 4| 234 2 4| 234
2 [S1-70-PRAKTYKA2-5 Praktyka zawodowa II (8 tygodni) ZAL| 9,5 240 2 4| 234 2 4| 234
3 [S1-70-PRAKTYKA3-6 Praktyka zawodowa III (8 tygodni) ZAL| 9,5 240 2 4| 234 2 4| 234
4 |S1-70-PRAKTYKA4-7 Praktyka zawodowa IV (8 tygodni) ZAL | 9,5 240 2 4| 234 2 4| 234
RAZEM:| 38 960 8 16 (936| O 0 0 ) 0 ) 0 0 0 2 4 (234 2 4 [234] 2 4 (234 2 4 | 234
Podsumowanie
Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7
0got. [wyk.| ¢w. [ p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 788 376 [ 376 36 | 128 | 128 | 36 | 80 | 80 0 48 | 48 0 72 | 72 0 48 | 48 0 0 0 0 0 0 0
2 [Moduty ksztatcenia kierunkowego 672 | 312 312 | 48 | 48 | 48 | 24 | 96 [ 96 [ 24 | 96 | 9% | O 24 | 24 0 0 0 0 24 | 24 0 241 24| 0
3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 240 64 16 160 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 32 | 16 | 32 | 16 0 64 | 16 0 64
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 228 0 48 [180f O 0 0 0 0 0 0 16 | 60 0 16 | 60 0 16 | 60 0 0 0 0 0 0
5 |Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 30 0 0 30 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 576 | 240 | 272 | 64 0 0 0 0 0 0 0 0 0 48 | 48 0 48 | 64 | 32 | 72 | 88 | 32 | 72 | 72 0
“ 2564 | 992 1084 (488|176 | 176 | 60 | 176 176| 24 | 144|190 | 60 | 144|190 | 60 | 128 | 144 | 124|112 | 112| 96 | 112| 96 | 64
Ogétem bez praktyk 2564 312 376 394 394 396 320 272
Moduty praktyk Ogét. [ WP | EW |prak.] WP | EW |prak.| WP | EW [prak.| WP | EW [prak.] WP | EW |prak.] WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW [ prak.
7 [Moduty praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
8 [Moduty praktyk specjalnosciowych 960 8 16 |1 936[ 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 4 234 2 4 [234] 2 4 [234] 2 4 | 234
" .| 960 8 16 (936 O () 0 ) 0 () 0 () 0 2 4 1234 2 4 |1234| 2 4 |1234| 2 4 | 234
Ogétem praktyki 1920 0 0 0 240 240 240 240
OGOLEM: 3524 412 376 394 634 636 560 512
Punkty ECTS
- . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 59 23 14 8 9 5 0 0
2 [Moduty ksztatcenia kierunkowego 50,5 7 16 18 2,5 0 3 4
3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 19 0 0 0 0 4,5 7 7,5
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 12 0 0 4 4 4 0 0
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 31,5 0 0 0 5 7 10,5 9
0gotem bez praktyk 172 30 30 30 20,5 20,5 20,5 20,5
7 |M0dquy praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0 0 0 0




8 [Moduty praktyk specjalnosciowych 38
Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zaje¢ e-learningowych i projektéw 2100
Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektow 488

Liczba iodzin irakik w Insﬁucii 936
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Wydziatk:

Kierunek:

Modut wybieralny:
Stopien ksztatcenia:

Wydziat Studiéw Stosowanych
Informatyka

E-commerce developer

studia pierwszego stopnia

Czas trwania:

7 semestrow

Forma studiow: stacjonarne Obowiazuje od roku akademickiego: 2023/2024
Profil: Praktyczny
Moduly ksztatcenia specjalnosciowego
ﬁ (2] Liczba godz Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia ol E ) sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7 uwagi
) Ogot. [wyk.| ¢w. [ p/e [wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.]| ¢éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e
1 |S1-71-WSDEC-4 Wstep do e-commerce [0} 2,5 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
2 [S1-71-PWPHP-4 Programowanie w jezyku PHP 9} 2,5 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
3 |S1-71-PROMAGENT-5 Programowanie na plaforme Magento [0} 2,5 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
4 |S1-71-ROSEC-6 Rozwigzania open-source e-commerce 9} 3 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
5 [S1-71-WZPRO-7 Wzorce projektowe i architektoniczne 0] 3 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
6 [S1-71-PFEND-5 Programowanie Front-end 9} 2,5 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
7 |S1-71-PBEND-6 Programowanie Back-end (0] 2,5 48 24 24 0 24 | 24 Laboratorium
8 |s1-71-PDZD-7 Przetwarzanie duzych zbiorbw danych i Bl 3| 4 |24] 24 | 0 2 | 24 Laboratorium
nierelacyjne bazy danych
9 |51-71-AIKMS-6 Architektura i komunikacja miedzy systemamii | | 3 48 | 24| 24 | o 24 | 24 Laboratorium
bazami danych
10(S1-71-BSEC-7 Bezpieczenstwo systemoéw e-commerce E 3 48 24 24 24 | 24 Laboratorium
11[S1-71-NPI-5 Nowatorski projekt indywidualny o) 2 48 0 16 32 16 | 32 Laboratorium
12[S1-71-NPZ-6 Nowatorski projekt zespotowy [0} 2 48 0 16 32 16 | 32 Laboratorium
RAZEM:| 31,5| 576 [240| 272 | 64| O () 0 () 0 () 0 ) O [ 48 (48| 0 | 48|64 | 32| 72 (88 (32|72)|72| 0
Moduty praktyk specjalnosciowych
3 ©0 Liczba godz Semestr
Lp. Kod przedmiotu Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia 3 E : sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7 uwagi
i) Ogot. | WP | EW |[prak.| WP | EW |prak.]| WP | EW |prak.] WP | EW [prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW | prak.
1 |S1-70-PRAKTYKA1-4 Praktyka zawodowa I (8 tygodni) ZAL| 9,5 240 2 4| 234 2 4| 234
2 [S1-70-PRAKTYKA2-5 Praktyka zawodowa II (8 tygodni) ZAL| 9,5 240 2 4| 234 2 4| 234
3 [S1-70-PRAKTYKA3-6 Praktyka zawodowa III (8 tygodni) ZAL| 9,5 240 2 4| 234 2 4| 234
4 |S1-70-PRAKTYKA4-7 Praktyka zawodowa 1V (8 tygodni) ZAL | 9,5 240 2 4| 234 2 4| 234
RAZEM:| 38 960 8 16 (936| O 0 0 ) 0 ) 0 0 0 2 4 (234 2 4 [234] 2 4 (234 2 4 | 234
Podsumowanie
Godziny
Liczba godz. Semestr
Lp. Moduty sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7
0got. [wyk.| ¢éw. [ p/e [wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢éw. | p/e | wyk.| éw. | p/e | wyk.| ¢w. | p/e | wyk.| éw. | p/e
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 788 376 [ 376 36 | 128 | 128 | 36 | 80 | 80 0 48 | 48 0 72 | 72 0 48 | 48 0 0 0 0 0 0 0
2 [Moduty ksztatcenia kierunkowego 672 | 312 312 | 48 | 48 | 48 | 24 | 96 [ 96 [ 24 | 96 | 9% | O 24 | 24 0 0 0 0 24 | 24 0 241 24| 0
3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 240 64 16 160 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 32 | 16 | 32 | 16 0 64 | 16 0 64
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 228 0 48 [180f O 0 0 0 0 0 0 16 | 60 0 16 | 60 0 16 | 60 0 0 0 0 0 0
5 |Moduly ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 60 0 60 0 0 0 0 0 0 0 0 30 0 0 30 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 576 | 240 | 272 | 64 0 0 0 0 0 0 0 0 0 48 | 48 0 48 | 64 | 32 | 72 | 88 | 32 | 72 | 72 0
= 2564 | 992| 1084 | 488 (176|176 | 60 (176|176 | 24 | 144|190 60 | 144|190 | 60 | 128 | 144 | 124 | 112| 112| 96 | 112| 96 | 64
Ogétem bez praktyk 2564 312 376 394 394 396 320 272
Moduty praktyk Ogét. [ WP | EW |prak.] WP | EW |prak.| WP | EW [prak.| WP | EW [prak.] WP | EW |prak.] WP | EW |prak.| WP | EW |prak.| WP | EW [ prak.
7 [Moduty praktyk kierunkowych 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0 0
8 [Moduty praktyk specjalnosciowych 960 8 16 |1 936[ 0 0 0 0 0 0 0 0 0 2 4 234 2 4 [234] 2 4 [234] 2 4 | 234
" .| 960 8 16 (936 O () 0 ) 0 () 0 () 0 2 4 1234 2 4 |1234| 2 4 |1234| 2 4 | 234
Ogétem praktyki 1920 0 0 0 240 240 240 240
OGOLEM: 3524 412 376 394 634 636 560 512
Punkty ECTS
- . Semestr
Lp- Liczba punktow sem. 1 sem. 2 sem. 3 sem 4 sem. 5 sem. 6 sem. 7
1 |Moduty ksztatcenia podstawowego 59 23 14 8 9 5 0 0
2 [Moduty ksztatcenia kierunkowego 50,5 7 16 18 2,5 0 3 4
3 [Moduty przygotowania pracy dyplomowej 19 0 0 0 0 4,5 7 7,5
4 |Moduty ksztatcenia jezykowego 12 0 0 4 4 4 0 0
5 |Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej 0 0 0 0 0 0 0 0
6 |Moduty ksztatcenia specjalnosciowego 31,5 0 0 0 5 7 10,5 9
0gotem bez praktyk 172 30 30 30 20,5 20,5 20,5 20,5




| 7 |Moduty praktyk kierunkowych
8 [Moduty praktyk specjalnosciowych

Liczba godzin bez praktyk w Instytucji, zaje¢ e-learningowych i projektéw 2100
Liczba godzin zaje¢ e-learningowych i projektow 488

Liczba iodzin praktyk w Instytuci'i 936
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Sumaryczne wskazniki ECTS

Wydziat:
Kierunek:

Modut ksztalcenia wybieralnego / w zakresie:

Stopien ksztatcenia:

Profil:

Forma studiow:

Czas trwania:

Studiéow Stosowanych

informatyka

Inzynier systemow i sieci komputerowych

studia piewszego stopnia (inzynierskie)

praktyczny
niestacjonarne

7 semestrow

Obowiazuje od roku akademickiego: 2023/2024
SUMA W % 39,4% 8,9% 51,7% 67,1% 38,8% 19,3% 4,3% 6,7% 100,0% 0,0%
SUMA PUNKTOW ECTS 210 82,8 18,6 108,6 141,0 81,5 40,6 9,0 14,0 210,0 0,0
Liczba godz. Wskazniki ECTS
S
Punkty ECTS za ~ -§ E
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w icki 7] <
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< w ogot. | wyk. | éw. | p/e S = o g < = @
w > a o © c <
S © > c c N >
o S 2 c @ ° £ .©
a © h L 2 5 c - o
] o G« ] S 9 =2 g
el = © o N ~N o
= ~— C o v N T N £ X~
5 s 3 £~ 8 N £ 2 2 o
g S 3 g 2 © 5 <5 <
¢ | &7 ~ g 8 |Efs
8 3
Moduty ksztatcenia podstawowego
1 N1-71-ALG-1 Algebra liniowa z geometrig analityczng E 4 24 12 12 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
2 N1-71-ANA1-1 Analiza matematyczna | 0] 4 24 12 12 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
3 N1-71-ANA2-2 Analiza matematyczna Il E 4 24 12 12 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
4 N1-71-MAD-4 Matematyka dyskretna o 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 0,5 3,0
5 N1-71-FIZ1-1 Fizyka | 0] 4 24 12 12 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
6 N1-71-FIZ2-2 Fizyka Il E 4 24 12 | 12 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
7 N1-71-STA-3 Statystyka matematyczna (0} 4 24 12 12 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
8 N1-71-MEN-4 Metody numeryczne 0] 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 0,5 3,0
9 N1-71-PSY-2 Psychologia dla informatykéw 0] 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 0,5 3,0 3,0




10 N1-71-POZ-1 Podstawy zarzadzania o 4 56 12 12 32 1,0 1,3 1,7 3,1 1,8 4,0 4,0
11 N1-71-ETP-1 Etyka inzyniera i prawo autorskie 0] 4 24 12 12 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 2,0 2,0 4,0
12 N1-71-PO1-1 Podstawy informatyki E 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 0,5 3,0
13 N1-71-NAP-2 Narzedzia pracy branzy IT 0] 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 0,5 3,0
14 [N1-71-MOD-5 :\:S::Z‘t";i:s'c: rojektowanie systemdw o 25 22 [ 2|2 0| 10 0,0 15 13 05 25
15 N1-71-EEL-3 Elektronika i elektrotechnika E 4 24 12 12 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
16 N1-71-UCI-4 Uktady cyfrowe i internet rzeczy E 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 0,5 3,0
17 |N1-71-AGS-5 Algorytmy genetyczne i sztuczne sieci . 25| 24 | 12| 12| o] 10 0,0 15 13 0,5 2,5
neuronowe
18 N1-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP ZAL 0 4 0 0 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
Moduty ksztatcenia kierunkowego
1 N1-71-AGS-6 Obliczenia inzynierskie i techniczne (o] 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 0,5 3,0
2 N1-71-PRP1-1 Programowanie w jezyku Python | 0 3 36 12 12 12 1,0 0,5 1,5 2,0 1,0 3,0
3 N1-71-PRP2-2 Programowanie w jezyku Python Il E 4 24 12| 12] 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
4 N1-71-ASK-2 Architektura systemow komputerowych E 4 24 12 | 12 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
5 N1-71-SYS-2 Systemy operacyjne E 4 24 12 12] 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
6 N1-71-SKO-2 Sieci komputerowe E 4 36 12 | 12 ] 12 1,0 0,5 2,5 2,7 1,0 4,0
7 N1-71-INO-3 Inzynieria oprogramowania 0 4,5 24 121 12| 0 1,0 0,0 3,5 23 0,5 4,5
8 N1-71-ALS-1 Algorytmy i struktury danych E 4 24 12 12] 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
9 N1-71-BAD-4 Bazy danych (o] 2,5 24 12 12 0 1,0 0,0 1,5 1,3 0,5 2,5
10 N1-71-GRK-3 Grafika komputerowa 0 4,5 24 12 12 0 1,0 0,0 3,5 2,3 0,5 4,5
1 N1-71-MzP-7 :\:g:’n‘::'t‘jcizii:i?dzame projektami o 4 | 24 | 12|12 o0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
1 N1-71-TSI-3 Tworzenie. stror? i.nternetowych oraz systemy o 45 22 12 1 0 10 0,0 35 23 05 45
zarzadzania trescig
13 N1-71-MOB-3 Programowanie aplikacji mobilnych 0 4,5 24 12 12 0 1,0 0,0 3,5 2,3 0,5 4,5
Moduty przygotowania pracy dyplomowej
1 N1-71-IPD1-6 Inzynierski projekt dyplomowy | ZAL 4,5 32 0 0 32 0,0 1,3 3,2 4,5 1,3 4,5
2 N1-71-1PD2-7 Inzynierski projekt dyplomowy I E 4,5 32 0 0 32 0,0 1,3 3,2 45 1,3 45
3 N1-71-SD1-5 Seminarium dyplomowe | (o] 2 44 12 0 32 0,5 1,3 0,2 1,4 1,8 2,0
4 N1-71-SD2-6 Seminarium dyplomowe I (0} 2,5 44 12 0 32 0,5 1,3 0,7 1,8 1,8 2,5
5 N1-71-SD3-7 Seminarium dyplomowe I (0] 3 46 14 0 32 0,6 1,3 1,1 2,1 1,8 3,0
Metodyka inzynierskich badan i projektow
6 N1-71-MIB-5 naukowych (o] 2,5 24 12 12 0 1,0 0,0 1,5 1,3 0,5 2,5

Moduty ksztatcenia jezykowego




1 N1-00-JEZOBC1-3 Jezyk obcy I (jezyk angielski, jezyk niemiecki) 0] 4 70 0 10 60 0,4 2,4 1,2 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0
2 N1-00-JEZOBC2-4 Jezyk obcy Il (jezyk angielski, jezyk niemiecki) (0] 4 70 0 10 60 0,4 2,4 1,2 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0
3 N1-00-JEZOBC3-5 Jezyk obcy Il (jezyk angielski, jezyk niemiecki) E 4 70 0 10 60 0,4 2,4 1,2 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0
Moduty ksztatcenia specjalnosciowego
Jezyki programowania w zarzadzaniu systemami
1 N1-71-JPWZ-4 i sieciami komputerowymi 0 2,5 24 121 12 0 1,0 0,0 1,5 1,3 2,5 0,5 2,5
2 N1-71-RIP-5 Routing i przetaczanie (0] 2,5 24 12 12 0 1,0 0,0 1,5 1,3 2,5 0,5 2,5
3 N1-71-SSR-6 Sieci $wiattowodowe, rozlegte i bezprzewodowe 0 2,5 24 12 12 0 10 0,0 15 13 2,5 0,5 2,5
Sieci definiowane programowo i wirtualizacja
4 N1-71-SDNNFV-6 urzadzen sieciowych 0 3 24 12 12 0 10 0,0 2,0 15 3,0 0,5 3,0
5 N1-71-TELISS-5 Telekomunikacja i sieci multimedialne 0 2,5 24 12 12 0 1,0 0,0 1,5 1,3 2,5 0,5 2,5
Projektowanie i bezpieczenstwo sieci
6 N1-71-PBSK-6 komputerowych o 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 3,0 0,5 3,0
7 N1-71-SPMSAN-7 Sieci pamieci masowej 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 3,0 0,5 3,0
8 N1-71-SSIU-7 Serwery sieciowe i ustugi informatyczne 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 3,0 0,5 3,0
9 N1-71-ACC-4 Architektura chmur obliczeniowych 2,5 24 12 12 0 1,0 0,0 1,5 1,3 2,5 0,5 2,5
10 N1-71-SIORB-7 Systemy i obliczenia rozproszone Blockchain (0] 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 3,0 0,5 3,0
11 N1-71-NPI-5 Nowatorski projekt indywidualny 2 44 0 12 32 0,5 1,3 0,2 2,0 2,0 1,3 2,0
12 N1-71-NPZ-6 Nowatorski projekt zespotowy 2 44 0 12 32 0,5 1,3 0,2 2,0 2,0 1,3 2,0
Moduty praktyk specjalnosciowych
1 N1-70-PRAKTYKA1-4 ZAL 9,5 240 2 4 | 234 9,5 0,0 0,0 9,5 9,5 9,5
Praktyka zawodowa |
2 N1-70-PRAKTYKA2-5 [ty ka zawodowa Il ZAL 9,5 240 2 4 | 234 9,5 0,0 0,0 9,5 9,5 9,5
3 N1-70-PRAKTYKA3-6 [p, -1+ ko sawodowa Il ZAL 9,5 240 2 4 | 234 9,5 0,0 0,0 9,5 9,5 9,5
4 N1-70-PRAKTYKA4-7 5, 1 ko sawodowa IV ZAL 9,5 240 2 4 | 234 9,5 0,0 0,0 9,5 9,5 9,5




Sumaryczne wskazniki ECTS

Wydziat:

Kierunek:

Modut ksztatcenia wybieralnego / w zakresie:

Stopien ksztalcenia:

Profil:
Forma studiow:

Czas trwania:

Studiow Stosowanych

informatyka

Projektowanie systemow informatycznych i analiza danych

studia piewszego stopnia (inzynierskie)

praktyczny
niestacjonarne

7 semestrow

Obowiazuje od roku akademickiego: 2023/2024
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Moduty ksztatcenia podstawowego
1 N1-71-ALG-1 Algebra liniowa z geometrig analityczng E 4 24 12 12 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
2 N1-71-ANA1-1 Analiza matematyczna | (0] 4 24 12 12 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
3 N1-71-ANA2-2 Analiza matematyczna Il E 4 24 12 12 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
4 N1-71-MAD-4 Matematyka dyskretna (0] 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 0,5 3,0
5 N1-71-FIZ1-1 Fizyka | (0} 4 24 12 12 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
6 N1-71-FIZ2-2 Fizyka Il E 4 24 12 12 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
7 N1-71-STA-3 Statystyka matematyczna (0] 4 24 12 12 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
8 N1-71-MEN-4 Metody numeryczne (0] 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 0,5 3,0
9 N1-71-PSY-2 Psychologia dla informatykow (0] 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 0,5 3,0 3,0
10 N1-71-POz-1 Podstawy zarzadzania (0] 4 56 12 12 32 1,0 1,3 1,7 3,1 1,8 4,0 4,0
11 N1-71-ETP-1 Etyka inzyniera i prawo autorskie 0] 4 24 12 12 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 2,0 2,0 4,0




12 N1-71-PO1-1 Podstawy informatyki 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 0,5 3,0
13 N1-71-NAP-2 Narzedzia pracy branzy IT (0] 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 0,5 3,0
14 N1-71-MOD-5 mﬁ:‘;ﬁ;ilﬁwektowame systeméw o 25| 24 | 12| 12| o 1,0 0,0 1,5 1,3 0,5 2,5
15 N1-71-EEL-3 Elektronika i elektrotechnika 4 24 12 12 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
16 N1-71-UCl-4 Uktady cyfrowe i internet rzeczy E 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 0,5 3,0
17 |N1-71-AGS5 Algorytmy genetyczne sztuczne sieci . 25| 24 | 12| 12| o | 10 0,0 15 13 05 25
neuronowe
18 N1-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP ZAL 0 4 0 0 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
Moduty ksztatcenia kierunkowego
1 N1-71-AGS-6 Obliczenia inzynierskie i techniczne 0 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 0,5 3,0
2 N1-71-PRP1-1 Programowanie w jezyku Python | o 3 36 12 12 12 1,0 0,5 1,5 2,0 1,0 3,0
3 N1-71-PRP2-2 Programowanie w jezyku Python Il E 4 24 12 | 12 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
4 N1-71-ASK-2 Architektura systeméw komputerowych E 4 24 12 | 12 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
5 N1-71-SYS-2 Systemy operacyjne E 4 24 12 122] 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
6 N1-71-SKO-2 Sieci komputerowe E 4 36 12 | 12 ] 12 1,0 0,5 2,5 2,7 1,0 4,0
7 N1-71-INO-3 Inzynieria oprogramowania o] 45 24 12 | 12 0 1,0 0,0 3,5 2,3 0,5 4,5
8 N1-71-ALS-1 Algorytmy i struktury danych E 4 24 12 12] 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
9 N1-71-BAD-4 Bazy danych 0 2,5 24 12 | 12 0 1,0 0,0 1,5 1,3 0,5 2,5
10 N1-71-GRK-3 Grafika komputerowa (0] 4,5 24 12 12 0 1,0 0,0 3,5 2,3 0,5 4,5
11 N1-71-MzP-7 mf‘:’;’nﬂz:c;i':jdzame projektami o 4 | 22 12| 12] o 1,0 0,0 3,0 2,0 05 4,0
12 N1-71-TSI-3 I:;;’;Z‘Zi:i:tt'r‘;zci;temetowym oraz systemy o a5 | 24 | 12| 12| o | 10 0,0 3,5 23 05 45
13 N1-71-MOB-3 Programowanie aplikacji mobilnych o] 4,5 24 12 12 0 1,0 0,0 3,5 2,3 0,5 4,5
Moduty przygotowania pracy dyplomowej
1 N1-71-IPD1-6 Inzynierski projekt dyplomowy | ZAL 4,5 32 0 0 32 0,0 1,3 3,2 4,5 1,3 4,5
2 N1-71-IPD2-7 Inzynierski projekt dyplomowy Il E 4,5 32 0 0 32 0,0 1,3 3,2 4,5 1,3 4,5
3 N1-71-SD1-5 Seminarium dyplomowe | (0] 2 44 12 0 32 0,5 1,3 0,2 1,4 1,8 2,0
4 N1-71-SD2-6 Seminarium dyplomowe I (0] 2,5 44 12 0 32 0,5 1,3 0,7 1,8 1,8 2,5
5 N1-71-SD3-7 Seminarium dyplomowe Il (0] 3 46 14 0 32 0,6 1,3 1,1 2,1 1,8 3,0
; NL7LMIBS nMaitI?:xl;ir:niynierskich badan i projektéw o 25 24 12 12 0 10 0,0 15 13 05 25
Moduty ksztatcenia jezykowego
1 N1-00-JEZOBC1-3 Jezyk obcy I (jezyk angielski, jezyk niemiecki) (0]} 4 70 0 10 60 0,4 2,4 1,2 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0
2 Jezyk obcy Il (jezyk angielski, jezyk niemiecki) o 4 70 0 10 60 0,4 2,4 1,2 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0

N1-00-JEZOBC2-4




3 N1-00-JEZOBC3-5 Jezyk obcy Il (jezyk angielski, jezyk niemiecki) E 4 70 0 10 60 0,4 2,4 1,2 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0
Moduty ksztatcenia specjalnosciowego

1 N1-71-JPA-4 Jezyki programowania w analizie danych 2,5 24 12 12 0 1,0 0,0 1,5 1,3 2,5 0,5 2,5

2 N1-71-PGD-4 Pozyskiwanie i gromadzenie danych 2,5 24 12 12 0 1,0 0,0 1,5 1,3 2,5 0,5 2,5
Metody modelowania, integracji i eksploracja

3 N1-71-MMIE-5 danych o} 2,5 24 12|12 o0 1,0 0,0 1,5 1,3 2,5 0,5 2,5
Obliczenia statystyczne i zaawansowana analiza

4 N1-71-05ZAD-6  |danych 0 3 24 (12 |12 o0 1,0 0,0 2,0 15 3,0 0,5 3,0
Projektowanie | programowanie aplikacji i

5 N1-71-PIPAB-5 systeméw biznesowych 0 25 | 24 121120 10 0,0 15 13 25 0,5 2,5
Przetwarzanie duzych zbiorow danych i

6 N1-71-PDZD-7 nierelacyjne bazy danych 0 3 24 1211210 10 0,0 2,0 15 3,0 0,5 3,0

7 N1-71-WIRD-6 Wizualizacja i raportowanie danych (o]} 2,5 24 12 12 0 1,0 0,0 1,5 1,3 2,5 0,5 2,5

8 N1-71-SISE-6 Sztuczna inteligencja i systemy ekspertowe (0] 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 3,0 0,5 3,0

9 N1-71-UCMA-7 Uczenie maszynowe E 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 3,0 0,5 3,0

10 N1-71-SIORB-7 Systemy i obliczenia rozproszone Blockchain (] 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 3,0 0,5 3,0

11 N1-71-NPI-5 Nowatorski projekt indywidualny 2 44 0 12 32 0,5 1,3 0,2 2,0 2,0 1,3 2,0

12 N1-71-NPZ-6 Nowatorski projekt zespotowy 2 44 0 12 32 0,5 1,3 0,2 2,0 2,0 1,3 2,0

Moduty praktyk specjalnosciowych

1 N1-70-PRAKTYKA1-4 Praktyka zawodowa | ZAL 9,5 240 2 4 234 9,5 0,0 0,0 9,5 9,5 9,5

2 N1-70-PRAKTYKA2-5 | praktyka zawodowa I ZAL 95| 240 | 2 | 4 |23a| 95 0,0 0,0 9,5 9,5 9,5

3 N1-70-PRAKTYKA3-6 |praktyka zawodowa Ill ZAL 95 | 240 2 4 | 238] 95 0,0 0,0 9,5 9,5 9,5

4 N1-70-PRAKTYKA4-7 |praktyka zawodowa IV ZAL 9,5 | 240 2 4 | 234 95 0,0 0,0 9,5 9,5 9,5
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Moduty ksztatcenia podstawowego
1 N1-71-ALG-1 Algebra liniowa z geometrig analityczng E 4 24 12 12 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
2 N1-71-ANA1-1 Analiza matematyczna | (0] 4 24 12 12 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
3 N1-71-ANA2-2 Analiza matematyczna Il E 4 24 12 12 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
4 N1-71-MAD-4 Matematyka dyskretna (0] 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 0,5 3,0
5 N1-71-FIZ1-1 Fizyka | (0} 4 24 12 12 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
6 N1-71-FIZ2-2 Fizyka Il E 4 24 12 12 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
7 N1-71-STA-3 Statystyka matematyczna (0] 4 24 12 12 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
8 N1-71-MEN-4 Metody numeryczne (0] 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 0,5 3,0
9 N1-71-PSY-2 Psychologia dla informatykow (0] 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 0,5 3,0 3,0
10 N1-71-POz-1 Podstawy zarzadzania (0] 4 56 12 12 32 1,0 1,3 1,7 3,1 1,8 4,0 4,0
11 N1-71-ETP-1 Etyka inzyniera i prawo autorskie 0] 4 24 12 12 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 2,0 2,0 4,0




12 N1-71-PO1-1 Podstawy informatyki 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 0,5 3,0
13 N1-71-NAP-2 Narzedzia pracy branzy IT (0] 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 0,5 3,0
14 N1-71-MOD-5 :ﬁ'ﬁ:‘;ﬁ;ilﬁwektowame systeméw o 25| 24 | 12| 12| o 1,0 0,0 1,5 1,3 0,5 2,5
15 N1-71-EEL-3 Elektronika i elektrotechnika 4 24 12 12 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
16 N1-71-UCl-4 Uktady cyfrowe i internet rzeczy E 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 0,5 3,0
17 |N1-71-AGS5 Algorytmy genetyczne sztuczne sieci . 25| 24 | 12| 12| o | 10 0,0 15 13 0,5 25
neuronowe
18 N1-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP ZAL 0 4 0 0 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
Moduty ksztatcenia kierunkowego
1 N1-71-AGS-6 Obliczenia inzynierskie i techniczne (0] 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 0,5 3,0
2 N1-71-PRP1-1 Programowanie w jezyku Python | 0 3 36 12 12 12 1,0 0,5 1,5 2,0 1,0 3,0
3 N1-71-PRP2-2 Programowanie w jezyku Python Il E 4 24 12 | 12 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
4 N1-71-ASK-2 Architektura systeméw komputerowych E 4 24 12 | 12 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
5 N1-71-SYS-2 Systemy operacyjne E 4 24 12 122] 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
6 N1-71-SKO-2 Sieci komputerowe E 4 36 12 | 12 | 12 1,0 0,5 2,5 2,7 1,0 4,0
7 N1-71-INO-3 Inzynieria oprogramowania o] 45 24 12 | 12 0 1,0 0,0 3,5 2,3 0,5 45
8 N1-71-ALS-1 Algorytmy i struktury danych E 4 24 12 12] 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
9 N1-71-BAD-4 Bazy danych 0 2,5 24 12 | 12 0 1,0 0,0 1,5 1,3 0,5 2,5
10 N1-71-GRK-3 Grafika komputerowa o 4,5 24 12 12 0 1,0 0,0 3,5 2,3 0,5 4,5
11 N1-71-MzP-7 x'f::’nfzrjc;i:]?dzame projektami o a | 24 |12 12| o 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
12 |N1-71-TSI3 I:;;’;Z‘zzi:i:tt'r‘;zci;temetowym oraz systemy o 45| 24 | 12| 12| o | 10 0,0 3,5 2,3 05 45
13 N1-71-MOB-3 Programowanie aplikacji mobilnych (o] 4,5 24 12 12 0 1,0 0,0 3,5 2,3 0,5 4,5
Moduty przygotowania pracy dyplomowej
1 N1-71-IPD1-6 Inzynierski projekt dyplomowy | ZAL 4,5 32 0 0 32 0,0 1,3 3,2 4,5 1,3 4,5
2 N1-71-IPD2-7 Inzynierski projekt dyplomowy Il E 4,5 32 0 0 32 0,0 1,3 3,2 4,5 1,3 4,5
3 N1-71-SD1-5 Seminarium dyplomowe | (0] 2 44 12 0 32 0,5 1,3 0,2 1,4 1,8 2,0
4 N1-71-SD2-6 Seminarium dyplomowe I (0] 2,5 44 12 0 32 0,5 1,3 0,7 1,8 1,8 2,5
5 N1-71-SD3-7 Seminarium dyplomowe Il (0] 3 46 14 0 32 0,6 1,3 1,1 2,1 1,8 3,0
Metodyka inzynierskich badan i projektow
6 N1-71-MIB-5 naukowych 0 25| 24 [ 12| 12] 0 1,0 0,0 15 13 05 25
Moduty ksztatcenia jezykowego
1 N1-00-JEZOBC1-3 Jezyk obcy | (jezyk angielski, jezyk niemiecki) o] 4 70 0 10 60 0,4 2,4 1,2 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0
2 Jezyk obcy Il (jezyk angielski, jezyk niemiecki) o] 4 70 0 10 60 0,4 2,4 1,2 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0

N1-00-JEZOBC2-4




3 N1-00-JEZOBC3-5 Jezyk obcy Il (jezyk angielski, jezyk niemiecki) E 4 70 0 10 60 0,4 2,4 1,2 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0
Moduty ksztatcenia specjalnosciowego

1 N1-71-ACC-4 Architektura Cloud Computing E 2,5 24 12 12 0 1,0 0,0 1,5 1,3 2,5 0,5 2,5
Narzedzia developerskie i platformy

2 N1-71-NDNOC-5 NoCode/LowCode o] 2,5 24 12 12 0 1,0 0,0 1,5 1,3 2,5 0,5 2,5

3 N1-71-WIK-4 Wirtualizacja i konteneryzacja 2,5 24 12 12 0 1,0 0,0 1,5 1,3 2,5 0,5 2,5

4 N1-71-PIUCC-6 Platformy i ustugi chmur obliczeniowych 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 3,0 0,5 3,0

5 N1-71-SIORB-7 Systemy i obliczenia rozproszone Blockchain ° g 24 12 12 0 10 0.0 2,0 L5 3,0 0,5 3,0

6 N1-71-PFEND-5 Programowanie Front-end (0] 2,5 24 12 12 0 1,0 0,0 1,5 1,3 2,5 0,5 2,5

7 N1-71-PBEND-6 Programowanie Back-end 2,5 24 12 12 0 1,0 0,0 1,5 1,3 2,5 0,5 2,5
Architektura i komunikacja miedzy systemami i

8 N1-71-AIKMS-6 bazami danych o] 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 3,0 0,5 3,0

9 N1-71-UMWCC-7 Uczenie maszynowe w chmurach (0] 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 3,0 0,5 3,0
Bezpieczenstwo i monitoring infrastruktury oraz

10 N1-71-BMIAC-7 aplikacji chmurowych E 3 24 12 | 12 0 10 0,0 2,0 15 3,0 0,5 3,0

11 N1-71-NPI-5 Nowatorski projekt indywidualny 2 44 0 12 32 0,5 1,3 0,2 2,0 2,0 1,3 2,0

12 N1-71-NPZ-6 Nowatorski projekt zespotowy 2 44 0 12 32 0,5 1,3 0,2 2,0 2,0 1,3 2,0

Moduty praktyk specjalnosciowych

1 N1-70-PRAKTYKA1-4 Praktyka zawodowa | ZAL 9,5 240 2 4 234 9,5 0,0 0,0 9,5 9,5 9,5

2 N1-70-PRAKTYKA2-5 [ praktyka zawodowa |l ZAL 95| 240 | 2 | 4 |23a| 95 0,0 0,0 9,5 9,5 9,5

3 N1-70-PRAKTYKA3-6 | praktyka zawodowa Il ZAL 9,5 | 240 2 4 | 234 95 0,0 0,0 9,5 9,5 9,5

4 N1-70-PRAKTYKA4-7 |praktyka zawodowa IV ZAL 9,5 | 240 2 4 | 23a| 95 0,0 0,0 9,5 9,5 9,5
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Moduty ksztatcenia podstawowego
1 N1-71-ALG-1 Algebra liniowa z geometrig analityczng E 4 24 12 12 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
2 N1-71-ANA1-1 Analiza matematyczna | (0] 4 24 12 12 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
3 N1-71-ANA2-2 Analiza matematyczna Il E 4 24 12 12 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
4 N1-71-MAD-4 Matematyka dyskretna (0] 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 0,5 3,0
5 N1-71-FIZ1-1 Fizyka | (0} 4 24 12 12 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
6 N1-71-FIZ2-2 Fizyka Il E 4 24 12 12 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
7 N1-71-STA-3 Statystyka matematyczna (0] 4 24 12 12 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
8 N1-71-MEN-4 Metody numeryczne (0] 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 0,5 3,0
9 N1-71-PSY-2 Psychologia dla informatykow (0] 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 0,5 3,0 3,0
10 N1-71-POz-1 Podstawy zarzadzania (0] 4 56 12 12 32 1,0 1,3 1,7 3,1 1,8 4,0 4,0
11 N1-71-ETP-1 Etyka inzyniera i prawo autorskie 0] 4 24 12 12 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 2,0 2,0 4,0




12 N1-71-PO1-1 Podstawy informatyki 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 0,5 3,0
13 N1-71-NAP-2 Narzedzia pracy branzy IT (0] 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 0,5 3,0
14 N1-71-MOD-5 :ﬁ'ﬁ:‘;ﬁ;ilﬁwektowame systeméw o 25| 24 | 12| 12| o 1,0 0,0 1,5 1,3 0,5 2,5
15 N1-71-EEL-3 Elektronika i elektrotechnika 4 24 12 12 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
16 N1-71-UCl-4 Uktady cyfrowe i internet rzeczy E 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 0,5 3,0
17 |N1-71-AGS5 Algorytmy genetyczne sztuczne sieci . 25| 24 | 12| 12| o | 10 0,0 15 13 0,5 25
neuronowe
18 N1-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP ZAL 0 4 0 0 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
Moduty ksztatcenia kierunkowego
1 N1-71-AGS-6 Obliczenia inzynierskie i techniczne (0] 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 0,5 3,0
2 N1-71-PRP1-1 Programowanie w jezyku Python | 0 3 36 12 12 12 1,0 0,5 1,5 2,0 1,0 3,0
3 N1-71-PRP2-2 Programowanie w jezyku Python Il E 4 24 12 | 12 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
4 N1-71-ASK-2 Architektura systeméw komputerowych E 4 24 12 | 12 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
5 N1-71-SYS-2 Systemy operacyjne E 4 24 12 122] 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
6 N1-71-SKO-2 Sieci komputerowe E 4 36 12 | 12 | 12 1,0 0,5 2,5 2,7 1,0 4,0
7 N1-71-INO-3 Inzynieria oprogramowania o] 45 24 12 | 12 0 1,0 0,0 3,5 2,3 0,5 45
8 N1-71-ALS-1 Algorytmy i struktury danych E 4 24 12 12] 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
9 N1-71-BAD-4 Bazy danych 0 2,5 24 12 | 12 0 1,0 0,0 1,5 1,3 0,5 2,5
10 N1-71-GRK-3 Grafika komputerowa o 4,5 24 12 12 0 1,0 0,0 3,5 2,3 0,5 4,5
11 N1-71-MzP-7 x'f::’nfzrjc;i:]?dzame projektami o a | 24 |12 12| o 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
12 |N1-71-TSI3 I:;;’;Z‘zzi:i:tt'r‘;zci;temetowym oraz systemy o 45| 24 | 12| 12| o | 10 0,0 3,5 2,3 05 45
13 N1-71-MOB-3 Programowanie aplikacji mobilnych (o] 4,5 24 12 12 0 1,0 0,0 3,5 2,3 0,5 4,5
Moduty przygotowania pracy dyplomowej
1 N1-71-IPD1-6 Inzynierski projekt dyplomowy | ZAL 4,5 32 0 0 32 0,0 1,3 3,2 4,5 1,3 4,5
2 N1-71-IPD2-7 Inzynierski projekt dyplomowy Il E 4,5 32 0 0 32 0,0 1,3 3,2 4,5 1,3 4,5
3 N1-71-SD1-5 Seminarium dyplomowe | (0] 2 44 12 0 32 0,5 1,3 0,2 1,4 1,8 2,0
4 N1-71-SD2-6 Seminarium dyplomowe I (0] 2,5 44 12 0 32 0,5 1,3 0,7 1,8 1,8 2,5
5 N1-71-SD3-7 Seminarium dyplomowe Il (0] 3 46 14 0 32 0,6 1,3 1,1 2,1 1,8 3,0
Metodyka inzynierskich badan i projektow
6 N1-71-MIB-5 naukowych 0 25| 24 [ 12| 12] 0 1,0 0,0 15 13 05 25
Moduty ksztatcenia jezykowego
1 N1-00-JEZOBC1-3 Jezyk obcy | (jezyk angielski, jezyk niemiecki) o] 4 70 0 10 60 0,4 2,4 1,2 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0
2 Jezyk obcy Il (jezyk angielski, jezyk niemiecki) o] 4 70 0 10 60 0,4 2,4 1,2 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0

N1-00-JEZOBC2-4




3 N1-00-JEZOBC3-5 Jezyk obcy Il (jezyk angielski, jezyk niemiecki) E 4 70 0 10 60 0,4 2,4 1,2 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0
Moduty ksztatcenia specjalnosciowego
1 N1-71-ANDR-4 Programowanie dla systemu Android (0] 2,5 24 12 12 0 1,0 0,0 1,5 1,3 2,5 0,5 2,5
2 N1-71-105-4 Programowanie dla systemu 10S (0] 2,5 24 12 12 0 1,0 0,0 1,5 1,3 2,5 0,5 2,5
3 N1-71-HYB-5 Programowanie aplikacji hybrydowych 0 2,5 24 12 12 0 1,0 0,0 1,5 1,3 2,5 0,5 2,5
4 N1-71-TIU-6 Tworzenie interfejséw uzytkownika ] 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 3,0 0,5 3,0
5 N1-71-PGMOBIL-7 |Programowanie gier mobilnych 0 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 3,0 0,5 3,0
6 N1-71-PFEND-5 Programowanie Front-end (0] 2,5 24 12 12 0 1,0 0,0 1,5 1,3 2,5 0,5 2,5
7 N1-71-PBEND-6 Programowanie Back-end (0] 2,5 24 12 12 0 1,0 0,0 1,5 1,3 2,5 0,5 2,5
Architektura i komunikacja miedzy systemami i
8 N1-71-AIKMS-6 bazami danych E 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 3,0 0,5 3,0
9 N1-71-BASM-7 Bezpieczenstwo aplikacji i systemdéw mobilnych E 3 24 12 12 0 10 0,0 2,0 15 30 0.5 30
10 N1-71-TSIA-7 Testowanie stron i aplikacji mobilnych 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 3,0 0,5 3,0
11 N1-71-NPI-5 Nowatorski projekt indywidualny 2 44 0 12 32 0,5 1,3 0,2 2,0 2,0 1,3 2,0
12 N1-71-NPZ-6 Nowatorski projekt zespotowy 2 44 0 12 32 0,5 1,3 0,2 2,0 2,0 1,3 2,0
Moduty praktyk specjalnosciowych
1 N1-70-PRAKTYKA1-4 Praktyka zawodowa | ZAL 9,5 240 2 4 234 9,5 0,0 0,0 9,5 9,5 9,5
2 N1-70-PRAKTYKA2-5 [ praktyka zawodowa |l ZAL 95| 240 | 2 | 4 [23a 95 0,0 0,0 9,5 9,5 9,5
3 N1-70-PRAKTYKA3-6 |praktyka zawodowa I ZAL 95| 240 | 2 | 4 [23a| 95 0,0 0,0 9,5 9,5 9,5
4 N1-70-PRAKTYKA4-7 |praktyka zawodowa IV ZAL 9,5 | 240 2 4 | 234 95 0,0 0,0 9,5 9,5 9,5




Sumaryczne wskazniki ECTS

Wydziat:

Kierunek:

Modut ksztatcenia wybieralnego / w zakresie:

Stopien ksztalcenia:

Profil:
Forma studiow:

Czas trwania:

Studiow Stosowanych

informatyka

Programista gier komputerowych

studia piewszego stopnia (inzynierskie)

praktyczny
niestacjonarne

7 semestrow

Obowiazuje od roku akademickiego: 2023/2024
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Moduty ksztatcenia podstawowego
1 N1-71-ALG-1 Algebra liniowa z geometrig analityczng E 4 24 12 12 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
2 N1-71-ANA1-1 Analiza matematyczna | (0] 4 24 12 12 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
3 N1-71-ANA2-2 Analiza matematyczna Il E 4 24 12 12 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
4 N1-71-MAD-4 Matematyka dyskretna (0] 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 0,5 3,0
5 N1-71-FIZ1-1 Fizyka | (0} 4 24 12 12 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
6 N1-71-FIZ2-2 Fizyka Il E 4 24 12 12 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
7 N1-71-STA-3 Statystyka matematyczna (0] 4 24 12 12 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
8 N1-71-MEN-4 Metody numeryczne (0] 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 0,5 3,0
9 N1-71-PSY-2 Psychologia dla informatykow (0] 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 0,5 3,0 3,0
10 N1-71-POz-1 Podstawy zarzadzania (0] 4 56 12 12 32 1,0 1,3 1,7 3,1 1,8 4,0 4,0
11 N1-71-ETP-1 Etyka inzyniera i prawo autorskie 0] 4 24 12 12 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 2,0 2,0 4,0




12 N1-71-PO1-1 Podstawy informatyki 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 0,5 3,0
13 N1-71-NAP-2 Narzedzia pracy branzy IT (0] 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 0,5 3,0
14 N1-71-MOD-5 :ﬁ'ﬁ:‘;ﬁ;ilﬁwektowame systeméw o 25| 24 | 12| 12| o 1,0 0,0 1,5 1,3 0,5 2,5
15 N1-71-EEL-3 Elektronika i elektrotechnika 4 24 12 12 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
16 N1-71-UCl-4 Uktady cyfrowe i internet rzeczy E 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 0,5 3,0
17 |N1-71-AGS5 Algorytmy genetyczne sztuczne sieci . 25| 24 | 12| 12| o | 10 0,0 15 13 0,5 25
neuronowe
18 N1-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP ZAL 0 4 0 0 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
Moduty ksztatcenia kierunkowego
1 N1-71-AGS-6 Obliczenia inzynierskie i techniczne (0] 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 0,5 3,0
2 N1-71-PRP1-1 Programowanie w jezyku Python | 0 3 36 12 12 12 1,0 0,5 1,5 2,0 1,0 3,0
3 N1-71-PRP2-2 Programowanie w jezyku Python Il E 4 24 12 | 12 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
4 N1-71-ASK-2 Architektura systeméw komputerowych E 4 24 12 | 12 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
5 N1-71-SYS-2 Systemy operacyjne E 4 24 12 122] 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
6 N1-71-SKO-2 Sieci komputerowe E 4 36 12 | 12 | 12 1,0 0,5 2,5 2,7 1,0 4,0
7 N1-71-INO-3 Inzynieria oprogramowania o] 45 24 12 | 12 0 1,0 0,0 3,5 2,3 0,5 45
8 N1-71-ALS-1 Algorytmy i struktury danych E 4 24 12 12] 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
9 N1-71-BAD-4 Bazy danych 0 2,5 24 12 | 12 0 1,0 0,0 1,5 1,3 0,5 2,5
10 N1-71-GRK-3 Grafika komputerowa o 4,5 24 12 12 0 1,0 0,0 3,5 2,3 0,5 4,5
11 N1-71-MzP-7 x'f::’nfzrjc;i:]?dzame projektami o a | 24 |12 12| o 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
12 N1-71-TSI-3 Tworzenie. stror} i.nternetowych oraz systemy o 45 24 12 12 0 1,0 0,0 35 23 0,5 45
zarzadzania trescig
13 N1-71-MOB-3 Programowanie aplikacji mobilnych o] 4,5 24 12 12 0 1,0 0,0 3,5 2,3 0,5 4,5
Moduty przygotowania pracy dyplomowej
1 N1-71-IPD1-6 Inzynierski projekt dyplomowy | ZAL 4,5 32 0 0 32 0,0 1,3 3,2 4,5 1,3 4,5
2 N1-71-IPD2-7 Inzynierski projekt dyplomowy Il E 4,5 32 0 0 32 0,0 1,3 3,2 4,5 1,3 4,5
3 N1-71-SD1-5 Seminarium dyplomowe | (0] 2 44 12 0 32 0,5 1,3 0,2 1,4 1,8 2,0
4 N1-71-SD2-6 Seminarium dyplomowe I (0] 2,5 44 12 0 32 0,5 1,3 0,7 1,8 1,8 2,5
5 N1-71-SD3-7 Seminarium dyplomowe Il (0] 3 46 14 0 32 0,6 1,3 1,1 2,1 1,8 3,0
Metodyka inzynierskich badan i projektow
6 N1-71-MIB-5 naukowych o] 2,5 24 12 12 0 1,0 0,0 1,5 1,3 0,5 2,5
Moduty ksztatcenia jezykowego
1 N1-00-JEZOBC1-3 Jezyk obcy | (jezyk angielski, jezyk niemiecki) (0] 4 70 0 10 60 0,4 2,4 1,2 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0
2 Jezyk obcy Il (jezyk angielski, jezyk niemiecki) o] 4 70 0 10 60 0,4 2,4 1,2 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0

N1-00-JEZOBC2-4




3 N1-00-JEZOBC3-5 Jezyk obcy Il (jezyk angielski, jezyk niemiecki) E 4 70 0 10 60 0,4 2,4 1,2 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0
Moduty ksztatcenia specjalnosciowego
Architektura i jezyki programowania gier
1 N1-71-AlPG-4 komputerowych E 2,5 24 12 12 0 1,0 0,0 1,5 1,3 2,5 0,5 2,5
2 N1-71-PGMOBIL-7 |Programowanie gier mobilnych (o] 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 3,0 0,5 3,0
3 N1-71-PGSZTI-6 Programowanie sztucznej inteligencji w grach ° e 24 12 12 0 10 0,0 L5 L3 25 05 25
4 N1-71-RZVRIR-6 Rzeczywistos¢ wirtualna i rozszerzona (o] 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 3,0 0,5 3,0
5 N1-71-NTWGRK-5 |Nowe technologie w grach komputerowych (] 2,5 24 12 12 0 1,0 0,0 1,5 1,3 2,5 0,5 2,5
6 N1-71-UNITY-4 Programowanie gier w $srodowisku Unity o] 2,5 24 12 12 0 1,0 0,0 1,5 1,3 2,5 0,5 2,5
7 N1-71-UNREAL-5 Programowanie gier w srodowisku Unreal (e} 2,5 24 12 12 0 1,0 0,0 1,5 1,3 2,5 0,5 2,5
8 N1-71-PSMC-6 Programowanie systeméw motion capture (0] 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 15 3,0 0,5 3,0
9 N1-71-PDGIPOR-7  |Platformy dystrybucyjne gier i portowanie (e} 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 3,0 0,5 3,0
10 N1-71-TGK-7 Testowanie gier komputerowych [0} 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 3,0 0,5 3,0
11 N1-71-NPI-5 Nowatorski projekt indywidualny [0} 2 44 0 12 32 0,5 1,3 0,2 2,0 2,0 1,3 2,0
12 N1-71-NPZ-6 Nowatorski projekt zespotowy 0 2 44 0 12 32 0,5 1,3 0,2 2,0 2,0 1,3 2,0
Moduty praktyk specjalnosciowych
1 N1-70-PRAKTYKA1-4 Praktyka zawodowa | ZAL 9,5 240 2 4 234 9,5 0,0 0,0 9,5 9,5 9,5
2 N1-70-PRAKTYKA2-5 [praytvka zawodowa Il ZAL 95| 240 | 2 | 4 |23a| 95 0,0 0,0 9,5 9,5 9,5
3 N1-70-PRAKTYKA3-6 [praktyka zawodowa Ill ZAL 95| 240 | 2 | 4 |23a| 95 0,0 0,0 9,5 9,5 9,5
4 N1-70-PRAKTYKA4-7 Praktyka zawodowa IV ZAL 9,5 240 2 4 234 9,5 0,0 0,0 9,5 9,5 9,5




Sumaryczne wskazniki ECTS

Wydziat:

Kierunek:

Modut ksztatcenia wybieralnego / w zakresie:

Stopien ksztalcenia:

Profil:
Forma studiow:

Czas trwania:

Studiow Stosowanych

informatyka

e-commerce developer

studia piewszego stopnia (inzynierskie)

praktyczny
niestacjonarne

7 semestrow

Obowiazuje od roku akademickiego: 2023/2024
SUMA W % 39,4% 8,9% 51,7% | 67,1% | 38,8% 19,3% 4,3% 6,7% 100,0% 0,0%
SUMA PUNKTOW ECTS 210 82,8 18,6 108,6 141,0 81,5 40,6 9,0 14,0 210,0 0,0
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Moduty ksztatcenia podstawowego
1 N1-71-ALG-1 Algebra liniowa z geometrig analityczng E 4 24 12 12 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
2 N1-71-ANA1-1 Analiza matematyczna | (0] 4 24 12 12 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
3 N1-71-ANA2-2 Analiza matematyczna Il E 4 24 12 12 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
4 N1-71-MAD-4 Matematyka dyskretna (0] 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 0,5 3,0
5 N1-71-FIZ1-1 Fizyka | (0} 4 24 12 12 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
6 N1-71-FIZ2-2 Fizyka Il E 4 24 12 12 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
7 N1-71-STA-3 Statystyka matematyczna (0] 4 24 12 12 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
8 N1-71-MEN-4 Metody numeryczne (0] 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 0,5 3,0
9 N1-71-PSY-2 Psychologia dla informatykow (0] 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 0,5 3,0 3,0
10 N1-71-POz-1 Podstawy zarzadzania (0] 4 56 12 12 32 1,0 1,3 1,7 3,1 1,8 4,0 4,0
11 N1-71-ETP-1 Etyka inzyniera i prawo autorskie 0] 4 24 12 12 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 2,0 2,0 4,0




12 N1-71-PO1-1 Podstawy informatyki 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 0,5 3,0
13 N1-71-NAP-2 Narzedzia pracy branzy IT (0] 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 0,5 3,0
14 N1-71-MOD-5 mﬁ:‘;ﬁ;ilﬁwektowame systeméw o 25| 24 | 12| 12| o 1,0 0,0 1,5 1,3 0,5 2,5
15 N1-71-EEL-3 Elektronika i elektrotechnika 4 24 12 12 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
16 N1-71-UCl-4 Uktady cyfrowe i internet rzeczy E 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 0,5 3,0
17 |N1-71-AGS5 Algorytmy genetyczne sztuczne sieci . 25| 24 | 12| 12| o | 10 0,0 15 13 05 25
neuronowe
18 N1-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP ZAL 0 4 0 0 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
Moduty ksztatcenia kierunkowego
1 N1-71-AGS-6 Obliczenia inzynierskie i techniczne (0] 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 0,5 3,0
2 N1-71-PRP1-1 Programowanie w jezyku Python | 0 3 36 12 12 12 1,0 0,5 1,5 2,0 1,0 3,0
3 N1-71-PRP2-2 Programowanie w jezyku Python Il E 4 24 12 | 12 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
4 N1-71-ASK-2 Architektura systeméw komputerowych E 4 24 12 | 12 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
5 N1-71-SYS-2 Systemy operacyjne E 4 24 12 122] 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
6 N1-71-SKO-2 Sieci komputerowe E 4 36 12 | 12 | 12 1,0 0,5 2,5 2,7 1,0 4,0
7 N1-71-INO-3 Inzynieria oprogramowania o] 45 24 12 | 12 0 1,0 0,0 3,5 2,3 0,5 45
8 N1-71-ALS-1 Algorytmy i struktury danych E 4 24 12 12] 0 1,0 0,0 3,0 2,0 0,5 4,0
9 N1-71-BAD-4 Bazy danych 0 2,5 24 12 | 12 0 1,0 0,0 1,5 1,3 0,5 2,5
10 N1-71-GRK-3 Grafika komputerowa o 4,5 24 12 12 0 1,0 0,0 3,5 2,3 0,5 4,5
11 N1-71-MzP-7 mf‘:’;’nﬂz:c;i':jdzame projektami o a | 24 |12 12| o 1,0 0,0 3,0 2,0 05 4,0
12 |N1-71-TSI3 I:;;’;Z‘Zi:i:tt'r‘;zci;temetowym oraz systemy o 45| 24 | 12| 12| o | 10 0,0 3,5 2,3 05 45
13 N1-71-MOB-3 Programowanie aplikacji mobilnych o] 4,5 24 12 12 0 1,0 0,0 3,5 2,3 0,5 4,5
Moduty przygotowania pracy dyplomowej
1 N1-71-IPD1-6 Inzynierski projekt dyplomowy | ZAL 4,5 32 0 0 32 0,0 1,3 3,2 4,5 1,3 4,5
2 N1-71-IPD2-7 Inzynierski projekt dyplomowy Il E 4,5 32 0 0 32 0,0 1,3 3,2 4,5 1,3 4,5
3 N1-71-SD1-5 Seminarium dyplomowe | (0] 2 44 12 0 32 0,5 1,3 0,2 1,4 1,8 2,0
4 N1-71-SD2-6 Seminarium dyplomowe I (0] 2,5 44 12 0 32 0,5 1,3 0,7 1,8 1,8 2,5
5 N1-71-SD3-7 Seminarium dyplomowe Il (0] 3 46 14 0 32 0,6 1,3 1,1 2,1 1,8 3,0
Metodyka inzynierskich badan i projektow
6 N1-71-MIB-5 naukowych 0 25| 24 [12]12] 0 1,0 0,0 15 13 05 25
Moduty ksztatcenia jezykowego
1 N1-00-JEZOBC1-3 Jezyk obcy | (jezyk angielski, jezyk niemiecki) (0] 4 70 0 10 60 0,4 2,4 1,2 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0
2 N1-00-JEZOBC2-4  |Jezyk obcy Il (jezyk angielski, jezyk niemiecki) (o] 4 70 0 10 60 0,4 2,4 1,2 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0
3 Jezyk obcy Il (jezyk angielski, jezyk niemiecki) E 4 70 0 10 60 0,4 2,4 1,2 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0

N1-00-JEZOBC3-5




Moduty ksztatcenia specjalnosciowego

1 N1-71-WSDEC-4 Wstep do e-commerce 2,5 24 12 12 0 1,0 0,0 1,5 1,3 2,5 0,5 2,5
2 N1-71-PWPHP-4 Programowanie w jezyku PHP (0] 2,5 24 12 12 0 1,0 0,0 1,5 1,3 2,5 0,5 2,5
N1-71-PROMAGENT-
3 5 Programowanie na platforme Magento 0 2,5 24 12 12 0 10 0,0 L5 13 25 0,5 2,5
4 N1-71-ROSEC-6 Rozwigzania open-source e-commerce (0] 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 3,0 0,5 3,0
5 N1-71-WZPRO-7 Wozorce projektowe i architektoniczne 0 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 3,0 0,5 3,0
6 N1-71-PFEND-5 Programowanie Front-end (0] 2,5 24 12 12 0 1,0 0,0 1,5 1,3 2,5 0,5 2,5
7 N1-71-PBEND-6 Programowanie Back-end (0] 2,5 24 12 12 0 1,0 0,0 1,5 1,3 2,5 0,5 2,5
Przetwarzanie duzych zbiorow danych i
8 N1-71-PDZD-7 nierelacyjne bazy danych E 3 24 12 | 12 0 10 0,0 2,0 1,5 3,0 0,5 3,0
Architektura i komunikacja miedzy systemami i
9 N1-71-AIKMS-6 bazami danych o] 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 3,0 0,5 3,0
10 N1-71-BSEC-7 Bezpieczenstwo systemdéw e-commerce E 3 24 12 12 0 1,0 0,0 2,0 1,5 3,0 0,5 3,0
11 N1-71-NPI-5 Nowatorski projekt indywidualny 2 44 0 12 32 0,5 1,3 0,2 2,0 2,0 1,3 2,0
12 N1-71-NPZ-6 Nowatorski projekt zespotowy 2 44 0 12 32 0,5 1,3 0,2 2,0 2,0 1,3 2,0
Moduty praktyk specjalnosciowych
1 ZAL 9,5 240 2 4 234 9,5 0,0 0,0 9,5 9,5 9,5
N1-70-PRAKTYKA1-4 |Praktyka zawodowa | !
2 N1-70-PRAKTYKA2-5 |Praktyka zawodowa II ZAL 95 | 240 [ 2 [ 4 [234( 95 0,0 0,0 9,5 9,5 9,5
3 N1-70-PRAKTYKA3-6 | Praktyka zawodowa Ill ZAL 9,5 | 240 2] 4 [234] 95 0,0 0,0 9,5 9,5 9,5
4 N1-70-PRAKTYKA4-7 |Praktyka zawodowa IV ZAL 2 240 2 4 234 3,5 0,0 0,0 95 95 95




Sumaryczne wskazniki ECTS

Wydziat:

Kierunek:

Modut ksztalcenia wybieralnego / w zakresie:

Stopien ksztatcenia:

Profil:
Forma studiow:

Czas trwania:

Studiéow Stosowanych

informatyka

Inzynier systemow i sieci komputerowych

studia piewszego stopnia (inzynierskie)

praktyczny
stacjonarne

7 semestrow

Obowiazuje od roku akademickiego: 2023/2024
SUMA W % 56,05% | 9,33% | 34,62% | 68,0% 38,8% 28,7% 4,3% 6,7% 100,0% 0,0%
SUMA PUNKTOW ECTS 210 117,7 19,6 72,7 142,7 81,5 60,2 9,0 14,0 210,0 0,0
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Moduty ksztatcenia podstawowego
1 S1-71-ALG-1 Algebra liniowa z geometrig analityczng E 4 48 24 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
2 S1-71-ANA1-1 |Analiza matematyczna | (0] 4 48 24 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
3 S1-71-ANA2-2  |Analiza matematyczna Il E 4 48 24 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
4 S1-71-MAD-4 Matematyka dyskretna 0 3 48 24 24 0 1,9 0,0 1,1 1,6 1,0 3,0
5 S1-71-FIZ1-1 Fizyka | ] 4 48 24 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
6 S1-71-FIz2-2  |Fizyka Il E 4 48 24 | 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
7 S1-71-STA-3 Statystyka matematyczna (0] 4 48 24 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
8 S1-71-MEN-4 Metody numeryczne (0] 3 48 24 24 0 1,9 0,0 1,1 1,6 1,0 3,0
9 S1-71-PSY-2 Psychologia dla informatykéw (0] 3 32 16 16 0 1,3 0,0 1,7 1,5 0,6 3,0 3,0




10 $1-71-POZ-1 Podstawy zarzadzania (o] 4 64 16 16 32 1,3 1,3 1,4 3,0 1,9 4,0 4,0
11 S1-71-ETP-1 Etyka inzyniera i prawo autorskie (0] 4 32 16 16 0 1,3 0,0 2,7 2,0 0,6 2,0 2,0 4,0
12 $1-71-PO1-1 Podstawy informatyki E 3 48 24 24 0 1,9 0,0 1,1 1,6 1,0 3,0
13 S1-71-NAP-2 Narzedzia pracy branzy IT 0 3 32 16 16 0 1,3 0,0 1,7 1,5 0,6 3,0
14 $1-71-MOD-5 :\:S::Z‘t";i:s'c: rojektowanie systemow o) 25| 48 | 24| 22| o 1,9 0,0 0,6 1,3 1,0 2,5
15 S1-71-EEL-3 Elektronika i elektrotechnika E 4 48 24 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
16 S1-71-UCl-4 Uktady cyfrowe i internet rzeczy E 3 48 24 24 0 1,9 0,0 1,1 1,6 1,0 3,0
17 |s171-Ags.s  |MBOTVEMY genetyczne isztuczne sieci E 25| 48 | 24| 22| o | 19 0,0 0,6 13 1,0 2,5
neuronowe
18 S$1-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP ZAL 0 4 0 0 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
Moduty ksztatcenia kierunkowego
1 S1-71-AGS-6 Obliczenia inzynierskie i techniczne 3 48 24 24 0 1,9 0,0 1,1 1,6 1,0 3,0
2 S1-71-PRP1-1  |Programowanie w jezyku Python | 3 72 24 24 24 1,9 1,0 0,1 2,0 1,9 3,0
3 S1-71-PRP2-2 Programowanie w jezyku Python Il 4 48 24 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
4 S1-71-ASK-2 Architektura systemdéw komputerowych E 4 48 24 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
5 S1-71-SYS-2 Systemy operacyjne E 4 48 24 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
6 S$1-71-SKO-2 Sieci komputerowe E 4 72 24 24 24 1,9 1,0 1,1 2,6 1,9 4,0
7 S1-71-INO-3 Inzynieria oprogramowania (0] 4,5 48 24 24 0 1,9 0,0 2,6 2,3 1,0 4,5
8 S1-71-ALS-1 Algorytmy i struktury danych E 4 48 24 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
9 S1-71-BAD-4 Bazy danych (o] 2,5 48 24 24 0 1,9 0,0 0,6 1,3 1,0 2,5
10 S$1-71-GRK-3 Grafika komputerowa 0 4,5 48 24 24 0 1,9 0,0 2,6 2,3 1,0 45
11 [s1-71-MzpP-7 :\:gfr::';;i;iﬁdzame projektami o 4 | a8 |24 24| 0| 19 0,0 21 2,1 1,0 4,0
12 $1-71-TSI-3 Tworzenie. stror? i.nternetowych oraz systemy 0 45 48 24 24 0 19 0,0 26 23 10 45
zarzadzania trescig
13 S1-71-MOB-3 Programowanie aplikacji mobilnych (0] 4,5 48 24 24 0 1,9 0,0 2,6 2,3 1,0 4,5
Moduty przygotowania pracy dyplomowej
1 S1-71-1PD1-6 Inzynierski projekt dyplomowy | ZAL 4,5 32 0 0 32 0,0 1,3 3,2 4,5 1,3 4,5
2 S1-71-IPD2-7 Inzynierski projekt dyplomowy I E 4,5 32 0 0 32 0,0 1,3 3,2 45 1,3 45
3 $1-71-SD1-5 Seminarium dyplomowe | (o] 2 48 16 0 32 0,6 1,3 0,1 1,4 1,9 2,0
4 S$1-71-SD2-6 Seminarium dyplomowe I o 2,5 48 16 0 32 0,6 1,3 0,6 1,7 1,9 2,5
5 $1-71-SD3-7 Seminarium dyplomowe IlI (o] 3 48 16 0 32 0,6 1,3 1,1 2,0 1,9 3,0
Metodyka inzynierskich badan i projektow
6 $1-71-MIB-5 naukowych (o] 2,5 32 16 16 0 1,3 0,0 1,2 1,2 0,6 2,5

Moduty ksztatcenia jezykowego




S1-00-JEZOBC1-
1 3 Jezyk obcy | (jezyk angielski, jezyk niemiecki) ] 4 76 0 16 60 0,6 2,4 1,0 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0
S1-00-JEZOBC2-
2 4 Jezyk obcy Il (jezyk angielski, jezyk niemiecki) (e} 4 76 0 16 60 0,6 2,4 1,0 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0
S1-00-JEZOBC3-
3 5 Jezyk obcy Il (jezyk angielski, jezyk niemiecki) E 4 76 0 16 60 0,6 2,4 1,0 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0
Moduty ksztatcenia w zakresie wychowania fizycznego
1 S$1-00-WF1-3 Wychowanie fizyczne | ZAL 0 30 0 30 0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
2 $1-00-WF2-4 Wychowanie fizyczne I ZAL 0 30 0 30 0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
Moduty ksztatcenia specjalnosciowego
Jezyki programowania w zarzadzaniu
1 S1-71-JPWZ-4  |systemami i sieciami komputerowymi 0 2,5 48 24 24 0 19 0,0 0,6 13 2,5 10 2,5
2 S1-71-RIP-5 Routing i przetgczanie 0 2,5 48 24 24 0 1,9 0,0 0,6 1,3 2,5 1,0 2,5
Sieci Swiattowodowe, rozlegte i
3 $1-71-SSR-6 bezprzewodowe 0 2,5 48 24 24 0 1,9 0,0 0,6 1,3 2,5 1,0 2,5
S1-71-SDNNFV- |Sieci definiowane programowo i wirtualizacja
4 6 urzadzen sieciowych ] 3 48 24 24 0 1,9 0,0 1,1 1,6 3,0 1,0 3,0
5 S1-71-TELISS-5 [Telekomunikacja i sieci multimedialne 0 2,5 48 24 24 0 1,9 0,0 0,6 1,3 2,5 1,0 2,5
Projektowanie i bezpieczenstwo sieci
6 $1-71-PBSK-6  |komputerowych ] 3 48 24 24 0 1,9 0,0 1,1 1,6 3,0 1,0 3,0
S1-71-SPMSAN-
7 7 Sieci pamieci masowej 0 3 48 24 | 24 0 19 0,0 11 16 3,0 1,0 3,0
8 S1-71-SSIU-7 Serwery sieciowe i ustugi informatyczne (0] 3 48 24 24 0 1,9 0,0 1,1 1,6 3,0 1,0 3,0
9 S1-71-ACC-4 Architektura chmur obliczeniowych 2,5 48 24 24 0 1,9 0,0 0,6 1,3 2,5 1,0 2,5
10 S1-71-SIORB-7 [Systemy i obliczenia rozproszone Blockchain 0 3 48 24 24 0 19 0,0 11 16 30 1o 30
11 S1-71-NPI-5 Nowatorski projekt indywidualny 2 48 0 16 32 0,6 1,3 0,1 2,0 2,0 1,3 2,0
12 $1-71-NPZ-6 Nowatorski projekt zespotowy 2 48 0 16 32 0,6 1,3 0,1 2,0 2,0 1,3 2,0
Moduty praktyk specjalnosciowych
S1-70-
1 PRAKTYKA1-4 |Praktyka zawodowa | ZAL 9,5 240 2 4 234 9,5 0,0 0,0 9,5 9,5 9,5
S1-70-
2 PRAKTYKA2-5 Praktyka zawodowa I ZAL 9,5 240 2 4 234 9,5 0,0 0,0 9,5 9,5 9,5
S1-70-
3 PRAKTYKA3-6 |Praktyka zawodowa Ili ZAL 9,5 240 2 4 234 9,5 0,0 0,0 9,5 9,5 9,5
S1-70-
4 PRAKTYKA4-7 Praktyka zawodowa IV ZAL 9,5 240 2 4 234 9,5 0,0 0,0 9,5 9,5 9,5




Sumaryczne wskazniki ECTS

Wydziat:

Kierunek:

Modut ksztalcenia wybieralnego / w zakresie:

Stopien ksztatcenia:

Profil:

Forma studiow:

Czas trwania:

Studiéw Stosowanych

informatyka

Projektowanie systemow informatycznych i analiza danych

studia piewszego stopnia (inzynierskie)

praktyczny

stacjonarne

7 semestrow

Obowiazuje od roku akademickiego: 2023/2024
SUMA W % 56,05% | 9,33% | 34,62% | 68,0% 38,8% 28,7% 4,3% 6,7% 100,0% 0,0%
SUMA PUNKTOW ECTS 210 117,7 19,6 72,7 142,7 81,5 60,2 9,0 14,0 210,0 0,0
Liczba godz. Wskazniki ECTS
=
[S]
Punkty ECTS za ~ S g
aktywnos¢ £ < = | dyscypliny
. . o o 9 @ dyscyplina L
= niewymagajaca =g L2 c . uzupetniaj
< ) ; g S <] wiodaca
. 2 udziatu nauczyciela ) @ g ace
Kod N ) ] akademickiego g 2 @3 <
Lp. . Nazwa przedmiotu/modutu ksztatcenia g (5 = g é TCU € g § X
przedmiotu < w ogdt. | wyk. | éw. | p/e 5 Z 5} € < > ©
- 5 % 8 3o £ <
8 s z ] > = ©,
I~y @ 8L 2 5 G =
@ &2 5 72 o 9 = 22
< = £ € 5 O ~N N 25 c ~
c S ©
5 >3 £~ = S~ |22 e
< 32 B & © 5§ o <
o s ~ 5 & |E23
© (9]
N I
Moduty ksztatcenia podstawowego
1 S1-71-ALG-1 Algebra liniowa z geometrig analityczna E 4 48 24 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
2 S1-71-ANA1-1 |Analiza matematyczna | (o] 4 48 24 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
3 S1-71-ANA2-2  |Analiza matematyczna Il E 4 48 24 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
4 S1-71-MAD-4  |Matematyka dyskretna (¢} 3 48 24 24 0 1,9 0,0 1,1 1,6 1,0 3,0
5 S1-71-FIz1-1  |Fizykal o) 4 48 24 | 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
6 S1-71-FIz2-2  |Fizykall E 4 48 24 | 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
7 S1-71-STA-3 Statystyka matematyczna (0] 4 48 24 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
8 S1-71-MEN-4  [Metody numeryczne o 3 48 24 24 0 1,9 0,0 1,1 1,6 1,0 3,0
9 S1-71-PSY-2 Psychologia dla informatykéw o 3 32 16 16 0 1,3 0,0 1,7 1,5 0,6 3,0 3,0
10 S1-71-POZ-1 Podstawy zarzadzania (0] 4 64 16 16 32 1,3 1,3 1,4 3,0 1,9 4,0 4,0




11 S1-71-ETP-1 Etyka inzyniera i prawo autorskie (0] 4 32 16 16 0 1,3 0,0 2,7 2,0 0,6 2,0 2,0 4,0
12 S$1-71-PO1-1 Podstawy informatyki 3 48 24 24 0 1,9 0,0 1,1 1,6 1,0 3,0
13 S1-71-NAP-2 Narzedzia pracy branzy IT (0] 3 32 16 16 0 1,3 0,0 1,7 1,5 0,6 3,0
14 $1-71-MOD-5 l'\:gi:‘;‘t”\’;:;i'c: rojektowanie systemow ) 25| a8 | 24| 22| o 1,9 0,0 0,6 1,3 1,0 2,5
15 S1-71-EEL-3 Elektronika i elektrotechnika E 4 48 24 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
16 S1-71-UCI-4 Ukfady cyfrowe i internet rzeczy E 3 48 24 24 0 1,9 0,0 1,1 1,6 1,0 3,0
17 s1.71-AGs-5  |MBOrvimy genetyczne i sztuczne sieci E 25| a8 | 24| 22| o 1,9 0,0 0,6 1,3 1,0 2,5
neuronowe
18 S$1-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP ZAL 0 4 0 0 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
Moduty ksztatcenia kierunkowego
1 S$1-71-AGS-6 Obliczenia inzynierskie i techniczne 3 48 24 24 0 1,9 0,0 1,1 1,6 1,0 3,0
2 S1-71-PRP1-1 |Programowanie w jezyku Python | (0] 3 72 24 24 24 1,9 1,0 0,1 2,0 1,9 3,0
3 S1-71-PRP2-2  |Programowanie w jezyku Python Il E 4 48 24 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
4 S1-71-ASK-2 Architektura systeméw komputerowych E 4 48 24 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
5 $1-71-SYS-2 Systemy operacyjne E 4 48 24 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
6 S$1-71-SKO-2 Sieci komputerowe E 4 72 24 24 24 1,9 1,0 1,1 2,6 1,9 4,0
7 S1-71-INO-3 Inzynieria oprogramowania (0] 4,5 48 24 24 0 1,9 0,0 2,6 2,3 1,0 4,5
8 S1-71-ALS-1 Algorytmy i struktury danych E 4 48 24 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
9 S1-71-BAD-4 Bazy danych (0] 2,5 48 24 24 0 1,9 0,0 0,6 1,3 1,0 2,5
10 S1-71-GRK-3 Grafika komputerowa 4,5 48 24 24 0 1,9 0,0 2,6 2,3 1,0 4,5
1 [s1-71-Mmzp7 :\:f:fn:i:':jci;ayr:jdzame projektami o a | 48 | 24| 22| o 19 0,0 2,1 21 1,0 4,0
12 $1-71-TSI-3 I;Nr:;iz::ttrrzzciir;ternetowyCh oraz systemy ) 45 | a8 | 24| 24| o 1,9 0,0 2,6 23 1,0 45
13 S$1-71-MOB-3  |Programowanie aplikacji mobilnych (0] 4,5 48 24 24 0 1,9 0,0 2,6 2,3 1,0 4,5
Moduty przygotowania pracy dyplomowej
1 S1-71-IPD1-6 Inzynierski projekt dyplomowy | ZAL 45 32 0 0 32 0,0 1,3 3,2 4,5 1,3 4,5
2 S1-71-1PD2-7  |Inzynierski projekt dyplomowy Il E 4,5 32 0 0 32 0,0 1,3 3,2 4,5 1,3 4,5
3 S1-71-SD1-5 Seminarium dyplomowe | o 2 48 16 0 32 0,6 1,3 0,1 1,4 19 2,0
4 S1-71-SD2-6 Seminarium dyplomowe I o 2,5 48 16 0 32 0,6 1,3 0,6 1,7 19 2,5
5 S1-71-SD3-7 Seminarium dyplomowe Il (0] 3 48 16 0 32 0,6 1,3 1,1 2,0 1,9 3,0
; CLTLMIBS :/Iaeut'i):ixl;ir:niynierskich badan i projektow o 25 32 16 16 0 13 0,0 12 12 06 25
Moduty ksztatcenia jezykowego
$1-00-JEZOBC1-
1 Jezyk obcy | (jezyk angielski, jezyk niemiecki) o 4 76 0 16 60 0,6 2,4 1,0 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0

3




S1-00-JEZOBC2-
2 4 Jezyk obcy Il (jezyk angielski, jezyk niemiecki) o 4 76 0 16 60 0,6 2,4 1,0 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0
S1-00-JEZOBC3-
3 5 Jezyk obcy I (jezyk angielski, jezyk niemiecki) E 4 76 0 16 60 0,6 2,4 1,0 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0
Moduty ksztatcenia w zakresie wychowania fizycznego
1 S1-00-WF1-3 Wychowanie fizyczne | ZAL 0 30 0 30 0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
2 S$1-00-WF2-4  |Wychowanie fizyczne Il ZAL 0 30 0 30 0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
Moduty ksztatcenia specjalnosciowego
1 S1-71-JPA-4 Jezyki programowania w analizie danych o) 2,5 48 24 24 0 1,9 0,0 0,6 1,3 2,5 1,0 2,5
2 S1-71-PGD-4 Pozyskiwanie i gromadzenie danych 2,5 48 24 24 0 1,9 0,0 0,6 1,3 2,5 1,0 2,5
Metody modelowania, integracji i eksploracja
3 $1-71-MMIE-5 |danych 0 2,5 48 24 24 0 1,9 0,0 0,6 1,3 2,5 1,0 2,5
Obliczenia statystyczne i zaawansowana analiza
4 $1-71-0SZAD-6 |danych 0 3 48 24 24 0 1,9 0,0 1,1 1,6 3,0 1,0 3,0
Projektowanie i programowanie aplikacji i
5 S1-71-PIPAB-5 |systemdw biznesowych 0 25 48 24 24 0 19 0,0 06 13 25 10 25
Przetwarzanie duzych zbioréow danych i
6 $1-71-PDZD-7 |nierelacyjne bazy danych 0 3 48 24 (24 0 19 0,0 11 1,6 3,0 10 3,0
7 S1-71-WIRD-6 |Wizualizacja i raportowanie danych o 2,5 48 24 24 0 1,9 0,0 0,6 1,3 2,5 1,0 2,5
8 S1-71-SISE-6 Sztuczna inteligencja i systemy ekspertowe 0 z 48 24 24 0 19 00 11 L6 3,0 10 3,0
9 S1-71-UCMA-7 |Uczenie maszynowe E 3 48 24 24 0 1,9 0,0 1,1 1,6 3,0 1,0 3,0
10 o] 3 48 24 24 0 1,9 0,0 1,1 1,6 3,0 1,0 3,0
S1-71-SIORB-7 [Systemy i obliczenia rozproszone Blockchain
11 S1-71-NPI-5 Nowatorski projekt indywidualny 2 48 0 16 32 0,6 1,3 0,1 2,0 2,0 1,3 2,0
12 S1-71-NPZ-6 Nowatorski projekt zespotowy 2 48 0 16 32 0,6 1,3 0,1 2,0 2,0 1,3 2,0
Moduty praktyk specjalnosciowych
S1-70-
1 PRAKTYKA1-4 [Praktyka zawodowa | ZAL 9,5 240 2 4 234 9,5 0,0 0,0 9,5 9,5 9,5
S1-70-
2 PRAKTYKA2-5 |Praktyka zawodowa Il ZAL 9,5 240 2 4 234 9,5 0,0 0,0 9,5 9,5 9,5
S1-70-
3 PRAKTYKA3-6 |Praktyka zawodowa Il ZAL 9,5 240 2 4 234 9,5 0,0 0,0 9,5 9,5 9,5
S1-70-
4 PRAKTYKA4-7 |Praktyka zawodowa IV ZAL 9,5 240 2 4 234 9,5 0,0 0,0 9,5 9,5 9,5




Sumaryczne wskazniki ECTS

Wydziat:

Kierunek:

Modut ksztatcenia wybieralnego / w zakresie:

Stopien ksztatcenia:

Profil:

Forma studiow:

Czas trwania:

Studiow Stosowanych

informatyka

Inzynier aplikacji i systemow chmurowych

studia piewszego stopnia (inzynierskie)

praktyczny

stacjonarne

7 semestrow

Obowiazuje od roku akademickiego: 2023/2024
SUMA W % 56,05% | 9,33% | 34,62% | 68,0% 38,8% 28,7% 4,3% 6,7% 100,0% 0,0%
SUMA PUNKTOW ECTS 210 117,7 19,6 72,7 142,7 81,5 60,2 9,0 14,0 210,0 0,0
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Moduty ksztatcenia podstawowego
1 S1-71-ALG-1 Algebra liniowa z geometrig analityczna E 4 48 24 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
2 S1-71-ANA1-1 |Analiza matematyczna | (0] 4 48 24 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
3 S1-71-ANA2-2  |Analiza matematyczna Il E 4 48 24 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
4 S1-71-MAD-4  |Matematyka dyskretna (e} 3 48 24 24 0 1,9 0,0 1,1 1,6 1,0 3,0
5 S1-71-FIZ1-1  |Fizykal o) 4 48 24 | 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
6 S1-71-FIz2-2  [Fizyka ll E 4 48 24 | 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
7 S1-71-STA-3 Statystyka matematyczna (0] 4 48 24 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
8 S1-71-MEN-4 Metody numeryczne o 3 48 24 24 0 1,9 0,0 1,1 1,6 1,0 3,0
9 S$1-71-PSY-2 Psychologia dla informatykéw o 3 32 16 16 0 1,3 0,0 1,7 1,5 0,6 3,0 3,0
10 S1-71-POZ-1 Podstawy zarzadzania (0] 4 64 16 16 32 1,3 1,3 1,4 3,0 1,9 4,0 4,0




11 S1-71-ETP-1 Etyka inzyniera i prawo autorskie (0] 4 32 16 16 0 1,3 0,0 2,7 2,0 0,6 2,0 2,0 4,0
12 S$1-71-PO1-1 Podstawy informatyki 3 48 24 24 0 1,9 0,0 1,1 1,6 1,0 3,0
13 S1-71-NAP-2 Narzedzia pracy branzy IT (0] 3 32 16 16 0 1,3 0,0 1,7 1,5 0,6 3,0
14 $1-71-MOD-5 l'\:gi:‘;‘t”\’;:;i'c: rojektowanie systemow ) 25| a8 | 24| 22| o 1,9 0,0 0,6 1,3 1,0 2,5
15 S1-71-EEL-3 Elektronika i elektrotechnika E 4 48 24 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
16 S1-71-UCI-4 Ukfady cyfrowe i internet rzeczy E 3 48 24 24 0 1,9 0,0 1,1 1,6 1,0 3,0
17 s1.71-AGs-5  |EOrvimy genetyczne i sztuczne sieci E 25| a8 | 24| 22| o 1,9 0,0 0,6 1,3 1,0 2,5
neuronowe
18 S$1-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP ZAL 0 4 0 0 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
Moduty ksztatcenia kierunkowego
1 S$1-71-AGS-6 Obliczenia inzynierskie i techniczne 3 48 24 24 0 1,9 0,0 1,1 1,6 1,0 3,0
2 S1-71-PRP1-1  |Programowanie w jezyku Python | (0] 3 72 24 24 24 1,9 1,0 0,1 2,0 1,9 3,0
3 S1-71-PRP2-2  |Programowanie w jezyku Python Il E 4 48 24 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
4 S1-71-ASK-2 Architektura systeméw komputerowych E 4 48 24 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
5 $1-71-SYS-2 Systemy operacyjne E 4 48 24 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
6 S$1-71-SKO-2 Sieci komputerowe E 4 72 24 24 24 1,9 1,0 1,1 2,6 1,9 4,0
7 S1-71-INO-3 Inzynieria oprogramowania (0] 4,5 48 24 24 0 1,9 0,0 2,6 2,3 1,0 4,5
8 S1-71-ALS-1 Algorytmy i struktury danych E 4 48 24 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
9 S1-71-BAD-4 Bazy danych (o] 2,5 48 24 24 0 1,9 0,0 0,6 1,3 1,0 2,5
10 S1-71-GRK-3 Grafika komputerowa 4,5 48 24 24 0 1,9 0,0 2,6 2,3 1,0 4,5
1 [s1-71-Mmzp7 :\:f:fn:i:':jci;ayr:jdzame projektami o a | 48 | 24| 22| o 19 0,0 2,1 21 1,0 4,0
12 $1.71-TS1-3 Tworzenie. stror? i.nternetowych oraz systemy o 45 48 o o 0 19 0,0 26 23 10 45
zarzadzania trescig
13 S1-71-MOB-3  |Programowanie aplikacji mobilnych (0] 4,5 48 24 24 0 1,9 0,0 2,6 2,3 1,0 4,5
Moduty przygotowania pracy dyplomowej
1 S1-71-IPD1-6 Inzynierski projekt dyplomowy | ZAL 4,5 32 0 0 32 0,0 1,3 3,2 4,5 1,3 4,5
2 S1-71-1PD2-7 Inzynierski projekt dyplomowy I E 4,5 32 0 0 32 0,0 1,3 3,2 4,5 1,3 4,5
3 S$1-71-SD1-5 Seminarium dyplomowe | (e} 2 48 16 0 32 0,6 1,3 0,1 14 19 2,0
4 S1-71-SD2-6 Seminarium dyplomowe I (¢} 2,5 48 16 0 32 0,6 1,3 0,6 1,7 19 2,5
5 S1-71-SD3-7 Seminarium dyplomowe Il (e} 3 48 16 0 32 0,6 1,3 1,1 2,0 19 3,0
6 $1-71-MIBS Metodyka inzynierskich badan i projektéw o 25 32 16 16 o 13 0,0 12 12 06 25
naukowych
Moduty ksztatcenia jezykowego
1 zl-OO-JEZOBCL Jezyk obcy | (jezyk angielski, jezyk niemiecki) o] 4 76 0 16 60 0,6 2,4 1,0 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0




S1-00-JEZOBC2-
2 4 E Jezyk obcy Il (jezyk angielski, jezyk niemiecki) o 4 76 0 16 60 0,6 2,4 1,0 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0
S1-00-JEZOBC3-
3 5 E Jezyk obcy I (jezyk angielski, jezyk niemiecki) E 4 76 0 16 60 0,6 2,4 1,0 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0
Moduty ksztatcenia w zakresie wychowania fizycznego
1 S1-00-WF1-3 Wychowanie fizyczne | ZAL 0 30 0 30 0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
2 S1-00-WF2-4 Wychowanie fizyczne Il ZAL 0 30 0 30 0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
Moduty ksztatcenia specjalnosciowego
1 S1-71-ACC-4 Architektura Cloud Computing E 2,5 48 24 24 0 1,9 0,0 0,6 1,3 2,5 1,0 2,5
2 $1-71-NDNOC5 | \2r2edzia developerskie i platformy ) 25| a8 | 22| 22| o 1,9 0,0 0,6 1,3 2,5 1,0 2,5
NoCode/LowCode
3 S1-71-WIK-4 Wirtualizacja i konteneryzacja (0] 2,5 48 24 24 0 1,9 0,0 0,6 1,3 2,5 1,0 2,5
4 S1-71-PIUCC-6 |Platformy i ustugi chmur obliczeniowych (0] 3 48 24 24 0 1,9 0,0 1,1 1,6 3,0 1,0 3,0
5 S1-71-SIORB-7 |Systemy i obliczenia rozproszone Blockchain (0] 3 48 24 24 0 1,9 0,0 1,1 1,6 3,0 1,0 3,0
6 S1-71-PFEND-5 |Programowanie Front-end (0] 2,5 48 24 24 0 1,9 0,0 0,6 1,3 2,5 1,0 2,5
7 S1-71-PBEND-6 |Programowanie Back-end (e} 2,5 48 24 24 0 19 0,0 0,6 1,3 2,5 1,0 2,5
3 $1-71-AIKMS-6 Arch|te.ktura i komunikacja miedzy systemami i o 3 48 2 2 o 19 0,0 11 16 30 10 30
bazami danych
S1-71-UMWCC-
9 - Uczenie maszynowe w chmurach (o] 3 48 24 24 0 1,9 0,0 1,1 1,6 3,0 1,0 3,0
Bern] p - —
10 [s1-71-Bmiac7 |BePPieczenstwo i monitoring infrastruktury E 3 | 48 | 24| 24| 0 1,9 0,0 11 16 3,0 1,0 3,0
oraz aplikacji chmurowych
11 S1-71-NPI-5 Nowatorski projekt indywidualny 2 48 0 16 32 0,6 1,3 0,1 2,0 2,0 1,3 2,0
12 S1-71-NPZ-6 Nowatorski projekt zespotowy (0] 2 48 0 16 32 0,6 1,3 0,1 2,0 2,0 1,3 2,0
Moduty praktyk specjalnosciowych
S1-70-
1 Praktyka zawodowa | ZAL 9,5 240 2 4 234 9,5 0,0 0,0 9,5 9,5 9,5
PRAKTYKA1-4
S1-70-
2 Praktyka zawodowa Il ZAL 9,5 240 2 4 234 9,5 0,0 0,0 9,5 9,5 9,5
PRAKTYKA2-5
S1-70-
3 Praktyka zawodowa Il ZAL 9,5 240 2 4 234 9,5 0,0 0,0 9,5 9,5 9,5
PRAKTYKA3-6
S1-70-
4 Praktyka zawodowa IV ZAL 9,5 240 2 4 234 9,5 0,0 0,0 9,5 9,5 9,5
PRAKTYKA4-7
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Kierunek:
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Studiow Stosowanych
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Inzynier aplikacji i systemow mobilnych

studia piewszego stopnia (inzynierskie)
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stacjonarne

7 semestrow

Obowiazuje od roku akademickiego: 2023/2024
SUMA W % 56,05% | 9,33% | 34,62% | 68,0% 38,8% 28,7% 4,3% 6,7% 100,0% 0,0%
SUMA PUNKTOW ECTS 210 117,7 19,6 72,7 142,7 81,5 60,2 9,0 14,0 210,0 0,0
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Moduty ksztatcenia podstawowego
1 S1-71-ALG-1 Algebra liniowa z geometrig analityczna E 4 48 24 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
2 S1-71-ANA1-1 |Analiza matematyczna | (0] 4 48 24 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
3 S1-71-ANA2-2  |Analiza matematyczna Il E 4 48 24 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
4 S1-71-MAD-4  |Matematyka dyskretna (e} 3 48 24 24 0 1,9 0,0 1,1 1,6 1,0 3,0
5 S1-71-FIZ1-1  |Fizykal o) 4 48 24 | 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
6 S1-71-FIz2-2  [Fizyka ll E 4 48 24 | 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
7 S1-71-STA-3 Statystyka matematyczna (0] 4 48 24 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
8 S1-71-MEN-4 Metody numeryczne o 3 48 24 24 0 1,9 0,0 1,1 1,6 1,0 3,0
9 S$1-71-PSY-2 Psychologia dla informatykéw o 3 32 16 16 0 1,3 0,0 1,7 1,5 0,6 3,0 3,0
10 S1-71-POZ-1 Podstawy zarzadzania (0] 4 64 16 16 32 1,3 1,3 1,4 3,0 1,9 4,0 4,0




11 S1-71-ETP-1 Etyka inzyniera i prawo autorskie (0] 4 32 16 16 0 1,3 0,0 2,7 2,0 0,6 2,0 2,0 4,0
12 S$1-71-PO1-1 Podstawy informatyki 3 48 24 24 0 1,9 0,0 1,1 1,6 1,0 3,0
13 S1-71-NAP-2 Narzedzia pracy branzy IT (0] 3 32 16 16 0 1,3 0,0 1,7 1,5 0,6 3,0
14 $1-71-MOD-5 l'\:gi:‘;‘t”\’;:;i'c: rojektowanie systemow ) 25| a8 | 24| 22| o 1,9 0,0 0,6 1,3 1,0 2,5
15 S1-71-EEL-3 Elektronika i elektrotechnika E 4 48 24 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
16 S1-71-UCI-4 Ukfady cyfrowe i internet rzeczy E 3 48 24 24 0 1,9 0,0 1,1 1,6 1,0 3,0
17 s1.71-AGs-5  |EOrvimy genetyczne i sztuczne sieci E 25| a8 | 24| 22| o 1,9 0,0 0,6 1,3 1,0 2,5
neuronowe
18 S$1-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP ZAL 0 4 0 0 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
Moduty ksztatcenia kierunkowego
1 S$1-71-AGS-6 Obliczenia inzynierskie i techniczne 3 48 24 24 0 1,9 0,0 1,1 1,6 1,0 3,0
2 S1-71-PRP1-1  |Programowanie w jezyku Python | (0] 3 72 24 24 24 1,9 1,0 0,1 2,0 1,9 3,0
3 S1-71-PRP2-2  |Programowanie w jezyku Python Il E 4 48 24 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
4 S1-71-ASK-2 Architektura systeméw komputerowych E 4 48 24 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
5 $1-71-SYS-2 Systemy operacyjne E 4 48 24 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
6 S$1-71-SKO-2 Sieci komputerowe E 4 72 24 24 24 1,9 1,0 1,1 2,6 1,9 4,0
7 S1-71-INO-3 Inzynieria oprogramowania (0] 4,5 48 24 24 0 1,9 0,0 2,6 2,3 1,0 4,5
8 S1-71-ALS-1 Algorytmy i struktury danych E 4 48 24 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
9 S1-71-BAD-4 Bazy danych (o] 2,5 48 24 24 0 1,9 0,0 0,6 1,3 1,0 2,5
10 S1-71-GRK-3 Grafika komputerowa 4,5 48 24 24 0 1,9 0,0 2,6 2,3 1,0 4,5
1 [s1-71-Mmzp7 :\:f:fn:i:':jci;ayr:jdzame projektami o a | 48 | 24| 22| o 19 0,0 2,1 21 1,0 4,0
12 $1.71-TS1-3 Tworzenie. stror? i.nternetowych oraz systemy o 45 48 o o 0 19 0,0 26 23 10 45
zarzadzania trescig
13 S1-71-MOB-3  |Programowanie aplikacji mobilnych (0] 4,5 48 24 24 0 1,9 0,0 2,6 2,3 1,0 4,5
Moduty przygotowania pracy dyplomowej
1 S1-71-IPD1-6 Inzynierski projekt dyplomowy | ZAL 4,5 32 0 0 32 0,0 1,3 3,2 4,5 1,3 4,5
2 S1-71-1PD2-7 Inzynierski projekt dyplomowy I E 4,5 32 0 0 32 0,0 1,3 3,2 4,5 1,3 4,5
3 S$1-71-SD1-5 Seminarium dyplomowe | (e} 2 48 16 0 32 0,6 1,3 0,1 14 19 2,0
4 S1-71-SD2-6 Seminarium dyplomowe I (¢} 2,5 48 16 0 32 0,6 1,3 0,6 1,7 19 2,5
5 S1-71-SD3-7 Seminarium dyplomowe Il (e} 3 48 16 0 32 0,6 1,3 1,1 2,0 19 3,0
6 $1-71-MIBS Metodyka inzynierskich badan i projektéw o 25 32 16 16 o 13 0,0 12 12 06 25
naukowych
Moduty ksztatcenia jezykowego
1 zl-OO-JEZOBCL Jezyk obcy | (jezyk angielski, jezyk niemiecki) o] 4 76 0 16 60 0,6 2,4 1,0 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0




S1-00-JEZOBC2-
2 4 E Jezyk obcy Il (jezyk angielski, jezyk niemiecki) o 4 76 0 16 60 0,6 2,4 1,0 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0
S1-00-JEZOBC3-
3 5 E Jezyk obcy I (jezyk angielski, jezyk niemiecki) E 4 76 0 16 60 0,6 2,4 1,0 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0
Moduty ksztatcenia w zakresie wychowania fizycznego
1 S1-00-WF1-3 Wychowanie fizyczne | ZAL 0 30 0 30 0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
S1-00-WF2-4 Wychowanie fizyczne Il ZAL 0 30 0 30 0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
Moduty ksztatcenia specjalnosciowego
1 S1-71-ANDR-4  |Programowanie dla systemu Android (0] 2,5 48 24 24 0 1,9 0,0 0,6 1,3 2,5 1,0 2,5
2 S$1-71-10S-4 Programowanie dla systemu I0S (0] 2,5 48 24 24 0 1,9 0,0 0,6 1,3 2,5 1,0 2,5
3 S1-71-HYB-5 Programowanie aplikacji hybrydowych (0] 2,5 48 24 24 0 1,9 0,0 0,6 1,3 2,5 1,0 2,5
4 S1-71-TIU-6 Tworzenie interfejséw uzytkownika (e} 3 48 24 24 0 1,9 0,0 1,1 1,6 3,0 1,0 3,0
$1-71-PGMOBIL:
5 - Programowanie gier mobilnych (o] 3 48 24 24 0 1,9 0,0 1,1 1,6 3,0 1,0 3,0
6 S1-71-PFEND-5 |Programowanie Front-end (0] 2,5 48 24 24 0 1,9 0,0 0,6 1,3 2,5 1,0 2,5
7 S1-71-PBEND-6 |Programowanie Back-end 2,5 48 24 24 0 1,9 0,0 0,6 1,3 2,5 1,0 2,5
8 $1-71-AIKMS-6 Arch|te.ktura i komunikacja miedzy systemami i . 3 48 2 2 o 19 0,0 11 16 30 10 30
bazami danych
9 S1-71-BASM-7  |Bezpieczenstwo aplikacji i systeméw mobilnych E 3 48 24 24 0 1,9 0,0 1,1 1,6 3,0 1,0 3,0
10 S1-71-TSIA-7 Testowanie stron i aplikacji mobilnych 3 48 24 24 0 1,9 0,0 1,1 1,6 3,0 1,0 3,0
11 S1-71-NPI-5 Nowatorski projekt indywidualny 2 48 0 16 32 0,6 1,3 0,1 2,0 2,0 1,3 2,0
12 S1-71-NPZ-6 Nowatorski projekt zespotowy 2 48 0 16 32 0,6 1,3 0,1 2,0 2,0 1,3 2,0
Moduty praktyk specjalnosciowych
S1-70-
1 Praktyka zawodowa | ZAL 9,5 240 2 4 234 9,5 0,0 0,0 9,5 9,5 9,5
PRAKTYKA1-4
S1-70-
2 Praktyka zawodowa I ZAL 9,5 240 2 4 234 9,5 0,0 0,0 9,5 9,5 9,5
PRAKTYKA2-5
S1-70-
3 Praktyka zawodowa Il ZAL 9,5 240 2 4 234 9,5 0,0 0,0 9,5 9,5 9,5
PRAKTYKA3-6
S1-70-
4 Praktyka zawodowa IV ZAL 9,5 240 2 4 234 9,5 0,0 0,0 9,5 9,5 9,5
PRAKTYKA4-7
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Obowiazuje od roku akademickiego: 2023/2024
SUMA W % 56,05% | 9,33% | 34,62% | 68,0% 38,8% 28,7% 4,3% 6,7% 100,0% 0,0%
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Moduty ksztatcenia podstawowego
1 S1-71-ALG-1 Algebra liniowa z geometrig analityczna E 4 48 24 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
2 S1-71-ANA1-1 |Analiza matematyczna | (o] 4 48 24 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
3 S1-71-ANA2-2  |Analiza matematyczna Il E 4 48 24 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
4 S1-71-MAD-4  |Matematyka dyskretna (¢} 3 48 24 24 0 1,9 0,0 1,1 1,6 1,0 3,0
5 S1-71-FIz1-1  |Fizykal o) 4 48 24 | 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
6 S1-71-FIz2-2  |Fizykall E 4 48 24 | 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
7 S1-71-STA-3 Statystyka matematyczna (0] 4 48 24 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
8 S1-71-MEN-4  [Metody numeryczne o 3 48 24 24 0 1,9 0,0 1,1 1,6 1,0 3,0
9 S1-71-PSY-2 Psychologia dla informatykéw o 3 32 16 16 0 1,3 0,0 1,7 1,5 0,6 3,0 3,0
10 S1-71-POZ-1 Podstawy zarzadzania (0] 4 64 16 16 32 1,3 1,3 1,4 3,0 1,9 4,0 4,0




11 S1-71-ETP-1 Etyka inzyniera i prawo autorskie (0] 4 32 16 16 0 1,3 0,0 2,7 2,0 0,6 2,0 2,0 4,0
12 S$1-71-PO1-1 Podstawy informatyki 3 48 24 24 0 1,9 0,0 1,1 1,6 1,0 3,0
13 S1-71-NAP-2 Narzedzia pracy branzy IT (0] 3 32 16 16 0 1,3 0,0 1,7 1,5 0,6 3,0
14 $1-71-MOD-5 l'\:gi:‘;‘t”\’;:;i'c: rojektowanie systemow ) 25| a8 | 24| 22| o 1,9 0,0 0,6 1,3 1,0 2,5
15 S1-71-EEL-3 Elektronika i elektrotechnika E 4 48 24 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
16 S1-71-UCI-4 Ukfady cyfrowe i internet rzeczy E 3 48 24 24 0 1,9 0,0 1,1 1,6 1,0 3,0
17 s1.71-AGs-5  |MBOrvimy genetyczne i sztuczne sieci E 25| a8 | 24| 22| o 1,9 0,0 0,6 1,3 1,0 2,5
neuronowe
18 S$1-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP ZAL 0 4 0 0 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
Moduty ksztatcenia kierunkowego
1 S$1-71-AGS-6 Obliczenia inzynierskie i techniczne 3 48 24 24 0 1,9 0,0 1,1 1,6 1,0 3,0
2 S1-71-PRP1-1 |Programowanie w jezyku Python | (0] 3 72 24 24 24 1,9 1,0 0,1 2,0 1,9 3,0
3 S1-71-PRP2-2  |Programowanie w jezyku Python Il E 4 48 24 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
4 S1-71-ASK-2 Architektura systeméw komputerowych E 4 48 24 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
5 $1-71-SYS-2 Systemy operacyjne E 4 48 24 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
6 S$1-71-SKO-2 Sieci komputerowe E 4 72 24 24 24 1,9 1,0 1,1 2,6 1,9 4,0
7 S1-71-INO-3 Inzynieria oprogramowania (0] 4,5 48 24 24 0 1,9 0,0 2,6 2,3 1,0 4,5
8 S1-71-ALS-1 Algorytmy i struktury danych E 4 48 24 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
9 S1-71-BAD-4 Bazy danych (0] 2,5 48 24 24 0 1,9 0,0 0,6 1,3 1,0 2,5
10 S1-71-GRK-3 Grafika komputerowa 4,5 48 24 24 0 1,9 0,0 2,6 2,3 1,0 4,5
1 [s1-71-Mmzp7 :\:f:fn:i:':jci;ayr:jdzame projektami o a | 48 | 24| 22| o 19 0,0 2,1 21 1,0 4,0
12 $1.71-TS1-3 Tworzenie. stror? i.nternetowych oraz systemy o 45 48 o o 0 19 0,0 26 23 10 45
zarzadzania trescig
13 S$1-71-MOB-3  |Programowanie aplikacji mobilnych (0] 4,5 48 24 24 0 1,9 0,0 2,6 2,3 1,0 4,5
Moduty przygotowania pracy dyplomowej
1 S1-71-IPD1-6 Inzynierski projekt dyplomowy | ZAL 4,5 32 0 0 32 0,0 1,3 3,2 4,5 1,3 4,5
2 S1-71-IPD2-7  |Inzynierski projekt dyplomowy II E 4,5 32 0 0 32 0,0 1,3 3,2 4,5 1,3 4,5
3 S$1-71-SD1-5 Seminarium dyplomowe | (¢} 2 48 16 0 32 0,6 1,3 0,1 1,4 19 2,0
4 S1-71-SD2-6 Seminarium dyplomowe I (e} 2,5 48 16 0 32 0,6 1,3 0,6 1,7 19 2,5
5 S1-71-SD3-7 Seminarium dyplomowe Il (e} 3 48 16 0 32 0,6 1,3 1,1 2,0 19 3,0
6 $1-71-MIBS Metodyka inzynierskich badan i projektéw o 25 32 16 16 o 13 0,0 12 12 06 25
naukowych
Moduty ksztatcenia jezykowego
1 S1-00-JRZ0BC- vk obey | (jezyk angielski, jezyk niemiecki) o) 4 76 0| 16|60 ]| 06 2,4 1,0 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0

3




S1-00-JEZOBC2-
2 4 E Jezyk obcy Il (jezyk angielski, jezyk niemiecki) o 4 76 0 16 60 0,6 2,4 1,0 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0
S1-00-JEZOBC3-
3 5 E Jezyk obcy I (jezyk angielski, jezyk niemiecki) E 4 76 0 16 60 0,6 2,4 1,0 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0
Moduty ksztatcenia w zakresie wychowania fizycznego
1 S$1-00-WF1-3  [Wychowanie fizyczne | ZAL 0 30 0 30 0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
2 S$1-00-WF2-4  |Wychowanie fizyczne Il ZAL 0 30 0 30 0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
Moduty ksztatcenia specjalnosciowego
1 S1-71-AlPG-4 |Arehitekturaijezyki programowania gier E 25| a8 | 22| 22| o 1,9 0,0 0,6 1,3 2,5 1,0 2,5
komputerowych
$1-71-PGMOBIL;
2 - Programowanie gier mobilnych (o] 3 48 24 24 0 1,9 0,0 1,1 1,6 3,0 1,0 3,0
3 S1-71-PGSZTI-6 |Programowanie sztucznej inteligencji w grach (0] 2,5 48 24 24 0 1,9 0,0 0,6 1,3 2,5 1,0 2,5
4 S1-71-RZVRIR-6 |Rzeczywistos$¢ wirtualna i rozszerzona (0] 3 48 24 24 0 1,9 0,0 1,1 1,6 3,0 1,0 3,0
S1-71-NTWGRKH
5 5 Nowe technologie w grach komputerowych (o] 2,5 48 24 24 0 1,9 0,0 0,6 1,3 2,5 1,0 2,5
6 S1-71-UNITY-4 |Programowanie gier w srodowisku Unity (0] 2,5 48 24 24 0 1,9 0,0 0,6 1,3 2,5 1,0 2,5
S1-71-UNREAL-
7 5 Programowanie gier w srodowisku Unreal (o] 2,5 48 24 24 0 1,9 0,0 0,6 1,3 2,5 1,0 2,5
8 S1-71-PSMC-6 |Programowanie systeméw motion capture (0] 3 48 24 24 0 1,9 0,0 1,1 1,6 3,0 1,0 3,0
S1-71-PDGIPORH
9 - Platformy dystrybucyjne gier i portowanie (o] 3 48 24 24 0 1,9 0,0 1,1 1,6 3,0 1,0 3,0
10 S1-71-TGK-7 Testowanie gier komputerowych 3 48 24 24 0 1,9 0,0 1,1 1,6 3,0 1,0 3,0
11 S1-71-NPI-5 Nowatorski projekt indywidualny 2 48 0 16 32 0,6 1,3 0,1 2,0 2,0 1,3 2,0
12 S1-71-NPZ-6 Nowatorski projekt zespotowy 2 48 0 16 32 0,6 1,3 0,1 2,0 2,0 1,3 2,0
Moduty praktyk specjalnosciowych
S1-70-
1 Praktyka zawodowa | ZAL 9,5 240 2 4 234 9,5 0,0 0,0 9,5 9,5 9,5
PRAKTYKA1-4
S1-70-
2 Praktyka zawodowa I ZAL 9,5 240 2 4 234 9,5 0,0 0,0 9,5 9,5 9,5
PRAKTYKA2-5
S1-70-
3 Praktyka zawodowa Il ZAL 9,5 240 2 4 234 9,5 0,0 0,0 9,5 9,5 9,5
PRAKTYKA3-6
S1-70-
4 Praktyka zawodowa IV ZAL 9,5 240 2 4 234 9,5 0,0 0,0 9,5 9,5 9,5
PRAKTYKA4-7




Sumaryczne wskazniki ECTS

Wydziat:
Kierunek:

Modut ksztatcenia wybieralnego / w zakresie:
Stopien ksztatcenia:

Profil:
Forma studiow:

Czas trwania:
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e-commerce developer
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7 semestrow

Obowigzuje od roku akademickiego: 2022/2023
SUMA W % 56,05% | 9,33% | 34,62% | 68,0% 38,8% 28,7% 4,3% 6,7% 100,0% 0,0%
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Moduty ksztatcenia podstawowego
1 S1-71-ALG-1 Algebra liniowa z geometrig analityczna E 4 48 24 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
2 S1-71-ANA1-1 |Analiza matematyczna | (0] 4 48 24 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
3 S1-71-ANA2-2  |Analiza matematyczna Il E 4 48 24 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
4 S1-71-MAD-4  |Matematyka dyskretna (e} 3 48 24 24 0 1,9 0,0 1,1 1,6 1,0 3,0
5 $1-71-FIz1-1  |Fizyka | 0 4 48 24 | 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
6 $1-71-FIz2-2  |Fizyka Il E 4 48 24 | 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
7 S1-71-STA-3 Statystyka matematyczna (0] 4 48 24 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
8 S1-71-MEN-4 Metody numeryczne o 3 48 24 24 0 1,9 0,0 1,1 1,6 1,0 3,0
9 S$1-71-PSY-2 Psychologia dla informatykéw o 3 32 16 16 0 1,3 0,0 1,7 1,5 0,6 3,0 3,0
10 S1-71-POZ-1 Podstawy zarzadzania (0] 4 64 16 16 32 1,3 1,3 1,4 3,0 1,9 4,0 4,0




11 S1-71-ETP-1 Etyka inzyniera i prawo autorskie (0] 4 32 16 16 0 1,3 0,0 2,7 2,0 0,6 2,0 2,0 4,0
12 S$1-71-PO1-1 Podstawy informatyki 3 48 24 24 0 1,9 0,0 1,1 1,6 1,0 3,0
13 S1-71-NAP-2 Narzedzia pracy branzy IT (0] 3 32 16 16 0 1,3 0,0 1,7 1,5 0,6 3,0
14 $1-71-MOD-5 l'\:gi:‘;‘t”\’;:;i'c: rojektowanie systemow ) 25| a8 | 24| 22| o 1,9 0,0 0,6 1,3 1,0 2,5
15 S1-71-EEL-3 Elektronika i elektrotechnika E 4 48 24 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
16 S1-71-UCI-4 Ukfady cyfrowe i internet rzeczy E 3 48 24 24 0 1,9 0,0 1,1 1,6 1,0 3,0
17 s1.71-AGs-5  |EOrvimy genetyczne i sztuczne sieci E 25| a8 | 24| 22| o 1,9 0,0 0,6 1,3 1,0 2,5
neuronowe
18 S$1-00-BHP-1 Szkolenie wstepne z zakresu BHP ZAL 0 4 0 0 4 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
Moduty ksztatcenia kierunkowego
1 S$1-71-AGS-6 Obliczenia inzynierskie i techniczne 3 48 24 24 0 1,9 0,0 1,1 1,6 1,0 3,0
2 S1-71-PRP1-1  |Programowanie w jezyku Python | (0] 3 72 24 24 24 1,9 1,0 0,1 2,0 1,9 3,0
3 S1-71-PRP2-2  |Programowanie w jezyku Python Il E 4 48 24 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
4 S1-71-ASK-2 Architektura systeméw komputerowych E 4 48 24 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
5 $1-71-SYS-2 Systemy operacyjne E 4 48 24 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
6 S$1-71-SKO-2 Sieci komputerowe E 4 72 24 24 24 1,9 1,0 1,1 2,6 1,9 4,0
7 S1-71-INO-3 Inzynieria oprogramowania (0] 4,5 48 24 24 0 1,9 0,0 2,6 2,3 1,0 4,5
8 S1-71-ALS-1 Algorytmy i struktury danych E 4 48 24 24 0 1,9 0,0 2,1 2,1 1,0 4,0
9 S1-71-BAD-4 Bazy danych (o] 2,5 48 24 24 0 1,9 0,0 0,6 1,3 1,0 2,5
10 S1-71-GRK-3 Grafika komputerowa 4,5 48 24 24 0 1,9 0,0 2,6 2,3 1,0 4,5
1 [s1-71-Mmzp7 :\:f:fn:i:':jci;ayr:jdzame projektami o a | 48 | 24| 22| o 19 0,0 2,1 21 1,0 4,0
12 $1.71-TS1-3 Tworzenie. stror? i.nternetowych oraz systemy o 45 48 o o 0 19 0,0 26 23 10 45
zarzadzania trescig
13 S1-71-MOB-3  |Programowanie aplikacji mobilnych (0] 4,5 48 24 24 0 1,9 0,0 2,6 2,3 1,0 4,5
Moduty przygotowania pracy dyplomowej
1 S1-71-IPD1-6 Inzynierski projekt dyplomowy | ZAL 4,5 32 0 0 32 0,0 1,3 3,2 4,5 1,3 4,5
2 S1-71-1PD2-7 Inzynierski projekt dyplomowy I E 4,5 32 0 0 32 0,0 1,3 3,2 4,5 1,3 4,5
3 S$1-71-SD1-5 Seminarium dyplomowe | (e} 2 48 16 0 32 0,6 1,3 0,1 14 19 2,0
4 S1-71-SD2-6 Seminarium dyplomowe I (¢} 2,5 48 16 0 32 0,6 1,3 0,6 1,7 19 2,5
5 S1-71-SD3-7 Seminarium dyplomowe Il (e} 3 48 16 0 32 0,6 1,3 1,1 2,0 19 3,0
6 $1-71-MIBS Metodyka inzynierskich badan i projektéw o 25 32 16 16 o 13 0,0 12 12 06 25
naukowych
Moduty ksztatcenia jezykowego
1 zl-OO-JEZOBCL Jezyk obcy | (jezyk angielski, jezyk niemiecki) o] 4 76 0 16 60 0,6 2,4 1,0 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0




S1-00-JEZOBC2-
2 4 E Jezyk obcy Il (jezyk angielski, jezyk niemiecki) o 4 76 0 16 60 0,6 2,4 1,0 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0
S1-00-JEZOBC3-
3 5 E Jezyk obcy I (jezyk angielski, jezyk niemiecki) E 4 76 0 16 60 0,6 2,4 1,0 4,0 4,0 2,4 4,0 4,0
Moduty ksztatcenia w zakresie wychowania fizycznego
1 S1-00-WF1-3 Wychowanie fizyczne | ZAL 0 30 0 30 0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
2 S1-00-WF2-4 Wychowanie fizyczne Il ZAL 0 30 0 30 0 0,0 0,0 0,0 0,0 0,0
Moduty ksztatcenia specjalnosciowego
1 S1-71-WSDEC-4 |Wstep do e-commerce (0] 2,5 48 24 24 0 1,9 0,0 0,6 1,3 2,5 1,0 2,5
2 S1-71-PWPHP-4 |Programowanie w jezyku PHP (0] 2,5 48 24 24 0 1,9 0,0 0,6 1,3 2,5 1,0 2,5
S1-71- i
3 Programowanie na platforme Magento (o] 2,5 48 24 24 0 1,9 0,0 0,6 1,3 2,5 1,0 2,5
PROMAGENT-5
4 S$1-71-ROSEC-6 |Rozwigzania open-source e-commerce (0] 3 48 24 24 0 1,9 0,0 1,1 1,6 3,0 1,0 3,0
5 S1-71-WZPRO-7 |Wzorce projektowe i architektoniczne (0] 3 48 24 24 0 1,9 0,0 1,1 1,6 3,0 1,0 3,0
6 S1-71-PFEND-5 |Programowanie Front-end 2,5 48 24 24 0 1,9 0,0 0,6 1,3 2,5 1,0 2,5
7 S1-71-PBEND-6 |Programowanie Back-end 2,5 48 24 24 0 1,9 0,0 0,6 1,3 2,5 1,0 2,5
8 s1-71-ppzp7 | reetwarzanie duzych zbiorow danychi E 3 | 48 | 24| 24| 0 1,9 0,0 11 16 3,0 1,0 3,0
nierelacyjne bazy danych
9 $1-71-AIKMS-6 Arch|te.ktura i komunikacja miedzy systemami i o 3 48 2 2 o 19 0,0 11 16 30 10 30
bazami danych
10 S1-71-BSEC-7  |Bezpieczenstwo systemdw e-commerce 3 48 24 24 0 1,9 0,0 1,1 1,6 3,0 1,0 3,0
11 S1-71-NPI-5 Nowatorski projekt indywidualny 2 48 0 16 32 0,6 1,3 0,1 2,0 2,0 1,3 2,0
12 S1-71-NPZ-6 Nowatorski projekt zespotowy 2 48 0 16 32 0,6 1,3 0,1 2,0 2,0 1,3 2,0
Moduty praktyk specjalnosciowych
S1-70-
1 Praktyka zawodowa | ZAL 9,5 240 2 4 234 9,5 0,0 0,0 9,5 9,5 9,5
PRAKTYKA1-4
S1-70-
2 Praktyka zawodowa I ZAL 9,5 240 2 4 234 9,5 0,0 0,0 9,5 9,5 9,5
PRAKTYKA2-5
S1-70-
3 Praktyka zawodowa Il ZAL 9,5 240 2 4 234 9,5 0,0 0,0 9,5 9,5 9,5
PRAKTYKA3-6
S1-70-
4 Praktyka zawodowa IV ZAL 9,5 240 2 4 234 9,5 0,0 0,0 9,5 9,5 9,5
PRAKTYKA4-7
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Moduty ksztatcenia podstawowego

Algebra liniowa z geometrig analityczng

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
- . . S$1-71-ALG-1
Algebra liniowa z geometrig analityczna N1-71-ALG-1
Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie
Rok studiéw pierwszy Semestr studiow pierwszy
Forma zajec¢ wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne 24 24
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem modutu jest zapoznanie studentéw z podstawowymi pojgciami algebry liniowej i ggometrii analitycznej
oraz zdobycie przez studentéw praktycznych umiejetnosci ich stosowania.

Wymagania wstepne

Brak
. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Odniesienia do charakterys
Metody Sposodb do efektow L,
) ) L. tyk poziomow
; . . . nauczania sprawdzania uczenia sie .
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: A Polskiej Ramy
dla kierunku .
Kwalifikacji
- charakteryzuje pojecia: Wyktad Egzamin 11P_WO01 P6U_W
wyznacznik, macierz odwrotna, P6S_ WG
wartosé
wtasna i wektor wtasny macierzy
oraz podstawowe ich wtasnosci
- objasnia uktady réwnan liniowych
wiedzy i ellrr.nr?a'CJe Qagssa '
- definiuje pojecie przestrzeni
liniowej oraz jej bazy i wymiaru
- charakteryzuje pojecia geometrii
analitycznej: iloczyn skalarny,
réwnanie ptaszczyzny oraz
réwnania parametryczne prostej w
przestrzeni
- rozwigzuje uktady réwnan Cwiczenia Rozwigzywani [I1P_U03 PeU_U
liniowych za pomoca eliminacji praktyczne e zadan P6S_UW
Gaussa i wyznacza¢ macierze Weryfikacja P6S UW inz
o o odwrotl.'\e o rozww;za.n P6S_ UK
umiejetnosci|- potrafi zbadac liniowa Sprawdziany
niezaleznos$¢ uktadu wektoréw i pisemne
wyznaczy¢ wspotrzedne wektora w
bazie
- wyznacza wielomian




charakterystyczny macierzy oraz
wartosci wtasne i wektory wtasne
prostych macierzy

- potrafi wyznaczy¢ réwnanie
ogoélne ptaszczyzny i
parametryczne prostej

- ma $wiadomos¢ zalet Dyskusja Udziatw 11P_KO01 P6U_K
systematycznej nauki i aktywnego dyskusiji, P6S_KK
kompetencji uczestniczenia w zajeciach Aktywnos¢ na
spotecznych dydaktycznych zajgciach

- potrafi przekazywacé swojag wiedze
z algebry i geometrii analitycznej w
sposdb zrozumiaty i precyzyjny

Opis przedmiotu

Przedmiot wprowadza stuchaczy w zagadnienia algebry liniowej z geometrig analityczng. Uczestnicy pozyskaja
wiedze z zakresu wybranych zagadnien algebry.

Tresci ksztatcenia - wyktad

1. Macierz, dziatania na macierzach.

2. Definicja wyznacznika za pomoca rozwiniecia Laplace’a, wtasnosci wyznacznikéw, elementarne
przeksztatcenia wyznacznikéw, twierdzenie Cauchy’ego.

3. Uktad réwnan liniowych, macierz uktadu. Eliminacja Gaussa, zastosowanie do wyznaczania macierzy

odwrotnej.

Przestrzen liniowa Rn, baza i wymiar, wspétrzedne wektora w bazie.

Wielomiany, pierwiastki wielomianu, twierdzenie Bezouta. Wzmianka o liczbach zespolonych.

Wartos¢ wtasna i wektor wtasny macierzy, wtasnosci, wielomian charakterystyczny.

Elementy geometrii analitycznej w przestrzeni, iloczyn skalarny, réwnanie ogdélne ptaszczyzny, ptaszczyzna

przez 3 punkty, prosta w przestrzeni jako przeciecie dwdéch ptaszczyzn, réwnania parametryczne proste;j.

Wzmianka o geometrycznych wtasnosciach elipsy, hiperboli i paraboli.

9. Rzad macierzy. Uktady rownan liniowych o macierzy prostokatnej. Twierdzenie Kroneckera-Capellego,
badanie istnienia i jednoznacznosci rozwigzania uktadu réwnan liniowych. Podsumowanie semestru.

o N oA

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

1. Dziatania na wielomianach, schemat Hornera, dzielenie wielomianu przez jednomian. Elementy geometrii
analitycznej na ptaszczyznie, badanie wzajemnego potozenia prostych na ptaszczyznie.

Dziatania na macierzach.

Obliczanie wyznacznikdéw.

Uktady réwnan liniowych. Eliminacji Gaussa.

Macierz odwrotne.

Przestrzenie liniowe, badanie liniowej niezaleznosci uktadu wektoréw, wyznaczanie wspétrzednych wektora
w bazie.

Pierwiastki wielomiandéw.

Wyznaczanie wielomianu charakterystycznego macierzy. Obliczanie warto$ci wtasnych i wektoréw
wtasnych.

Elementy geometrii analitycznej. Wyznaczanie rownania ptaszczyzny, badanie wzajemnego potozenia
ptaszczyzn i prostych.

CeNoa kBN

,_.
e

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

Klukowski J., Nabiatek I., Algebra dla studentéw, WNT 2013
Gewert M., Skoczylas Z., Wstep do analizy i algebry: teoria, przyktady, zadania, Oficyna Wydawnicza GiS 2012
Woronowicz M., Algebra liniowa z geometrig analityczng 1, Oficyna Wydawnicza Politechniki Biatostockiej 2022

Literatura uzupetniajaca




Jurlewicz T., Skoczylas Z., Algebra i geometria analityczna. Definicje, twierdzenia, wzory, Wyd. XVI, GiS, Wroctaw
2009.

Jurlewicz T., Skoczylas Z., Algebra liniowa. Definicje, twierdzenia, wzory, Wyd. VI, GiS, Wroctaw 2005.

Materiaty internetowe: http://wazniak.mimuw.edu.pl/

Zasady i warunki zaliczenia:

Warunkiem zaliczenia przedmiotu jest zaliczenie ¢wiczen i zdanie egzaminu. Ocena z ¢wiczen zalezy od wynikéw
kolokwidw i aktywnosci studenta na ¢wiczeniach. Warunkiem przystapienia do egzaminu jest zaliczenie ¢wiczen.
Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koncowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia
uzyskanego

przez studenta do nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w zakresie
objetym

zaliczeniem:

bardzo dobry - 91%-100%

dobry plus - 81%-90%

dobry - 71%-80%

dostateczny plus - 61%-70%

dostateczny - 50%-60%

niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktow ECTS - -
przypisanych do przedmiotu / ogotem wymagajacych o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 4 1,9 2,1
na studiach niestacjonarnych 4 1,0 2,0

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 100 godzin

na studiach niestacjonarnych 100 godzin

Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
. L Przygotowywanie do
na studiach stacjonarnych Udziat w zajgciach 48 ) 26
egzaminu
Przygotowanie do zajeé 16
Studiowanie literatury 10
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
. L Przygotowywanie do
na studiach niestacjonarnych [Udziatw zajeciach 24 ) 35
egzaminu
Przygotowanie do zaje¢ 25
Studiowanie literatury 16
Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu Opracowanie/ aktualizacja:

ksztatcenia

dr hab. Krystyna Zietak/mgr inz. Aleksandra Ata 2023



http://wazniak.mimuw.edu.pl/

Analiza matematyczna |

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Analiza matematycznall S1-71-ANA1-1
N1-71-ANA1-1
Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow pierwszy Semestr studiow pierwszy
Forma zajec¢ wyktad éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne 24 24
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest zdobycie wiedzy teoretycznej i praktycznej z zakresu podstaw analizy matematycznej.

Wymagania wstepne

Brak
. Odniesienia
. L. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie . . do charakterys
Metody Sposoéb do efektow ) .
) ) L. tyk poziomow
; . ) . nauczania sprawdzania uczenia sie .
Student, ktoéry zaliczyt przedmiot w zakresie: A Polskiej Ramy
dla kierunku
Kwalifikacji
- ma wiedze z zakresu analizy Wyktad Egzamin 11P_WO01 PeU_W;
matematycznej obejmujaca logike, P6S_WG
pojecie i rachunek zbioréw,
wybrane elementy analizy
matematycznej, w tym pojecia
ciggéw, przestrzeni metrycznych,
wiedzy funkciji i szeregéw liczbowych i
funkcyjnych oraz pojecie
pochodnej funkcji jednej zmiennej,
niezbednej do modelowania i
symulacji komputerowych zjawisk
fizycznych zachodzacych w
otaczajgcym Swiecie
- potrafi pozyskiwac¢ informacje Cwiczenia, Kolokwia 11P_U03 PeU_U;
dotyczace matematyki z literatury, |wyktad. P6S_UW;
baz danychiinnych zrédet, takze w P6S_UW_inzP6
jezyku angielskim lub innym jezyku S_UK
obcym
umiejetnosci|- potrafitaczyé i interpretowad
uzyskane informacje, jak réwniez
wyciggac wnioski i uzasadniac
opinie
- potrafi rozwigzywac zadania
zwigzane z rachunkiem zdan,




zbioréw, kwantyfikatoréw, funkcji,
ciggoéw liczbowych, potrafi
wyznaczac granie funkcji

- jest Swiadomy potrzeby Dyskusja na Udziat w 11P_KO1 P6U_K
kompetencii uzupe{nlan.la v.vu-?dzy z njlatemat(ykl wyktadzie i dyskusu,, ] P6S_KK
e T prze,z f:ate zycie i potrafi .dobrac éwiczeniach Ak.tyV\.mOSC na

wtasciwe metody uczenia dla zajeciach

siebie iinnych oséb

Opis przedmiotu

Przedmiot wprowadza studentéw w zagadnienia pojec, twierdzen i zastosowan analizy matematyczne;.

Tresci ksztatcenia - wyktad

Rachunek zdan. Tautologie rachunku zdan.
Rachunek zbioréw. Prawa rachunku zbioréw. Produkt kartezjanski.
Rachunek kwantyfikatoréw. Prawa dziatan na kwantyfikatorach.

Powbd=

Funkcje. Dziedzina i zbiér wartosci funkcji. Wykres funkcji. Iniekcja, suriekcja i bijekcja. Funkcja odwrotna.
Ztozenie funkcji.

5. Ciagiliczbowe iich granice.

6. Granice funkgcji.

7. Pojecie pochodnej funkcji jednej zmienne;.

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Rachunek zdan.

Rachunek zbioréw. Prawa rachunku zbioréw. Produkt kartezjanski.

Rachunek kwantyfikatorow. Prawa dziatan na kwantyfikatorach.

Funkcje. Dziedzina i zbiér wartosci funkcji. Wykres funkcji. Iniekcja, suriekcja i bijekcja. Funkcja odwrotna.

Powbd =

Ztozenie funkcji.
5. Ciagiliczbowe iich granice.
6. Granice funkgcji.

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

H. Rasiowa, Wstep do matematyki wspotczesnej, Wydawnictwo Naukowe PWN.
M. Gewert, Z. Skoczylas: Analiza matematyczna 1 - Definicje, twierdzenia i wzory, Wydawnictwo OWGiS
W. Krysicki, L. Wiodarski, Analiza matematyczna w zadaniach cz. I, Wydawnictwo Naukowe PWN.

Literatura uzupetniajaca

M. Zakrzewski, Markowe wyktady z matematyki, Oficyna Wydawnicza GiS, Wroctaw 2013

Zasady i warunki zaliczenia:

Wyktad: Egzamin pisemny z pytaniami otwartymi. Skala ocen: 2,0 — 5,0 Egzamin jest zaliczony, jezeli co najmniej
dwa pytania sg zaliczone na ocene 3,0 lub wiecej.

Cwiczenia: Kolokwium na ocene w skali 2,0-5,0.

Ocena z przedmiotu: Srednia arytmetyczna z ocen 3 lub wiec ej z egzaminu i éwiczer:

Ocena koncowa Srednia arytmetyczna

5,0 4,75-5,00
4,5 4,25-4,74
4,0 3,75-4,24
3,5 3,25-3,74
3,0 3,00-3,24
2,0 2,99-0.00

uzyskanych w ramach zajeé¢




Liczba punktéw ECTS ogoétem wymagajacych o charakterze
przypisanych do przedmiotu / bezposredniego udziatu praktycznym
modutu prowadzacych
na studiach stacjonarnych 4 1,9 2,1
na studiach niestacjonarnych 4 1,0 2,0

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 100 godzin

na studiach niestacjonarnych 100 godzin

Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 48 Rozwigzywanie zadan 25
Przygotowanie do zaje¢ 15
Studiowanie literatury 8
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych |Udziatw zajeciach 24 Rozwigzywanie zadan 39
Przygotowanie do zaje¢ 25
Studiowanie literatury 12
Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu Opracowanie/ aktualizacja:
ksztatcenia
Prof. dr hab. Krzysztof Dems 2023




Analiza matematycznalll

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

. S$1-71-ANA2-2
Analiza matematyczna II N1-71-ANA2-2

Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne

i niestacjonarne
Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow pierwszy Semestr studiow drugi
Forma zajec¢ wyktad éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne 24 24
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu

jest poszerzenie zakresu wiedzy teoretycznej i

matematyczna?’, realizowanego w semestrze 1 studiéw informatycznych.

praktycznej

z przedmiotu

‘Analiza

Wymagania wstepne

Znajomo$¢ zagadnien omawianych na zajeciach z przedmiotu ‘Analiza matematyczna 1’,realizowanego na

pierwszym semestrze studiow.

Efekty ksztatcenia/uczenia sie

Odniesienia

Odniesienia
do charakterys

Metody Sposodb do efektéow L,
. . .. tyk poziomow
; X X X nauczania sprawdzania uczenia sie L.
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: A Polskiej Ramy
dla kierunku .
Kwalifikacji
- poznaje i wykorzystuje niezbedng |Wyktad Egzamin z 11TP_WO01 P6U_W;
wiedze z zakresu analize czesci P6S_WG
matematyczng umozliwiajgca wyktadowe
wiedzy modelowanie i symulacje
komputerowg zjawisk fizycznych
zachodzacych w
otaczajgcym Swiecie
- potrafi praktycznie wykorzystaé Cwiczenia, Kolokwia 11P_UO03 P6U_U;
wiedze nabyta podczas wyktad. P6S_UW;
wyktadu P6S_UW._inz;
- potrafi pozyskiwac informacje P6S_UK
dotyczgce wybranych

umiejetnosci

zagadnien matematyki z literatury,
baz danychiinnych

Zrodet, takze w jezyku angielskim
lub innym jezyku obcym;
potrafitgczyc i interpretowac
uzyskane informacje, jak

rowniez wyciggac¢ wnioski i
uzasadniac¢ opinie

- potrafi rozwigzywac¢ zadania z
zakresu obliczania pochodnych,




rézniczkowania funkcji jednej
zmiennej i badania przebiegu
zmiennosci funkcji,

potrafi wyznacza¢ funkcje
pierwotne w procesie catkowania,

posiada umiejetno$¢ wyznaczania
pochodnych czgstkowych funkcji
wielu zmiennych.

- jest Swiadomy potrzeby Dyskusja na Udziat w 11P_KO1 PeU_K
kompetencji uzupetniania wiedzy z matematyki |wyktadzie i dyskus;ji, P6S_KK
el przez cate zycie i potrafi dobrac¢ éwiczeniach Aktywnos¢ na

wtasciwe metody uczenia zajeciach

dla siebie i innych oséb

Opis przedmiotu

Przedmiot poszerza wiedze i umiejetnosci studentéw w zagadnienia pojeé, twierdzen i zastosowan analizy
matematycznej. niezbednej w przysztej pracy zawodowej inzyniera informatyka.

Tresci ksztatcenia - wyktad

1. Pochodne funkcji jednej zmiennej. Rézniczkowalnos¢ funkcji. Wzory rachunku pochodnych. Pochodne
wyzszych rzeddéw.

2. Badanie przebiegu zmiennosci funkcji jednej zmiennej. Twierdzenie Rolle’a. Twierdzenie Lagrange’a.

Monotonicznos¢ funkciji.

Twierdzenie Fermata. Ekstrema lokalne. Przedziaty wklestosci i wypuktosci funkcji. Punkty przegiecia.

Asymptoty.

Reguta de 'Hospitala. Obliczanie przyblizonych wartosci w oparciu o rézniczke pierwszego rzedu.

Catka nieoznaczona. Funkcja pierwotna. Wzory rachunku catkowego dla funkcji elementarnych..

Metody catkowania. Catkowanie przez czesci i przez podstawienie. Catki funkcji wymiernych.

Catka oznaczona. Interpretacja geometryczna i wtasnosci catki oznaczonej. Zastosowania catki oznaczone;.

Catkowanie numeryczne.

9. Definicja funkcje wielu zmiennych i sposoby jej opisu.

10. Pochodne czgstkowe funkcji wielu zmiennych. Rézniczkowalnos$é funkcji wielu zmiennych.

11. Pojecie gradientu i pochodnej kierunkowej. Ekstrema lokalne funkcji wielu zmiennych.

o

N o

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

1.  Pochodne funkcji jednej zmiennej. Wykorzystanie wzoréw rachunku pochodnych. Pochodne wyzszych rzedéw.
Badanie przebiegu zmiennosci funkcji jednej zmienne;j.

Reguta de 'Hospitala. Praktyczne obliczanie przyblizonych warto$ci w oparciu o rézniczke pierwszego rzedu.
Obliczanie catek nieoznaczonych z wykorzystaniem wzoréw rachunku catkowego.

Analityczne i przyblizone, bazujace na interpretacji ggometrycznej, wyznaczanie wartosci catek oznaczonych.

AN S

Rachunek rézniczkowy dla funkcji wielu zmiennych i jego zastosowania.

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

H. Rasiowa, Wstep do matematyki wspodtczesnej, Wydawnictwo Naukowe PWN.

M. Gewert, Z. Skoczylas: Analiza matematyczna 1 - Definicje, twierdzenia i wzory, Wydawnictwo OWGiS
M. Gewert, Z. Skoczylas: Analiza matematyczna 2 — Definicje, twierdzenia i wzory, Wydawnictwo OWGiS
W. Krysicki, L. Wtodarski, Analiza matematyczna w zadaniach cz. |, Wydawnictwo Naukowe PWN.

M. Galewski, Wyktady z analizy matematycznej 2, Wydawnictwo Politechniki £todzkiej 2021

Literatura uzupetniajaca

W. Marek, J. Onyszkiewicz, Elementy logii i teorii mnogosci w zadaniach, Wydawnictwo Naukowe PWN.
M. Zakrzewski, Markowe wyktady z matematyki, Oficyna Wydawnicza GiS, Wroctaw 2013
W. Krysicki W., L. Wtodarski, Analiza matematyczna w zadaniach cz. I, Wydawnictwo Naukowe PWN, 2015.

Zasady i warunki zaliczenia:




dwa pytania sg zaliczone na ocen

e 3,0 lub wiecej.

Cwiczenia: Kolokwium na ocene w skali 2,0-5,0.
Ocena z przedmiotu: Srednia arytmetyczna z ocen 3 lub wiec ej z egzaminu i éwiczen:
Ocena koncowa Srednia arytmetyczna

Wyktad: Egzamin pisemny z pytaniami otwartymi. Skala ocen: 2,0 —5,0 Egzamin jest zaliczony, jezeli co najmniej

5,0 4,75 -5,00
4,5 4,25-4,74
4,0 3,75-4,24
3,5 3,25-3,74
3,0 3,00-3,24
2,0 2,99-0.00
uzyskanych w ramach zajec¢
Liczba punktéw ECTS = :
przypisanych do przedmiotu / ogotem W)’lmage-ajacych . o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 4 1,9 2,1
na studiach niestacjonarnych 4 1,0 2,0
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 100 godzin
na studiach niestacjonarnych 100 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 48 Rozwigzywanie zadan 29
Przygotowanie do zaje¢ 15
Studiowanie literatury 8
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych Udziatw ZanCiaCh 24 Wykonanie prOjektu 39
Przygotowanie do zaje¢ 25
Studiowanie literatury 12

ksztatcenia

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu

Opracowanie/ aktualizacja:

Prof. dr hab. Krzysztof Dems

2023




Matematyka dyskretna

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

$1-71-MAD-4
Matematyka dyskretna N1-71-MAD-4
Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow drugi Semestr studiow czwarty
Forma zajeé wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne 24 24
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest omoéwienie elementéw Matematyki Dyskretnej wykorzystywanych w Informatyce do analizy
oraz projektowania algorytmow.

Wymagania wstepne

Zaliczenie przedmiotéw: Analiza matematyczna 1, Analiza matematyczna 2, Algebra liniowa z geometrig analityczng

L. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Odniesienia do charakterys
Metody Sposoéb do efektéw . ry
) ) L. tyk poziomow
; . . . nauczania sprawdzania uczenia sie .
Student, ktoéry zaliczyt przedmiot w zakresie: A Polskiej Ramy
dla kierunku .
Kwalifikacji
- charakteryzuje zasady indukcji Wyktad Kolokwium 11TP_WO01 P6U_W
matematycznej, rekurencji, P6S_WG
zliczania zbioréw i funkcji
- wyjasnia zagadnienia zwigzane z
wiedzy permutacjami i podziatem, teoriag
liczb, arytmetyka
- wykorzystuje teorie graféw i
metody algebraiczne w teorii
grafow
- Student potrafi stosowaé teorie  |Cwiczenia, Kolokwiumz [I1P_UO3 PeU_U
rekurenciji, zliczania i graféw wyktad czesci P6S_UW
do rozwigzywania probleméw o éwiczeniowej P6S UW inz
charakterze lnfo.rmatyczr?}/m P6S_UK
- Student potrafi dowodzi¢
umiejetnosci twierdzenia me_t.oda |n.dukCJ| ]
matematycznej i rozwigzywac
liniowe réwnania rekurencyjne
za pomocg metod
wykorzystujgcych réwnanie
charakterystyczne i
funkcje tworzgce
kompetencji | studenfc ma s’wiadomo's'(’: . Wyktad ;szlla{ w 11P_KO0O1 P6U_K P6S_KK
spotecznych znac.zeljna prze!<azywan|:‘;\ wu?dzy yskusiji,
specjalistom z innych dziedzin w




sposob zrozumiaty Aktywnos¢ na
- student wie, dlaczego state zajeciach
podnoszenie wiedzy jest wazne

Opis przedmiotu

Zadaniem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z najwazniejszymi elementami Matematyki Dyskretnej
wykorzystywanych w Informatyce do analizy oraz projektowania algorytmow.

Tresci ksztatcenia — wyktad

1.

A

Noopkow

Indukcja matematyczna. Zasada indukcji, zasady minimum i maksimum, liczby harmoniczne.
Rekurencja. Twierdzenie Rolle’a. Definicje rekurencyjne, liczby Fibonacciego, silnia, wieze Hanoi,
rozwigzywanie rownan rekurencyjnych.

Zliczanie zbioréw i funkcji. Sumy skoriczone i rachunek réznicowy.

Permutacje i podziaty. Cykle, transpozycje.

Teoria liczb, podzlelnos¢, NWD,NWW,liczby pierwsze, algorytm Euklidesa.

Arytmetyka, rozwigzywanie rownan modularnych, mate twierdzenie Femata, twierdzenie Eulera.
Grafy, drzewa, cykle Eulera i Hamiltona. Twierdzenie Halla, twierdzenie Mengera.

Metody algebraiczne w teorii graféw.

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

N

C NGO~

Indukcja matematyczna. Zasada indukcji, zasady minimum i maksimum, liczby harmoniczne.
Rekurencja. Definicje rekurencyjne, liczby Fibonacciego, silnia, wieze Hanoi, rozwigzywanie réwnan
rekurencyjnych.

Zliczanie zbioréw i funkcji. Sumy skoriczone i rachunek réznicowy.

Permutacje i podziaty. Cykle, transpozycje.

Teoria liczb, podzielno$¢, NWD, NWW,liczby pierwsze, algorytm Euklidesa.

Arytmetyka, rozwigzywanie réwnan modularnych, mate twierdzenie Femata, twierdzenie Eulera.
Grafy, drzewa, cykle Eulera i Hamiltona. Twierdzenie Halla, twierdzenie Mengera.

Metody algebraiczne w teorii graféw.

Literatura podstawowa

K.A. Ross, Ch.R.B. Wright, Matematyka dyskretna, PWN, Warszawa, 2012
Pozorska J., Zamorska I., Elementy matematyki dyskretnej, Politechnika Czestochowska 2023
Kordecki W., tyczkowska-Hanékowiak A., Matematyka dyskretna dla informatykéw, Helion 2018

Literatura uzupetniajaca

H. Lewis, R. Zax, Matematyka dyskretna. Niezbednik dla informatykéw, PWN, Warszawa 2021
R.L. Graham, D.E. Knuth, O. Patashnik, Matematyka konkretna, PWN, Warszawa, 2012

W. Lipski, Kombinatoryka dla programistéw, WNT, Warszawa, 2007

G. Decewicz, W. Zakowski, Matematyka t. I, WNT, Warszawa, 2005

Zasady i warunki zaliczenia:

Ocena koncowa jest srednig arytmetyczng ocen z kolokwium z tresci wyktadowych i oceny zaliczeniowej z ¢wiczen.

Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koricowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia

uzyskanego przez studenta do nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w

zakresie objetym zaliczeniem:
bardzo dobry — 91%-100%
dobry plus — 81%-90%

dobry - 71%-80%
dostateczny plus — 61%-70%
dostateczny — 50%-60%
niedostateczny ponizej 50%

Liczba punktéw ECTS
przypisanych do przedmiotu /

uzyskanych w ramach zajeé

ogotem wymagajacych o charakterze

modutu bezposredniego udziatu praktycznym

prowadzacych




na studiach stacjonarnych 3 1,9 1,6
na studiach niestacjonarnych 3 1,0 1,5
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 75 godzin
na studiach niestacjonarnych 75 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajgciach 48 Przygot.c?wanle do 10
kolokwiéw
Przygotowanie do zajeé 7
Studiowanie literatury 10
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych |Udziatw zajeciach 24 Przygotowanie do 20
kolokwiéw
Przygotowanie do zaje¢ 6
Studiowanie literatury 25

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu

ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

dr hab. Krystyna Zietak/mgr inz. Aleksandra Ata

2023




Fizyka |

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
. S$1-71-FIZ1-1
Fizyka N1-71-FIZ1-1
Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow pierwszy Semestr studiow pierwszy
Forma zajeé wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne 24 24
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest poznanie i zrozumienie przez stuchaczy praw fizyki oraz podstaw fizycznych

funkcjonowania aparatury informatycznej, jak i dziatania elektronicznych urzadzen pomiarowych.

Wymagania wstepne

Brak

Odniesienia

Odniesienia

Efekty ksztatcenia/uczenia sie Metody Sposéb do efektow do char?ktelrys
) ) L. tyk poziomow
; . . . nauczania sprawdzania uczenia sie .
Student, ktoéry zaliczyt przedmiot w zakresie: A Polskiej Ramy
dla kierunku
Kwalifikacji
- posiada niezbedng wiedze dla Wyktad Prezentacja 11P_W04 PeU_W
wtasciwego rozumienia praw fizyki |Dyskusja Ocena P6S_WG
oraz podstaw fizycznych Cwiczenia aktywnosci P6S WG inz
funkcjonowania aparatury praktyczne podczas zajec
informatyczne;j Sprawdziany
- ma wiedze o strukturze fizyki pisemne
wspétczesnej, zasadach fizyki,
wielkosciach i jednostkach
- posiada wiedze z zakresu fizyki
wiedzy umozliwiajgca rozumienie zjawisk z
zakresu: mechaniki, mechaniki
ptynéw, termodynamiki, wtasnosci
materii, dziatania elektronicznych
urzadzen pomiarowych
- rozumie mechanizmy fizyczne
procesow zachodzacych wokot
nas, a zwtaszcza dotyczacych
ruchu ciat i zwigzkéw miedzy
wielkosciami go opisujacymi
- potrafi sformutowac problem — Cwiczenia Rozwigzywani [I1P_U03 PeU_U
jakosciowo i ilosciowo, praktyczne e zadan P6S_UW
umiejetnosci zapr(?jektqwaé metode 3 Wery.fikac,:ja P6S_UW._inz
rozwigzania, przeprowadzi¢ w rozwigzan P6S UK
sposdb poprawy obliczenia Sprawdziany -
(szacunki), zweryfikowac pisemne




rozwigzanie Sprawozdania

- potrafi planowac i przeprowadzac zwykonanych

eksperymenty, w tym pomiary i eksperymento

symulacje komputerowe, w

interpretowac uzyskane wyniki i

wyciagac wnioski

- potrafi postugiwac sie

przyrzadami i metodami

uzywanymi w elektronicznych

pomiarach wielkosci fizycznych

- samodzielnie poszerza swoja Dyskusja Ocena 11P_KO01 P6U_K
kompetencii |\wiedze z zakresu nauk scistych aktywnosci P6S_KK
spotecznych (- potrafi dobrze zaplanowa¢ prace podczas zaje¢

swojg i innych

Opis przedmiotu

Przedmiot wprowadza stuchaczy w zagadnienia praw fizyki. Uczestnicy pozyskajg wiedze z zakresu wybranych
zagadnien fizyki.

Tresci ksztatcenia - wyktad

1.

Fizyka znana i nieznana: Poznawanie $wiata z fizyka, Wielkos$ci fizyczne, Jednostki miar, Analiza wymiarowa,
Szacowanie — zadania Fermiego; Skalary i wektory.

2. Kinematyka: Ruch jednowymiarowy i na ptaszczyznie, Ruch jednostajny i zmienny.

3. Dynamika: Zasady dynamiki Newtona, Tarcie, Ruch $rodka masy, Sity bezwtadnosci.

4. Pracaienergia: Energia i praca wykonywana przez site statg, zmienna, Energia kinetyczna, Moc, Sity
zachowawcze i niezachowawcze, Energia potencjalna, Zasada zachowania energii.

5. Pedizderzenia: Ped uktadu punktéw materialnych, Zasada zachowania pedu, Zderzenia, Zderzenia w
przestrzeni jednowymiarowej i na ptaszczyznie.

6. Ruch obrotowy: Kinematyka i dynamika ruchu obrotowego, Zasada zachowania momentu pedu.

7. Drgania: Sita harmoniczna i drgania swobodne, Wahadto proste, Energia ruchu harmonicznego, Oscylator
harmoniczny ttumiony, Drgania wymuszone i rezonans, Sktadanie drgan harmonicznych.

8. Grawitacja: Prawo powszechnego cigzenia, Ciezar, Pole grawitacyjne, pola sit, Energia potencjalna i potencjat
pola grawitacyjnego.

9. Fale w osrodkach sprezystych: Fale mechaniczne, Rozchodzenie sie fal w przestrzeni, Predkos¢ fal i rbwnanie
falowe, Przenoszenie energii przez fale, Interferencja fal i fale stojgce, Dudnienia, modulacja amplitudy,
Zjawisko Dopplera.

10. Elementy akustyki. Rozchodzenie sie fal dZzwiekowych. Hatas i jego skutki — szczegélnie dla Srodowiska i zdrowia
ludzi.

11. Pole elektryczne i elektrostatyka: tadunek elektryczny, Prawo Coulomba, Pole elektryczne, Prawo Gaussa,
Potencjat elektryczny, Pojemnos$¢ elektryczna, Energia pola elektrycznego w kondensatorze, Kondensator z
dielektrykiem.

12. Prad elektryczny: Natezenie pradu elektrycznego, Prawo Ohma, Praca i moc pradu elektrycznego, Sita
elektromotoryczna, prawo Ohma dla obwodu zamknietego, Prawa Kirchhoffa.

13. Pole magnetyczne: Sita magnetyczna, Linie pola magnetycznego, kierunek pola, Ruch natadowanych czgstek w
polu magnetycznym, Dziatanie pola magnetycznego na przewodnik z pragdem, Dziatanie pola magnetycznego na
obwdd z pradem, Magnetyczny moment dipolowy.

14. Pole magnetyczne przewodnikéw z pradem: Prawo Ampere'a, Oddziatywanie réwnolegtych przewodnikéw z
pradem.

15. Indukcja elektromagnetyczna, Prawo indukcji Faradaya, Reguta Lenza, Indukcyjnos¢, Energia pola
magnetycznego.

16. Drgania elektromagnetyczne: Drgania w obwodzie LC, Obwdéd szeregowy RLC, Rezonans w obwodach pradu
zmiennego, Moc w obwodzie pradu zmiennego.

17. Roéwnania Maxwella: Prawo Gaussa dla pola magnetycznego. Indukowane pole magnetyczne, Prad przesuniecia

18. Podstawy elektrotechniki, miernictwa i elektroniki: Zrodta pradu i napiecia, akumulatory, rejestracja sygnatow

pomiarowych, uktady szeregowe i réwnolegte.

Tresci ksztatcenia - éwiczenia




1. Fizyka - o czym bedziemy sie uczyli, diagnoza wstepna, jak uczy¢ sie fizyki.

2.  Wielkoscifizyczne, Definicje i jednostki, Analiza wymiarowa, Szacowanie — zadania Fermiego.

3. Skalaryiwektory, Pochodne i catki w fizyce, Funkcje matematyczne w prawach fizycznych.

4. Kinematyka: Ogdélne réwnanie ruchu i przypadki szczegétowe. Graficzne przedstawienie réwnan ruchu.

5. Obserwacje i eksperymenty w fizyce, procedury i sprawozdania.

6. Dynamika, znaczenie tarcia.

7. Pracaienergia, zasady zachowania w fizyce, Ped i zderzenia.

8. Ruch obrotowy, réwnania ruchu postepowego i obrotowego.

9. Drgania: Rezonans w sytuacjach praktycznych.

10. Grawitacja: Uktady inercjalne i nieinercjalne.

11. Fale w osrodkach sprezystych i niesprezystych.

12. Elementy akustyki, kontekst spoteczny.

13. Pole elektryczne i elektrostatyka.

14. Prad elektryczny: Obwody elektryczne, Analiza rozwigzan praktycznych.

15. Pole magnetyczne, Pole magnetyczne przewodnikéw z pradem: Prawo Ampere'a, Oddziatywanie réwnolegtych
przewodnikéw z pradem.

16. Indukcja elektromagnetyczna, Prawo indukcji Faradaya, Reguta Lenza, Indukcyjnos¢, Energia pola

magnetycznego.

17. Drgania elektromagnetyczne: Drgania w obwodzie LC, Obwdd szeregowy RLC, Rezonans w obwodach pradu
zmiennego, Moc w obwodzie pradu zmiennego.

18. Roéwnania Maxwella: Prawo Gaussa dla pola magnetycznego. Indukowane pole magnetyczne, Prad
przesuniecia.

19. Podstawy elektrotechniki, miernictwa i elektroniki: Zrédta pradu i napiecia, akumulatory, rejestracja sygnatéw
pomiarowych, uktady szeregowe i réwnolegte.

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

Massalski J., Massalska M., Fizyka dla inzynieréw. Cz. 1, Fizyka klasyczna, Wydawnictwo WNT 2013

Massalski J., Massalska M., Fizyka klasyczna, Wydawnictwo WNT 2023

Orear J., Fizyka. T.1, Wydawnictwa Naukowo-Techniczne 2004

Orear J., Fizyka. T.2, Wydawnictwa Naukowo-Techniczne 2004

Halliday D., Resnick R., Walker J., Podstawy fizyki 3, PWN 2009

Walker J., Podstawy fizyki: zbiér zadan, PWN 2008

Kuzminski S., Dziedzic J., Pietruszewski J., Cwiczenia laboratoryjne z fizyki. Teoria i praktyka, Karkonoska Paristwowa
Szkota Wyzsza w Jeleniej Gorze 2023

https://epodreczniki.open.agh.edu.pl/openagh-podreczniki.php?categld=1

Fizyka dla szkét wyzszych, OpenStax Polska, https://openstax.org/details/books/fizyka-dla-szkot-wyzszych-tom-1,
https://openstax.org/details/books/fizyka-dla-szko6t-wyzszych-tom-2

Tumanski S., Techniki pomiarowe, WNT (PWN), Warszawa 2021

Chwaleba A., Moeschke B., Ptoszajski G., Majdak P., Swistak P., Podstawy elektroniki, PWN 2021

Literatura uzupetniajaca

Hewitt P., Fizyka wokdt nas, PWN 2020.
Rekomenduja prowadzacy — w miare potrzeb.

Zasady i warunki zaliczenia:



https://epodreczniki.open.agh.edu.pl/openagh-podreczniki.php?categId=1
https://openstax.org/details/books/fizyka-dla-szkół-wyższych-tom-1
https://openstax.org/details/books/fizyka-dla-szkół-wyższych-tom-2

Cwiczenia:

- udziat w zajeciach, dopuszczalne sa dwie nieobecnosci (na studiach niestacjonarnych jedna), ktére nalezy odrobi¢
w formie ustalonej z prowadzacym

- aktywny udziat w dyskusjach — oceniana bedzie aktywnos¢ podczas zajeé. Ocenie podlega przygotowanie do zajeé,
znajomosc¢ tematyki, jezyk i poprawnos$é merytoryczna wypowiedzi, jako$¢ rozwigzywanych problemoéw i zadan.

- rozwigzanie wskazanych przez prowadzacego zadan z list przekazywanych przed kazdymi éwiczeniami (uzyskanie
przynajmniej 50% mozliwych do zdobycia punktéw)

- wykonanie przynajmniej jednego eksperymentu i przedstawienie do oceny sprawozdania

Ocena koncowa z éwiczen wystawiana jest na podstawie osiggnie¢ w kazdym z wymienionych elementéw.

Wyktad:
- udziat w dyskusjach — oceniana bedzie aktywnos$¢ studenta na kazdym wyktadzie

- rozwigzanie wskazanych przez prowadzacego zadan egzaminacyjnych

- przedstawienie do oceny omoéwienia wybranego problemu praktycznego lub poznawczego z zakresu fizyki
(uzgodnionego z prowadzgcym) — na podstawie artykutu popularnonaukowego lub naukowego z fizyki
Ocena konicowa z wyktadu wystawiana jest na podstawie osiggnie¢ w kazdym z wymienionych elementéw.
Ocena wpisywana do USOS ustalana jest jako $rednia ocen za ¢wiczenia i wyktad.

uzyskanych w ramach zajeé¢

Liczba punktéw ECTS ” -
przypisanych do przedmiotu / ogotem wymagajacych o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 4 1,9 2,1
na studiach niestacjonarnych 4 1,0 2,0

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 100 godzin

na studiach niestacjonarnych 100 godzin

Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
Samodzielne
Udziat w zajeciach 48 . . 3 20
na studiach stacjonarnych rozwigzywanie zadan
Przygotowanie do 20
kolokwidw
Studiowanie literatury 12
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
Samodzielne
Udziat w zajeciach 24 . . 3 30
na studiach niestacjonarnych rozwigzywanie zadan
Przygotowanie do 20
kolokwidw
Studiowanie literatury 26
Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu Opracowanie/ aktualizacja:

ksztatcenia

mgr Wojciech Matecki/mgr inz. Aleksandra Ata 2023




Fizyka Il

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
- S$1-71-FlZ2-2
Fizyka ll N1-71-FIz2-2
Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow pierwszy Semestr studiow drugi
Forma zajec¢ wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne 24 24
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest poznanie i zrozumienie przez stuchaczy praw fizyki oraz podstaw fizycznych
funkcjonowania aparatury informatycznej, jak i dziatania elektronicznych urzadzen pomiarowych.

Wymagania wstepne

Zaliczenie przedmiotu Fizyka 1.

Odniesienia
Odniesienia

Efekty ksztatcenia/uczenia sie

Student, ktéry zaliczyt przedmiot w zakresie:

Metody
nauczania

Sposéb
sprawdzania

do efektow
uczenia sie
dla kierunku

do charakterys

tyk poziomow

Polskiej Ramy
Kwalifikacji

wiedzy

- posiada niezbedng wiedze dla
wtasciwego rozumienia praw fizyki
oraz podstaw fizycznych
funkcjonowania aparatury
informatyczne;j

- ma ogblnag wiedze o strukturze
fizyki wspotczesnej, zasadach
fizyki, wielkosciach i jednostkach

- posiada wiedze z zakresu fizyki
umozliwiajgcag rozumienie zjawisk z
zakresu: mechaniki, mechaniki
ptynéw, termodynamiki, wtasnosci
materii, dziatania elektronicznych
urzgdzen pomiarowych

- rozumie mechanizmy fizyczne
proceséw zachodzacych wokét
nas, a zwtaszcza dotyczacych
ruchu ciat i zwigzkéw miedzy
wielkosciami go opisujgcymi

Wyktad
Dyskusja
Cwiczenia
praktyczne

Egzamin

11TP_WO04

P6U_W
P6S_WG
P6S_WG_inz

umiejetnosci

- potrafi sformutowac problem -
jakosciowo i ilosciowo,
zaprojektowac¢ metode
rozwigzania, przeprowadzi¢ w
sposdb poprawy obliczenia

(szacunki), zweryfikowac

Cwiczenia
praktyczne

Rozwigzywani
e zadan
Weryfikacja
rozwigzan
Sprawdziany
pisemne

11P_U03

P6U_U
P6S_UW
P6S_UW._inz
P6S_UK




rozwigzanie Sprawozdania

- potrafi planowac i przeprowadzac zwykonanych

eksperymenty, w tym pomiary i eksperymenté

symulacje komputerowe, w

interpretowac uzyskane wyniki i

wyciaga¢ wnioski

- potrafi postugiwac sie

przyrzadami i metodami

uzywanymi w elektronicznych

pomiarach wielkosci fizycznych

- samodzielnie poszerza swoja Dyskusja Ocena 11P_KO01 P6U_K
kompetencii |wiedze z zakresu nauk scistych aktywnosci P6S_KK

spotecznych

- potrafi dobrze zaplanowac prace
swojg i innych

podczas zaje¢

Opis przedmiotu

Przedmiot wprowadza stuchaczy w zagadnienia praw fizyki. Uczestnicy pozyskajg wiedze z zakresu wybranych
zagadnien fizyki.

Tresci ksztatcenia - wyktad

1. Fizyka: badania podstawowe, zastosowania i nowe technologie, problemy, nad ktérymi pracuja fizycy.
2. Fale elektromagnetyczne: Widmo fal elektromagnetycznych, Rozchodzenie sig fal elektromagnetycznych.
3. Optyka geometryczna: Odbicie i zatamanie, Prawo odbicia i zatamania, Zasada Fermata, Zwierciadta i soczewki,
Przyrzady optyczne, Warunki stosowalnosci optyki geometryczne;j.
4. Optyka fizyczna: Interferencja i doswiadczenie Younga, Spdéjnosc (koherencja) fal Swietlnych, Interferencja w
cienkich warstwach, Dyfrakcja na pojedynczej szczelinie, Interferencja i dyfrakcja na dwéch szczelinach,
Polaryzacja.
5. Swiatto a fizyka kwantowa: Promieniowanie termiczne, Ciato doskonale czarne, Teoria promieniowania we
wnece, prawo Plancka, Zjawisko fotoelektryczne zewnetrzne, Kwantowa teoria Einsteina zjawiska
fotoelektrycznego.
6. Model Bohra atomu wodoru: Ewolucja modeli atomu, Widmo atomowe, Model Bohra atomu wodoru, Stany
energetyczne i widmo atomowe wodoru.
7. Elementy mechaniki kwantowej: Fale materii, Struktura atomu, Zasada nieoznaczonosci, Energia elektronu w
atomie wodoru, Orbitalny moment pedu i spin elektronu, Zakaz Pauliego.

8. Uktad okresowy pierwiastkéw, Promienie X, Spontaniczna i wymuszona emisja fotondéw, Laser.

9. Elementy fizyki materii skondensowanej: Rodzaje krysztatéw, Przewodnictwo elektryczne metali, Podstawowe
informacje o fizyce p6tprzewodnikéw, Zastosowania potprzewodnikéw, Wtasnosci magnetyczne materii.

10. Podstawy elektrotechniki, miernictwa i elektroniki: rejestracja sygnatéw pomiarowych, procesory i uktady
scalone, cyfrowe przyrzady pomiarowe.

11. Elementy fizyki jadrowej: Oddziatywanie nukleon-nukleon, Rodzaje rozpaddéw jadrowych, Prawo rozpadu

nuklidéw, Rozszczepienie jader atomowych, Reakcja syntezy jadrowej, Zrédta energii gwiazd.

12. Podstawy kosmologii.
13. Fizyczny obraz swiata.

Tresci ksztatcenia - éwiczenia




1. Przeglad fal elektromagnetycznych — wtasnosci, rozchodzenie sig, zastosowania.

2. Optyka geometryczna zastosowania: Zwierciadta i soczewki, Przyrzady optyczne, Oko, Warunki stosowalnos$ci
optyki geometrycznej.

3. Optyka fizyczna zastosowania: Interferencja, Spojnos¢ fal swietlnych, Interferencja w cienkich warstwach,
Siatka dyfrakcyjna, Polaryzacja.

4. Swiatto a fizyka kwantowa: Promieniowanie termiczne, Ciato doskonale czarne, wyjasnienie promieniowania we
wnece, prawo Plancka, Zjawisko fotoelektryczne zewnetrzne — zastosowania.

5. Model Bohra atomu wodoru: Ewolucja modeli atomu, Analiza widm atomdéw, Model Bohra atomu wodoru, Stany
energetyczne i widmo atomowe wodoru, Spektroskopia.

6. Elementy mechaniki kwantowej: Fale materii, Struktura atomu, Zasada nieoznaczonosci, Energia elektronu w
atomie wodoru, Orbitalny moment pedu i spin elektronu, Zakaz Pauliego.

7. Uktad okresowy pierwiastkéw, Promienie X, Spontaniczna i wymuszona emisja fotondéw, Laser.

8. Elementy fizyki materii skondensowanej: Rodzaje krysztatéw, Przewodnictwo elektryczne metali, Podstawowe
informacje o fizyce p6tprzewodnikdéw, Zastosowania potprzewodnikéw, Wtasnosci magnetyczne materii.

9. Podstawy elektrotechniki, miernictwa i elektroniki: rejestracja sygnatéw pomiarowych, procesory i uktady
scalone, cyfrowe przyrzady pomiarowe.

10. Elementy fizyki jadrowej: Oddziatywanie nukleon-nukleon, Rodzaje rozpaddéw jadrowych, Prawo rozpadu
nuklidéw, Rozszczepienie jader atomowych, Reakcja syntezy jadrowej, Zrédta energii gwiazd.

11. Podstawy kosmologii.

12. Fizyczny obraz $wiata.

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

Massalski J., Massalska M., Fizyka dla inzynieréw. Cz. 2, Fizyka wspétczesna, Wydawnictwo WNT 2013

Massalski J., Fizyka wspoétczesna, PWN 2018

Orear J., Fizyka. T.1, Wydawnictwa Naukowo-Techniczne 2004

Orear J., Fizyka. T.2, Wydawnictwa Naukowo-Techniczne 2004

Halliday D., Resnick R., Walker J., Podstawy fizyki 3, PWN 2009

Walker J., Podstawy fizyki: zbiér zadan, PWN 2008

Kuzminski S., Dziedzic J., Pietruszewski J., Cwiczenia laboratoryjne z fizyki. Teoria i praktyka, Karkonoska Paristwowa
Szkota Wyzsza w Jeleniej Gorze 2023

https://epodreczniki.open.agh.edu.pl/openagh-podreczniki.php?categld=1

Fizyka dla szkét wyzszych, OpenStax Polska, https://openstax.org/details/books/fizyka-dla-szkot-wyzszych-tom-1,
https://openstax.org/details/books/fizyka-dla-szko6t-wyzszych-tom-2

Tumanski S., Techniki pomiarowe, WNT (PWN), Warszawa 2021

Chwaleba A., Moeschke B., Ptoszajski G., Majdak P., Swistak P., Podstawy elektroniki, PWN 2021

Literatura uzupetniajaca

Hewitt P., Fizyka wokdt nas, PWN 2020.
Rekomenduja prowadzacy — w miare potrzeb.

Zasady i warunki zaliczenia:



https://epodreczniki.open.agh.edu.pl/openagh-podreczniki.php?categId=1
https://openstax.org/details/books/fizyka-dla-szkół-wyższych-tom-1
https://openstax.org/details/books/fizyka-dla-szkół-wyższych-tom-2

Cwiczenia (zaliczenie):

- udziat w zajeciach, dopuszczalne sa dwie nieobecnosci (na studiach niestacjonarnych jedna), ktére nalezy odrobi¢
w formie ustalonej z prowadzacym

- aktywny udziat w dyskusjach — oceniana bedzie aktywnos¢ podczas zajeé. Ocenie podlega przygotowanie do zajeé,
znajomosc¢ tematyki, jezyk i poprawnos$é merytoryczna wypowiedzi, jako$¢ rozwigzywanych problemoéw i zadan

- rozwigzanie wskazanych przez prowadzacego zadan z list przekazywanych przed kazdymi éwiczeniami (uzyskanie
przynajmniej 50% mozliwych do zdobycia punktéw)

- wykonanie przynajmniej jednego eksperymentu i przedstawienie do oceny sprawozdania

Ocena koncowa z éwiczen wystawiana jest na podstawie osiggnie¢ w kazdym z wymienionych elementéw.

Wyktad (egzamin):

- udziat w dyskusjach — oceniana bedzie aktywnos$¢ studenta na kazdym wyktadzie

- rozwigzanie wskazanych przez prowadzacego zadan egzaminacyjnych

- przygotowanie i przedstawienie opracowania (w formie tekstu, prezentacji, filmu, animacji) na wybrany temat (z
listy przekazanej przez prowadzgcego)

Ocena konicowa z wyktadu wystawiana jest na podstawie osiggnie¢ w kazdym z wymienionych elementéw.
Ocena wpisywana do USOS ustalana jest jako $rednia ocen za zaliczenia i wyktad.

uzyskanych w ramach zajeé¢

Liczba punktéw ECTS . -
przypisanych do przedmiotu / ogotem wymagajacych o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 4 1,9 2,1
na studiach niestacjonarnych 4 1,0 2,0

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 100 godzin

na studiach niestacjonarnych 100 godzin

Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
. . Samodzielne
Udziat w zajeciach 48 . . 3 20
na studiach stacjonarnych rozwigzywanie zadan
Przygotowanie do 20
kolokwidw
Studiowanie literatury 12
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
. . Samodzielne
Udziat w zajeciach 24 . . 3 30
na studiach niestacjonarnych rozwigzywanie zadan
Przygotowanie do 20
kolokwidw
Studiowanie literatury 26
Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu Opracowanie/ aktualizacja:

ksztatcenia

mgr Wojciech Matecki/mgr inz. Aleksandra Ata 2023




Statystyka matematyczna

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

S$1-71-STA-3
Statystyka matematyczna N1-71-STA-3
Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow drugi Semestr studiow trzeci
Forma zajec¢ wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne 24 24
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest zapoznanie studenta zagadnieniami statystyki matematycznej.

Wymagania wstepne

Brak
. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Odniesienia do charakterys
Metody Sposodb do efektow L,
) ) L. tyk poziomow
; . . . nauczania sprawdzania uczenia sie .
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: A Polskiej Ramy
dla kierunku
Kwalifikacji
Charakteryzuje metody Wyktad Kolokwium 11P_WO01 PeU_W
analizy danych P6S_WG
doswiadczalnych
Opisuje rodzaje i
wiedzy zastosowanie narzedzi
analizy danych
doswiadczalnych
Dokonuje interpretaciji
wynikéw analizy danych
doswiadczalnych
Wskazuje mozliwosci Cwiczenia Rozwigzywani (I1P_U03 PeU_U
zastosowania wybranej praktyczne e zadan P6S_UW
metody analizy danych oraz P6S UW inz
umiejetnosci Jej ograniczenia P6S_UK
Potrafi dokona¢ i uzasadnié
wybdér metody i narzedzia
analizy odpowiedniej do
danego zbioru danych
Rozumie potrzebe ciggtego Dyskusja Udziat w 11P_KO1 P6U_K
kompetencji doksztatcania sie w obszarze dyskusji, P6S_KK
spotecznych statystyki matematycznej Aktywnos¢ na
zajeciach

Opis przedmiotu

Studenci zapoznaja sie z podstawami statystyki matematycznej.




Tresci ksztatcenia — wyktad

N

Kombinatoryka - permutacje, wariacje, kombinacje.

)
2) Przestrzen probabilistyczna. Prawdopodobienstwo warunkowe, niezaleznos¢ zdarzen, schemat Bernoulliego.
3) Twierdzenie o prawdopodobienstwie catkowitym, Twierdzenie Bayesa.
4) Zmienne losowe jednowymiarowe - pojecie zmiennej losowe;j i jej rozktadu. Zmienne losowe dyskretne oraz
ciggte i ich przyktady. Parametry zmiennych losowych jednowymiarowych.
5) Zmienne losowe wielowymiarowe - dyskretne oraz ciggte wektory losowe. Kowariancja, wspétczynnik korelacji.
6) Twierdzenia graniczne.
7) Statystyka opisowa.
8) Opis statystyczny prébki - rozktad empiryczny i jego graficzna prezentacja. Miary rozktadu empirycznego.
9) Estymacja punktowa - podstawowe przyktady
10) Estymacja przedziatowa.
11) Testowanie hipotez statystycznych: parametryczne i nieparametryczne testy istotnosci. Testowanie hipotez z

wykorzystaniem
p-value.
12) Analiza korelacji.
13) Klasyczny model regresji liniowej i liniowa regresja wieloraka.

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

N =
==

Kombinatoryka - permutacje, wariacje, kombinacje.
Przestrzen probabilistyczna. Prawdopodobiefnstwo warunkowe, niezalezno$¢ zdarzen

3) Twierdzenie o prawdopodobienstwie catkowitym, Bayesa.

4) Zmienne losowe jednowymiarowe - pojecie zmiennej losowe;j i jej rozktadu. Zmienne losowe dyskretne oraz
ciggte i ich przyktady. Parametry zmiennych losowych jednowymiarowych.

5) Zmienne losowe wielowymiarowe - dyskretne oraz ciggte wektory losowe. Kowariancja, wspo6tczynnik korelacji.

6) Twierdzenia graniczne.

7) Statystyka opisowa.

8) Opis statystyczny probki - rozktad empiryczny i jego graficzna prezentacja. Miary rozktadu empirycznego.

9) Estymacja punktowa - przyktady zastosowan.

10) Estymacja przedziatowa - przyktady zastosowan.

11) Testowanie hipotez statystycznych

12) Analiza korelaciji.

13) Klasyczny model regresji liniowej i liniowa regresja wieloraka.

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

Jakubowski J., Sztencel R., Rachunek prawdopodobienstwa dla (prawie) kazdego, Wydawnictwo SCRIPT 2006
Stapor K., Wyktady z metod statystycznych dla informatykéw z przyktadami w jezyku R, Wydawnictwo Politechniki
Slaskiej 2015

Stapor K., Skowronek M., Przyktady i zadania do wyktadu z metod statystycznych dla informatykdw, Wydawnictwo
Politechniki Slaskiej 2013

Gajek L., Katuszka M., Wnioskowanie statystyczne - modele i metody, Wydawnictwa Naukowo-Techniczne

Literatura uzupetniajaca

Kordecki W., Rachunek prawdopodobienstwa i statystyka matematyczna - definicje, twierdzenia, wzory, Oficyna
Wydawnicza GiS

Kordecki W., Jasiulewicz H., Rachunek prawdopodobienstwa i statystyka matematyczna - przyktady i zadania,
Oficyna Wydawnicza GiS

Zasady i warunki zaliczenia:




Wyktad i éwiczenia: uzyskanie min. 50% z puli punktéw mozliwych do zdobycia podczas kolokwium
Podstawag oceny bedzie odniesienie wyniku zgodnie z warunkami zaliczenia uzyskanego przez studenta do
nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w zakresie objetym zaliczeniem:

bardzo dobry - 91%-100%
dobry plus — 81%-90%
dobry - 71%-80%
dostateczny plus - 61%-70%
dostateczny - 50%-60%
niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS = :
przypisanych do przedmiotu / ogotem W)’(mage‘ljacych . o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 4 1,9 21
na studiach niestacjonarnych 4 1,0 2,0
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 100 godzin
na studiach niestacjonarnych 100 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w ZajeCiaCh 48 ROZWiaZyWanie zadan 27
Przygotowanie do zaje¢ 15
Studiowanie literatury 10
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych |Udziatw zajeciach 24 Rozwigzywanie zadan 41
Przygotowanie do zajeé 20
Studiowanie literatury 15
Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu Opracowanie/ aktualizacja:
ksztatcenia
dr hab. Pawet Btazej 2023




Metody numeryczne

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Metody numeryczne $1-71-MEN-4
N1-71-MEN-4
Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow drugi Semestr studiow czwarty
Forma zajec¢ wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne 24 24
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest zdobycie wiedzy teoretycznej i praktycznej na temat podstawowych metod numerycznych

Wymagania wstepne

Algebra liniowa z geometrig analityczng, Analiza matematyczna 1

L. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Odniesienia do charakterys
Metody Sposoéb do efektéw L,
) ) L. tyk poziomow
; X X X nauczania sprawdzania uczenia sie L.
Student, ktoéry zaliczyt przedmiot w zakresie: A Polskiej Ramy
dla kierunku
Kwalifikacji
- Zna zaawansowane zagadnienia |[Wyktad Kolokwium 11P_WO01 PeU_W
analizy matematycznej, algebry 11P_WO05 P6S_ WG
linowej z geometrig analityczng
niezbedne do zrozumienia i
rozwigzywania problemoéw
inzynieryjnych z informatyki
wiedzy technicznej
- Zna metody numeryczne
stosowane do rozwigzywania
problemoéw matematycznych
powstajgcych w wyniku
modelowania rzeczywistych zadan
inzynierskich z zakresu informatyki
- Umie wykorzystywac¢ poznane Cwiczenia Zadania 11P_U03 PeU_U
metody numeryczne w procesie P6S_UW
umiejetnosci|modelowania matematycznego P6S_UW._inz
wybranych problemow inzynierii P6S_UK
komputerowej
- Rozumie potrzebe ciggtego Dyskusja Udziat w 11P_KO01 P6U_K
doksztatcania sie w obszarze dyskusiji, P6S_KK
kompetencji informatyki, ze szczegélnym Aktywnos¢ na
Spotecznych uwzglednieniem rpetod zajeciach
numerycznych ukierunkowanych
na matematyczne modelowanie
problemoéw technicznych




Opis przedmiotu

Studenci zapoznaja sie z podstawowymi metodami numerycznymi przydatnych w modelowaniu problemoéw
technicznych

Tresci ksztatcenia — wyktad

1. Wprowadzenie
. Metody numeryczne
. Liczby stato- i zmiennoprzecinkowe
2. Doktadnos$¢ metod numerycznych
3. Macierze i wyznaczniki
o  Wybrane operacje na macierzach i wyznacznikach
4. Uktady réwnan liniowych
e  Macierzowy zapis uktadu réwnan
e  Metody rozwigzywania uktadu (Cramer, eliminacja Gaussa
5. Réwnania nieliniowe
. Metody wyznaczania miejsc zerowych; bisekcji, Newtona, falsii
6. Interpolacja
e  Wielomianowa; Newton, Lagrange
7. Aproksymacja
e  Metoda najmniejszych kwadratow
8. Catkowanie
. Metoda trapezéw,
e  Metoda prostokatéw,
. Metoda Simpsona

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Praktyczne rozwigzywanie problemoéw technicznych z wykorzystaniem poszczegdlnych klas metod numerycznych

Tresci ksztatcenia - Wybierz element

Literatura podstawowa

Kordecki W., Selwat K.: Metody numeryczne dla informatykéw. Helion 2020
Kincaid D., Cheney W.: Analiza numeryczna, WNT, Warszawa, 2006

Literatura uzupetniajaca

Jankowska J., Jankowski M., Dryja M: Przeglad metod i algorytmdéw numerycznych cz. 1i2, WNT, Warszawa, 1988
Krzyzanowski P.: Obliczenia inzynierskie i naukowe, PWN, Warszawa, 2011
Dahlquist G., Bjorck A: Metody numeryczne, PWN, Warszawa, 1983

Zasady i warunki zaliczenia:

Wyktad - test jednokrotnego wyboru oraz pytania otwarte.
Kolokwium na ocene w skali 2,0-5,0

Cwiczenia - na ocenianej aktywnosci na zajeciach oraz w oparciu o czgstkowe sprawdziany ostatnich zajeciach.

Ocena koncowa z kursu = 50% oceny z kolokwium + 50% oceny z ¢wiczen, przy czym obie formy zaje¢ musza byé
zaliczone na ocene pozytywna, czyli co najmniej 50%.

Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koncowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia
uzyskanego przez studenta do nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w
zakresie objetym zaliczeniem:

bardzo dobry - 91%-100%

dobry plus — 81%-90%

dobry - 71%-80%

dostateczny plus — 61%-70%

dostateczny — 51%-60%

niedostateczny ponizej 51%




uzyskanych w ramach zajec¢

Liczba punktéw ECTS = :
przypisanych do przedmiotu / ogotem wymagajacych o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,9 1,6
na studiach niestacjonarnych 3 1,0 1,5

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 75 godzin

na studiach niestacjonarnych 75 godzin

Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad

studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajgciach 48

Przygotowanie do zaje¢ 20

Studiowanie literatury 7

Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad

studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych |Udziatw zajeciach 24

Przygotowanie do zaje¢ 30

Studiowanie literatury 21

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu
ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

Prof. dr hab. inz. Wojciech Zamojski

2023




Psychologia dla informatykow

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
. . 3 S$1-71-PSY-2
Psychologia dla informatykéw
N1-71-PSY-2
Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow pierwszy Semestr studiow drugi
Forma zajec¢ wyktad éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze 16 16
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest zdobycie wiedzy teoretycznej i praktycznej na temat podstaw elementéw i podstaw

psychologii w zakresie indywidualnego podej$cia do swojego rozwoju, w tym rozumienia mechanizmoéw dziatania

mozgu, jak mechanizmoéw psychologicznych i spotecznych funkcjonowania w grupie i pracy zespotowe;.

Wymagania wstepne

Brak

Odniesienia

Odniesienia

Efekty ksztatcenia/uczenia sie . . do charakterys
Metody Sposdéb do efektow . ;
) ) L. tyk poziomow
; X ) . nauczania sprawdzania uczenia sie .
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: ) Polskiej Ramy
dla kierunku . ..
Kwalifikacji
- Zna zasady tworzenia i rozwoju Wyktad Zaliczenie 11TP_WO09 P6U_W
réznych form indywidualnego P6S_WK
rozwoju przedsiebiorczosci P6S WK inz
wiedzy - Wykorzystujgc wiedze z zakresu T
studiowanego kierunku
-Znairozumie fundamentalne
dylematy wspétczesnej cywilizacji
- Stosuje wybrang metode Cwiczenia Projekt 11P_U07 PeU_U
analityczna, planowau i organizuje |praktyczne grupowy P6S_UW
prace - indywidualng oraz Projekt PeU_UO

umiejetnosci

zespotowa nad zadaniem
inzynierskim

- Umie przygotowac tresci
zawierajgce omoéwienie realizacji
tego zadania,

- Umie zanalizowa¢ wyniki,
przedstawi¢ prezentacje z
wykorzystaniem zaawansowanych
technik poswiecong wynikom
realizacji zadan.




- Rozumie potrzebe ciggtego Dyskusja Udziatw 11P_KO01 P6U_K

doksztatcania sie w obszarze dyskusiji, P6S_KK
informatyki, ze szczegélnym Aktywnosé na
.. |luwzglednieniem tematyki pracy zajeciach
kompetencji zespotowej

spotecznych |_ Dazy do znalezienia wtasciwych
informaciji

- Potrafi przekaza¢ zatozenia
stworzonego przez siebie pomystu

Opis przedmiotu

Studenci zapoznaja sie z podstawami psychologii.

Tresci ksztatcenia - wyktad

Woprowadzenie - podstawowe informacje o nauce, dziaty psychologii

Psychologia spoteczna — proces grupowy, wspétpraca w zespole, proces komunikacji

Proces motywowania - teorie motywowania pracownikow/grupy

Teorie i koncepcje osobowosci/temperamentu

Samoorganizacja - zarzadzanie sobg w czasie, asertywno$¢, radzenie sobie ze stresem —zaréwno w pracy, jak i zyciu
osobistym

Psychologia biznesu

Psychologia przywdédztwa

Btedy poznawcze i ich wptyw na prace wtasng i zespotowa.

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Woprowadzenie do zajeé. Kontrakt grupowy jako element psychologii.

Dynamika grupy, motywacja indywidualna i zespotowa.

Testy psychologiczne jako forma lepszego zrozumienia siebie i innych.
Komunikacja swoich potrzeb i aktywne stuchanie potrzeb innych.

Weryfikacja swoich potrzeb spotecznych w odniesieniu do profili zawodowych IT.
Weryfikacja swojego tygodnia ,pracy” i jego optymalizacja.

Umiejetnos$¢ powiedzenia ,nie”.

Tworzenie swojego profilu zawodowego.

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

Eagleman D. M6zg. Opowiesé o nas, Zysk i S-ka 2018
Wojciszke B. Psychologia Spoteczna, Wydawnictwo Naukowe Scholar 2023

Literatura uzupetniajaca

Sybinski Z., Psychologia nie dla psychologéw, Wydawnictwo Literackie 2004
Materiaty i kursy Internetowe

Zasady i warunki zaliczenia:




Wyktad - pierwszy termin, drugi termin — indywidualna rozmowa w oparciu o materiat.
Cwiczenia- na ostatnich zajeciach studenci oddaja wykonana prezentacje z zakresu zastosowar psychologiiw IT.
Ocena koncowa z kursu = 20% oceny z rozmowy + 80% oceny z ¢wiczen.
Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koncowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia

uzyskanego przez studenta do nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w

zakresie objetym zaliczeniem:
bardzo dobry — 91%-100%
dobry plus — 81%-90%
dobry - 71%-80%
dostateczny plus - 61%-70%
dostateczny — 50%-60%
niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS = :
przypisanych do przedmiotu / ogotem W)’lmagéjacych . o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,3 1,5
na studiach niestacjonarnych 3 1,0 1,5
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 75 godzin
na studiach niestacjonarnych 75 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w ZajeCiaCh 32 Wykonanie prOjektu 25
Przygotowanie do zajeé 8
Studiowanie literatury 10
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych Udziatw ZanCiaCh 24 Wykonanie prOjektu 25
Przygotowanie do zaje¢ 16
Studiowanie literatury 10

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu

ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

Dr Scibér Sobieski

2023




Podstawy zarzgdzania

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
. $1-71-POZ-1
Podstawy zarzadzania N1-71-POZ-1
Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow pierwszy Semestr studiéw pierwszy
Forma zajec¢ wyktad ¢éwiczenia e-learning
Liczba godzin w semestrze
. . 16 16 32
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze
Lo . 12 12 32
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest pozyskanie wiedzy i wybranych umiejetno$ci z zakresu zarzadzania projektami i
przedsiebiorczosci.

Wymagania wstepne

Brak

Odniesienia

. .. Odniesienia | do charaktery
Efekty ksztatcenia/uczenia sie ; ;
Metody Sposéb do efektow styk
; ) ) ) nauczania sprawdzania uczenia sie poziomoéw
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: . L.
dla kierunku | Polskiej Ramy
Kwalifikacji
— W zaawansowanym zakresie |wyktad udziatw 11P_W08 P6U_W
opisuje metody zarzgdzania |informacyjny, zajeciach, 11P_WO09 P6S_WK
organizacja i w organizacji; wyktad pracaw P6S_WK_inz
objasniaich geneze, problemowy, zespotach,
wzajemne powigzaniaoraz  |samoksztatceni |quizy, test
fundament naukowy ez koncowy,
—  Rozréznia cele wykorzystaniem |projekt

wiedzy

funkcjonowania
przedsigbiorstwa, wskazuje
przy tym réznorodne
uwarunkowania dziatalnosci
przedsigbiorstwa na rynku
Wskazuje i objasnia ztozone
procesy zarzadzania

(organizowanie, przywoédztwo,
kontrola); rozréznia ich zakres

i gtebie w zaleznosci od

rodzaju i zakresu prowadzonej

dziatalnosci

Opisuje role i zachowania
organizacyjne

Wskazuje trendy w otoczeniu
spoteczno-gospodarczym

podrecznika
multimedialneg
0, wtym analiza
i rozwigzywanie
studiow
przypadku,
quizy
utrwalajgce i
sprawdzajgce




wazne z punktu widzenia
zarzadzania
przedsiebiorstwem
Przywotuje przyktady strategii
dziatan przedsiebiorstw w
turbulentnym otoczeniu i
objasnia wptyw tych dziatan
na kondycje przedsiebiorstwa

—  Charakteryzuje otoczenie wyktad udziatw 11P_U07 PeU_U
wewnetrzne i zewnetrzne informacyjny, |zaieciach, P6S_UW
przedsigbiorstwa i wskazuje |wyktad pracaw P6S_UO
jego wptyw na organizacje problemowy, |zespotach,

- Uzywa adekwatnego samoksztatceni |duizy, test
podejécia do pracy zkazdaz |ez kOh.COWy:
grup interesariuszy wykorzystaniem projekt

—  Dobiera sposoby wdrazania |podrecznika
modelu strategii multimedialneg
przedsiebiorstwa adekwatne |0, W tym analiza
do dynamicznego otoczenia |i rozwiazywanie

—  Stosuje narzedzia do studiow
motywowania ludzi przypadku,

umiejetnosc (_  Stosuje model rekrutacji quizy
i adekwatny do wymagan utrwalajace i
organizacji sprawdzajace

— Uzywa odpowiednich
narzedzi, aby chroni¢ siebie,
otoczenie i firme przed
negatywnymi skutkami
zjawiska mobbingu

— Uzywa narzedzi budujgcych
komunikacje w zespole

—  Stosuje narzedzia kontroli

— Rozwiazuje problemy
zawodowe samodzielnie lub
w zespole; dziata kreatywnie,
uzasadniajgc swoje wybory

—  Zachowuje otwarto$é wobec |wyktad udziat w 11P_KO01 P6U_K
wielosci mozliwych informacyjny, |zajeciach, P6S_KK
rozwigzan, postuguje sie wyktad pracaw
wiedzg w ocenie mozliwych  [problemowy, zespotach,
rozwigzan probleméw z samoksztatceni [quizy, test
obszaru zarzadzania ez koncowy,
przedsiebiorstwem wykorzystaniem |projekt

kompetenciji |~
spotecznych

Podczas rozwigzywania
probleméw dziata w sposdéb
przedsiebiorczy (tj. aktywnie
dziata na rzecz osiggania
celow przedsigbiorstwa),
przestrzega przy tym zasad
etyki zawodowej (tj. np.
komunikuje sie z
poszanowaniem drugiej
strony)

podrecznika
multimedialneg
0, wtym analiza
i rozwigzywanie
studiow
przypadku,
quizy
utrwalajgce i
sprawdzajace

Opis przedmiotu




Przedmiot ma za zadanie przekazanie wiedzy z zakresu zarzadzania. Zajecia sprzyjaja rozwijaniu umiejetnosci
identyfikowania i analizowania probleméw wystepujacych w obszarze zarzgdzania organizacjg oraz wykorzystania
narzedzi umozliwiajgcych rozwigzanie tych probleméw. Przedmiot uwzglednia aspekty zwigzane z zarzadzaniem
kapitatem ludzkim, zmiennym otoczeniem, strategia, przywddztwem i komunikacja.




Tresci ksztatcenia — wyktad

Organizacja i jej otoczenie.

Podstawowe funkcje zarzadzania.

Zarzadzanie strategiczne.

Zarzadzanie zasobami ludzkimi.

Kadra menedzerska w organizacji.

Przedsiebiorca i przedsigbiorczosé.

Uruchamianie wtasnej dziatalnosci gospodarczej w branzy IT.
Specyfika zarzadzania matg firma z branzy IT.

Spoteczna odpowiedzialno$¢ wspoétczesnego przedsiebiorstwa.
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Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Zarzadzanie w praktyce — wprowadzenie.

Analiza otoczenia przedsiebiorstwa z branzy IT.

Przeglad i wykorzystanie metod analizy strategicznej; Analiza SWOT.
Struktury organizacyjne przedsiebiorstwa z branzy IT.

Kompetencje menedzerskie.

Podejmowanie decyzji menedzerskich.

Funkcja personalna w organizacji.

Dylematy startu przedsigbiorcy w branzy IT.

Finansowanie dziatalnosci przedsiebiorstwa w branzy IT.

CoeoNa~N=

Tresci ksztatcenia - e-learning

Wprowadzenie - rewolucja przemystowa, ewolucja zarzadzania, wspo6tczesna refleksja.
Wspobtczesne otoczenie organizacji i paradygmat zmiany.

Zarzgdzanie celami, strategia i podejmowanie kluczowych decyzji.

Zarzadzenie kapitatem ludzkim.

Mobbing i molestowanie seksualne — wyzwanie dla organizacji.

Przywdédztwo i komunikacja w organizaciji.

Kontrola — narzedzie zarzadcze.

NoagprowbN-=

Realizacja tresci na platformie Moodle:
1. Pracaz podrecznikiem multimedialnym (lektura, autorefleksja, analiza praktycznych przyktadéw,
rozwigzywanie zadan problemowych).
2. Analiza wyktadéw wideo zamieszczonych na platformie Moodle i utrwalanie wiedzy poprzez rozwigzywanie
quizéw.
3. Przygotowanie sie do kolokwium (testu koricowego).
4. Przygotowanie zadania problemowego (projektu).
5. Przygotowanie sie do pracy warsztatowej podczas zaje¢ kontaktowych.

Literatura podstawowa

Griffin R.W, Podstawy zarzadzania organizacjami, Wydawnictwo Naukowe PWN 2007
Chrostowski A., Zarzadzanie. Teoria i praktyka, Wydawnictwo Naukowe PWN 2000

Kotodziejczak M., Bednarska-Wnuk 1., Swiatek-Barylska I., Metody i techniki zarzadzania. Inspiracja dla teorii i
praktyki, Wydawnictwo Uniwersytetu £6dzkiego 2021

Literatura uzupetniajaca

Obtdj K., Strategia organizacji, PWE, Warszawa 2001
Drucker P., Praktyka zarzadzania, Wydawnictwo Akademii Ekonomicznej w Krakowie, Krakéw 1998

Brzezinski A., Przedsiebiorczos$¢. Teoria i praktyka. Wydawnictwo Wydziatu Zarzadzania Politechniki
Czestochowskiej, Czestochowa 2017




Zasady i warunki zaliczenia:

Wyktad:
- uzyskanie z testu pisemnego co najmniej 60% punktéw mozliwych do uzyskania

- udziat w dyskusjach

Cwiczenia:

- obecnosc¢ i aktywny udziat w zajeciach, dopuszczalna jest jedna nieobecnosé. Nalezy ustali¢ z prowadzgacym forme
zaliczenia materiatu przerabianego na zajeciach, ktére student opuscit

- uzyskanie co najmniej oceny dostatecznej z zadan realizowanych podczas zajeé i przygotowywanych na zajecia

E-learning:

- Quizy realizowane na platformie Moodle, po kazdym temacie - 10% punktéw programowych, max 10 pkt.

- Test koncowy, w siedzibie uczelni, na platformie Moodle, z catego przedmiotu, 40% punktéw programowych, max.
40 pkt.

- Projekt oddany poprzez platforme Moodle; studenci rozwigzujag studium przypadku; 50% punktéw programowych,
max. 50 pkt. Opis sytuaciji: firma X w piku sprzedazowym sezonu traci 1/3 zespotu sprzedazowego. Potowa obszaru
Polski pozostaje bez przedstawicieli handlowych, poniewaz zostali podkupieni przez konkurencje. Przedstaw
zarzadowi przyczyny sytuacji. Wskaz rozwigzanie problemu: etapy wprowadzania zmiany, oczekiwane efekty oraz
kontrole jego wprowadzenia. Opisz zmiany, jakie musza zosta¢ przeprowadzone w firmie, aby unikng¢ podobnej
sytuacji w przysztosci.

Ocena koncowa z przedmiotu stanowi $rednig ocen z wyktadu, éwiczen i e-learningu.
Skala ocen:

90-100 bardzo dobry

80-89  dobryplus

70-79  dobry

60-69 dostateczny plus

50-59  dostateczny

0-49 niedostateczny

uzyskanych w ramach zajeé
Liczba punktéw ECTS

przypisanych do przedmiotu / ogotem wymagajacych o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 4 1,3 3,0
na studiach niestacjonarnych 4 1,0 3,1

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 100 godzin

na studiach niestacjonarnych 100 godzin

Formy aktywnosci Formy aktywnosci Naktad
Naktad pracy

studenta studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 32 Opracowanie kart pracy 17

Przygotowanie do zajeé 9 e-learning 32

Studiowanie literatury 10

Formy aktywnosci Formy aktywnosci Naktad

sy Naktad pracy Lk

studenta studenta pracy
na studiach niestacjonarnych |Udziatw zajeciach 24 Opracowanie kart pracy 22

Przygotowanie do zajeé 10 e-learning 32

Studiowanie literatury 12




Zasady i warunki zaliczenia:

Wyktad:
- uzyskanie z testu pisemnego co najmniej 60% punktéw mozliwych do uzyskania
- udziat w dyskusjach

Cwiczenia:

- obecnosc¢ i aktywny udziat w zajeciach, dopuszczalna jest jedna nieobecnosé. Nalezy ustali¢ z prowadzgacym forme
zaliczenia materiatu przerabianego na zajeciach, ktére student opuscit

- uzyskanie co najmniej oceny dostatecznej z zadan realizowanych podczas zajeé i przygotowywanych na zajecia

E-learning:

- Quizy realizowane na platformie Moodle, po kazdym temacie - 10% punktéw programowych, max 10 pkt.

- Test koncowy, w siedzibie uczelni, na platformie Moodle, z catego przedmiotu, 40% punktéw programowych, max.
40 pkt.

- Projekt oddany poprzez platforme Moodle; studenci rozwigzujag studium przypadku; 50% punktéw programowych,
max. 50 pkt. Opis sytuaciji: firma X w piku sprzedazowym sezonu traci 1/3 zespotu sprzedazowego. Potowa obszaru
Polski pozostaje bez przedstawicieli handlowych, poniewaz zostali podkupieni przez konkurencje. Przedstaw
zarzadowi przyczyny sytuacji. Wskaz rozwigzanie problemu: etapy wprowadzania zmiany, oczekiwane efekty oraz
kontrole jego wprowadzenia. Opisz zmiany, jakie musza zosta¢ przeprowadzone w firmie, aby unikng¢ podobnej
sytuacji w przysztosci.

Ocena koncowa z przedmiotu stanowi $rednig ocen z wyktadu, éwiczen i e-learningu.
Skala ocen:

90-100 bardzo dobry

80-89  dobryplus

70-79  dobry

60-69 dostateczny plus

50-59  dostateczny

0-49 niedostateczny

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu Opracowanie/ aktualizacja:
ksztatcenia

dr Matgorzata Pietras-Szewczyk / prof. DSW dr hab. Andrzej Brzeziriski 2023




Etyka inzyniera i prawo autorskie

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

P . . S$1-71-ETP-1
Etyka inzyniera i prawo autorskie N1-71-ETP-1
Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow pierwszy Semestr studiow pierwszy
Forma zajeé wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze 16 16
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Uzyskanie wiedzy na temat etycznychiinnych pozatechnicznych uwarunkowan dziatalnosciinzynierskiej. Uzyskanie
kompetencji w zakresie identyfikowania i analizy moralnych dylematéw z kontekstu dziatalnosci inzynieryjnej.
Uzyskanie kompetencji zastosowania Zzrodet dotyczacych wytycznychi regulacji etycznych z okreslonego obszaru

zawodowego.

Wymagania wstepne

Brak
.. Odniesienia
. .. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Metody Sposéb do efektow do char?kte’rys
. X X . nauczania sprawdzania uczenia sie tyk pcfz[omow
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: A Polskiej Ramy
dla kierunku
Kwalifikacji
° student ma podstawowa Wyk’(ad Kolokwium 1MP_WO06 P6U_W;
wiedze niezbedng do 11P_WO08 P6S_WG;
rozumienia spotecznych, P6S_WG_inz;
wiedzy ekonomicznych, prawnych i P6S_WK;
innych pozatechnicznych P6S_WHK_inz;
uwarunkowan dziatalnosci
inzynierskiej
e student potrafi identyfikowaé i |Cwiczenia Cwiczenia 11P_U07 P6U_U;
skutecznie rozwigzywacd praktyczne/ praktyczne P6S_UW;
dylematy etyczne branzy IT Projekt P6S_UO;
stosujgc zasady etyczne
zawodu informatyka i
umiejetnosci obowigzujgce przepisy m.in. w
zakresie prawa autorskiego,
oceniac i wybiera¢
odpowiednie licencje
oprogramowania, wyjasniac
zasady etyki i praw autorskich,
kompetencji [¢  studentjest gotow do Dyskusja Udziatw 11P_KO01 P6U_K;
spotecznych wypetniania zobowigzan dyskusji, P6S_KK;




spotecznych wynikajacych z Aktywnosé na
pozatechnicznych aspektdow i zajeciach
skutkéw dziatalnosci
inzynierskiej, w tym jej wptywu
na srodowisko

e  jestgotéow zachowywac sie w
sposdb profesjonalny i
przestrzegac¢ zasad etyki

e jestgotéw zachowywac sie w
sposodb profesjonalny i
przestrzega¢ zasad etyki

Opis przedmiotu

Celem przedmiotu etyka i prawo autorskie jest zapoznanie studentéw z kluczowymi zasadami etycznymi oraz
regulacjami prawnymi dotyczacymi wtasnosci intelektualnej, ochrony praw autorskich oraz odpowiedzialnosci
prawnej za naruszenie tych prawa.

Uzyskanie wiedzy i podstawowych kompetencji na temat etycznychiinnych pozatechnicznych uwarunkowan
dziatalnosciinzynierskiej pozwola studentom na ksztattowanie swiadomego podejscia do etycznych i prawnych
aspektow twoérczosci oraz dziatalnosci zawodowej zgodnej z normami prawnymi i etycznymi.

Tresci ksztatcenia - wyktad

Definicja i klasyfikacja etyki. Zagadnienia etyki ogélnej.

Wstep do etyki inzynierskiej ( etyka zawodowa, etos pracy, inzynier jako podmiot etyczny)

Zasady etykiinzynierskiej: bezpieczenstwo publiczne, bezpieczenstwo i organizacja pracy, dbatos¢ o srodowisko,
zasada uczciwosci i poufnosci, lojalnosci i konflikty intereséw, zasada sprawiedliwosci i podmiotowosci w
kierowaniu ludzmi, obowigzek statego rozwoju i dgzenia do doskonatosci zawodowej, zasada otwartosci na
krytyke, realizm w orzeczeniach i decyzjach, zasada odpowiedzialnosci i jej wyrdézniona rola. Zasady etyki
inzynierskiej w praktyce informatycznej. Zjawisko piractwa komputerowego.

Ochrona wtasnosci intelektualnej i prawo autorskie (przedmiot i podmiot ochrony. Kategorie praw autorskich.
Whytaczenia i ograniczenia ochrony). Prawo autorskie (twdérca, cechy utworu, autorskie prawa majatkowe,
autorskie prawa osobiste, integralnos¢ utworu, plagiat). Prawo baz danych (zasady, czas trwania ochrony, wtérne
wykorzystanie baz danych, prawo pobierania, dozwolony uzytek baz danych, istotne/ nieistotne czesci baz
danych) ochrona danych osobowych i administrowanie danymi a prawo autorskie

Licencje oprogramowania i sposoby ich dystrybucji (podstawy prawne, czas trwania, pola eksploatacji, rodzaje
licencji, zasady korzystania z licencji otwartych, wybér licencji w zaleznosci od charakteru projektu i celu
udostepniania, aspekty prawne zwigzane z prawem autorskim w kontekscie licencji otwartych, konsekwencje
uzywania oprogramowania bez licencji)

Cyberbezpieczenstwo (przyczyny i typologia cyberatakéw, ocena zabezpieczen, identyfikacja naruszen
bezpieczenstwa, postepowanie w razie naruszenia bezpieczenstwa, case study naruszenia bezpieczenstwa).

Tresci ksztatcenia - éwiczenia




1. Zasady etykiinzynierskiejw praktyce zawodowej: bezpieczenstwo publiczne, bezpieczenstwo i organizacja pracy,
dbatos¢ o srodowisko, zasada uczciwosci i poufnosci, lojalnosci i konflikty intereséw, zasada sprawiedliwosci i
podmiotowosci w kierowaniu ludzmi, obowigzek statego rozwoju i dazenia do doskonatosci zawodowej, zasada
otwartosci na krytyke, realizm w orzeczeniach i decyzjach, zasada odpowiedzialnosciijej wyréznionarola. Zasady
etyki inzynierskiej w praktyce informatycznej. Zjawisko piractwa komputerowego. Case study, dyskusja

2. Ochrona wtasnosci intelektualnej i prawo autorskie (przedmiot i podmiot ochrony. Kategorie praw autorskich.
Whytaczenia i ograniczenia ochrony). Prawo autorskie (twdrca, cechy utworu, autorskie prawa majatkowe,
autorskie prawa osobiste, integralnos¢ utworu, plagiat). Prawo baz danych (zasady, czas trwania ochrony, wtdrne
wykorzystanie baz danych, prawo pobierania, dozwolony uzytek baz danych, istotne/ nieistotne czesci baz
danych) ochrona danych osobowych i administrowanie danymi a prawo autorskie. Case study, dyskusja,

3. Licencje oprogramowania i ich wptyw na rozwdj technologii (podstawy prawne, czas trwania, pola eksploatacji,
rodzaje licencji, zasady korzystania z licencji otwartych, wybér licencji w zaleznosci od charakteru projektu i celu
udostepniania, aspekty prawne zwigzane z prawem autorskim w kontekscie licencji otwartych, konsekwencje
uzywania oprogramowania bez licencji)

4. Cyberbezpieczenstwo i prawo zarzadzania danymi (przyczyny i typologia cyberatakéw, ocena zabezpieczen,
identyfikacja naruszen bezpieczenstwa, postepowanie w razie naruszenia bezpieczenstwa, case study
naruszenia bezpieczenstwa/ dyskusja na tematy moralnych

Tresci ksztatcenia - Wybierz element

Literatura podstawowa

Sz. Ciach, Prawo w IT. Praktycznie i po ludzku. Onepress, 2023

R. C. Martin, Rzemiosto w czystej formie. Standardy i etyka rzetelnych programistéw, Helion 2022

M.Rybak, Etyka menedzera- spoteczna odpowiedzialnos¢ przedsiebiorstwa , PWN , Warszawa 2012

K. Trzesicki, A. Karpinska, Etyka Informatyczna, Wyd. Uniwersytetu w Biatymstoku, Biatystok 2015

P. Slezak (red.), Ustawa o prawie autorskim i prawach pokrewnych. Komentarz, Warszawa 2017

Traple E., Umowy o eksploatacje utworéw w prawie polskim, Warszawa 2010

Ustawa z dnia 4 lutego 1994 r. o prawie autorskim i prawach pokrewnych (Dz.U. z2018r. poz. 1191 z p6zn. zm.);
Ustawa z dnia 27 lipca 2001 r. o ochronie baz danych (Dz. U. 2001 Nr 128, poz. 1402 z pézn. zm.)

Ustawa z dnia 10 maja 2018 r. o ochronie danych osobowych (Dz.U. 2018 poz. 1000 z pézn. zm.)
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Literatura uzupetniajaca

N. Dutko, Prawo w e-biznesie, Wyd. OnePress, Gliwice 2015

W.Bednarska i inni, Prawo autorskie dla projektantéw Wydawnictwo Odnowa, 2016

J. Barta (red.), Prawo autorskie. System Prawa Prywatnego. Tom 13, Warszawa 2017

J.Barta, R. Markiewicz (red.), Prawo autorskie i prawa pokrewne. Komentarz, Warszawa 2011

E. Ferenc — Szydetko (red.), Ustawa o prawie autorskim i prawach pokrewnych. Komentarz, Warszawa 2016
D. Flisak (red.), Prawo autorskie i prawa pokrewne. Komentarz, Warszawa 2015

Markiewicz R., llustrowane prawo autorskie, Warszawa 2018
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Zasady i warunki zaliczenia:

Wyktad - test jednokrotnego wyboru oraz pytania otwarte. Kolokwium na ocene w skali 2,0-5,0.

Cwiczenia- case study, dyskusje, analiza, praca zespotowa. W ramach przygotowania do zajeé studenci $ledza
Srodowisko zawodowe i przypadku naruszen regulacji prawnych i etycznych, ktére sa przedmiotem biezacej dyskusji
i analiz w trakcie zaje¢ (wyktadéw i céwiczen).

Ocena koncowa z kursu = 50% oceny z kolokwium + 50% oceny z éwiczeh, przy czym obie formy zaje¢ musza by¢
zaliczone na ocene pozytywna, czyli co najmniej 50%. Poprzez dodatkowsg aktywno$¢ student moze podnie$é ocene
ogblng o 0,5 stopnia, zakres tematyczny okresla wyktadowca.

Podstawag oceny bedzie odniesienie wyniku koncowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia
uzyskanego przez studenta do nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektdw uczenia sie w
zakresie objetym zaliczeniem:

bardzo dobry - 91%-100%

dobry plus — 81%-90%

dobry - 71%-80%

dostateczny plus — 61%-70%

dostateczny — 50%-60%

niedostateczny ponizej 50%




uzyskanych w ramach zajec¢

Liczba punktéw ECTS = :
przypisanych do przedmiotu / ogotem W)’lmage‘ajacych . o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 4 1,3 2,0
na studiach niestacjonarnych 4 1,0 2,0
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 100 godzin
na studiach niestacjonarnych 100 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
Udziat w zajeciach 32 Przygotowanie do zajeé 23
na studiach stacjonarnych
. . Przygotowanie do
Przygotowanie do zaje¢ 15 . 20
kolokwium
Studiowanie literatury 10
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
Udziat w zajeciach 24 Przygotowanie do zajeé 40
na studiach niestacjonarnych
. L Przygotowanie do
Przygotowanie do zajec¢ 20 ) 25
kolokwium
Studiowanie literatury 15
Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu Opracowanie/ aktualizacja:
ksztatcenia
drinz. Joanna Nowicka 2023




Podstawy informatyki

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

. . $1-71-PO1-1
Podstawy informatyki N1-71-PO1-1
Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow pierwszy Semestr studiow pierwszy
Forma zajec¢ wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne 24 24
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z pojeciami z zakresu informatyki.

Wymagania wstepne

Brak
. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia si Odniesienia |\ charakt
e ztatcenia/uczenia si o charakterys
y Y Metody Sposodb do efektow . ry
. . .. tyk poziomow
; . . . nauczania sprawdzania uczenia sie .
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: A Polskiej Ramy
dla kierunku .
Kwalifikacji
- opisuje abstrakcyjna koncepcje |Wyktad Egzamin 11P_WO03 P6U_W
obliczen, stanowigca podstawe 11P_WO07 P6S_WG
wiedzy teorii algorytméw) . P6S_WG._inz
- zna pojecia: maszyna Turinga,
hierarchia Chomskyego,
Sieci Petriego, Teoria graféw
- potrafi zdefiniowac kluczowe Cwiczenia Projekt 11P_UO01 PeU_U
kategorie stuzgcych analizie praktyczne P6S_UW
umiejetnosci|algorytméw pod wzgledem Projekt P6S_UW._inz
efektywno$ci czasowe; i T
pamieciowej
- potrafi pracowac w zespole Dyskusja Udziatw 11P_KO0O1 P6U_K
kompetencji dyskusiji, P6S_KK
spotecznych Aktywnosé na
zajeciach

Opis przedmiotu

Przedmiot stanowi wprowadzenie w Swiat abstrakcyjnych koncepcji i teoretycznych fundamentéw, ktdre lezg u
podstaw dziedziny informatyki.

Tresci ksztatcenia — wyktad




Woprowadzenie do teoretycznych podstaw informatyki.
Systemy liczbowe i systemy alfanumeryczne.

Teoria informacji. Jezyki formalne i sktadnia.

Teoria automatéw.

Sieci Petriego.

Klasy problemoéw oraz ztozonos$¢ obliczeniowa.

Teoria graféw.

Obliczenia kwantowe.

N R~BN=

Tresci ksztatcenia - ¢wiczenia

Woprowadzenie do teoretycznych podstaw informatyki.
Systemy liczbowe i systemy alfanumeryczne.

Teoria informacji. Jezyki formalne i sktadnia.

Teoria automatow.

Sieci Petriego.

Klasy problemoéw oraz ztozonos$¢ obliczeniowa.

Teoria grafow.

N>R~ GN=

Obliczenia kwantowe.

Tresci ksztatcenia - Wybierz element

Literatura podstawowa

1. J.E.Hopcroft, R. Motwani, J.D. Ullman, Wprowadzenie do teorii automatoéw, jezykéw i obliczen, WNT, Warszawa
2005

2. C.H.Papadimitrou, Ztozonos$¢ obliczeniowa, Helion, Gliwice, 2012

3. M. Hirvensalo, Algorytmy kwantowe, WSiP, 2004

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:




Wyktad: Uzyskanie minimum 50% punktéw z egzaminu.

Cwiczenia: Aktywnos$é na zajeciach, Wykonanie éwiczen, sprawozdania z éwiczen laboratoryjnych, kartkéwka z
éwiczen

Wyktad: uzyskanie z testu pisemnego co najmniej 60% punktéw mozliwych do uzyskania

Cwiczenia: obecno$é i aktywny udziat w zajeciach, dopuszczalna jest jedna nieobecnos$é. Nalezy ustalié z
prowadzacym forme zaliczenia materiatu przerabianego na zajeciach, ktére student opuscit; uzyskanie co najmniej
oceny dostatecznej ze sprawozdan dotyczacych zadan realizowanych podczas zajeé (karty pracy). Cwiczenia
tablicowe powinny obejmowac tematyke rozwigzywania zadan teoretycznych z zakresu podstawowych zagadnien
wyrazen i funkcji logicznych i postaci danych.

Ocena koncowa z przedmiotu stanowi Srednig ocen z éwiczen i testu.

W ramach zaliczenia przedmiotu moze by¢ zalecone dodatkowe wykonanie projektu (praca w grupach).
Ocene moga podniesé wykonywane case study, aktywnos¢ na zajeciach, zadania czgstkowe.

Podstawag oceny bedzie odniesienie wyniku zgodnie z warunkami zaliczenia uzyskanego przez studenta do
nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w zakresie objetym zaliczeniem:
bardzo dobry - 91%-100%

dobry plus - 81%-90%

dobry - 71%-80%

dostateczny plus — 61%-70%

dostateczny — 50%-60%

niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé¢

Liczba punktow ECTS - -
przypisanych do przedmiotu / ogotem wymagajacych o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,9 1,6
na studiach niestacjonarnych 3 1,0 1,5

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 75 godzin

na studiach niestacjonarnych 75 godzin

Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 48 Wykonanie sprawozdan 18
Przygotowanie do zaje¢ 5
Studiowanie literatury 4
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych |Udziatw zajeciach 24 Wykonanie sprawozdan 33
Przygotowanie do zajec¢ 10
Studiowanie literatury 8
Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu Opracowanie/ aktualizacja:
ksztatcenia
mgr inz. Wiktor Zietara/mgr inz. Aleksandra Ata 2023




Narzedzia pracy w branzy IT

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

. . S$1-71-NAP-2
Narzedzia pracy w branzy IT N1-71-NAP-2
Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow pierwszy Semestr studiow drugi
Forma zajec¢ wyktad éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze 16 16
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Zapoznanie studentéw z aktualnymi narzedziami pacy stosowanymi w srodowisku IT.

Zapoznanie studentéw z wybranym systemem wersjonowania kodu i zarzgdzania praca zespotu IT.

Zapoznanie studentéw z wybranymi jezykami skryptowymi.

Wymagania wstepne

Brak
. Odniesienia
- . Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie . . do charakterys
Metody Sposodb do efektéow L,
. . .. tyk poziomow
; . . . nauczania sprawdzania uczenia sie .
Student, ktoéry zaliczyt przedmiot w zakresie: dla kierunku Polskiej Ramy
Kwalifikacji
— Opisuje funkcjonalnosci Wyktad Kolokwium 11P_WO03 P6U_W
poznanych narzedzi 11P_W07 P6S_WG
wiedzy Wspomagajacych prace P6S_WG_inz
programisty
— Definiuje pojecia zwigzane z
poznanymi narzedziami
- Potrafi stworzy¢ i zarzadzac¢ Cwiczenia Projekt 11P_UO01 PeU_U
wtasnym repozytorium kodu praktyczne 11P_U02 P6S_UW
- Potrafi automatyzowaé W}(asna Projekt 1P U04 P6S UW inz
umiejetnoscl|,.5ce 7 repozytorium kodu 1P U06 P6U UO
11P_U07 P6S_UK
P6S_UU
- Rozumie potrzebe ciggtego Dyskusja Udziat w 11P_KO1 P6U_K
doksztatcania sig¢ w obszarze dyskusji, P6S_KK
kompetendii mformaty'kl, Fe szczegolnym . Aktywnos¢ na
uwzglednieniem tematyki narzedzi zajeciach
spotecznych w branzy IT
- Potrafi pracowac¢ w rozproszonym
zespole

Opis przedmiotu




Przedmiot uczy pracy w zespole rozproszonym z wykorzystaniem narzedzi GIT, JIRA i innych popularnych rozwigzan.

Tresci ksztatcenia — wyktad

Wprowadzenie do pisania skryptéw automatyzujgcych prace w systemie operacyjnym
Podstawy pisania skryptow w jezyku BASH

Systemy wersjonowania kodu GIT

GITHUB i Stack overflow — serwisy dla programistéw

JIRA - opis funkcjonalnosci

Praca w zespole rozproszonym - problemy i ich rozwigzania

Tresci ksztatcenia - ¢wiczenia

Instalacja i pierwsze uruchomienie srodowiska Git-Bash

Podstawy pisania skryptow z wykorzystaniem komend powtoki Git-Bash.

Pisanie skryptéw w jezyku Bash, automatyzujgcych prace w srodowisku Git-Bash

Tworzenie wtasnego repozytorium kodu.

Zapoznanie i ¢wiczenie podstawowych komend do zarzadzania wtasnym repozytorium w GIT

Rozwijanie i zarzadzanie w GIT wtasnym matym projektem pisanym w jezyku Bash

Whtasny projekt w JIRA

Opcjonalnie: Duzy projekt, realizujacy role przydanego narzedzia, w dowolnym jezyku (sugerowany python),
rozwijany i zarzgdzany w repozytorium GIT i GITHUB z wykorzystaniem automatyzacji (ang. Workflows) dostgpnej na
GITHUB.

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

https://www.git-scm.com/doc
Wtodzimierz Gajda. Git. Rozproszony system kontroli wersji (ebook)
Materiaty dostgpne na stronie: https://www.atlassian.com/pl/software/jira/guides

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:

Wyktad — pytania otwarte i napisanie skryptu

Cwiczenia- najpdzniej na ostatnich zajeciach studenci oddajg wykonane ¢wiczenia i projekty, zgodnie z
wymaganiami prowadzacego, ktére maja sie pokrywaé z tresciami ksztatcenia dla ¢wiczen.

Ocena koncowa z kursu = 50% oceny z kolokwium + 50% oceny z ¢wiczen, przy czym obie formy zaje¢ muszg byé
zaliczone na ocene pozytywna, czyli co najmniej 50%.

Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koricowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia
uzyskanego przez studenta do nastepujgcej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w
zakresie objetym zaliczeniem:

bardzo dobry - 91%-100%

dobry plus - 81%-90%

dobry - 71%-80%

dostateczny plus — 61%-70%

dostateczny — 50%-60%

niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS = :
przypisanych do przedmiotu / ogotem wymagajacych o charakterze
T bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,3 1,5
na studiach niestacjonarnych 3 1 1,5




taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 75 godzin
na studiach niestacjonarnych 75 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 32 Wykonanie projektu 25
Przygotowanie do zajeé 10
Studiowanie literatury 8
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych |Udziatw zajeciach 24 Wykonanie projektu 26
Przygotowanie do zaje¢ 13
Studiowanie literatury 12

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu

ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

Drinz. Stawomir Owczarzak

2023




Modelowanie i projektowanie systemow informatycznych

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

- . . . $1-71-MOD-5
Modelowanie i projektowanie systemoéw informatycznych N1-71-MOD-5
Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow trzeci Semestr studiow piaty
Forma zajeé wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne 24 24
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu

jest poznanie procesu modelowania

i projektowania systemoéw

informatycznych z

wykorzystaniem notacji UML oraz BPMN z wykorzystaniem komputerowych narzadzi wspomagajacych tworzenie
systemoéw informatycznych typu CASE.

Wymagania wstepne

Zaliczenie przedmiotow: Programowanie w jezyku Python 1, Programowanie w jezyku Python 2, Bazy danych.

Odniesienia

Odniesienia

Efekty ksztatcenia/uczenia si do charakterys
y g Metody Sposodb do efektow . ry
. . .. tyk poziomow
; . . . nauczania sprawdzania uczenia sie .
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: . Polskiej Ramy
dla kierunku oo ..
Kwalifikacji
- charakteryzuje pojecia zwigzane z |Wyktad Kolokwium 11P_WO03 P6U_W
modelowaniem systemoéw 11P_W07 P6S_WG
informatycznych za pomocag P6S WG inz
diagraméw UML. T
- charakteryzuje pojecia zwigzane z
wiedzy modelowaniem systemow
informatycznych za pomoca notacji
BPMN
- definiuje kolejne kroki analizy i
projektowania systemoéw
informatycznych
- formutuje opis dziedzinowy, Cwiczenia Projekt 11P_UO01 PeU_U
zakres odpowiedzialnosci systemu, praktyczne 11P_U02 P6S_UW
wymagania odnosnie 11P_U04 P6S_UW_inz
projektowanego systemu 1P U06 PES UO
- opracowuje dokumentacje jako u -
ik lizvi okt : 11P_U07 P6S_UK
umiejetnosci|WYNik analizy i projektowania PGS LU

- modeluje system informatyczny
za pomoca diagramoéw UML,

notacji BPMN, projektuje interfejs
uzytkownika systemu oraz potrafi

zaproponowac rozwigzania




dotyczace zapewnienia jakosci
oprogramowania

- samodzielnie podnosi swoje Dyskusja Udziatw 11P_KO1 P6U_K
.. l[umiejetnosci dyskus;ji P6S KK
kompetencji . 1 -
- wykazuje aktywnos$¢ w ramach
spotecznych

wspotpracy w zespole oraz
podziatu prac projektowych

Opis przedmiotu

Studenci zapoznaja sie z metodologiami projektowania systemoéw informatycznych oraz sposobamiich
modelowania z wykorzystaniem graficznych jezykéw takich jak UML czy BPMN.

Tresci ksztatcenia — wyktad

1. Wprowadzenie do modelowania i projektowania systemow informatycznych.

2. Metodyki strukturalne; narzedzia modelowania - hierarchia funkcji, diagramy przeptywu danych, diagramy

encji, schematy struktur.

3. Metodyki obiektowe; narzedzia modelowania - modele obiektowe UML. Rozszerzone diagramy UML.
4. Model przypadkoéw uzycia - diagramy, scenariusze, zastosowania.

5. Modelowanie analityczne. Analiza funkcjonalna i statyczna.

6. Modelowanie proceséw biznesowych - modelowanie za pomoca notacji BPMN.

7. Modelowanie integracji systemoéw.

8. Projektowanie interfejsu uzytkownika

9. Jakos$¢ projektu; metody zapewnienia jakosci (testowanie, przeglady i inspekcje, metryki jakosci).
10. Komputerowo wspomagane tworzenie systemodw informatycznych — CASE.

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

1. Wprowadzenie do modelowania i projektowania systemow informatycznych.

2. Metodyki strukturalne; narzedzia modelowania - hierarchia funkcji, diagramy przeptywu danych, diagramy

encji, schematy struktur.

Metodyki obiektowe; narzedzia modelowania - modele obiektowe UML. Rozszerzone diagramy UML.
Model przypadkoéw uzycia - diagramy, scenariusze, zastosowania.

Modelowanie analityczne. Analiza funkcjonalna i statyczna.

Modelowanie proceséw biznesowych — modelowanie za pomoca notacji BPMN.

Modelowanie integracji systemoéw.

Projektowanie interfejsu uzytkownika.

Jakos¢ projektu; metody zapewnienia jakosci (testowanie, przeglady i inspekcje, metryki jakosci).

S0 ®No 0RO

0. Komputerowo wspomagane tworzenie systemadw informatycznych.

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

Richards M., Ford N., Podstawy architektury oprogramowania dla inzynieréw, Helion 2020
Misiak Z., Modelowanie procesow biznesowych: BPMN 2.0 od podstaw, Onepress — Wydawnictwo Helion 2023

Literatura uzupetniajaca

Wiegers K.E., Specyfikacja oprogramowania. Inzynieria wymagan. Wydanie Ill, Helion 2014

Zasady i warunki zaliczenia:




Rozwigzanie list zadan projektowych i ztozenie ich w terminie. Uzyskanie z kolokwiéw minimum 50% punktéw.
Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koicowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia
uzyskanego przez studenta do nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w

zakresie objetym zaliczeniem:
bardzo dobry - 91%-100%
dobry plus - 81%-90%
dobry - 71%-80%
dostateczny plus - 61%-70%
dostateczny - 50%-60%
niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajec¢

Liczba punktéw ECTS = :
przypisanych do przedmiotu / ogotem wy’/mage-ljacych . o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 2,5 1,9 1,3
na studiach niestacjonarnych 2,5 1,0 1,3
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 62,5 godzin
na studiach niestacjonarnych 62,5 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
Udziat w zajeciach 48
na studiach stacjonarnych
Studiowanie literatury 10
Samodzielne 45
rozwigzywanie zadan ’
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
Udziat w zajeciach 24
na studiach niestacjonarnych
Studiowanie literatury 30
Samodzielne 85
rozwigzywanie zadan ’
Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu Opracowanie/ aktualizacja:
ksztatcenia
drinz. Arkadiusz Bukowiec 2023




Elektronika i elektrotechnika

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

. i S1-71-EEL-3
Elektronika i elektrotechnika
N1-71-EEL-3
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow drugi Semestr studiow trzeci
Forma zajeé wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
. . 24 24
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z podstawowymi prawami dla obwodow elektrycznych pradu statego,

przemiennego,

podstawy metrologii

magnetycznego, elektromagnetycznego.

elektrycznej,

wybrane zagadnienia dotyczace pola elektrycznego,

Odniesienia

Odniesienia

Efekty ksztatcenia/uczenia si do charakterys
o e Metody Sposodb do efektow . ry
. . .. tyk poziomow
; . . . nauczania sprawdzania uczenia sie .
Student, ktoéry zaliczyt przedmiot w zakresie: A Polskiej Ramy
dla kierunku .
Kwalifikacji
- Opisuje zjawiska fizyczne|Wyktad Egzamin 11P_W04 PeU_W
wystepujgce w elektrotechnice i Pe6U_WG
elektronice P6U_WG_inz
wiedzy - Charakteryzuje prawa
elektrotechniki i elektroniki dla
obwoddéw pradu statego i
zmiennego
- Umie rozwigzywac analitycznie Cwiczenia Aktywnosc¢ na |I1P_UO03 P6S_U
proste uktady elektryczne praktyczne zajeciach, P6S_UK
wybranymi metodami Wykonanie P6S_UW
- Umie wykonywa¢ montaz i éwiczen, P6S_UW._inz
pomiary wybranych obwodéw sprawozdania
elektrycznych , éwiczen
L] Umie dobrac¢ i zastosowac uktady .
laboratoryjnyc
pomiarowe do pomiaru h. zaliczenie
parametrow wielkosci ’
pisemne
elektrycznych oraz je prawidtowo
zastosowac (pomiar pradu,
napiecia. mocy i energii)
..| — Samodzielnie podnosi swoje |Dyskusja Udziatw 11P_KO01 P6U_K
kompetencji o o .
umiejetnosci dyskusiji P6S_KK
spotecznych

Opis przedmiotu




Studenci poznaja zagadnienia zwigzane z definicjami wybranych wielkosci elektrycznych, analizg obwodoéw pradu
statego. Poznajg zagadnienia zwigzane z polem elektrycznym, magnetyczny i elektromagnetycznym. Z obszaru
elektroniki zapoznaja sie z diodami, tranzystorami. Na éwiczeniach obliczaja rozptyw pradu i rozktad napie¢ w
wybranych obwodach. Na éwiczeniach zajmuja sie pomiarami wybranych parametréw, samodzielnie sktadaja proste
obwody elektryczne i mierzag wskazane wielkosci elektryczne

Tresci ksztatcenia - wyktad

Definicje podstawowych wielkosci elektrycznych

Wprowadzenie do teorii obwoddéw elektrycznych

Obwody elektryczne pradu statego

Podstawy metrologii elektrycznej

Pole elektryczne, magnetyczne i elektromagnetyczne

Wprowadzenie do obwodéw pradu przemiennego

Diody pétprzewodnikowe

Tranzystory

Ochrona przeciwporazeniowa podstawowa i przy uszkodzeniach, ochrona przed PEM

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Elementy bierne, prawo Ohma, szeregowe i réwnolegte taczenie elementéw
Analiza prostych obwodoéw z wykorzystaniem prawa Ohma i praw Kirchhoffa
Pomiary podstawowe

Pomiary statopragdowe

Prawo Ohma i prawa Kirchhoffa

Pomiar napiecia i pradu przemiennego

Whtasnosci diody

Tresci ksztatcenia - Wybierz element

Literatura podstawowa

Hemprowicz P., Kietsznia R., Pitatowicz A. , Elektrotechnika i elektronika dla nieelektrykéw, WNT,

2013

Praca zbiorowa. 2004. Elektrotechnika i elektronika dla nieelektrykow. WNT W-wa, 3. Bolkowski S., Elektrotechnika,
WSiP, Warszawa 2005

Saeed K., Parfieniuk M., Podstawy elektrotechniki i elektroniki dla studentéw informatyki, Oficyna Wydawnicza
Politechniki Biatostockiej 2022

Literatura uzupetniajaca

Bogdan Miedzinski. 2007. Elektrotechnika. Podstawy i instalacje elektryczne” PWN W-wa.

Franciszek Przezdziecki. 2005. Laboratorium elektrotechniki i elektroniki. WSiP W-wa .

Gruca M., Grzelka J., Pyrc M., Szwaja S., Tutak W., Miernictwo i systemy pomiarowe, podrecznik przygotowany w
ramach projektu ,,Plan rozwoju Politechniki Czestochowskiej” POKL.04.01.01-00-059/08, Czestochowa 2008, strona
internetowa: http://www.plan-rozwoju.pcz.pl/wyklady/mechatronika/Miernictwo_i_systemy_pomiarowe.pd, dostep:
styczen 2020.

Open AGH e-podreczniki, strona internetowa https://epodreczniki.open.agh.edu.p, dostep: maj 2020 5. PhET
interactive simulations, University of Colorado Boulder, strona internetowa
https://phet.colorado.edu/en/simulations/category/physics, dostep: maj 2020

Zasady i warunki zaliczenia:




Wyktad: Uzyskanie minimum 50% punktéw z egzaminu. Egzamin sktada sie z testu jednokrotnego wyboru.

Cwiczenia: Aktywnosé na zajeciach, Wykonanie éwiczen, sprawozdania z éwiczer laboratoryjnych, kartkéwka z

éwiczen obliczeniowych.

Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koicowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia
uzyskanego przez studenta do nastepujgcej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w

zakresie objetym zaliczeniem:
bardzo dobry - 91%-100%
dobry plus - 81%-90%
dobry - 71%-80%
dostateczny plus - 61%-70%
dostateczny - 50%-60%
niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajec¢

Liczba punktow ECTS ” -
przypisanych do przedmiotu / ogotem w¥magz.ajacych . o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 4 1,9 2,1
na studiach niestacjonarnych 4 1 2,0
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 100 godzin
na studiach niestacjonarnych 100 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 48
Rozwigzywanie zadan 40
Studiowanie literatury 12
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych |Udziat w zajgciach 24
Rozwigzywanie zadan 60
Studiowanie literatury 16

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu

ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

Drinz. Tomasz Dtugosz

2023




Uktady cyfrowe i internet rzeczy

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

- $1-71-UCI-4
Uktady cyfrowe i internet rzeczy N1-71-UCl-4
Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow drugi Semestr studiow czwarty
Forma zajeé wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne 24 24
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z uktadami cyfrowymi, ich zastosowaniem w praktyce oraz poznanie
architektury i elementéw wchodzgcych w sktad internetu rzeczy.

Wymagania wstepne

Brak
L. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Odniesienia do charakterys
Metody Sposodb do efektow L,
) ) L. tyk poziomow
; X X X nauczania sprawdzania uczenia sie L.
Student, ktoéry zaliczyt przedmiot w zakresie: A Polskiej Ramy
dla kierunku .
Kwalifikacji
- wymienia metody opisu uktadéw |Wyktad Egzamin 11TP_WO04 P6U_W
cyfrowych P6S_WG
- wykorzystuje techniki P6S WG inz
projektowania i optymalizacji o
uktadéw cyfrowych
kombinacyjnych i sekwencyjnych
-wymienia i charakteryzuje
komponenty uktadéw cyfrowych,
wiedzy zna technologie ich wytwarzania
oraz reguty ich taczenia
- zna zasady komunikacji urzadzen
loT, komponenty loT
Oraz ich zastosowanie
- charakteryzuje protokoty
stosowane w transmisji danych w
10T, jest w stanie uzyé
odpowiedniego protokotu do
postawionego zadania
- potrafi samodzielnie dokonaé Cwiczenia Projekt 11P_U03 P6U_U
analizy uktadu cyfrowego praktyczne P6S_UW
kombinacyjnego i sekwencyjnego  |projekt P6S_UW._inz
umiejetnosci|- potrafi przej$¢ od jego schematu PGS UK
do opisu formalnego -
- potrafi samodzielnie
zaprojektowac uktad cyfrowy




kombinacyjny lub sekwencyjny w
wersji optymalne;j

za pomoca metod
wykorzystujgcych réwnanie
charakterystyczne i funkcje
tworzace

- potrafi samodzielnie
skonstruowac system loT
pracujacy

lokalnie oraz w chmurze

kompetencji
spotecznych

- samodzielnie podnosi swoje
umiejetnosci

Dyskusja

Udziatw
dyskusiji,
Aktywnosé na
zajeciach

11P_KO1

P6U_K
P6S_KK

Opis przedmiotu

Studenci zapoznaja sig z uktadami cyfrowymi, ich zastosowaniem w praktyce oraz poznaja architekture i elementy
wchodzacych w sktad internetu rzeczy.

Tresci ksztatcenia - wyktad

1. Systemy liczbowe i kody, arytmetyka statoprzecinkowa Algebra Boole'a Funkcje boolowskie. Postac
kanoniczna sumy

2. liloczynu funkcji logicznych.

3. Systemy funkcjonalnie petne, bramki logiczne. Metody minimalizacji funkcji logicznych. Sposoby

przedstawiania funkcji logicznych, uktadowa realizacja funkcji logicznych.

4. Uktady konwersji kodéw Uktady arytmetyczne i binarne. Formalna definicja deterministycznego automatu

skonczonego, struktury automatéw Moore'a i Mealy'ego.

5. Metody synchronizacji uktadéw sekwencyjnych. Elementarne automaty z pamiecia, rozne modele
przerzutnikow.

6. Rejestry réwnolegte i przesuwajace. Liczniki i uktady zliczajace.

7. Wprowadzenie do Internetu Rzeczy loT. Komunikacja miedzy urzgdzeniami. Architektura systemaéw
rozproszonych

8. W szczegoblnosci loT.

9. Inteligentne przetwarzanie informacji pozyskanych z sensoréw.

10. Zastosowania loT. Projektowanie systemdéw wbudowanych i loT.

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Noapwbh=

Dziatanie bramek logicznych, znaczenie podstawowych praw algebry Boole’a.
Projektowanie uktadéw kombinacyjnych na bazie el. SSI: metoda tablic Karnaugha.
Projektowanie uktadéw kombinacyjnych na bazie el. MSI: multipleksery i demultipleksery (dekodery).
Przerzutniki, rejestry, liczniki.
Projektowanie uktadéw sekwencyjnych: automaty Moore’a.
Projektowanie uktadéw sekwencyjnych: automaty Mealy’ego.
Projektowanie systemu IOT - zdalne sterowanie o$wietleniem lub innymi urzadzeniami, domowa stacja
pogodowa, termostat. Komunikacja migdzy IOT a chmura.

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

Tyszer J., Mrugalski G. , Pogiel A., Technika cyfrowa. Zbiér zadan z rozwigzaniami, Wydawnictwo BTC 2016
Skorupski A., Podstawy techniki cyfrowej, WKt 2004
tubaT. (red.), Synteza uktadéw cyfrowych, WKit 2003
King A., Programowanie Internetu rzeczy. Wprowadzenie do budowania zintegrowanych rozwigzan loT miedzy
urzgdzeniami a chmura, Helion, 2021
Sikorski M., Internet rzeczy, PWN 2020

Literatura uzupetniajaca




Gorzatczany M. B., Uktady cyfrowe — metody syntezy, tom | i ll, Skrypty
Jakubiec J., Podstawy techniki cyfrowej i mikroprocesorowej, Wydawnictwo Politechniki Politechniki Gliwickiej 2014
Zwolinski M., Projektowanie uktadéw cyfrowych z wykorzystaniem jezyka VHDL, WKit 2007

Zasady i warunki zaliczenia:

Wyktad: Uzyskanie minimum 50% punktéw z egzaminu.

Cwiczenia: Aktywnos¢ na zajeciach, Wykonanie éwiczen, sprawozdania z ¢wiczer laboratoryjnych, kartkéwka z éwiczer
obliczeniowych

Podstawg oceny bedzie odniesienie wyniku koricowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia uzyskanego
przez

studenta do nastepujgcej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektow uczenia sie w zakresie objetym zaliczeniem:
bardzo dobry —91%-100%

dobry plus — 81%-90%

dobry — 71%-80%

dostateczny plus — 61%-70%

dostateczny — 50%-60%

niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS - -
przypisanych do przedmiotu / ogotem wymagajacych o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,9 1,6
na studiach niestacjonarnych 3 1,0 1,5

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 75 godzin

na studiach niestacjonarnych 75 godzin

Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad

studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajgciach 48

Rozwigzywanie zadan 15

Studiowanie literatury 12

Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad

studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych [Udziatw zajeciach 24

Rozwigzywanie zadan 35

Studiowanie literatury 16
Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu Opracowanie/ aktualizacja:
ksztatcenia
dr inz. Tomasz Dtugosz/mgr inz. Stanistaw Lota/mgr inz. Aleksandra Ata 2023




Algorytmy genetyczne i sztuczne sieci neuronowe

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Algorytmy genetyczne i sztuczne sieci neuronowe $1-71-AGS-5
N1-71-AGS-5
Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow trzeci Semestr studiow piaty
Forma zajec¢ wyktad éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne 24 24
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest zdobycie wiedzy teoretycznej i praktycznej dotyczacej podstaw algorytmdw genetycznych

oraz sztucznych sieci neuronowych.

Wymagania wstepne

Zaliczenie przedmiotow: Algorytmy i struktury danych, Programowanie w jezyku Python 1, Programowanie w jezyku

Python 2
L. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia si Odniesienia do charakt
z ia/uczenia si o charakterys
o e Metody Sposéb do efektéw . ry
. . .. tyk poziomow
; X X X nauczania sprawdzania uczenia sie L.
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: A Polskiej Ramy
dla kierunku .
Kwalifikacji
- rozumie réznice w obliczeniach Wyktad Egzamin z 11P_WO03 PeU_W
realizowanych metodami tresci 11P_WO05 P6S_WG
analitycznymi, enumeracyjnymi i wyktadowych P6S_WG_inz
losowymi;
- posiada wiedze w zakresie
wiedzy konstruowanla? algorytmow
genetycznych i ewolucyjnych oraz
prostych sieci neuronowych
stosowanych do poszukiwania
przyblizonych rozwigzan
obliczeniowych probleméw
inzynierskich;
- potrafi budowaé i implementowaé|Cwiczenia Realizacja 11P_UO01 PeU_U
algorytm genetyczny lub projektdbww  ||11p_U02 P6S_UW
ewolucyjny umozliwiajgcy pos.ta0|“dwoch 11P_U04 P6S_UW_inz
. . .|rozwigzanie konkretnego modelu aplikacji 11P_U06 P6S_UO
umiejetnosci ]
matematycznego realne;j 11P_U07 P6S_UK
rzeczywistosci; P6S_UU
- potrafi zbudowac prostg sie¢ PeU_UO
jednowarstwowa i wykorzystac ja




do rozwigzywania prostych
problemow klasyfikacji;

- Potrafi interpretowac otrzymane
wyniki obliczeniowe i formutowac
poprawne wnioski.

- rozumie potrzebe i zna mozliwosci|Dyskusja Udziatw 11P_KO01 P6U_K
ciggtego doksztatcania i dyskusiji, P6S_KK
podnoszenia kompetencji Aktywnosé na

zawodowych; zajeciach

kompetenciji |- potrafi pracowaé grupowo i
spotecznych |indywidualnie oraz ma
Swiadomos$¢ odpowiedzialnosci za
prace wtasng oraz gotowosé
podporzadkowania sie zasadom
pracy w zespole.

Opis przedmiotu

Zadaniem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z podstawami algorytmoéw genetycznych i ewolucyjnych oraz
podstaw budowy prostych sieci neuronowych wykorzystywanych do rozwigzywania szerokiej klasy problemoéw z
zakresu techniki i zarzadzania oraz praktyczna komputerowo-zorientowana implementacja omawianych zagadnien.

Tresci ksztatcenia - wyktad

Metody rozwigzywania probleméw matematycznych i informatycznych.
Elementarny algorytm genetyczny.

Reprezentacja danych w algorytmie genetycznym, kodowanie binarne i rzeczywiste.
Operatory genetyczne i ewolucyjne.

Funkcja przystosowania i jej charakterystyka.

oakroubd~

Metody rozwigzania zadania optymalizacji z ograniczeniami z wykorzystaniem algorytmu genetycznego
(ewolucyjnego)

7. Wprowadzenie do problemu sieci neuronowe.

8. Sztuczne neuronyiich funkcje aktywacji

9. Uczenieiwalidacja jednokierunkowych sieci neuronowych

10. Wykorzystanie sieci neuronowych do rozwigzania problemoéw klasyfikacji i regresji.

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

1. Indywidualna lub zespotowa realizacja i walidacja aplikacji realizujgcej prosty algorytm genetyczny omawiany na
wyktadzie w punktach 2 - 6

2. Indywidualna lub zespotowa realizacja i walidacja aplikacji realizujgcej prosta jednowarstwowa sie¢ neuronowa
omawiang na wyktadzie w punktach 8 - 10

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

T. Gwiazda, Algorytmy genetyczne i sztuczna inteligencja, Biblioteka Sztucznej Inteligencji, Warszawa, 1995.

J. Cytowski, Algorytmy genetyczne i sztuczna inteligencja — Podstawy i zastosowania, Akademicka Oficyna
Wydawnicza, Warszawa, 1996.

R. Hurbans, Algorytmy sztucznej inteligencji. Ilustrowany przewodnik, Helion 2021

D. E. Goldberg, Algorytmy genetyczne i sztuczna inteligencja i ich zastosowania, WNT, Warszawa, 1998.

K. Dems, Materiaty pomocnicze do wyktadu.

Literatura uzupetniajaca

Z. Michalewicz, Algorytmy genetyczne + struktury danych = programy ewolucyjne, WNT, 1999
S. Osowski. Sieci neuronowe w ujeciu algorytmicznym. WNT, Warszawa 1997

Zasady i warunki zaliczenia:




Wyktad: Egzamin pisemny z pytaniami otwartymi. Skala ocen: 2,00 -5,00 Egzamin jest zaliczony, jezeli co najmniej
dwa pytania sg zaliczone na ocene 3,0 lub wiecej.

Cwiczenia: Realizowane aplikacje zaliczane na ocene w skali 2,00-5,00. Ocena koricowa z éwiczen: $rednia
arytmetyczna.

Ocena z przedmiotu: Srednia arytmetyczna z ocen 3 lub wiec ej z egzaminu i éwiczen:

Ocena koncowa Srednia arytmetyczna

5,0 4,75 -5,00
4,5 4,25-4,74
4,0 3,75-4,24
3,5 3,25-3,74
3,0 3,00- 3,24
2,0 2,99-0.00
uzyskanych w ramach zajec¢
Liczba punktéw ECTS = =
przypisanych do przedmiotu / ogotem w;rlmage.ljacych . o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 2,5 1,9 1,3
na studiach niestacjonarnych 2,5 1,0 1,3

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 62,5 godzin

na studiach niestacjonarnych 62,5 godzin

Formy aktywnosci Naktad [Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajgciach 48 Wykonanie projektu 8,5
Przygotowanie do zaje¢ 4
Studiowanie literatury 2
Formy aktywnosci Naktad Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych |Udziatw zajeciach 24 Wykonanie projektu 24,5
Przygotowanie do zaje¢ 10
Studiowanie literatury 4
Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu Opracowanie/ aktualizacja:
ksztatcenia
Prof. dr hab. Krzysztof Dems 2023




Szkolenie wstepne z zakresu BHP

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

. S$1-71-BHP-1
Szkolenie wstepne z zakresu BHP N1-71-BHP-1
Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow pierwszy Semestr studiow pierwszy
Forma zajec¢ wyktad ¢éwiczenia e-learning
Liczba godzin w semestrze i i 4
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze i i 4
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Student konczy przedmiot z wiedzg o swoich obowigzkach i prawach dotyczacych bezpieczernstwa studiowania,
ma wiedze o najczestszych i najpopularniejszych zagrozeniach, zna zasady postepowania po wypadku na

zajeciach.

Wymagania wstepne

Brak

Efekty ksztatcenia/uczenia sie

Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie:

Metody
nauczania

Sposéb
sprawdzania

Odniesienia
do efektow
uczenia sie
dla kierunku

Odniesienia
do charakterys
tyk poziomow
Polskiej Ramy

Kwalifikacji

wiedzy

-Znairozumie podstawowe
zagrozenia wystepujace na uczelni

Wyktad e-
learning

Zaliczenie
pisemne

Nie dotyczy

Nie dotyczy

umiejetnosci

- Potrafi zachowac ostroznos$¢ na
terenie uczelni, skutecznie
rozpoznawac wystepujace
zagrozenia i im przeciwdziataé

- Potrafi przeciwdziata¢ oraz
zidentyfikowaé czynniki szkodliwe i
ucigzliwe wystepujgce w
laboratoriach i salach, zachowaé
sie odpowiednio w przypadku
wystapienia pozaru i ewakuowac
siebie oraz inne osoby zagrozone z
budynku

Wyktad e-
learning

Zaliczenie
pisemne

Nie dotyczy

Nie dotyczy

kompetencji
spotecznych

- Jest gotéw do uznawania
znaczenia wptywu swojego
zachowania na bezpieczenstwo
wtasne oraz innych
studentéw/pracownikéw uczelni

Wyktad e-
learning

Zaliczenie
pisemne

Nie dotyczy

Nie dotyczy




- Rozumie znaczenie BHP i PPOZ
dla zdrowia i zycia
studentéw/pracownikéw uczelni
- Rozumie konsekwencje
nieprzestrzegania zasad
bezpieczenstwa i higieny pracy

Opis przedmiotu

Obowiagzkowe szkolenie wstepne dla studentéw pierwszego semestru studiéw wszystkich kierunkéw obejmujace 4
godziny wyktadowe.

Tresci ksztatcenia - e-learning

Zapoznanie studentéw z prawami o obwigzkami z zakresu BHP.

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Tresci ksztatcenia - Wybierz element

Literatura podstawowa

Rozporzadzenie Ministra Nauki i Szkolnictwa Wyzszego z dnia 30 pazdziernika 2018 r. w sprawie sposobu
zapewnienia w uczelni bezpiecznych i higienicznych warunkéw pracy i ksztatcenia

Kodeks Pracy

Rozporzadzenie Ministra Pracy i Polityki Socjalnej z dnia 26 wrzes$nia 1997 r. w sprawie ogolnych przepiséw
bezpieczenstwa i higieny pracy

Rozporzadzenie Ministra Spraw Wewnetrznych i Administracji z dnia 7 czerwca 2010 r. w sprawie przeciwpozarowe;j
budynkéw, innych obiektéw budowlanych i terendéw.

Rozporzadzenie Ministra Rodziny, Pracy i Polityki Spotecznej z dnia 25 kwietnia 2017 r. zmieniajace rozporzadzenie w
sprawie bezpieczenstwa i higieny pracy przy recznych pracach transportowych.

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:

Szkolenie przeprowadzone e- learningu (Moodle) zakoriczone testem sprawdzajgcym poziom wiedzy z zakresu
bezpieczenstwa i higieny studidéw. Przedmiot zakornczony zaliczeniem testu.

uzyskanych w ramach zaje¢

Liczba punktéw ECTS

przypisanych do przedmiotu / ogotem wymagajacych o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych

na studiach stacjonarnych - - -

na studiach niestacjonarnych - - -

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 4 godziny

na studiach niestacjonarnych 4 godziny

Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
na studiach stacjonarnych studenta pracy (studenta pracy

Udziat w zajeciach 4




na studiach niestacjonarnych

Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
Udziat w zajeciach 4

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu

ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

dr Wojciech Szymborski/mgr inz. Aleksandra Ata

2023




Moduty ksztatcenia kierunkowego

Obliczenia inzynierskie i techniczne

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
. A - . S$1-71-AGS-6
Obliczenia inzynierskie i techniczne N1-71-AGS-6
Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow trzeci Semestr studiow szosty
Forma zajec¢ wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne 24 24
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z metodami i narzedziami (oprogramowaniem) wspierajgcymi

rozwigzywania zadan inzynierskich i zagadnien obliczeniowych.

Wymagania wstepne

Zaliczenie przedmiotéw: Analiza matematyczna 1, Analiza matematyczna 2, Algebra liniowa z geometrig analityczna

Odniesienia

Odniesienia

Efekty ksztatcenia/uczenia sie ; , do charakterys
Metody Sposdéb do efektow ) ;
. . .. tyk poziomow
; X . . nauczania sprawdzania uczenia sie .
Student, ktoéry zaliczyt przedmiot w zakresie: ) Polskiej Ramy
dla kierunku . ..
Kwalifikacji
- wykorzystuje metody i zna Wyktad Kolokwiumz (I1P_WO01 PeU_W;
wybrane narzedzia wspierajace cze$ci 11P_WO05 P6S_WG
rozwigzywanie zadan inzynierskich wyktadowe;j
i zagadnien obliczeniowych.
wiedzy - wykorzystuje metody
modelowania, symulacji i analizy
danych,
- wykorzystuje metody obliczen
numerycznych oraz techniki
optymalizacji.
- potrafi wykorzystaé programy do |Cwiczenia i Kolokwiumz |I1P_UO3 P6U_U;
symulacji komputerowej realnych |wyktad czesci P6S_UW;
problemdw inzynierskich éwiczeniowej P6S_UW_inzP6
S_UK

umiejetnosci

- potrafi zaproponowac metody
rozwigzywania zadan inzynierskich
i zagadnien obliczeniowych oraz
krytycznie ocenic¢ ich przydatnosc.
- potrafi prezentowac wyniki
przeprowadzanych symulacji i
rozwigzan za pomoca wizualizacji

danych, wykreséw, animacji.




-ma $wiadomosé znaczenia Dyskusja na Udziatw 11P_KO1 P6U_K

przekazywania wiedzy wyktadzie i dyskusji, P6S_KK
specjalistom zinnych dziedzinw  [éwiczeniach  |AKtywnos¢ na
sposob zrozumiaty. zajeciach

kompetencji |. r5;umie potrzebe ciagtego
spotecznych (doksztatcania sie i poszerzania
wiedzy w obszarze informatyki, ze
szczegdlnym uwzglednieniem
tematyki zastosowan informatyki w
obliczeniach inzynierskich

Opis przedmiotu

Zadaniem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z wybranymi metodami i narzedziami (oprogramowaniem)
wspierajagcymi rozwigzywania zadan inzynierskich i zagadnien obliczeniowych , wykorzystaniem dostepnych
bibliotek numerycznych oraz uzyskanie przez studentéw praktycznych umiejetnosci rozwigzywania zadan
inzynierskich i zagadnien obliczeniowych za pomoca dedykowanego oprogramowania.

Tresci ksztatcenia - wyktad

Stosowane metody rozwigzywania problemdéw matematycznych i informatycznych.

Woprowadzenie do $rodowiska obliczeniowego Matlab. Proste konstrukcje programistyczne oraz podstawowe
obiekty. Sposoby organizacji danych, struktury i funkcje.

Metody wizualizacji danych, wykresy, animacje.

Rozwigzywanie zadan numerycznych z wykorzystaniem srodowiska Matlab.

Modelowanie, symulacja i analiza w pakiecie Simulink

Optymalizacja szybko$ci dziatania programoéw.

Wybrane biblioteki numeryczne oraz ich mozliwosci.

Modelowanie i metody komputerowe w analizie probleméw inzynierskich,

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Woprowadzenie do $rodowiska obliczeniowego Matlab. Proste konstrukcje programistyczne oraz podstawowe
obiekty. Sposoby organizacji danych, struktury i funkcje.

Wizualizacja danych, wykresy, animacje, elementy uzupetniajgce wykresy.

Rozwigzywanie zadan numerycznych z wykorzystaniem srodowiska obliczeniowego.

Modelowanie, symulacja i analiza w pakiecie Simulink

Optymalizacja szybkosci dziatania programoéw.

Wybrane biblioteki numeryczne oraz ich mozliwosci.

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

Obliczenia inzynierskie i naukowe. Skuteczne, szybkie i efektowne. Krzyzanowski P., Wydawnictwo Naukowe
PWN, Warszawa 2021.

Programowanie, algorytmy numeryczne i modelowanie w Matlabie. Garbacz-Klempka. A, Swiatek B, Ryszard
Klempka R. Wydawnictwa AGH, Krakéw 2017

Matlab: dla naukowcdw i inzynieréw, Rudra Pratab, PWN 2015

Literatura uzupetniajaca

MATLAB i Simulink. Poradnik uzytkownika. Wydanie 1V, Mrozek.B, Mrozek.Z. Helion, 2017

Zasady i warunki zaliczenia:




kolokwium i sprawozdan.

Ocena koncowa

Ocena z przedmiotu: Srednia arytmetyczna z ocen z kolokwium z wyktadu i éwiczen:
Srednia arytmetyczna

Wyktad - pierwszy termin - test jednokrotnego wyboru oraz pytania otwarte. Drugi termin - odpowiedz ustna.
Kolokwium na ocene w skali 2,0-5,0.

Cwiczenia: realizowanie éwiczen, oddawanie sprawozdan zaliczanych na ocene w skali 2,00-5,00. Kolokwium z
czesci éwiczeniowej zaliczane na ocene w skali 2,00-5,00. Ocena koricowa z ¢wiczen: srednia arytmetyczna ocen z

5,0 4,75 -5,00
4,5 4,25-4,74
4,0 3,75-4,24
3,5 3,25-3,74
3,0 3,00-3,24
2,0 2,99-0.00
uzyskanych w ramach zajeé
Liczba punktow ECTS ” -
przypisanych do przedmiotu / ogotem wy’/mag:.ajacych - o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,9 1,6
na studiach niestacjonarnych 3 1,0 1,5
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 75 godzin
na studiach niestacjonarnych 75 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
. . Przygotowanie do
na studiach stacjonarnych Udziat w zajgciach 48 - 7
kolokwidéw
Przygotowanie do zaje¢ 10 Wykonanie sprawozdan 5
Studiowanie literatury 5
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
i i i Udziat w zajeciach 24 Przygotowanie do 12
na studiach niestacjonarnych e Kolokwiow
Przygotowanie do zajeé 15 Wykonanie sprawozdan 16
Studiowanie literatury 8
Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu Opracowanie/ aktualizacja:
ksztatcenia
Prof. dr hab. Krzysztof Dems 2023




Programowanie w jezyku Python |

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

p ] tazvku Pvthon | S$1-71-PRP1-1
rogramowanie w jezyku on
g Jezyku Pyt N1-71-PRP1-1
Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow pierwszy Semestr studiow pierwszy
Forma zajec¢ wyktad ¢éwiczenia e-learning
Liczba godzin w semestrze
. . 24 24 24
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze
Lo . 12 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest opanowanie podstaw jezyka Python, zdobycie wiedzy na temat utrzymywania czystego kodu,

mozliwos$¢ tworzenia pierwszych projektow programistycznych z wykorzystaniem ww. jezyka,

Wymagania wstepne

Brak
L. Odniesienia
. L. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie . . do charakterys
Metody Sposéb do efektow ) .
. . .. tyk poziomow
; i § X nauczania sprawdzania uczenia sie L.
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: . Polskiej Ramy
dla kierunku L .
Kwalifikacji
- Zna zalety i wady jezyka Python Wyktad Kolokwium,Ak [I1P_WO07 P6S_WG
- Zna podstawy czystego kodu oraz tywnosé
wiedzy posiada un"!lejetnosc pisania
czytelnego i efektywnego kodu
- Zna podstawowa wiedzy na temat
jezyka programowania Python
- Postuguje sie jezykiem Python w Cwiczenia Cwiczenia 11P_U01 P6U_U;
celu wykonania projektu praktyczne praktyczne, |I1P_U02 P6S_UW;
programistycznego o Projekt 11P_U04 P6S_UW_inz
umiejetnosci wykorzystujgcego ze]ga'dnlelma 11P_U06 P6S_UO
poznane w ramach éwiczen 1P Uo7 PBS UK
- Potrafi rozwigza¢ proste problemy - -
programistyczne przy uzyciu jezyka P6S_UU
Python
- Rozumie potrzebe ciggtego Dyskusja Udziat w 11P_KO1 P6U_K
doksztatcania sie w obszarze dyskusji, P6S_KK
informatyki, ze szczegélnym Aktywnos¢ na
kompetencji |uwzglednieniem tematyki zajgciach
spotecznych |tworzenia projektow
programistycznych
- Dazy do znalezienia wtasciwych
informacji nt. bibliotek i rozwigzan




potrzebnych do stworzenia
projektu

- Samodzielnie podnosi swoje
umiejetnosci w zakresie
programowania w jezyku Python

Opis przedmiotu

Studenci zapoznaja sie z podstawami jezyka Python, debugowaniem, ideg myslenia programistycznego oraz
umiejetnoscia tworzenia projektdw w ww. jezyku w oparciu o zasady czystego kodu.

Tresci ksztatcenia — wyktad

- Wprowadzenie do jezyka Python (ogélna wiedza do czego moze stuzy¢ jezyk Python)

- Podstawy zwigzane z deklarowaniem zmiennych, sprawdzani typu zmiennej

- Deklaracja list, krotek, zbioréw, stownikéw, funkcje z nimi zwigzane oraz sytuacje w jakich warto wykorzystaé

- Podstawowa wiedza na temat petli oraz sposdéb zapisu w skréconej wersji

- Podstawowe operacje na napisach

- Funkcje nazewnictwo, przekazywanie danych z zewnatrz statycznie (okreslona ilo$¢ parametréw) oraz dynamicznie
(przyjmowanie parametréw bez okreslonej ich ilo$ci) do funkcji, prawidtowe zwracanie wyniku badz kilku wynikéw

- Podstawy klas nazewnictwo, struktura, sposoby przekazywania danych do klasy oraz sposoby zwracania wynikéw

- Dziedziczenie, przecigzanie oraz podstawowa wiedza na temat funkcji dunder, dekoratory, deskryptory

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

- Wprowadzanie danych z klawiatury. Komentarze. Zmienne

- Programowanie z wykorzystaniem instrukcji warunkowych IF, IF... ELSE... oraz ELIF

- Petla for oraz petla while

- Powtérzenie wiadomosci z zakresu instrukcji warunkowych oraz petli. Wyrazenia break i continue
- Struktury danych: listy, krotki, stowniki, zbiory. Zagniezdzanie struktur danych

- Techniki petli z wykorzystaniem funkcji wbudowanych w strukturach danych. Stosy i kolejki (colections)
- Operacje na napisach

- Wyrazenia matematyczne z wykorzystaniem modutu math. Modut random

- Funkcje

- OOP.Programowanie obiektowe. Klasy i metody

- Programowanie obiektowe. Dziedziczenie klas

- Programowanie obiektowe. Hermetyzacja. Polimorfizm. Abstrakcja

- Dekoratory, deskryptory

- Odczyt i zapis z/do pliku

- Pisanie prostych testéw jednostkowych (Pytest)

Tresci ksztatcenia - e-learning

1) listy zadan ztozone w terminie: 28 pkt
2) projekt programistyczny wykorzystujacy tematy poznane na ¢wiczeniach: 50 pkt

Literatura podstawowa

1. AlbertS., Automatyzacja nudnych zadan w Pythonie. Nauka programowania, HELION, 2021; link do ksigzki w
jezyku angielskim: https://automatetheboringstuff.com/

Moskata M., Python od podstaw: zacznij swojg przygode z programowaniem, Marcin Moskata 2022

Vaughan L., Python z zycia wziety: rozwigzywanie problemoéw za pomoca kilku linii kodu, Helion 2022

Jagaciak K., Python: kurs programowania na prostych przyktadach, Ringier Axel Springer Polska 2019

Kalb I., Python zorientowany obiektowo: programowanie gier i graficznych interfejséw uzytkownika, Helion 2023
Downey A.B., Myslw jezyku Python! Nauka programowania. Wydanie I, Helion 2017

IS

Literatura uzupetniajaca




Lutz M., Python. Wprowadzenie. Wydanie V, Helion 2020

Anaya M., Czysty kod w Pythonie. Twérz wydajny i tatwy w utrzymaniu kod. Wydanie I, Helion 2022

Althoff C., Programista samouk. Profesjonalny przewodnik do samodzielnej nauki kodowania, Helion 2018
Miles R., Begin to Code with Python, Microsoft Press,U.S. 2017

https://www.w3schools.com/python/

5. https://docs.python.org/3/

Powbd=

Zasady i warunki zaliczenia:

Wyktad (kolokwium) — pierwszy termin oraz drugi termin - test jednokrotnego wyboru oraz pytania otwarte. Do testu
moga byc¢ doliczone punkty za aktywnos¢ studenta na wyktadzie.

Cwiczenia - studenci na zajeciach wykonuja na biezgco listy zadan, ktére stanowig uzupetnienie praktyczne wyktadu
oraz podstawe do wykonania zadan na platforme e-learningowa.

E-learning:

1) listy zadan ztozone w terminie: 28 pkt

2) projekt programistyczny wykorzystujgcy tematy poznane na ¢wiczeniach: 50 pkt

Ocena koncowa z kursu = 50% oceny z kolokwium + 50% oceny z ¢wiczen, przy czym obie formy zaje¢ musza byé
zaliczone na oceng pozytywna, czyli co najmniej 50%.

Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koricowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia
uzyskanego przez studenta do nastepujgcej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w
zakresie objetym zaliczeniem:

bardzo dobry - 91%-100%

dobry plus - 81%-90%

dobry - 71%-80%

dostateczny plus — 61%-70%

dostateczny - 50%-60%

niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS = =
przypisanych do przedmiotu / ogotem wymagajacych o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,9 2,0
na studiach niestacjonarnych 3 1,0 2,0

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 75 godzin

na studiach niestacjonarnych 75 godzin

Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych UdZiatWZajeCiaCh 48 Wykonanie prOjektu 12
Przygotowanie do zaje¢ 7
Studiowanie literatury 8
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych [Udziatw zajeciach 24 Wykonanie projektu 22
Przygotowanie do zaje¢ 14
Studiowanie literatury 15
Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu Opracowanie/ aktualizacja:
ksztatcenia




mgr inz. Mateusz Hyk/mgr inz. Aleksandra Ata 2023




Programowanie w jezyku Python Il

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

. . S$1-71-PRP2-2
Programowanie w jezyku Python 1
N1-71-PRP2-2
Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow pierwszy Semestr studiow drugi
Forma zajec¢ wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
. . 24 24
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Poznanie przedmiotu jest poszerzenie wiedzy i umiejetno$ci w ramach programowania w
(rozszerzenie o sztuczng inteligencje).

jezyku Python

Wymagania wstepne

Brak
L. Odniesienia
. L. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie . . do charakterys
Metody Sposéb do efektow ) .
. . .. tyk poziomow
; . . . nauczania sprawdzania uczenia sie .
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: . Polskiej Ramy
dla kierunku L .
Kwalifikacji
Zna sktadnie i zasady pisania |Wyktad Egzamin 11P_W07 P6S_WG
wiedzy programu w jezyku PYTHON
) ) i Cwiczenia Cwiczenia 11P_U01 P6U_U;
Potrafi analizowac praktyczne  |praktyczne,  |11P_U02 P6S_UW;
dokumentacje API . Proiekt .
. . : o . |Projekt ) 11P_U04 P6S_UW._inz
umiejetnosci Potrafi samodzielnie wykonac¢
projekt w jezyku PYTHON 11P_U06 P6S_UO
11P_U07 P6S_UK
P6S_UU
Samodzielnie podnosi swoje  |Dyskusja Udziatw 11P_KO1 P6U_K
kompetenciji umiejetnosci w zakresie dyskusji, P6S_KK
spotecznych programowania w jezyku Aktywnos¢ na
PYTHON zajeciach

Opis przedmiotu

Studenci poznajg technologie Python, naucza sie takze stosowac jg w zastosowaniach zwigzanych ze sztuczna

inteligencja.

Tresci ksztatcenia - wyktad




Organizacja kodu w modutach,

Btedy i wyjatki,

Generatory i listy sktadane,

Wybrane elementy bibliotek standardowych

Wstep do jednego z frameworkéw stuzacych do sztucznej inteligencji (TensorFlow, Numpy,Keras).

Tresci ksztatcenia - ¢wiczenia

W ramach ¢wiczen realizowane sg listy zadan odpowiadajgce zagadnieniom oméwionym podczas wyktadu

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

1. AlbertS., Automatyzacja nudnych zadan w Pythonie. Nauka programowania, HELION, 2021; link do ksigzki w
jezyku angielskim: https://automatetheboringstuff.com/

Moskata M., Python od podstaw: zacznij swojg przygode z programowaniem, Marcin Moskata 2022

Vaughan L., Python z zycia wziety: rozwigzywanie problemoéw za pomoca kilku linii kodu, Helion 2022

Jagaciak K., Python: kurs programowania na prostych przyktadach, Ringier Axel Springer Polska 2019

Kalb I., Python zorientowany obiektowo: programowanie gier i graficznych interfejséw uzytkownika, Helion 2023
Downey A.B., Mysl w jezyku Python! Nauka programowania. Wydanie Il, Helion 2017
https://numpy.org/doc/stable/

Nooakowd

Literatura uzupetniajaca

Materiaty wtasne prowadzacego

Zasady i warunki zaliczenia:

Rozwigzanie list zadan terminowo. Wykonanie projektu. Egzamin.

Ocena koncowa jest Srednig ocena z projektu, ¢wiczen i egzaminu.

Podstawg oceny bedzie odniesienie wyniku zgodnie z warunkami zaliczenia uzyskanego przez studenta do
nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w zakresie objetym zaliczeniem:

bardzo dobry - 91%-100%
dobry plus - 81%-90%
dobry - 71%-80%
dostateczny plus — 61%-70%
dostateczny — 50%-60%
niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zaje¢
Liczba punktéw ECTS

przypisanych do przedmiotu / ogoétem wymagajacych o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 4 1,9 2,1
na studiach niestacjonarnych 4 1,0 2,0

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 100 godzin

na studiach niestacjonarnych 100 godzin

Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad

studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych - — - -

Udziat w zajeciach 48 Wykonanie projektu 15

Przygotowanie do zaje¢ 20



https://automatetheboringstuff.com/

Studiowanie literatury 17

Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad

studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych [Udziatw zajeciach 24 Wykonanie projektu 20

Przygotowanie do zaje¢ 30

Studiowanie literatury 26

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu

ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

mgr inz. Mateusz Hyk

2023




Architektura systemoéw komputerowych

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

. . S$1-71-ASK-2
Architektura systeméw komputerowych N1-71-ASK-2
Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow pierwszy Semestr studiow drugi
Forma zajeé wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne 24 24
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Przedmiot umozliwia zdobycie wiedzy w zakresie architektury komputeréw.

Wymagania wstepne

Brak
. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Odniesienia do charakterys
Metody Sposodb do efektow L,
) ) L. tyk poziomow
; . . . nauczania sprawdzania uczenia sie .
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: A Polskiej Ramy
dla kierunku .
Kwalifikacji
—  Klasyfikuje architektury Wyktad Egzamin 11TP_WO06 P6S_WG
komputeréw 11P_W07 P6S_WG_inz
—  Opisuje dziatanie i wyjasnia
pojecia:
o Maszynyvon Neumanna,
o Procesor,
o Budowa uzytkowego
modelu programowego
komputera, Instrukcje
wiedzy procesora x86,
o Architektura CISC,
o RISC,
o Pamieé,
o  Systemyliczbowe i
arytmetyka
o  Charakteryzuje typy
architektury systemoéw w
ujeciu fizycznym,
o  Wzorce architektoniczne
—  Potrafi napisa¢ prosty Cwiczenia Cwiczenia 11P_U01 P6U_U
program w jezyku Asembler [praktyczne praktyczne 11P_U02 P6S_UW
. _ | — Stosuje wzorce projektowe  |projekt Projekt 11P_U04 P6S_UW._inz
umiejetnosci
11P_U06 P6S_UO
11P_U07 P6S_UK
P6S_UU




Rozumie potrzebe ciggtego Dyskusja Udziatw 11P_KO1 P6U_K

doksztatcania sie w obszarze dyskusji, P6S_KK

spotecznych informatyki, ze szczegélnym Ak.ty"‘.’n‘)éé na
uwzglednieniem tematyki zajeciach

architektury komputeréw

kompetencji

Opis przedmiotu

Student zdobedzie wiedze i praktyczne umiejetnosci w zakresie zagadnien zwigzanych z budowg i dziataniem
systemoéw komputerowych, okreslania wymagan na sprzet komputerowy, konfiguracji sprzetu komputerowego.

Tresci ksztatcenia - wyktad




Cyfrowe uktady logiczne

e AlgebraBoole'a

e Podstawowe bramki logiczne

e Uktady kombinacyjne: multiplekser, demultiplekser, dekoder, tablice programowalne, pamie¢ ROM,
sumatory.

. Uktady sekwencyjne 1.e Przerzutniki: asynchroniczny i synchroniczny R-S, D, J-K.

. Rejestry: rownolegty i przesuwajacy

e Liczniki

Arytmetyka liczb binarnych

e  Systemy zapisu liczb: dziesietny, binarny, oktalny, heksadecymalny, BDC.

Kodowanie liczb i znakéw

Reprezentacje binarne liczb ujemnych: znak-modut, uzupetnienie do dwéch.

Konwersja miedzy réznymi dtugosciami bitowymi

Zmiana znaku

Dodawanie, reguta przepetnienia.

Odejmowanie.

Mnozenie: liczb bezznakowych, w reprezentacji uzupetnienia do dwdch.

Dzielenie: liczb bezznakowych, w reprezentacji uzupetnienia do dwdéch.

Reprezentacja zmiennopozycyjna

e Arytmetyka zmiennopozycyjna.

Architektura komputera.

e  Architektura von Neumanna.

. Dziatanie prostego komputera

e  Cyklrozkazowy

e  Przerwania.

Struktura komputera.

e Podstawowe moduty komputera

e  Potaczenia magistralowe.

e Hierarchiczne struktury wielomagistralowe.

Pamigc¢

e Podstawowe charakterystyki systemoéw pamigciowych

. Rodzaje dostepu do pamigci.

e Hierarchia pamieci.

e  Potprzewodnikowa pamie¢ gtéwna: DRAM, SRAM

e  Struktura bloku pamieci.

. Korekcja bteddéw, kody korekcyjne.

e Pamie¢ podreczna.

e Pamie¢ dyskowa.

e Pamie¢ RAID.

e Pamiegc optyczna.

Urzadzenia zewnetrzne

e Metodataczenia urzadzen zewnetrzach z magistralg systemowa.

e Struktura urzadzenia zewnetrznego.

e Klasyfikacja urzadzen wejscie-wyjscie

e  Strukturai dziatanie modutu wejscie-wyjscie.

e Metody wykonywania operacji wejscie-wyjscie.

. Bezposredni dostep do pamieci DMA.

e Interfejsy zewnetrzne: szeregowe i réwnolegte

e Interfejsy: RS232, USB, Centronics

Struktura i dziatanie jednostki centralne;.

e Zadania procesora.

e  Wewnetrzna struktura procesora.

e Klasyfikacja rejestréw procesora.

Lista rozkazéw

e Rodzaje operacji: transfer danych, arytmetyczne, logiczne, przeniesienie sterowania, wejsScie-wyjscie

e Elementy rozkazu maszynowego, liczba adreséw

e Stos: organizacja, obliczanie wyrazen

e Adresowanie




9. Ewolucja komputeréw
e Intel 4004, 8080
Komputery o zredukowanej liscie rozkazéw
Potokowosé
Super skalowalnosé
Procesory Pentium
e Instrukcje SIMD, MMX, SSE
10. Przetwarzanie wieloprocesorowe
e Uktady ze wspdlna pamiecia
e  Systemu zrozproszonag pamiecia
. Klastry
e GRID
e Ewolucja komputeréw o duzej mocy obliczeniowe;j

Tresci ksztatcenia - ¢wiczenia

Istota dziatania systemu komputerowego.

Zasada wspotpracy procesora z pamiecig w procesie przetwarzania informacji.

Operacje wejscia-wyjscia, tryby adresowania. Pamie¢ operacyjna i podreczna, zasada spdjnosci pamieci.
Procesor, budowa, rodzaje, ewolucja.

Wzorce projektowe.

Podstawy asemblera.

7. Arytmetyka systemow liczbowych.

IS e

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

1. W. Stallings, "Organizacja i architektura systemu komputerowego", WNT, Warszawa 2003
2. Govanni De Micheli, "Synteza i optymalizacja uktadéw cyfrowych", WNT - Warszawa 1998
3. D. Patterson, J. Hennessy, Computer Organization and design, Elsevier 2005

4. Linda Null, Julia Lobur Struktura organizacyjna i architektura systemoéw komputerowych, Helion 2004

Literatura uzupetniajaca

1. Eugeniusz Wrébel ,,Praktyczny kurs asemblera.” Wydanie Il —, Helion 2011
2. Andrzej Skorupski "Podstawy techniki cyfrowej

Zasady i warunki zaliczenia:

Wyktad — pierwszy termin - test jednokrotnego wyboru oraz pytania otwarte. Drugi termin - odpowiedz ustna.
Egzamin na ocene w skali 2,0-5,0.

Cwiczenia- na ostatnich zajeciach studenci oddaja wykonany projekt, zgodnie z wymaganiami prowadzacego, ktére
maja sie pokrywac z tresciami ksztatcenia dla éwiczen.

Ocena konicowa z kursu = 50% oceny z kolokwium + 50% oceny z éwiczeh, przy czym obie formy zaje¢ musza by¢
zaliczone na oceneg pozytywna, czyli co najmniej 50%.

Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koricowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia
uzyskanego przez studenta do nastepujgcej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w
zakresie objetym zaliczeniem:

bardzo dobry - 91%-100%

dobry plus — 81%-90%

dobry — 71%-80%

dostateczny plus — 61%-70%

dostateczny — 50%-60%

niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajec¢




Liczba punktéw ECTS ogoétem wymagajacych o charakterze
przypisanych do przedmiotu / bezposredniego udziatu praktycznym
modutu prowadzacych
na studiach stacjonarnych 4 1,9 2,1
na studiach niestacjonarnych 4 1,0 2,0




taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 100 godzin
na studiach niestacjonarnych 100 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 48 Wykonanie projektu 29
Przygotowanie do zajeé 15
Studiowanie literatury 8
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych |Udziatw zajeciach 24 Wykonanie projektu 41
Przygotowanie do zaje¢ 20
Studiowanie literatury 15

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu

ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

mgr inz. Wiktor Zigtara

2023




Systemy operacyjne

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
Systemy operacyjne $1-71-SYS-2
N1-71-SYS-2
Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne

i niestacjonarne

Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie

Rok studiow pierwszy Semestr studiow drugi
Forma zajec¢ wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
. . 24 24
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze
12 12

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z budowa i uzytkowaniem systemow operacyjnych.

Wymagania wstepne

Brak

L. Odniesienia
- . Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Metody Sposéb do efektéw do charakterys

) ) L. tyk poziomow
; . . . nauczania sprawdzania uczenia sie .
Student, ktoéry zaliczyt przedmiot w zakresie: A Polskiej Ramy
dla kierunku

Kwalifikacji
° w zaawansowanym stopniu Wyktad Egzamin 1MP_WO06 P6S_WG
budowe i dziatanie systemoéw 11P_WO07 P6S_WG_inz

komputerowych, operacyjnych
organizacji i architektury
komputera, sieci
komputerowych oraz
standardy wytwarzania
systemoéw informatycznych i
wybrane normy jakosciowe i
inzynierskie, zwigzane z
jakoscia oprogramowania

. metody, techniki i narzedzia
stosowane przy rozwigzywaniu
zadan informatycznych z
zakresu algorytmiki, systemoéw
operacyjnych, sieci
komputerowych, baz danych,
inzynierii oprogramowania
oraz wytwarzania systemow
informatycznychii
oprogramowania do aplikacji
réznego typow np. mobilnych,
internetowych,
bazodanowych, chmurowych,
desktopowych oraz gier
komputerowych

wiedzy




umiejetnosci

stosowacé poznane techniki i
zagadnienia informatyczne do
innowacyjnego wykonywania
ztozonych i nietypowych zadan
oraz probleméw
informatycznych np. z zakresu
wytwarzania oprogramowania,
zarzgdzania systemami i
sieciami komputerowymi oraz
samodzielnie postugiwac sie
materiatami Zréodtowymi
pozyskanymi z literatury,
branzowych czasopism, zrédet
internetowych w zakresie
analizy i syntezy zawartych w
nich informacji oraz poddawac¢
je krytycznej ocenie w
odniesieniu do problemoéw
informatycznych

postugiwac sie posiadana
wiedza, aby planowag,
organizowac, realizowac prace
indywidualne i zespotowe np. z
zakresu wytwarzania
oprogramowania, zarzgdzania
systemami i sieciami
komputerowymi, pod
nadzorem i samodzielne,
uwzgledniajgc zasady
bezpieczenstwa pracy,
dostrzegajac zagrozenia i
stosujgc metody ich unikania;
opierac¢ sig na zdobytym
doswiadczeniu zwigzanym z
rozwigzywaniem praktycznych
zadan inzynierskich z obszaru
ICT

wykorzystaé¢ metody, techniki
oraz rozwigzania
informatyczne do
modelowania, zbudowania i
wdrozenia catosci lub
fragmentu systemu
informatycznego, z
uwzglednieniem wymaganej
specyfikacji, notacji lub
narzedzi, analizowac
wieloaspektowo zakres
funkcjonalny i
niefunkcjonalny, wymagania

Cwiczenia
praktyczne
Projekt

Projekt

11P_U01
11P_U02
11P_U04
11P_U06
11P_U07

P6U_U
P6S_UW
P6S_UW_inz
P6S_UO
P6S_UK
P6S_UU




biznesowe oraz architekture
systemu informatycznego, a
takze wykorzystywac
praktyczne umiejetnosci
zwigzane z wdrozeniem,
administracjg i utrzymaniem
wybranych systemoéw, sieci i
aplikacji komputerowych.
wykorzysta¢ znajomosé
technik algorytmicznych i
programistycznych do
analizowania poprawnosci i
oceny jakosci kodu oraz
optymalizowania jego
ztozonosci obliczeniowej;
dokonywac krytycznej analizy
rozwigzan technicznych i
informatycznych, a takze
oceniacé te rozwigzania;
projektowac — zgodnie z
zadang specyfikacjg oraz
wykonywac proste i
zaawansowane aplikacje oraz
systemy informatyczne lub
realizowacé procesy, uzywajac
odpowiednio dobranych
metod, technik, narzedzi z
wykorzystaniem nowoczesnej,
dostepnej wiedzy
informatyczne;j

stosowac wybrang metode
analityczna, planowac i
organizowac prace -
indywidualng oraz zespotowa
nad zadaniem inzynierskim np.
z zakresu wytwarzania
oprogramowania, zarzgdzania
systemami i sieciami
komputerowymi, opracowac
dokumentacje techniczna
dotyczaca realizacji
inzynierskiego zadania,
przygotowac tresci
zawierajgce omowienie
realizacji tego zadania,
wykonac¢ eksperyment
inzynierski i symulacje
komputerowa, przeprowadzi¢
pomiary i zanalizowac wyniki,
przedstawi¢ prezentacje z




wykorzystaniem
zaawansowanych technik
poswieconag wynikom
realizacji zadan inzynierskich

e  krytycznej oceny posiadanej |Dyskusja Udziatw 11P_KO01 P6U_K
wiedzy, ciagtego rozwoju dyskusji, P6S_KK

zawodowego, poprzez Aktywnos¢ na

systematyczne doksztatcanie zajeciach
sie i zasieganie opinii
ekspertéow w przypadku

.. trudnosci w samodzielnym
kompetenc;ji

spotecznych rozwigzywaniu problemow, a

takze do organizowania,
nadzorowania i inspirowania
procesu uczenia sige innych w
celu efektywnego
wykorzystania dynamicznie
rozwijajgcych sie technologii
informatycznych

Opis przedmiotu

Student zdobywa wiedze dotyczacag budowy jadra systemu operacyjnego, realizacji jego funkcji, pisania programow
korzystajacych z niskopoziomowych funkcji systemu oraz tworzenia wtasnych programéw uzytkowych dla réznych
systeméw operacyjnych.

Tresci ksztatcenia - wyktad

1. Zarys architektury komputeréw.

2. Podstawy systeméw operacyjnych (pojecia dotyczace systemow operacyjnych, typy systemdw, mechanizmy
szeregowania i komunikacji proceséw, zadania poszczegdlnych proceséw i modutéw, zasoby iich ochrona).

3. Metody obstugi przerwan jedno- i wielopoziomowe.

4. Systemy dedykowane.

5. Odpornos¢ na uszkodzenia i awarie.

6. Omodwienie systemu operacyjnego Windows oraz UNIX (budowa, administracja i zabezpieczanie systemu).

7. System operacyjny Linux: polecenia, powtoka systemu (shell) i skrypty powtoki, proces.

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

1. Analiza wybranych systemoéw operacyjnych.
2. Pracazsystemami Windows oraz Linux. Konfigurowanie ich.

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

Negus C., Linux biblia, Helion 2021

Chmielewski A., Mrozek I., Bustowska E., Administracja systemami Linux. Programowanie w powtoce bash, Oficyna
Wydawnicza Politechniki Biatostockiej 2023

Barett D., Linux. Leksykon kieszonkowy. Wydanie Il, Helion 2013

Tanenbaum A.S., Bos H., Systemy operacyjne. Wydanie IV, Helion 2016

Literatura uzupetniajaca

Materiaty udostepniane przez prowadzacego

Zasady i warunki zaliczenia:




Wyktad — pierwszy termin - test jednokrotnego wyboru oraz pytania otwarte.

Drugi termin - odpowiedz ustna.
Egzamin na ocene w skali 2,0-5,0

Cwiczenia- na ostatnich zajeciach studenci oddajg wykonany projekt, zgodnie z wymaganiami prowadzacego, ktére

maja sie pokrywac z tresciami ksztatcenia dla éwiczen.

Ocena koncowa z kursu = 50% oceny z egzaminu + 50% oceny z ¢wiczen, przy czym obie formy zaje¢ musza by¢

zaliczone na ocene pozytywna, czyli co najmniej 50%.

Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koicowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia

uzyskanego przez studenta do nastepujgcej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w

zakresie objetym zaliczeniem:
bardzo dobry — 91%-100%
dobry plus - 81%-90%
dobry - 71%-80%
dostateczny plus — 61%-70%
dostateczny - 50%-60%
niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS = :
przypisanych do przedmiotu / ogotem wy’/magz.ajacych - o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 4 1,9 2,1
na studiach niestacjonarnych 4 1,0 2,0
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 100 godzin
na studiach niestacjonarnych 100 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajgciach 48
Opracowanie kart pracy 27
Studiowanie literatury 25
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych [Udziatw zajeciach 24
Opracowanie kart pracy 36
Studiowanie literatury 40
Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu Opracowanie/ aktualizacja:
ksztatcenia
mgr inz. Wiktor Zietara 2023




Sieci komputerowe

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

L. S$1-71-SKO-2
Sieci komputerowe
N1-71-SKO-2
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow pierwszy Semestr studiow drugi
Forma zajec¢ wyktad éwiczenia e-learning
Liczba godzin w semestrze
- - 24 24 24
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze
L. . 12 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest przekazanie studentom szczegétowej wiedzy dotyczacej sieci komputerowych, ze

szczegolnym uwzglednieniem zasady jej dziatania, budowy, architektury, protokotéw, konfiguracji urzadzen

sieciowych, planowania adresacji, projektowania topologii logicznej i fizyczne;.

Efekty ksztatcenia/uczenia sie

Odniesienia

Odniesienia
do charakterys

Metody Sposéb do efektéow . )
. . .. tyk poziomow
; . . . nauczania sprawdzania uczenia sie .
Student, ktoéry zaliczyt przedmiot w zakresie: A Polskiej Ramy
dla kierunku L .
Kwalifikacji
Objasnia pojecia zwigzane z Wyktad Egzamin, 11P_WO06 P6S_WG
budowa sieci komputerowych Udziatw 1MP_WO07 P6S_WG._inz
Opisuje zasady dziatania éwiczeniach i
wiedzy protokotow (TCP/IP) zaliczenie
Rozumie zastosowanie zadania
modelu ISO/OSI w sieciach koncowego
komputerowych projekt
Potrafi zaprojektowac i Cwiczenia Udziatw 11P_U01 PeU_U
zbudowad sie¢ komputerowg |laboratoryjne, [éwiczeniachi [I1P_U02 P6S_UW
Potrafi zaplanowa¢ adresacje |Projekt zaliczenie 11P_U03 P6S_UW._inz
dla sieci za pomoca techniki zadania 11P_U04 P6U_UO
VLSM koncowego 11P_U06 P6S_UK
.. . Analizuje dziatanie sieci projekt MP_U07 P6S_UU
umiejetnosci )
komputerowej przy
wykorzystaniu programow
Wireshark oraz Cisco Packet
Tracer
Potrafi zarzadza¢ siecia
komputerowag
kompetenciji Rozumie potrzebe ciggtego Cwiczenia Udziatw 11P_KO1 P6U_K
spotecznych doksztatcania sie w obszarze [laboratoryjne, |dyskusji P6S_KK




informatyki, ze szczegélnym |Projekt,
uwzglednieniem tematyki dyskusja
sieci komputerowych

— Potrafi samodzielnie
rozwigzywac postawione
zadanie

Opis przedmiotu

Studenci poznajag zasade dziatania sieci komputerowych. Poznajg modele TCP/IP oraz ISO. Studenci zapoznaja sie w
wybranymi protokotami wykorzystywanymi we wspoétczesnym Internecie. Ucza sie konfigurowac urzadzenia
sieciowe, takiej jak przetacznikii routery. W ramach przedmiotu zapoznajg sie z etapami projektowanie sieci
komputerowej i planowania adresacji

Tresci ksztatcenia - wyktad

Wprowadzenie do sieci komputerowych.
Konfiguracja systemu operacyjnego Cisco I0S.
Modele warstwowe

Warstwa fizyczna

Systemy liczbowe

Warstwa tacza danych

Warstwa sieci

Adresowanie

Tworzenie i testowanie sieci — studium przypadku
Warstwa transportowa i warstwa aplikacji
Podstawy bezpieczenstwa

Planowanie adresacji — zadanie integrujgce umiejetnosci

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Konfigurowanie sieciowego systemu operacyjnego
Budowanie prostej sieci

taczenie dwdch sieci LAN

Systemy liczbowe

Odczytywanie adreséw MAC w urzgdzeniach sieciowych
Przegladanie tablic routingu hosta

Budowanie sieci z routerem i przetgcznikiem

Adresowanie IPv4 i IPv6

Planowanie matej topologii przy wykorzystaniu techniki VLSM
Projektowanie podsieci LAN i WAN

Uzywanie programu Wireshark do obserwacji dziatania protokotu TCP i DNS

Tresci ksztatcenia - e-learning

1. Przedstawienie celu projektu i zadan do realizacji: 10 punktéw
2. Projekt fizyczny (okablowanie): 20 punktow

3. Projekt logiczny (adresacja): 20 punktow

4. Wykonanie sieci w programie Packet Tracer: 20 punktow

5. Wybdr sprzetu wraz z uzasadnieniem: 20 punktow

6. Podsumowanie: 10 punktow

Literatura podstawowa

Ross Kurose, Sieci komputerowe: ujecie catosciowe, Helion, Gliwice 2023
Adam jozefiok, CCNA 200-301-: zostan administratorem sieci komputerowych Cisco, Helion, Gliwice 2020

Literatura uzupetniajaca




www.netacad.com

www.wireshark.org

Zasady i warunki zaliczenia:

Wyktad
Termin | ma forme testu jednokrotnego wyboru, termin Il (poprawkowy) sktada sie z 5 pytan otwartych (moze by¢
réwniez zadanie z adresacji)

Cwiczenia

Udziat w zajeciach — dopuszczalne sg dwie nieobecnosci (usprawiedliwione).

Oddanie sprawozdan czgstkowych (nie sg na oceng)

Na ostatnich zajeciach studenci wykonujg samodzielnie zadanie zaliczeniowe obejmujace wiedze z éwiczen
laboratoryjnych.

Projekt
Oddanie projektu w terminie.
I. Projekt mozna wykona¢ w grupach 3-4 osobowych.
Il. Elementy do uwzglednienia w projekcie: schemat adresacji IPv4, projekt okablowania dla sieci LAN, ustalenie
potrzebnej przepustowosci, dobér urzadzen.
Il. Punktacja za projekt:

1. Przedstawienie celu projektu i zadan do realizacji: 10 punktow

2. Projekt fizyczny (okablowanie): 20 punktow

3. Projekt logiczny (adresacja): 20 punktéw

4. Wykonanie sieci w programie Packet Tracer: 20 punktéw

5. Wybdr sprzetu wraz z uzasadnieniem: 20 punktéw

6. Podsumowanie: 10 punktéow
IV. Mozliwos¢ zwolnienia z projektu, jesli posiadany jest certyfikat kwalifikacji zawodowej INF.02 (EE.08, E.13) i
INF.07 (EE.11) - zaliczenie projektu (na ocene 5,0) pod warunkiem przedstawienia projektu zrealizowanego w
technikum. W przypadku posiadania tylko kwalifikacji, bez prezentacji projektu ocena wynosi 3,0).

Ocena koncowa z kursu = $rednia arytmetyczna z wyktadu, ¢wiczen i projektu, przy czym wszystkie formy zajec
muszg by¢ zaliczone na ocene pozytywna (>50%).

Podstawag oceny bedzie odniesienie wyniku koncowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia
uzyskanego przez studenta do nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w
zakresie objetym zaliczeniem:

bardzo dobry - 91%-100%

dobry plus - 81%-90%

dobry - 71%-80%

dostateczny plus — 61%-70%

dostateczny — 50%-60%

niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS = :
przypisanych do przedmiotu / ogoétem wymagajacych o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 4 1,9 2,6
na studiach niestacjonarnych 4 1,0 2,7

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 100 godzin



http://www.netacad.com/
http://www.wireshark.org/

na studiach niestacjonarnych 100 godzin

Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad

studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajgciach 72

Przygotowanie do zaje¢ 28

Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad

studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych [Udziatw zajeciach 36

Przygotowanie do zaje¢ 64

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu
ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

Drinz. Tomasz Dtugosz

2023




Inzynieria oprogramowania

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Inzynieria oprogramowania S1-71-INO-3
N1-71-INO-3
Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow drugi Semestr studiow trzeci
Forma zajec¢ wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne 24 24
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem kursu jest zdobycie wiedzy teoretycznej i praktycznej dotyczacej proceséw oraz metodologii tworzenia

oprogramowania. Uczestnicy kursu zapoznajg sie z kluczowymi koncepcjami inzynierii oprogramowania, w tym

cyklem zycia oprogramowania, analizg wymagan, projektowaniem systemoéw, programowaniem, testowaniem oraz

utrzymywaniem aplikaciji.

Wymagania wstepne

Brak
. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia si Odniesienia |\ | charakt
e ztatcenia/uczenia si o charakterys
v 2 Metody Sposéb do efektéw Ly
. . .. tyk poziomow
; ) ) ) nauczania sprawdzania uczenia sie .
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: ) Polskiej Ramy
dla kierunku . ..
Kwalifikacji
- Zna charakterystyke wybranych  [Wyktad Kolokwium 11P_WO03 PeU_W
technologii i narzedzi inzynierii 11P_WO06 P6S_ WG _inz
oprogramowania 1P W07
wiedzy - Zn'a koncepge wytwarzania |.
projektowania oprogramowania
uwzgledniajgcych analize
wymagan, modele cyklu zycia
oprogramowania
- Korzysta ze Srodowiska Cwiczenia Projekt 11P_UO01 PeU_U
programistycznego wspierajacego |praktyczne 11P_U02 P6S_UW
tworzenie oprogramowania (np. Projekt 11P_U04 P6S_UW._inz
umiejetnoscil Visual Paradigm) o 11P_U06 P6S_UO
- Postuguje sie metodami analizy
. . 11P_U07 P6S_UK
wymagan w celu wykonania PeS UU
projektu aplikacji webowej -
- Rozumie potrzebe ciggtego Dyskusja Udziat w 11P_KO1 P6U_K
kompetencji doksztatcania sie w obszarze dyskusiji, P6S_KK
informatyki, ze szczegélnym Aktywnos¢ na
spotecznych L T
uwzglednieniem tematyki inzynierii zajeciach
oprogramowania




- Dazy do znalezienia wtasciwych
informacji nt. Bibliotek i rozwigzan
potrzebnych do stworzenia
aplikacji realizujagcej dang potrzebe
biznesowa

- Potrafi przekaza¢ zatozenia
stworzonego przez siebie projektu i

opisac go

Opis przedmiotu

Studenci zapoznaja sie z podstawami inzynierii oprogramowania, analizy wymagan oraz dobrymi praktykami
projektowania skalowalnej architektury oprogramowania.

Tresci ksztatcenia — wyktad

Rola wytwarzania oprogramowania we wspoétczesnym swiecie, wizja projektu informatycznego.
Modele cyklu zycia oprogramowania.

Definiowanie zatozen projektowych, inzynieria wymagan.

Wymagania funkcjonalne, niefunkcjonalne i biznesowe.

Wymagania z punktu widzenia uzytkownika. Definiowanie wymagan biznesowych. Pozyskiwanie wymagan.
Prototypowanie i walidacja wymagan. Narzedzia inzynierii wymagan.

Architektury oprogramowania (w tym wzorce projektowe i strukturalne). Podstawy czystej architektury.
Ogélne cechy dobrego kodu.Zasady SOLID oraz DRY.

Cechy rzetelnosci systemu. Testowanie i refaktoryzacja oprogramowania.

Inzynieria dostepnosci i niezawodnosci. Inzynieria bezpieczeristwa i odpornosci oprogramowania.
Zaawansowana inzynieria oprogramowania i systemow.

Zarzgdzanie oprogramowaniem.

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Rola wytwarzania oprogramowania we wspoétczesnym $wiecie, wizja projektu informatycznego. Modele cyklu zycia
oprogramowania.

Definiowanie zatozen projektowych, inzynieria wymagan. Wymagania funkcjonalne, niefunkcjonalne i biznesowe.
Wymagania z punktu widzenia uzytkownika. Definiowanie wymagan biznesowych. Pozyskiwanie wymagan.
Prototypowanie i walidacja wymagan. Narzedzia inzynierii wymagan.

Architektury oprogramowania (w tym wzorce projektowe i strukturalne). Podstawy czystej architektury.

Ogélne cechy dobrego kodu.Zasady SOLID oraz DRY.

Cechy rzetelnosci systemu. Testowanie i refaktoryzacja oprogramowania.

Inzynieria dostepnosci i niezawodnosci. Inzynieria bezpieczeristwa i odpornosci oprogramowania. Zaawansowana
inzynieria oprogramowania i systemow.

Zarzgdzanie oprogramowaniem.

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

Anaya M ., Czysty kod w Pythonie. Twérz wydajny i tatwy w utrzymaniu kod. Wydanie Il, Helion 2022
Sommerville ., Inzynieria oprogramowania, PWN 2020

Literatura uzupetniajaca

Rother K,., Python dla profesjonalistéw. Debugowanie, testowanie i utrzymywanie kodu, Helion 2017
Wiegers K.E, Specyfikacja oprogramowania. Inzynieria wymagan. Wydanie Ill, Helion 2014

Zasady i warunki zaliczenia:




Wyktad - pierwszy termin - test jednokrotnego wyboru oraz pytania otwarte. Drugi termin - odpowiedz ustna.
Kolokwium na ocene w skali 2,0-5,0.

Cwiczenia- na ostatnich zajeciach studenci oddaja wykonany projekt aplikacji realizujacy wybrana potrzebe
biznesowa, zgodnie z wymaganiami prowadzacego, ktére maja sie pokrywac z tresciami ksztatcenia dla ¢wiczen.
Ocena koncowa z kursu = 50% oceny z kolokwium + 50% oceny z ¢wiczen, przy czym obie formy zaje¢ muszag byé¢
zaliczone na ocene pozytywna, czyli co najmniej 50%.
Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koncowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia
uzyskanego przez studenta do nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w

zakresie objetym zaliczeniem:
bardzo dobry — 91%-100%
dobry plus — 81%-90%
dobry - 71%-80%
dostateczny plus - 61%-70%
dostateczny — 50%-60%
niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS - -
przypisanych do przedmiotu / ogotem wy’/magz.ajacych - o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 4,5 1,9 2,3
na studiach niestacjonarnych 4,5 2,3
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 112,5 godzin
na studiach niestacjonarnych 112,5 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziatw Zajeciach 48 Wykonanie prOjektu 41,5
Przygotowanie do zaje¢ 15
Studiowanie literatury 8
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych Udziatw ZanCiaCh 24 Wykonanie prOjektu 51,5
Przygotowanie do zajeé 25
Studiowanie literatury 12

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu

ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

mgr inz. Kamil Kanclerz

2023




Algorytmy i struktury danych

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

. S$1-71-ALS-1
Algorytmy i struktury danych N1-71-ALS-1
Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow pierwszy Semestr studiow pierwszy
Forma zajec¢ wyktad éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne 24 24
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest zapoznani studenta z metodami i technikami stosowanymi przy rozwigzywaniu zadan z

zakresu algorytmiki.

Wymagania wstepne

Brak
. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Odniesienia do charakterys
Metody Sposodb do efektow L,
) ) L. tyk poziomow
; . § . nauczania sprawdzania uczenia sie L.
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: . Polskiej Ramy
dla kierunku
Kwalifikacji
—  Wymienia i opisuje klasyczne |Wyktad Sprawdzanie |I1P_WO07 P6S_WG
algorytmy w informatyce. Dyskusja rozwigzan
— Znaiobjasnia metody radan,
efektywnego projektowania ktére studenci
algorytmow: dziel i zwyciezaj, pbtrzymuja po
metody kazdych
zachtanne, programowanie rajeciach.
dynamiczne, rekurencja
— Wymienia i opisuje typy i Egzamin -
struktury danych. Dobiera pisemny,
wiedzy odpowiednig metode ustny, test)
algorytmiczng i struktury
danych. Potrafi wskazac¢ wady i
zalety stosowania
dynamicznych struktur danych.
Zna metody kodowania,
szyfrowania danychiich
kompresji
— Opisuje metody weryfikacji oraz
oceny efektywnosci wybranego
algorytmu
. . . .|— Potrafiopisac problem za Cwiczenia Rozwigzywani [I1P_UO1 P6U_U
umiejetnosci L L .
pomoca specyfikacji; zapisac e zadan 1P_U02 P6S_UW




lub listy krokéw zespotowa Samodzielne ||11P_U06 P6S_UO
— Dokonuje analizy efektywnosci i przygotowanie ||1p Uo7 P6S_UK
poprawnosci algorytmow , - P6S_UU
rozwigzujacych konkretne prezentowanie P6U_UO
zadanie wybranych
— Potrafi rozwigza¢ klasyczne algorytmow
problemy informatyczne za Przygotowanie
pomoca odpowiednio w
dobranych algorytméw i zespole preze
struktur danych ntacji
— Umie zastosowac¢ dynamiczne
struktury danych

— Umie w pracy zespotowej
poznawac i stosowac nowe

rozwigzania
- Przy rozwigzywaniu Praca Ocena 11P_KO0O1 P6U_K
kompetenciji probleméw . zespotowa aktywnosci P6S_KK
programistycznych potrafi studenta
spotecznych ) ) L
wspétpracowac w zespole podczas zaje¢

Opis przedmiotu

AiSD rozwijaja umiejetnosci kreatywnego rozwigzywania problemaéw algorytmicznych i doboru odpowiednich
struktur danych. Bazuje na solidnych podstawach informatyki.

Tresci ksztatcenia - wyktad

Funkcje catkowitoliczbowe, arytmetyka modularna, operacje sufit, podtoga.

Struktury tablicowe; przyktady prostych algorytmdéw wykorzystujacych tablice jako struktury danych.
Rekurencja - algorytmy rekurencyjne.

Zagadnienie ztozonosci i poprawnosci; ztozono$¢ pamieciowa, ztozono$¢ czasowa, niezmiennik petli.
Asymptotyka funkcji liczbowych w zastosowaniu do szacowania ztozonosci czasowej algorytmow.
Podstawowe metody projektowania algorytmoéw; metoda dziel i zwyciezaj, metoda wstepujaca i zstepujaca.
Algorytmy sortowania: sortowanie przez wstawianie, wybor, bgbelkowe, przez scalanie, szybkie, Countsort,
Radixsort, Bucketsort.

Stosy, kolejki, listy; pojecie zbioru dynamicznego, implementacja stosu, kolejki i operacje na nich.

Grafy: definicje i przyktady, stopien wierzchotka, drogi i cykle, grafy spdjne; reprezentacja grafow.

Przyktady wykorzystania struktur dynamicznych; przeszukiwanie grafu wszerz, przeszukiwanie grafu w gtab.
Metoda najkrétszej $ciezki (algorytm Dijkstry i Bellmana-Forda).

Kopce binarne typu min i max, przywracanie wtasnosci kopca binarnego, sortowanie przez kopcowanie, kolejki
priorytetowe; Implementacja kolejki priorytetowej za pomoca kopca binarnego.

Hash; adresowanie bezposrednie, tablice z haszowaniem, metoda tancuchowa, adresowanie otwarte, funkcje
haszujgce, haszowanie doskonate.

Metoda zachtanna: minimalne drzewa rozpinajace (algorytm Prima, algorytm Kruskala), algorytm Huffmana
(kompresja danych).

Programowanie dynamiczne: m.in. problem plecakowy, znajdowanie najdtuzszego wspdlnego podciggu

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

algorytm w postaci schematu [Praca 11P_U04 P6S_UW._inz




Funkcje catkowitoliczbowe, arytmetyka modularna, operacje sufit, podtoga.

Struktury tablicowe; przyktady prostych algorytméw wykorzystujacych tablice jako struktury danych.
Rekurencja - algorytmy rekurencyjne.

Zagadnienie ztozonosci i poprawnosci; ztozonos$¢ pamieciowa, ztozonos$¢ czasowa, niezmiennik petli.
Asymptotyka funkcji liczbowych w zastosowaniu do szacowania ztozonosci czasowej algorytmow.
Podstawowe metody projektowania algorytméw; metoda dziel i zwyciezaj, metoda wstepujaca i zstepujaca.
Algorytmy sortowania: sortowanie przez wstawianie, wybor, bgbelkowe, przez scalanie, szybkie, Countsort,
Radixsort, Bucketsort.

Stosy, kolejki, listy; pojecie zbioru dynamicznego, implementacja stosu, kolejki i operacje na nich.

Grafy: definicje i przyktady, stopien wierzchotka, drogi i cykle, grafy spdjne; reprezentacja grafow.

Przyktady wykorzystania struktur dynamicznych; przeszukiwanie grafu wszerz, przeszukiwanie grafu w gtab.
Metoda najkrétszej Sciezki (algorytm Dijkstry i Bellmana-Forda).

Kopce binarne typu min i max, przywracanie wtasnosci kopca binarnego, sortowanie przez kopcowanie, kolejki
priorytetowe; Implementacja kolejki priorytetowej za pomoca kopca binarnego.

Hash; adresowanie bezposrednie, tablice z haszowaniem, metoda taricuchowa, adresowanie otwarte, funkcje
haszujgce, haszowanie doskonate.

Metoda zachtanna: minimalne drzewa rozpinajgce (algorytm Prima, algorytm Kruskala), algorytm Huffmana
(kompresja danych).

Programowanie dynamiczne: m.in. problem plecakowy, znajdowanie najdtuzszego wspdlnego podciggu

Tresci ksztatcenia - Wybierz element

Literatura podstawowa

Banachowski L., Diks K., Rytter W., Algorytmy i struktury danych, PWN 2020
Bhargava A., Algorytmy: ilustrowany przewodnik

Cormen T.H., Algorytmy bez tajemnic, Helion 2013

Systo M.M., Algorytmy, Helion, 2017

Wirth N., Algorytmy + struktury danych = programy, WNT, 2001.

Materiaty dostarczone przez prowadzacego

Literatura uzupetniajaca

Wréblewski P., Algorytmy, struktury danych i techniki programowania, Helion, 2001.
Systo M.M., Piramidy, szyszki i inne konstrukcje algorytmiczne, Helion 2015.
Wréblewski P., Algorytmy Tablice informatyczne, Helion, 2020.

Cormen T.H., Leiserson C.E., Rivest R.L., Wprowadzenie do algorytméw, PWN, 2012
MacCormick J., Nine Algorithms That Changed the Future, Princeton 2013

Zasady i warunki zaliczenia:

Cwiczenia: opracowanie rozwigzan z wykonanych zadar — zadania polegaja na odpowiednim doborze algorytméw do
rozwigzania konkretnego problemu informatycznego, oceny ich poprawnosci i efektywnosci.

Na ocene dostateczng rozwigzanie musi by¢ logiczne, spdjne, napisane z wykorzystaniem wtasciwych technik.
Dopuszczalne sg btedy, ktére student potrafi poprawi¢ po konsultacji z prowadzacym

Wyktad: prezentacje lub testy

Ocena koncowa stanowi Srednig ocen z éwiczen wyktadu oraz egzaminu.

Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koncowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia
uzyskanego przez studenta do nastepujgcej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w
zakresie objetym zaliczeniem:

bardzo dobry - 91%-100%

dobry plus — 81%-90%

dobry - 71%-80%

dostateczny plus — 61%-70%

dostateczny — 50%-60%

niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé¢




Liczba punktéw ECTS ogoétem wymagajacych o charakterze
przypisanych do przedmiotu / bezposredniego udziatu praktycznym
modutu prowadzacych
na studiach stacjonarnych 4 1,9 2,1
na studiach niestacjonarnych 4 1,0 2,0
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 100 godzin
na studiach niestacjonarnych 100 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 48
Rozwigzywanie zadan 32
Studiowanie literatury 20
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych [Udziatw zajeciach 24
Rozwigzywanie zadan 50
Studiowanie literatury 26

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu

ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

Dr Ewa Gurbiel

2023




Bazy danych

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Bazy danych S1-71-BAD-4
N1-71-BAD-4
Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow drugi Semestr studiow czwarty
Forma zajec¢ wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne 24 24
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest zapoznanie z charakterystykg technologii baz danych oraz wyksztatcenie umiejetnosci

operowania we wspotczesnych srodowiskach bazodanowych, projektowania struktury bazy danych i zadawanie
wydajnych zapytan do bazy danych.

Wymagania wstepne

Brak
L. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia si Odniesienia |, | harakt
e ztatcenia/uczenia si o charakterys
L J Metody Sposodb do efektow . ry
. . .. tyk poziomow
; . . . nauczania sprawdzania uczenia sie .
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: ) Polskiej Ramy
dla kierunku e ..
Kwalifikacji

- Zna podstawy technologii Wyktad Kolokwium 11MP_WO02 P6U_W

stosowanych w systemach baz 11P_WO07 P6S_WG

danych.

-Znairozumie relacyjny modelu
wiedzy organizacji danych, model

zwigzkow encji oraz transformacje

miedzy nimi.

- Zna sktadnie i semantyke jezyka

zapytan SQL w wybranym zakresie.

- Tworzy model danych za pomoca Cwiczenia Projekt 1MP_U01 PeU_U

wybranego narzedzia. Wyktad 11P_U02 P6S_UW

- Analizuje zalezno$ci i powigzania 1P U04 P6S UW inz

miedzy danymi zorganizowanymi w I1P_U06 P6S_UO -
umiejetnosci|relacje. 1P U07 P6S UK

- Korzysta z jezyka zapytan w celu - PGS_UU

wykonania operacji definiowania, -

wyszukiwania, wstawiania,

modyfikacji i usuwania danych.

- Rozumie potrzebe ciggtego Dyskusja Udziat w 11P_KO1 P6U_K
kompetencji [rozwoju zawodowego w dziedzinie dyskusiji, P6S_KK
spotecznych |baz danych oraz koniecznosci Aktywnosé na

zajeciach




bezustannego podnoszenia swoich
kompetenciji.

- Samodzielnie rozwigzuje zadania
z zakresu baz danych.

Opis przedmiotu

Przedmiot wprowadza do technologii baz danych, umozliwia zapoznanie sie z modelem danych powszechnie
stosowanym we wspoétczesnych systemach bazodanowych oraz wyksztatcenie umiejetnosci postugiwania sie
jezykiem zapytan SQL.

Tresci ksztatcenia — wyktad

Woprowadzenie do technologii baz danych
Relacyjny model danych

Integralnosc¢ i poziomy normalizacji bazy danych
Modelowanie struktury bazy danych, diagramy ERD
Jezyk zapytan SQL

Model transakcyjny

Nooabobdh-=

Zarzadzanie dostepem do bazy danych

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Zapoznanie z wybranym silnikiem bazy danych

Modelowanie struktury bazy danych

Podstawowe elementy jezyka zapytan SQL

Wykorzystywanie wybranych funkcji wierszowych i agregujacych
Podzapytania zagniezdzone

Transakcje i widoki

Nooabowd-=

Procedury sktadowane i wyzwalacze

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

Elmasri R., Navathe S.B., Wprowadzenie do systemoéw baz danych. Wydanie VII, Helion 2019
Rockoff L., Jezyk SQL. Przyjazny podrecznik. Wydanie lll, Helion 2022

Pekala B., Bazy danych: teoria i praktyka, Wydawnictwo Uniwersytetu Rzeszowskiego 2015

Rogulski M., Bazy danych dla studentéw: podstawy projektowania i jezyka SQL, WITKOM 2012

Campbell L., Majors C., Inzynieria niezawodnych baz danych: projektowanie systeméw odpornych na btedy, Helion
2018

Literatura uzupetniajaca

Alapati S., Kuhn D., Padfield B., Oracle Database 12c. Problemy i rozwigzania, Helion 2014
Dokumentacja MS SQL Server: https://learn.microsoft.com/pl-pl/sql/sqgl-server/?view=sgl-server-ver16

Zasady i warunki zaliczenia:



https://learn.microsoft.com/pl-pl/sql/sql-server/?view=sql-server-ver16

Wyktad: Uzyskanie minimum 50% punktéw z kolokwium.

Cwiczenia: Aktywno$é na zajeciach, Wykonanie list projektowych, terminowe oddanie sprawozdania z list
projektowych

Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koncowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia
uzyskanego przez studenta do nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w
zakresie objetym

zaliczeniem:

bardzo dobry - 91%-100%

dobry plus — 81%-90%

dobry - 71%-80%

dostateczny plus - 61%-70%

dostateczny - 50%-60%

niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS = :
przypisanych do przedmiotu / ogotem wymagajacych o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 2,5 1,9 1,3
na studiach niestacjonarnych 2,5 1,0 1,3

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 62,5 godzin

na studiach niestacjonarnych 62,5 godzin

Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
Przygotowanie do
Udziat w zajeciach 48 Yot 5
na studiach stacjonarnych kolokwiow
Studiowanie literatury 4,5
Samodzielne 5
rozwigzywanie zadan
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
. . Przygotowanie do
Udziat w zajeciach 24 L 10
na studiach niestacjonarnych kolokwiow
Studiowanie literatury 8,5
Samodzielne 20
rozwigzywanie zadan
Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu Opracowanie/ aktualizacja:

ksztatcenia

drinz. Arkadiusz Bukowiec 2023




Grafika komputerowa

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

. $1-71-GRK-3
Grafika komputerowa N1-71-GRK-3
Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow drugi Semestr studiow trzeci
Forma zajec¢ wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne 24 24
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Zapoznanie studentdw z metodami tworzenia grafiki rastrowej i wektorowej.

Wymagania wstepne

Brak

Odniesienia

Odniesienia

Efekty ksztatcenia/uczenia si do charakterys
y Y Metody Sposodb do efektow . ry
. . .. tyk poziomow
; . . . nauczania sprawdzania uczenia sie .
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: A Polskiej Ramy
dla kierunku .
Kwalifikacji
Objasnia pojecia zwigzane z |Prezentacja Odpowiedz 11P_W07 P6S_WG
grafikg komputerowa Wyktad ustna
Opisuje zastosowanie
rodzajow grafiki
wiedzy komputerovygj inie ma'
problemu z jej tworzeniem
przy uzyciu programoéw Adobe
oprogramowania do
tworzenia obrazéw
graficznych
Potrafi wykona¢ i Cwiczenia Projekty 11P_U09 P6S_UW
przeksztatcié rastrowy obraz |praktyczne zaliczajagce P6S_UW._inz
graficzny Cwiczenia

umiejetnosci

Potrafi wykonac i
przeksztatci¢ wektorowy
obraz graficzny

Potrafi wykona¢ projekty przy
uzyciu narzedzia Figma
Potrafii rozumie sposoby
formatowania tekstu i
rozumie jego zastosowania
Potrafi wykorzysta¢ metody i
narzedzia grafiki
komputerowej oraz techniki
multimedialne w procesie

laboratoryjne




projektowania grafiki
uzytkowej, inzynierskiej,
wizualizacji i analizie danych

— Rozumie potrzebe ciggtego Prezentacja Prezentacja 11P_KO1 P6U_K
doksztatcania sie i rozwoju w |multimedialna [multimedialna P6S_KK
zakresie znajomosci Dyskusja / Power Point

kompetencji oprogramowania Udziatw
dyskusji
e komputerowego yskusji

—  Rozumie potrzebe
poszerzania swoich
kompetenciji w dziedzinie
technologii informacyjnych

Opis przedmiotu

Celem przedmiotu jest nauka tworzenia grafiki rastrowej, wektorowej oraz edytora testowego. Studenci beda
korzystali z oprogramowania pakietu Adobe oraz zdarmowego narzedzia - Figma.

Tresci ksztatcenia - wyktad




Tresci ksztatcenia dla przedmiotu: Grafika komputerowa

1.

Wprowadzenie do grafiki komputerowej:
O  Historia grafiki komputerowej
O  Definicja i znaczenie grafiki komputerowej w réznych dziedzinach (multimedia, gry, animacje,
design)
O Przeglad podstawowych pojeé: bitmapy, wektory, modele 2D i 3D
Teoria koloréw i podstawy projektowania graficznego:
O  Zasady doboru koloréw (teoria barw, palety kolorystyczne, koto koloréw)
O  Typografia w grafice komputerowej (rodzaje czcionek, zasady stosowania)
O Kompozycja i uktad w projektowaniu (zasady: symetria, rownowaga, kontrast)
Przeglad narzedzi i oprogramowania:
O Omodwienie podstawowych programoéw graficznych (Adobe)
O Narzedzia do tworzenia grafiki rastrowej i wektorowej
Techniki edycji i przetwarzania obrazu:
O Réznice miedzy grafika rastrowa a wektorowag
O  Edycjairetusz zdje¢ cyfrowych
O  Pracaz warstwami, maskami i filtrami
O Tworzenie grafiki na potrzeby druku oraz sieci (rozmiary plikdw, rozdzielczosci, formaty plikdw)
Tworzenie grafiki 3D:
O Wprowadzenie do modelowania 3D
O  Podstawowe techniki tworzenia obiektow tréjwymiarowych
O  Teksturowanie, o$wietlenie, rendering
O  Zastosowanie grafiki 3D w multimediach i projektowaniu gier
Animacja komputerowa:
O Zasady tworzenia animacji 2D (techniki klatka po klatce, animacja wektorowa)
O Woprowadzenie do animaciji 3D (klatki kluczowe, interpolacja ruchu, animowanie postaci)
O Rendering animacji i optymalizacja plikéw wideo
Projektowanie interfejsow uzytkownika (Ul) i doswiadczen uzytkownika (UX):
O  Podstawy projektowania interfejsow (kompozycja, uzytecznos¢, responsywnosc)
O Zasady projektowania graficznego dla aplikacji mobilnych i stron internetowych
O Prototypowanie i testowanie interfejséw (narzedzia: Figma, Sketch, Adobe XD)
Zagadnienia techniczne i optymalizacja grafiki:
©  Formatowanie plikéw graficznych na potrzeby sieci (JPEG, PNG, SVG, GIF)
o Kompresja grafiki i optymalizacja pod katem wydajnosci
O  Zagadnienia zwigzane z rozdzielczoscia i jakos$cig obrazu
Praktyczne aspekty pracy grafika:
O  Zarzadzanie projektami graficznymi (briefing, praca z klientem, feedback)
O Wspbtpraca w zespole (designerzy, programisci, marketingowcy)
O Prawo autorskie i licencjonowanie grafik
O Trendy w grafice komputerowej (nowe technologie, VR/AR, sztuczna inteligencja)

. Podsumowanie i analiza projektow graficznych:

Ocenai krytyka projektow graficznych (samokrytyka, feedback grupowy)
Przeglad case studies ze Swiata designu
Tworzenie portfolio graficznego

Tresci ksztatcenia - éwiczenia




Cwiczenia dla przedmiotu: Grafika komputerowa

1. Wprowadzenie do narzedzi graficznych:
a. Cwiczenie wstepne: zapoznanie sie z interfejsem programoéw graficznych (Adobe Photoshop,
Illustrator, GIMP).
b. Tworzenie prostych ksztattéw i form graficznych w grafice rastrowej i wektorowe;j.
c. Cwiczenia nawigacji po warstwach, uzywanie podstawowych narzedzi (pedzel, zaznaczenia,
narzedzia wektorowe).
2. Cwiczenia z teorii koloréw i podstaw projektowania:
a. Praktyczne zastosowanie kota koloréw: tworzenie harmonijnych palet barw do wykorzystania w
projektach graficznych.
b. Dobér odpowiedniej typografii i jej zastosowanie w matych projektach graficznych (np. baner
reklamowy, plakat).
c. Projektowanie prostych uktadéw graficznych z uwzglednieniem zasad kompozycji i rownowagi
wizualnej.
3. Edycjai przetwarzanie obrazu w grafice rastrowej:
a. Pracaznarzedziamido edycji obrazéw: poprawa kontrastu, jasnosci i koloru zdjecia.
b. Retuszzdje¢ - usuwanie niedoskonatosci, korekta perspektywy i kompozycja.
c. Tworzenie fotomontazy —taczenie wielu obrazéw, uzywanie masek i filtréw do uzyskania spéjnych
kompozycji.
4. Tworzenie grafiki wektorowej:
a. Rysowanie i modyfikacja wektorowych ksztattéw — ¢wiczenia z narzedziami piéra i ksztattow.
b. Projektowanie ikon i prostych ilustracji wektorowych.
c. Pracazkrzywymi Béziera oraz operacje na Sciezkach (np. zaawansowane ksztatty, ikonografia).
5. Projekty graficzne na potrzeby druku:
a. Projektowanie wizytéwek, ulotek i plakatéw z uzyciem zasad typografii, teorii koloréw i uktadoéw
graficznych.
b. Przygotowanie plikéw do druku: konwersja do CMYK, ustawienia rozdzielczosci i margineséw.
c. Eksportowanie projektéw do formatéw odpowiednich do druku (PDF, TIFF).
6. Tworzenie grafiki na potrzeby sieci:
a. Projektowanie grafik do stron internetowych, blogéw i mediéw spotecznosciowych (banery, posty,
tta).
b. Optymalizacja rozmiaru plikéw graficznych, eksportowanie do odpowiednich formatéw (JPEG,
PNG, GIF).
c. Tworzenie prostych animacji wektorowych i GIF-6w do uzytku na stronach internetowych.
7. Projektowanie interfejséw uzytkownika (Ul):
a. Cwiczenie z projektowania prostego interfejsu aplikacji mobilnej lub strony internetowej z
uwzglednieniem zasad uzytecznosSci.
b. Tworzenie klikalnych prototypéw interfejséw w narzedziach takich jak Figma.
c. Testowanie i optymalizacja projektu interfejsu pod katem uzytecznosci i estetyki.
8. Brandingiidentyfikacja wizualna:
a. Projektowanie logo dla wyimaginowanej marki, z wykorzystaniem zasad prostoty i
rozpoznawalnosci.
b. Tworzenie materiatéw identyfikacji wizualnej — wizytéwki, papier firmowy, materiaty promocyjne.
c. Cwiczenie w budowaniu spéjnego systemu wizualnego na przyktadzie case study.
9. Prezentacjaiocena projektow:
a. Przygotowanie i prezentacja finalnych projektéw (wizytéwki, banery, logo) do oceny przez
wyktadowce i grupe.
b. Feedback i analiza krytyczna projektéw graficznych z naciskiem na zastosowanie teorii w
praktyce.
c. Budowanie osobistego portfolio graficznego — wybdr najlepszych prac, organizacja i prezentacja.

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa




Glitschka V., Grafika vectorowa: szkolenie podstawowe, Helion 2012

Gordon J., CariJ., Schwartz R., Adobe InDesign CC/CC PL: projektowanie multimediéw i publikacji do druku, Helion
2017

Anton K., DeJarld T., Adobe InDesign PL: edycja 2020, Helion 2021

Wood B., Adobe Illustrator CC/CC PL: oficjalny podrecznik, Helion 2016

Literatura uzupetniajgca

Chavez C., Adobe Photoshop Classroom in a Book (2023 release), Adobe Press 2022
Williams R., Non-Designer's Design Book, The 4" Edition, Peachpit Press 2014

Zasady i warunki zaliczenia:

Wyktad i éwiczenia - oceniane beda:

- aktywnos$¢ studenta podczas zajeé

- przygotowanie do zajec¢. Student powinien by¢ wstepnie przygotowany do zaje¢. W semestrze dopuszczalne jest
jedno nieprzygotowanie

- projekty zaliczajge analogiczne do tematéw wyktaddéw realizowane na ¢wiczeniach.

Realizowanie zada bedzie podlegato ocenie w ponizszej skali:
bardzo dobry - 91%-100%

dobry plus — 81%-90%

dobry - 71%-80%

dostateczny plus — 61%-70%

dostateczny — 50%-60%

niedostateczny ponizej 50%

Procenty uzywane sg do okreslenia jak bardzo oddana praca spetnienia wytyczne zadania.

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS = :
przypisanych do przedmiotu / ogotem wymagajacych o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 4,5 1,9 2,3
na studiach niestacjonarnych 4,5 1,0 2,3

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 112,5 godzin

na studiach niestacjonarnych 112,5 godzin

Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 48 Wykonanie projektu 41,5
Przygotowanie do zajeé¢ 15
Studiowanie literatury 8
Formy aktywnosci Naktad Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych [Udziatw zajeciach 24 Wykonanie projektu 51,5
Przygotowanie do zaje¢ 25
Studiowanie literatury 12
Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu Opracowanie/ aktualizacja:
ksztatcenia
mgr R6za Szczucka 2023




Metodyka i zarzgdzanie projektami informatycznymi

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

. . . - . $1-71-MZP-7
Metodyka i zarzadzanie projektami informatycznymi N1-71-MZP-7
Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow czwarty Semestr studiow siédmy
Forma zajeé wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne 24 24
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem ogdélnym przedmiotu jest przekazanie studentom wiedzy na temat metod zarzadzania projektami: PMI,
Prince 2 oraz Agile.

Wymagania wstepne

Zaliczenie kursu Podstawy zarzadzania.

L. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Odniesienia do charakterys
Metody Sposodb do efektow .
) ) L. tyk poziomow
; . . . nauczania sprawdzania uczenia sie .
Student, ktoéry zaliczyt przedmiot w zakresie: A Polskiej Ramy
dla kierunku .
Kwalifikacji
Wyjasnia definicje projektu, Wyktad Test 11P_WO08 P6U_W
programu Prezentacja Karta pracy 1MP_WO09 P6S_WK
Potrafi opisa¢ cykl zycia Dyskusja Udziatw P6S_WK_inz
projektu dyskus;ji
wiedzy Wyjasnia réznice miedzy
metodykami klasycznymi
(PRINCEZ2, PMI) a zwinnymi
Opisuje elementy metodyki
SCRUM
Potrafi zdefiniowaé budzet i Prezentacja Test 11P_U03 P6U_U
harmonogram projektu Dyskusja Karta pracy P6S_UW
Potrafi opisa¢ strukture P6S UW inz
umiejetnosci podziatu prac w projekcie PGS_UK -
Potrafi pracowac z zespotem
w celu przeprowadzenia
czynnosci projektowych
Potrafi planowac prace swojg i |Prezentacja Test 11P_KO01 P6U_K
kompetenciji catego zespotu Dyskusja Udziatw P6S_KK
spotecznych Potrafi mysleé i dziataé w dyskusji
sposob przedsiebiorczy

Opis przedmiotu

Przedmiot wprowadza studenta w zagadnienia zwigzane z zarzgdzaniem projektami. Omoéwione bedg zaréwno

metody tradycyjne, jak i zwinne.




Tresci ksztatcenia — wyktad

. Podstawowe definicje i pojecia w obszarze zarzadzania projektami

2. Charakterystyka ‘tradycyjnych’ metod zarzadzania projektami (metody kaskadowe) - PMI, PRINCE2

3. Harmonogram projektu, budzet — cykl zycia projektu, rodzaje zasobdw, fazy projektu, rola kierownika projektu,
zarzadzanie ryzykiem, zarzadzanie czasem (harmonogram projektu, Sciezka krytyczna), wykres Gantta, tréjkat
projektu, interesariusze

4. Charakterystyka metod zwinnych (Agile), krétka historia Agile, Manifest Agile

5. Scrum -jako przyktad zwinnego frameworka: zespét w SCRUM, zakresy odpowiedzialnosci w zespole, artefakty

6. Narzedzia wykorzystywane w prowadzenie projektow: JIRA, GIT, Confluence

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

7. Podstawowe definicje i pojecia w obszarze zarzadzania projektami

8. Charakterystyka ‘tradycyjnych’ metod zarzadzania projektami (metody kaskadowe) - PMI, PRINCE2

9. Harmonogram projektu, budzet — cykl zycia projektu, rodzaje zasobdw, fazy projektu, rola kierownika projektu,
zarzgdzanie ryzykiem, zarzadzanie czasem (harmonogram projektu, $ciezka krytyczna), wykres Gantta, tréjkat
projektu, interesariusze

10. Charakterystyka metod zwinnych (Agile), krétka historia Agile, Manifest Agile

11. Scrum - jako przyktad zwinnego frameworka: zesp6t w SCRUM, zakresy odpowiedzialnosci w zespole, artefakty

12. Narzedzia wykorzystywane w prowadzenie projektéw: JIRA, GIT, Confluence

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

Sutherland J.J., SCRUM w praktyce, PWN 2020

Zeromski M., Budowanie zespotu: mtotek Scrum Mastera, Helion 2020

Sochova Z., Doskonaty Scrum Master: jak budowac¢ bardziej efektywne zespoty i zarzgdza¢ zmiang, Helion 2021
Adkins L., Coaching zwinnych zespotéw: kompendium wiedzy dla Scrum Masteréw, Agile Coachéw i kierownikéw
projektu w okresie transformac;ji, Helion 2020

Dusinski M., Borowiec T., #AgileKtéryDziata. Pracuj zwinnie i skutecznie, Helion 2021

Zeromski M., Mapa Agile & Scrum. Jak sie odnalezé jako Scrum Master, Helion 2022

https://agilemanifesto.org/

https://www.scrum.org/resources/scrum-guide

Literatura uzupetniajaca

Scrum czyli jak robi¢ dwa razy wiecej dwa razy szybciej, Sutherland Jeff 2017, Wydawnictwo Naukowe PWN
Zwinne wytwarzanie oprogramowania, Martin Robert C., 2017 Wydawnictwo Helion
AXELOS, Managing Successful Projects with PRINCE2, TSO 2017

Zasady i warunki zaliczenia:

Wyktad: uzyskanie z testu pisemnego co najmniej 60% punktéw mozliwych do uzyskania

Cwiczenia: obecno$é i aktywny udziat w zajeciach, dopuszczalna jest jedna nieobecnosé. Nalezy ustalié z
prowadzacym forme zaliczenia materiatu przerabianego na zajeciach, ktére student opuscit; uzyskanie co najmniej
oceny dostatecznej ze sprawozdan dotyczgcych zadan realizowanych podczas zaje¢ (karty pracy)

Ocena koncowa z przedmiotu stanowi $rednig ocen z ¢wiczen i testu.

Podstawg oceny bedzie odniesienie wyniku zgodnie z warunkami zaliczenia uzyskanego przez studenta do
nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w zakresie objetym zaliczeniem:
bardzo dobry - 91%-100%

dobry plus — 81%-90%

dobry - 71%-80%

dostateczny plus — 61%-70%

dostateczny — 50%-60%

niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zaje¢



https://agilemanifesto.org/
https://www.scrum.org/resources/scrum-guide

Liczba punktéw ECTS ogoétem wymagajacych o charakterze
przypisanych do przedmiotu / bezposredniego udziatu praktycznym
modutu prowadzacych
na studiach stacjonarnych 4 1,9 2,1
na studiach niestacjonarnych 4 1,0 2,1
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 100 godzin
na studiach niestacjonarnych 100 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 48 Przygotowanie do ¢wiczen 22
Opracowanie kart pracy 15
Studiowanie literatury 15
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych |Udziatw zajeciach 24 Przygotowanie do ¢wiczen 29
Opracowanie kart pracy 22
Studiowanie literatury 25
Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu Opracowanie/ aktualizacja:
ksztatcenia
dr Scibér Sobieski 2023




Tworzenie stron internetowych i systemy zarzgdzania trescig

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Tworzenie stron internetowych i systemy zarzadzania trescia $1-71-TSI-3
N1-71-TSI-3
Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow drugi Semestr studiow trzeci
Forma zajeé wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne 24 24
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest zdobycie wiedzy teoretycznej i praktycznej na temat tworzenia nowoczesnych stron

internetowych oraz zarzadzania ich trescig. W ramach kursu studenci:

1. Naucza sie podstaw HTML i CSS, niezbednych do tworzenia struktur i stylizacji stron internetowych.
2. Poznajg podstawy React, popularnej biblioteki JavaScript do budowy dynamicznych interfejséw uzytkownika.

3. Zapoznaja sie z Django, frameworkiem do tworzenia aplikacji webowych w jezyku Python, co umozliwi im

tworzenie zaawansowanych aplikacji internetowych.
4. **QOtrzymajg wprowadzenie do WordPressa, jednego z najpopularniejszych systemoéw zarzadzania trescig (CMS),

co pozwoli im na tworzenie i zarzgdzanie blogami oraz stronami internetowymi bez koniecznos$ci zaawansowanego

kodowania.

Przedmiot ma na celu przygotowanie studentéw do samodzielnego projektowania, tworzenia i zarzgdzania stronami

internetowymi, wykorzystujac zaréwno tradycyjne technologie, jak i nowoczesne narzedzia oraz systemy

zarzadzania trescia.

Wymagania wstepne

Brak

Efekty ksztatcenia/uczenia sie

Odniesienia

Odniesienia
do charakterys

webowych za pomocg frameworka

Metody Sposodb do efektéow L,
. . .. tyk poziomow
; X X X nauczania sprawdzania uczenia sie L.
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: A Polskiej Ramy
dla kierunku .
Kwalifikacji
- Zna podstawy HTML i CSS oraz Wyktad Opracowanie |I1P_WO03 P6U_W
potrafi tworzy¢ struktury i stylizacje teoretyczne 11P_WO07 P6S_WG
stron internetowych. wybranego P6S_WG._inz
- Rozumie podstawowe koncepcje i -
. A zagadnienia w
wiedzy komponenty React, umozliwiajace . .
. . - jednej z
budowe dynamicznych interfejséw .
uzytkownika. technologii +
- Zna aspekty tworzenia aplikacji test wyboru




Django, w tym struktury aplikaciji,
modele danych i widoki.

- Ma wiedze na temat systemu
zarzadzania trescig WordPress oraz
potrafi tworzy¢ i modyfikowaé
strony internetowe i blogi w tym
Srodowisku.

umiejetnosci

- Potrafi efektywnie korzystac ze
Srodowisk programistycznych i
narzedzi wspierajgcych tworzenie
stron internetowych, takich jak
edytory kodu (np. Visual Studio
Code, Pycharm, Figmaiinne).

- Tworzy i stylizuje strony
internetowe za pomocg HTML i
CSS, dbajac o0 zgodnos¢ z
najlepszymi praktykamiw
dziedzinie web designu.

- Implementuje interaktywne i
dynamiczne komponenty za
pomoca biblioteki React.

- Projektuje i buduje aplikacje
webowe z uzyciem frameworka
Django, w tym tworzy i integruje
modele danych, widoki i szablony.
- Tworzy i zarzadza stronami
internetowymi oraz blogami
korzystajgc z systemu zarzadzania
treScig WordPress, w tym
instalujac i konfigurowujac wtyczki
oraz motywy.

Cwiczenia
praktyczne
Projekt

Projekt

11P_U01
11P_U02
11P_U03
11P_U04
11P_U06
11P_U07

PeU_U
P6S_UW
P6S_UW_inz
P6S_UO
P6S_UK
P6S_UU

kompetencji
spotecznych

- Rozumie potrzebe ciggtego
doksztatcania sie w obszarze
informatyki, ze szczegélnym
uwzglednieniem technologii
webowych i zarzadzania trescia.

- Dazy do znalezienia wtasciwych
informacji na temat bibliotek i
narzedzi potrzebnych do tworzenia
i optymalizacji stron internetowych
oraz aplikacji webowych.

- Potrafi przekaza¢ zatozenia
stworzonego przez siebie projektu,
w tym stron internetowych i
aplikacji webowych, oraz opisac¢ je
W sposob zrozumiaty dla innych
0so6b, zaréwno technicznych, jak i
nietechnicznych.

- Wykazuje inicjatywe w pracy
zespotowej, przyczyniajgc sie do
wspolnego celu, jakim jest

Dyskusja

Udziat w
dyskusiji,
Aktywnos¢ na
zajeciach

11P_KO1

P6U_K
P6S_KK




tworzenie wysokiej jakosci
projektéw internetowych.

Opis przedmiotu

Studenci zapoznaja sie z podstawami tworzenia stron internetowych przy uzyciu HTML, CSS oraz JavaScript. Naucza
sie korzystac¢ z bibliotek i frameworkodw, takich jak React, w celu tworzenia dynamicznych i interaktywnych aplikacji
webowych. Kurs obejmuje rowniez wprowadzenie do backendowego frameworka Django, pozwalajacego na
tworzenie kompletnych aplikacji webowych z funkcjg zarzadzania baza danych. Ponadto, studenci zdobedag wiedze
na temat systemow zarzadzania trescig (CMS), w szczegélnos$ci WordPress, oraz naucza sig, jak tworzy¢,
konfigurowac i zarzadzac trescig na stronach internetowych za pomoca tego narzedzia. Uczestnicy kursu poznaja
réowniez najlepsze praktyki w zakresie web designu, a takze metody testowania i optymalizacji stron internetowych.

Tresci ksztatcenia — wyktad




e Woprowadzenie do koncepcji programowania stron internetowych
- Podstawowe pojecia i terminologia.
- Rola jezykéw HTML, CSS i JavaScript w tworzeniu stron www.

e  Tworzenie stron internetowych z wykorzystaniem HTML
- Struktura dokumentu HTML.
- Podstawowe elementy HTML.
- Formularze i tabele w HTML.

e  Stylizacja stron internetowych przy uzyciu CSS
- Podstawy CSS: selektory, wtasciwosci, wartosci.
- Uktad strony za pomoca Flexbox i Grid.
- Zaawansowane techniki CSS: animacje, transformacje.

e  Programowanie w JavaScript (opcjonalnie)
- Wprowadzenie do JavaScript: zmienne, typy danych, operatory.
- Kontrola przeptywu: petle, warunki.
- Funkcje i obiektowy model programowania w JavaScript.

e  Wprowadzenie do frameworkéw HTML i CSS
- Bootstrap: cele, zalety i wady.
- Podstawowe elementy Bootstrap: siatka (grid system), komponenty, JavaScript.

e  Tworzenie dynamicznych stron internetowych za pomocg JavaScript (opcjonalnie)
- Manipulacja DOM.
- Zdarzenia i ich obstuga w JavaScript.
- Wprowadzenie do AJAX i Fetch API.

e Woprowadzenie do bibliotek i frameworkéw frontendowych
- Biblioteki i frameworki JavaScript: jQuery, React, Angular.
- Charakterystyka, zalety i wady poszczegélnych rozwigzan.

e Tworzenie aplikacji webowych przy uzyciu React
- Wprowadzenie do React: komponenty, propsy, stan.
- Tworzenie interaktywnych interfejséw uzytkownika.
- Zarzadzanie stanem aplikacji: useState, useEffect.

9. Wprowadzenie do backendowego programowania z uzyciem Django
- Struktura projektu Django.
- Modele, widoki i szablony.
- Tworzenie i migracja bazy danych: ORM Django.

10. Podstawy pracy z bazg danych w kontescie www
- Wprowadzenie do SQL.
- Podstawowe operacje CRUD (Create, Read, Update, Delete).
- Zarzadzanie relacjami w bazie danych.

11. Systemy zarzadzania trescig (CMS)
- Wprowadzenie do CMS.
- Budowa i zarzadzanie stronami internetowymi przy uzyciu WordPress.




- Dostosowywanie i rozszerzanie funkcjonalnosci WordPress za pomoca wtyczek i motywow.

12. Testowanie i optymalizacja stron internetowych
- Narzedzia do testowania wydajnosci stron internetowych.
- Optymalizacja czasu tadowania strony.
- Techniki i narzedzia do testowania responsywnosci.

13. Najlepsze praktyki w web designie
- Zasady projektowania interfejséw uzytkownika (Ul).
- Wprowadzenie do UX (User Experience).
- Protokoty dostepnosci (Accessibility) i ich implikacje dla projektantéw stron.

Tresci ksztatcenia - ¢wiczenia




e Proponujg nastepujace tresci ksztatcenia, podajg od razu przyktady ¢wiczen
e Woprowadzenie do koncepcji programowania stron internetowych

- Cwiczenie: Zapoznaj sie z dokumentacja W3C dotyczaca HTML, CSS i JavaScript. Napisz krétka notatke na temat
roli kazdego z tych jezykdéw w tworzeniu stron www.

e Tworzenie stron internetowych z wykorzystaniem HTML
- Cwiczenie: Stwérz prosta strone internetows sktadajgca sie z nagtéwka, kilku akapitéw, obrazka i listy
punktowanej. Dodaj formularz i tabele.

e  Stylizacja stron internetowych przy uzyciu CSS
- Cwiczenie: Zastosuj CSS do swojej strony HTML. Uzyj selektoréw klas i identyfikatoréw, aby stylizowaé elementy.
Dodaj uktad strony przy uzyciu Flexbox i Grid. Implementuj przynajmniej jednag animacje lub transformacje.

e  Programowanie w JavaScript
- Cwiczenie: Napisz program w JavaScript, ktory zlicza liczbe kliknie¢ przycisku na stronie. Dodaj logike
kontrolowania przeptywu (petle, warunki) do tego programu. Napisz kilka prostych funkcji, ktére bedg manipulowac
danymi na stronie.

. Wprowadzenie do frameworkéw HTML i CSS
- Cwiczenie: Stwérz strone internetowa korzystajgc z Bootstrap. Uzyj siatki Bootstrap do organizacji zawartosci
strony. Dodaj kilka komponentdw, takich jak przyciski, karty, alerty oraz implementuj interaktywnos$¢ za pomoca
wbudowanego JavaScript Bootstrap.

e Tworzenie dynamicznych stron internetowych za pomocg JavaScript
- Cwiczenie: Napisz skrypt w JavaScript, ktéry manipuluje DOM (np. dynamicznie dodaje i usuwa elementy na
strone). Dodaj obstuge zdarzen, takich jak klikniecia lub zmiany formularza. Wykonaj prosty request za pomocag AJAX
lub Fetch API.

e Woprowadzenie do bibliotek i frameworkéw frontendowych
- Cwiczenie: Stwérz prosta strone internetowa przy uzyciu jQuery, aby dynamicznie manipulowaé zawarto$ciag
strony. Nastepnie przeprowadz krétkie badanie nad React i Angular i napisz krétka notatke poréwnujaca te
technologie.

e Tworzenie aplikacji webowych przy uzyciu React
- Cwiczenie: Stwérz prostag aplikacje w React, ktéra sktada sie z kilku komponentéw. Implementuj propsy i stan
(useState). Dodaj podstawowa obstuge zdarzen i efektow (useEffect).

e Woprowadzenie do backendowego programowania z uzyciem Django
- Cwiczenie: Stwérz projekt Django. Zdefiniuj modele, widoki i szablony dla prostego bloga. Utwérz i uruchom
migracje bazy danych.

. Podstawy pracy z bazg danych
- Cwiczenie: Utwérz baze danych SQLite i wykonaj podstawowe operacje CRUD za pomoca SQL. Zaprojektuj prosty
schemat relacyjny i utwdérz odpowiednie tabele.

e  Systemy zarzadzania trescig (CMS)
- Cwiczenie: Zainstaluj WordPress lokalnie. Stwérz strone internetowa z kilkoma stronami i postami. Dostosuj jg za

pomoca wtyczek i motywow, aby zrozumieg, jak mozna rozszerza¢ funkcjonalnosé WordPress.

e Testowanie i optymalizacja stron internetowych




- Cwiczenie: Uzyj narzedzi takich jak Google PageSpeed Insights, Lighthouse lub GTMetrix do analizy wydajnosci
swojej strony internetowej. Wdroz poprawki w celu optymalizacji czasu tadowania strony. Przetestuj responsywnos$é
strony na réznych urzadzeniach i przegladarkach.

. Najlepsze praktyki w web designie
- Cwiczenie: Stworz prototyp interfejsu uzytkownika za pomoca narzedzi do projektowania, takich jak Figma lub
Adobe XD. Zastosuj zasady Ul i UX, ktére omoéwiliSmy na wyktadzie. Zadbaj o zgodno$¢ projektu z wytycznymi
dostepnosci WCAG.

Tresci ksztatcenia - Wybierz element

Literatura podstawowa

Ksigzki drukowane:

. Frain B., Responsive web design: projektowanie elastycznych witryn w HTML5 i CSS3, Helion 2021

. Cooper N., Stwoérz swojg wtasng strone www: komiksowy kurs HTML-a, CSS-a, i WordPressa, Helion 2016
. Lindstrom S., CSS: refaktoryzacja kodu, Helion 2017

. Gasston P., CSS3: podrecznik nowoczesnego webdevelopera, Helion 2015

.Verou L., CSS bez tajemnic: 47 sekretéw kreatywnego projektanta, Helion 2016

. Sochacki T., JavaScript: interaktywne aplikacje webowe, Helion 2020

. Chinnathambi K., JavaScript: przewodnik dla absolutnie poczatkujacych, Helion 2017

0N O O~ WN =

. Sveki sL., JavaScript od pierwszej linii kodu: btyskawiczna nauka pisania gier, stron WWW i aplikacji internetowych,
Helion 2023

9. Ballard P., Szybki kurs JavaScript: wprowadzenie do jezyka w 24 godziny, Helion 2016

10. Stefanov S., React w dziataniu: tworzenie aplikacji internetowych, Helion 2017

11. Mele A., Django: praktyczne tworzenie aplikacji sieciowych, Helion 2016

Zasoby online:

W jezyku polskim:

1. [Kurs HTML i CSS](https://kurshtmlcss.pl/)

2. [Strefa Kurséw](https://strefakursow.pl/kursy/html.html)
3. [JavaScript.info](https://pl.javascript.info/)

4. [eduweb](https://eduweb.pl/)

5. [Kurs Django](https://www.kursdjango.pl/)

W jezyku angielskim:

1. [freeCodeCamp](https://www.freecodecamp.org/)

2.[MDN Web Docs](https://developer.mozilla.org/en-US/)

3. [Codecademy](https://www.codecademy.com/)

4. [React Documentation](https://reactjs.org/docs/getting-started.html)
5. [Django Documentation](https://docs.djangoproject.com/en/stable/

Literatura uzupetniajaca




W jezyku polskim:

1. JavaScripti jQuery. Interaktywne strony WWW dla kazdego — Jon Duckett

2. Programowanie aplikacji internetowych. ASP.NET Core 2/MVC" - Adam Freeman

3. Node.js. Programowanie asynchroniczne - Pawel Kozlowski, Peter Bacon Darwin

4. CSS. Interaktywne strony WWW dla kazdego- Jon Duckett

5. PHP i MySQL. Tworzenie stron WWW - Luke Welling, Laura Thomson

W jezyku angielskim:

1.You Don't Know JS: Scope & Closures — Kyle Simpson

2. Pro React 16 — Adam Freeman

3. Flask Web Development: Developing Web Applications with Python — Miguel Grinberg
4. Building Progressive Web Apps: Bringing the Power of Native to the Browser- Tal Ater
5. PHP and MySQL Web Development"** — Luke Welling, Laura Thomson

Dodatkowe zasoby online:

W jezyku polskim:

1. [Pasja informatyki (YouTube)](https://www.youtube.com/c/Pasjalnformatyki)
2. [DevOpy (YouTube)](https://www.youtube.com/c/DevOpy)

3. [faktyczny Dev](https://faktypodcast.pl/)

4. [Blog JavaScript](https://blog.javascript.pl/)

5. [YouCode](https://youcode.pl/)

W jezyku angielskim:

1. [W3Schools](https://www.w3schools.com/)

2. [CSS-Tricks](https://css-tricks.com/)**

3. [Udemy](https://www.udemy.com/)**

4. [Smashing Magazine](https://www.smashingmagazine.com/)
5. [Frontend Masters](https://frontendmasters.com/)

Zasady i warunki zaliczenia:

Wyktad - test jednokrotnego wyboru oraz pytania otwarte. Skala ocen 2.0-5.0
Cwiczenia- Przed ostatnimi zajeciami studenci oddajg projekt strony internetowej w jednej z 4 technologii:

- HTML/CSS + framework

- React

- Django

- Wybrany system CMS (Worpdpress, Joomla, Drupal itp)

Zwazywszy na réznice w stopniu skomplikowania technologii, kazda bedzie oceniana wg osobnej skali.

Ocena koncowa z kursu = 30% oceny z wyktadu +70% oceny z éwiczen, przy czym obie formy zaje¢ musza byé
zaliczone na ocene pozytywna, czyli co najmniej 50%.

Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koncowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia
uzyskanego przez studenta do nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w
zakresie objetym zaliczeniem:

bardzo dobry - 91%-100%

dobry plus — 81%-90%

dobry - 71%-80%

dostateczny plus — 61%-70%

dostateczny — 50%-60%

niedostateczny ponizej 50%




uzyskanych w ramach zajec¢
Liczba punktéw ECTS = :
przypisanych do przedmiotu / ogotem W)’lmage‘ajacych . o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 4,5 1,9 2,3
na studiach niestacjonarnych 4,5 1,0 2,3
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 112,5 godzin
na studiach niestacjonarnych 112,5 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 48 Wykonanie projektu 41,5
Przygotowanie do zaje¢ 15
Studiowanie literatury 8
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych Udziat w Zajeciach 24 Wykonanie prOjektu 51,5
Przygotowanie do zaje¢ 25
Studiowanie literatury 12
Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu Opracowanie/ aktualizacja:
ksztatcenia
mgr inz. Przemystaw Zarnecki 2023




Programowanie aplikacji mobilnych

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

. S . $1-71-MOB-3
Programowanie aplikacji mobilnych N1-71-MOB-3
Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow drugi Semestr studiow trzeci
Forma zajec¢ wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne 24 24
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest zdobycie wiedzy teoretycznej i praktycznej na temat podstaw programowania aplikacji

mobilnych w technologii hybrydowej Flutter. Poznanie struktury i komponentéw aplikacji mobilnej, opanowanie
narzedzi i Srodowiska pracy zwigzanej z technologig Flutter.

Wymagania wstepne

Brak
L. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia si Odniesienia |, | harakt
e ztatcenia/uczenia si o charakterys
y Y Metody Sposodb do efektow . ry
. . .. tyk poziomow
; : § . nauczania sprawdzania uczenia sie L.
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: ) Polskiej Ramy
dla kierunku . .
Kwalifikacji
- Zna charakterystyke wybranych  |Wyktad Kolokwium 11P_WO03 P6U_W
technologii i narzedzi tworzenia 11P_W07 P6S_WG
wiedzy aplikacji.mobilnych“ o P6S_WG_inz
- Poznanie koncepcji wytwarzania i
projektowania aplikacji mobilnych
na przyktadzie technologii Flutter
- Korzysta ze Srodowiska Cwiczenia Projekt 11P_UO01 PeU_U
programistycznego wspierajgcego |praktyczne 11P_U02 P6S_UW
tworzenie oprogramowania na Projekt 1P UO03 P6S UW inz
urzgdzenia mobilne (np. Android P P_UO4 P6S_UO -
umiejetnosci|Studio) 1P U0G P6S UK
- Postuguije sie jezykiem - P6S_UU
; ; 11P_U07 —
programowania na urzadzenia
mobilne (Dart) w celu wykonania
projektu aplikacji mobilnej
- Rozumie potrzebe ciggtego Dyskusja Udziat w 11P_KO1 P6U_K
doksztatcania sig¢ w obszarze dyskusji, P6S_KK
Kompetengji |nformaty'k|, ?e szczegoln}/m o Aktywnosé na
uwzglednieniem tematyki aplikacji zajeciach
spotecznych mobilnych
- Dazy do znalezienia wtasciwych
informacji nt. Bibliotek i rozwigzan




potrzebnych do stworzenia
aplikacji mobilnej

- Potrafi przekaza¢ zatozenia
stworzonego przez siebie projektu i
opisac go

Opis przedmiotu

Studenci zapoznaja sie z podstawami tworzenia aplikacji mobilnych w technologii Flutter, sposobami lokalnego
przechowywania danych w aplikacji mobilnej.

Tresci ksztatcenia — wyktad

Wprowadzenie do koncepcji programowania aplikacji mobilnych.

Tworzenie aplikacji mobilnych z wykorzystaniem podejscia natywnego i hybrydowego- charakterystyka, zalety, wady.
Przeglad technologii tworzenia aplikacji mobilnych- charakterystyka, zalety, wady.
Struktura aplikacji mobilnej.

Narzedzia do tworzenia aplikacji mobilnych.

Wprowadzenie do technologii Flutter.

Podstawy jezyka programowania Dart.

Widgety.

Cykl zycia aplikacji mobilne;.

Podstawy tworzenia interfejséw uzytkownika.

Responsywnos¢ aplikacji.

Nawigacja w aplikacji mobilnej.

Stateless Widgets a Stateful Widgets.

Zarzadzanie stanem aplikacji mobilne;j.

Shared preferences.

Baza danych SQLite, jezyk SQL.

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Woprowadzenie do zajeé. Instalacja oprogramowania.
Wprowadzenie do technologii Flutter.

Tworzenia interfejsow uzytkownika.

Nawigacja w aplikacji mobilne;j.

Stateless Widgets a Stateful Widgets.

Zarzadzanie stanem aplikacji mobilne;j.
Responsywnos$¢ aplikacji.

Shared preferences.

Baza danych SQLite, jezyk SQL.

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

Baranowski K., Flutter. Podstawy, Helion 2023

Bailey T., Biessek A., Flutter for Beginners. Cross-platform mobile development from Hello, World! to app release
with Flutter 3.10+ and Dart 3.x - Third Edition, Packt Publishing 2023

https://flutter.dev/learn

https://docs.flutter.dev/cookbook

Literatura uzupetniajaca

Sande J., Dart Apprentice: Fundamentals, Kodeco 2022
Sande J., Dart Apprentice: Beyond the Basics, Kodeco 2022
https://docs.flutter.dev/codelabs



https://flutter.dev/learn
https://docs.flutter.dev/cookbook
https://docs.flutter.dev/codelabs

Zasady i warunki zaliczenia:




Wyktad — pierwszy i drugi termin - test jednokrotnego i wielokrotnego wyboru. Kolokwium na ocene w skali 2,0-5,0.
Drugi termin kolokwium moze zosta¢ oceniony maksymalnie na ocene 3.0. Ocena z kolokwium jest wyliczana na
podstawie liczby punktéw uzyskanych z kolokwium, przeliczonych na wynik procentowy:

bardzo dobry - 91%-100%

dobry plus — 81%-90%

dobry - 71%-80%

dostateczny plus - 61%-70%

dostateczny - 50%-60%

niedostateczny ponizej 50%

Cwiczenia- na ostatnich zajeciach studenci oddajg wykonany projekt aplikacji mobilnej, opisany w instrukgii
éwiczeniowej, ktéry ma sie pokrywac z tre$ciami ksztatcenia dla éwiczen. Zasady punktacji poszczegélnych czesci
projektu sg opisane w tabelce ponizej.

Zadanie Punktacja
Poprawny wyglad ekranu logowania- sam wyglad 0-5
Poprawny wyglad ekranu rejestracji- sam wyglad 0-5
Nawigacja miedzy ekranem logowania a rejestracji 0-1
Zrobiona walidacja danych logowania i nawigacja do 0-1
ekranu Home
Zapis faktu zalogowania do shared preferences i 0-1

pézniejszy odczyt w celu przekierowania na
prawidtowy ekran

Zrobienie ekranu do wpisywania danych do 0-2
wyswietlenia na ekranie Home
Zrobienie ekranu Home- sam wyglad, jesli jest bez 0-3

zapisywania danych do bazy danych, mozna
wyswietli¢ kilka kafelkéw z danymi wpisanymi na

sztywno
Operacje CRUD na bazie danych 0-3
Jakos¢ i czytelnos$¢ kodu 0-1
Podzielenie projektu na foldery tak jak pokazatem to w 0-2
filmiku
Aplikacja uruchamia sie na symulatorze Android 0-1
Obrona projektu- odpowiedz na pytania 0-2
Oddanie sprawozdania jako pdf Warunek konieczny
Przestanie projektu jako plik .zip Warunek konieczny

Z projektu mozna uzyskaé¢ maksymalnie 27 punktéw. Ocena z ¢wiczen wyliczana jest na podstawie uzyskanej liczby
punktéw z projektu wg ponizszych zasad:

13,5-16ptk — ocena 3.0

16,5-19ptk — ocena 3.5

19,5-21,5ptk—ocena 4.0

22-24,5ptk - ocena 4.5

powyzej 24,5ptk — ocena 5.0

Ocena koncowa z kursu obliczana jest jako Srednia arytmetyczna ocen z wyktadu oraz ¢wiczen wg skali:
<4,75;5.0>-5.0
<4,25;4,75)-4.5
<3,75;4,25)-4.0
<3,25;3,75)-3.5




<3,0; 3,25)-3.0

Aby zda¢ kurs trzeba uzyskac ocene pozytywna, przynajmniej 3.0 zaréwno z wyktadu jak i z éwiczen.

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS = :
przypisanych do przedmiotu / ogotem W)’lmage‘ajacych . o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 4,5 1,9 2,3
na studiach niestacjonarnych 4,5 1 2,3
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 112,5 godzin
na studiach niestacjonarnych 112,5 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w Zajeciach 48 Wykonanie prOjektu 41,5
Przygotowanie do zaje¢ 15
Studiowanie literatury 8
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych Udziat w Zajeciach 24 Wykonanie prOjektu 51,5
Przygotowanie do zaje¢ 25
Studiowanie literatury 12

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu

ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

mgr inz. Karol Kaluga

2023




Moduty przygotowania pracy dyplomowej

Inzynierski projekt dyplomowy |

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
A . . S$1-71-IPD1-6
Inzynierski projekt dyplomowy | N1-71-1PD1-6
Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow trzeci Semestr studiow szosty
Forma zajec¢ projekt ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze 32 i
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze 39 i
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zajec jest wstepne realizacja zatozen projektu pracy inzynierskiej oraz wykonanie jego pierwszych etapéw.

Wymagania wstepne

Brak
. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia si Odniesienia |\ charakt
e ztatcenia/uczenia si o charakterys
L J Metody Sposodb do efektow . ry
) ) L. tyk poziomow
; ) ) ) nauczania sprawdzania uczenia sie .
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: A Polskiej Ramy
dla kierunku . ..
Kwalifikacji
- Charakteryzuje problematyke Cwiczenia Projekt, 1MP_WO07 PeU_W
swojego projektu. Przedstawia praktyczne Prezentacja |I1P_WO08 P6S_WG
zaproponowane rozwigzania oraz Projekt P6S WK:
poréwnuje Jg z rozwnazamam ] P6S_ WK _inz
podawanymi przez innych autoréw.
- Charakteryzuje takze aspekty
wiedzy pozatechniczne swojego projektu
- Charakteryzuje problematyke
swojego projektu szerszemu gronu
odbiorcéw
- Opisuje typowe technologie IT w
zakresie analizowanego
zagadnienia
- Nakres$la problematyke swojego  |Cwiczenia Projekt 11P_UO01 PeU_U
projektu praktyczne 11P_U02 P6S_UW
- Przedstawia Zrédta i metody Projekt 11P_U03 P6S_UW_inz
pozyskania i opracowania danych 11P_U04 P6S_UO
umiejetnosci|ktére zamierza wykorzystaé w 11P_U05 P65_UK
projekcie 11P_U06 P6S_UU
- Wykorzystuje poznane w trakcie 11P_U07
studiéw technologie w celu




rozwigzania problemoéw
technicznych

Przejawia kreatywnos$¢ w Dyskusja Udziatw 11P_KO01 PeU_K

formutowaniu tez badawczych dyskusiji 11P_K02 P6S_KK
kompetencji |Dazy do najlepszego 11P_KO03 P6S_KO;
spotecznych |przedstawienia poruszanej P6S_KR

problematyki w swojej pracy

dyplomowej

Opis przedmiotu

Przedmiot stanowi podsumowanie studidw. Student wykorzystuje catg zdobytg w takcie studidow wiedze praktyczna
w celu rozwigzania problemu z zakresu tematyki poruszonej w swoim projekcie dyplomowym.

Tresci ksztatcenia - projekt

Tresci ksztatcenia uzaleznione sg od tematu realizowanej pracy dyplomowej.
Moga one dotyczy¢ np.:

1. Zarzadzania projektami informatycznymi
Opracowania prostego systemu informatycznego dla wybranej instytucji
Opracowania metod analizy ztozonych danych
4. Opracowania komponentéw gry komputerowe;j
5. Innych zagadnien ustalonych z promotorem pracy

wn

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Tresci ksztatcenia - Wybierz element

Literatura podstawowa

Dobrana z uwzglednieniem tematu projektu.
Krystek J., Debiec K., Frankowski S., Poradnik pisania pracy dyplomowej, Wydawnictwo Politechniki £6dzkiej 2021
Szczepaniak J., Przygotowanie redakcyjne pracy dyplomowej, Wydawnictwo Politechniki £6dzkiej 2020

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:

Przedstawienie czesci zrealizowanego projektu pracy dyplomowej.

Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koricowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia
uzyskanego przez studenta do nastepujgcej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w
zakresie objetym zaliczeniem:

bardzo dobry - 91%-100%

dobry plus - 81%-90%

dobry - 71%-80%

dostateczny plus — 61%-70%

dostateczny — 50%-60%

niedostateczny ponizej 50%

Liczb Ktéw ECTS uzyskanych w ramach zajeé
iczba punktow = :
przypisanych do przedmiotu / ogotem wymagajacych o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 4,5 0 4,5
na studiach niestacjonarnych 4,5 0 4,5




taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 112,5 godzin
na studiach niestacjonarnych 112,5 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 32 Wykonanie projektu 50
Przygotowanie do zajeé 20.5
Studiowanie literatury 10
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych |Udziatw zajeciach 32 Wykonanie projektu 50
Przygotowanie do zaje¢ 20.5
Studiowanie literatury 10

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu

ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

drinz. Pawet Prociow

2023




Inzynierski projekt dyplomowy |l

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

A . . $1-71-IPD2-7
Inzynierski projekt dyplomowy Il N1-71-1PD2-7
Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow czwarty Semestr studiow siédmy
Forma zajec¢ projekt éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze 39 i
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze 32 i
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zaje¢ kontynuacja i finalizacja pracy nad projektem inzynierskim stanowigcym integralng czes$¢ pracy

inzynierskiej.

Wymagania wstepne

Brak

Odniesienia

Odniesienia

Efekty ksztatcenia/uczenia si do charakterys
y Y Metody Sposodb do efektow . ry
. . .. tyk poziomow
; . . . nauczania sprawdzania uczenia sie .
Student, ktoéry zaliczyt przedmiot w zakresie: ) Polskiej Ramy
dla kierunku . .
Kwalifikacji
- Charakteryzuje problematyke Cwiczenia Projekt, 11P_W07 PeU_W
swojego projektu. Przedstawia praktyczne, Prezentacja, |I1P_W08; P6S_WG
zaproponowane rozwigzania oraz Projekt Egzamin P6S WK:
poréwnuje Jg z rozwlazan|am| ] P6S WK inz
podawanymi przez innych autoréw.
- Charakteryzuje takze aspekty
wiedzy pozatechniczne swojego projektu
- Charakteryzuje problematyke
swojego projektu szerszemu gronu
odbiorcéw
= Opisuje typowe technologie IT w
zakresie analizowanego
zagadnienia
- Nakresla problematyke swojego  |Cwiczenia Projekt 11P_U01 PeU_U
projektu praktyczne 11P_U02 P6S_UW
- Przedstawia zrédta i metody Projekt 11P_U03 P6S_UW_inz
L. . .|pozyskaniaiopracowania danych 1MP_U04 P6S_UO
umiejetnosci| | X )
ktére zamierza wykorzystaé w 11P_U05 P6S_UK
projekcie 11P_U06 P6S_UU
- Wykorzystuje poznane w trakcie 11P_U07

studioéw technologie w celu




rozwigzania problemoéw
technicznych

Przejawia kreatywnos$¢ w Dyskusja Udziatw 11P_KO01 PeU_K

formutowaniu tez badawczych dyskusiji 11P_K02 P6S_KK
kompetencji |Dazy do najlepszego 11P_KO03 P6S_KO;
spotecznych |przedstawienia poruszanej P6S_KR

problematyki w swojej pracy

dyplomowej

Opis przedmiotu

Przedmiot stanowi podsumowanie studidéw. Student wykorzystuje catg zdobytg w takcie studidow wiedze praktyczna
w celu rozwigzania problemu z zakresu tematyki poruszonej w swoim projekcie dyplomowym.

Tresci ksztatcenia - projekt

Tresci ksztatcenia uzaleznione sg od tematu realizowanej pracy dyplomowej.
Moga one dotyczy¢ np.:

1. Zarzadzania projektami informatycznymi
Opracowania prostego systemu informatycznego dla wybranej instytucji
Opracowania metod analizy ztozonych danych
4. Opracowania komponentéw gry komputerowe;j
5. Innych zagadnien ustalonych z promotorem pracy

wn

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Tresci ksztatcenia - Wybierz element

Literatura podstawowa

Dobrana z uwzglednieniem tematu projektu.
Krystek J., Debiec K., Frankowski S., Poradnik pisania pracy dyplomowej, Wydawnictwo Politechniki £6dzkiej 2021
Szczepaniak J., Przygotowanie redakcyjne pracy dyplomowej, Wydawnictwo Politechniki £6dzkiej 2020

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:

Ztozenie projektu pracy dyplomowe;j.

Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koricowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia
uzyskanego przez studenta do nastepujgcej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w
zakresie objetym zaliczeniem:

bardzo dobry - 91%-100%

dobry plus - 81%-90%

dobry - 71%-80%

dostateczny plus — 61%-70%

dostateczny — 50%-60%

niedostateczny ponizej 50%

Liczb Ktéw ECTS uzyskanych w ramach zajeé
iczba punktow = :
przypisanych do przedmiotu / ogotem wymagajacych o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 4,5 0 4,5
na studiach niestacjonarnych 4,5 0 4,5




taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 112,5 godzin
na studiach niestacjonarnych 112,5 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 32 Wykonanie projektu 50
Przygotowanie do zajeé 20.5
Studiowanie literatury 10
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych |Udziatw zajeciach 32 Wykonanie projektu 50
Przygotowanie do zaje¢ 20.5
Studiowanie literatury 10

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu

ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

drinz. Pawet Prociow

2023




Seminarium dyplomowe |

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

L $1-71-SD1-5
Seminarium dyplomowe |
N1-71-SD1-5
Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow trzeci Semestr studiow piaty
Forma zajec¢ wyktad ¢éwiczenia e-learning
Liczba godzin w semestrze
- . 16 32
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze
Lo . 12 32
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zajec jest zapoznanie studentéw z metodyka pisania pracy dyplomowe;.

Wymagania wstepne

Brak
L. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia si ALl [P
e ztatcenia/uczenia si o charakterys
y Y Metody Sposodb do efektow . ’y B
. . .. k poziomow
; . . . nauczania sprawdzania | uczenia sie L.
Student, ktoéry zaliczyt przedmiot w zakresie: . Polskiej Ramy
dla kierunku .
Kwalifikacji
—  Znatypowe technologie w Wyktad, PrezentacjaUd [I1P_WO07 P6S_WG
zakresie technologii IT Dyskusja ziat w dyskusji |I1TP_W08 P6U_W; P6S_WK;
wiedzy - Wsposob poprawny P6S_WK_inz
wskazuje zrédta literatury
dotyczace przedstawianego
W Swojej pracy problemu
—  Przedstawia konspekt swojej [Seminarium PrezentacjaUd|I1P_U01 P6U_U; P6S_UW,;
pracy dyplomowe;j ziat w dyskusji {11P_U02 P6S_UW._inz;
- Wykorzystuje jezyk naukowy 11P_U03 P6S_UK;
umiejetnosci w podejmowanych 11P_U04 P6S_UO; P6S_UU
dyskursach 11P_UO5
11P_U06
11P_U07
—  Przejawia kreatywnos$¢ w Seminarium Udziatw 11P_K01 P6U_K
formutowaniu tez dyskusiji, 11P_K02 P6S_KK
kompetencji badawczych Aktywnosc na P6S_KO; P6S_KR
spotecznych | ~ Dazy do na.Jle_pszego . zajeciach 11P_K03
przedstawienia poruszanej
problematyki w swojej pracy
dyplomowe;j

Opis przedmiotu




Przedmiot wprowadza studenta w zagadnienia zwigzane z metodologia pisania pracy dyplomowe;j. Student uczy sie
sporzadzac spis literatury, korzystaé ze Zrédet literatury, przedstawiaé wtasne tezy i rozwazania w szerszym gronie oraz
podejmowac dyskusje.

Tresci ksztatcenia — wyktad

Wybér tematu pracy dyplomowe;.
Sporzadzenie planu pracy dyplomowe;.
Przeglad literatury — zasady cytowania.

Tresci ksztatcenia - ¢wiczenia

Tresci ksztatcenia - e-learning

Wybér tematu pracy dyplomowe;.
Sporzadzenie planu pracy dyplomowe;j.
Przeglad literatury — zasady cytowania.

Literatura podstawowa

Rawa T., Metodyka wykonywania inzynierskich i magisterskich prac dyplomowych, Olsztyn: Wydawnictwo
Uniwerytetu Warminsko-Mazurskiego 2006
Wojciechowska R., Przewodnik metodyczny pisania pracy dyplomowej, Difin 2010

Literatura uzupetniajaca

Dobrana z uwzglednieniem tematu pracy dyplomowej

Zasady i warunki zaliczenia:

Zasady i warunki zaliczenia:

Przedstawienie konspektu pracy dyplomowej, prezentacja w temacie pracy.

Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku kornicowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia
uzyskanego przez studenta do nastepujgcej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w
zakresie objetym zaliczeniem:

bardzo dobry - 91%-100%

dobry plus - 81%-90%

dobry - 71%-80%

dostateczny plus — 61%-70%

dostateczny — 50%-60%

niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS = :
przypisanych do przedmiotu / ogotem wymagajacych o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 2 0,6 1,4
na studiach niestacjonarnych 2 0,5 1,4

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 50 godzin

na studiach niestacjonarnych 50 godzin

Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad

studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajgciach 16

Przygotowanie do zajec¢ 2

e-learning 32




na studiach niestacjonarnych

Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
Udziat w zajeciach 12
Przygotowanie do zaje¢ 6
e-learning 32

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu

ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

drinz. Pawet Prociow

2022




Seminarium dyplomowe Il

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

L S$1-71-SD2-6
Seminarium dyplomowe Il
N1-71-SD2-6
Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow trzeci Semestr studiow szosty
Forma zajec¢ wyktad ¢éwiczenia e-learning
Liczba godzin w semestrze
- . 16 32
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze
Lo . 12 32
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zajec jest zapoznanie studentéw z metodyka pisania pracy dyplomowe;j.

Wymagania wstepne

Brak
L. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia si R
e ztatcenia/uczenia si o charakterys
L J Metody Sposodb do efektow . ’y B
) ) L. k poziomow
; . . . nauczania sprawdzania | uczenia sie L.
Student, ktoéry zaliczyt przedmiot w zakresie: . Polskiej Ramy
dla kierunku .
Kwalifikacji
—  Charakteryzuje zrodta Wyktad, PrezentacjaUd [I1P_WO07 P6S_WG
literatury dotyczace Dyskusja ziat w dyskusji |I1P_W08 P6U_W; P6S_WK;
przedstawianego w swojej P6S_WK_inz
wiedzy pracy problemu
—  Charakteryzuje problematyke
SwWojej pracy szerszemu gronu
odbiorcéw
—  Nakresla problematyke Seminarium PrezentacjaUd|l11P_UO01 P6U_U; P6S_UW;
swojej pracy dyplomowe;j ziat w dyskusji [|1P_U02 P6S_UW._inz;
Sporzadza spis niezbedne;j 11P_U03 P6S_UK;
umiejetnosci literatury oraz przedstawia 11P_U04 P6S_UO; P6S_UU
Zrédta danych
L 11P_U05
—  Wykorzystuje jezyk naukowy
w podejmowanych 11P_U06
dyskursach 11P_U07
—  Przejawia kreatywnos¢ w Seminarium Udziatw 11P_KO01 P6U_K
formutowaniu tez dyskusji, 11P_K02 P6S_KK
kompetencji | Padawczych Aktywnosé na P6S_KO; P6S_KR
spotecznych | ~ Dazy do ngjlepszego . zajeciach 11P_KO03
przedstawienia poruszane;j
problematyki w swojej pracy
dyplomowej

Opis przedmiotu




Przedmiot wprowadza studenta w zagadnienia zwigzane z metodologig pisania pracy dyplomowej. Student uczy sie
sporzadzac spis literatury, korzystaé ze Zrédet literatury, przedstawiaé wtasne tezy i rozwazania w szerszym gronie oraz
podejmowac dyskusje.

Tresci ksztatcenia — wyktad

Przeglad literatury.
Narzedzia i technologie, prototypowanie.
Tworzenie pierwszych rozdziatéw pracy.

Tresci ksztatcenia - ¢wiczenia

Tresci ksztatcenia - seminarium

Przeglad literatury.
Narzedzia i technologie, prototypowanie.
Tworzenie pierwszych rozdziatéw pracy.

Literatura podstawowa

Rawa T., Metodyka wykonywania inzynierskich i magisterskich prac dyplomowych, Olsztyn: Wydawnictwo
Uniwerytetu Warminsko-Mazurskiego 2006
Wojciechowska R., Przewodnik metodyczny pisania pracy dyplomowej, Difin 2010

Literatura uzupetniajaca

Dobrana z uwzglednieniem tematu pracy dyplomowe;j

Zasady i warunki zaliczenia:

Zasady i warunki zaliczenia:

Przedstawienie konspektu pracy dyplomowej, prezentacja w temacie pracy.

Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku kornicowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia
uzyskanego przez studenta do nastepujgcej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w
zakresie objetym zaliczeniem:

bardzo dobry - 91%-100%

dobry plus - 81%-90%

dobry - 71%-80%

dostateczny plus — 61%-70%

dostateczny — 50%-60%

niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS = :
przypisanych do przedmiotu / ogotem wymagajacych o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 2,5 0,6 1,7
na studiach niestacjonarnych 2,5 0,5 1,8

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 62,5 godzin

na studiach niestacjonarnych 62,5 godzin

Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad

studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajgciach 16 e-learning 32

Przygotowanie do zajec¢ 2

Przygotowanie planu pracy 12,5




Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad

studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych |Udziatw zajeciach 12 e-learning 32

Przygotowanie do zaje¢ 6

Przygotowanie planu pracy 12,5

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu
ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

drinz. Pawet Prociow

2023




Seminarium dyplomowe llI

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

L $1-71-SD3-7
Seminarium dyplomowe lli
N1-71-SD3-7
Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow czwarty Semestr studiow siédmy
Forma zajec¢ wyktad ¢éwiczenia e-learning
Liczba godzin w semestrze
- . 16 32
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze
e . 14 32
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zajec jest zapoznanie studentéw z metodyka pisania pracy dyplomowe;.

Wymagania wstepne

Brak

Efekty ksztatcenia/uczenia sie

Odniesienia

Odniesienia
do charakterysty

Metody Sposodb do efektow L,
. . .. k poziomow
; . . . nauczania sprawdzania | uczenia sie L.
Student, ktoéry zaliczyt przedmiot w zakresie: . Polskiej Ramy
dla kierunku .
Kwalifikacji
Charakteryzuje zrodta Wyktad, PrezentacjaUd [I1P_WO07 P6S_WG
literatury dotyczace Dyskusja ziat w dyskusji |I1P_W08 P6U_W; P6S_WK;
przedstawianego w swojej P6S_WK_inz

wiedzy

pracy problemu
Charakteryzuje problematyke

SwWojej pracy szerszemu gronu

odbiorcéw

Przedstawia Zrédta i metody

Seminarium

PrezentacjaUd|I1P_UO01

P6U_U; P6S_UW;

pozyskania i opracowania ziat w dyskus;ji [|1P_U02 P6S_UW._inz;
danych ktére zamierza 11P_U03 P6S_UK;
wykorzystac w swojej pracy 11P_U04 P6S_UO; P6S_UU
Sporzadza prezentacje
umiejetnosci multimedialng obrazujgca 1P_U05
problematyke poruszang w 11P_U06
pracy dyplomowe;j 11P_U07
Wykorzystuje jezyk naukowy
w podejmowanych
dyskursach
Przejawia kreatywnos¢ w Seminarium Udziatw 11P_KO01 P6U_K
formutowaniu tez dyskusiji, 11P_K02 P6S_KK
kompetencii badawczych Aktywnos¢ na P6S_KO; P6S_KR
spotecznych Dazy do najlepszego zajeciach 11P_KO03

przedstawienia poruszanej
problematyki w swojej pracy
dyplomowej




Opis przedmiotu

Przedmiot wprowadza studenta w zagadnienia zwigzane z metodologig pisania pracy dyplomowej. Student uczy sie
sporzadzac spis literatury, korzysta¢ ze Zrodet literatury, przedstawia¢ wtasne tezy i rozwazania w szerszym gronie oraz
podejmowac dyskusje.

Tresci ksztatcenia — wyktad

Redakcja i kolejne rozdziaty pracy dyplomowe;.
Przygotowanie do obrony, prezentacja pracy.
Sporzadzanie wnioskdw z pracy dyplomowe;.

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Tresci ksztatcenia - seminarium

Redakcja i kolejne rozdziaty pracy dyplomowe;.
Przygotowanie do obrony, prezentacja pracy.
Sporzadzanie wnioskdéw z pracy dyplomowe;.

Literatura podstawowa

Rawa T., Metodyka wykonywania inzynierskich i magisterskich prac dyplomowych, Olsztyn: Wydawnictwo
Uniwerytetu Warminsko-Mazurskiego 2006
Wojciechowska R., Przewodnik metodyczny pisania pracy dyplomowej, Difin 2010

Literatura uzupetniajaca

Dobrana z uwzglednieniem tematu pracy dyplomowe;j

Zasady i warunki zaliczenia:

Zasady i warunki zaliczenia:

Przedstawienie konspektu pracy dyplomowe;j, prezentacja w temacie pracy.

Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koncowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia
uzyskanego przez studenta do nastepujgcej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w
zakresie objetym zaliczeniem:

bardzo dobry - 91%-100%

dobry plus - 81%-90%

dobry - 71%-80%

dostateczny plus — 61%-70%

dostateczny — 50%-60%

niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zaje¢
Liczba punktéw ECTS

przypisanych do przedmiotu / ogoétem wymagajacych o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 0,6 2,0
na studiach niestacjonarnych 3 0,6 2,1

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 75 godzin

na studiach niestacjonarnych 75 godzin

Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad

studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych - — -

Udziat w zajeciach 16 Przeglad literatury 10

Przygotowanie do zaje¢ 6 e-learning 32




Przygotowanie prezentaciji 11

Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad

studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych [Udziatw zajeciach 14 Przeglad literatury 10

Przygotowanie do zaje¢ 8 e-learning 32

Przygotowanie prezentaciji 11

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu

ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

drinz. Pawet Prociéw

2023




Metodyka inzynierskich badan i projektow naukowych

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

e . . s $1-71-MIB-5
Metodyka inzynierskich badan i projektow naukowych N1-71-MIB-5
Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow trzeci Semestr studiow piaty
Forma zajec¢ wyktad éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze 16 16
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest zdobycie wiedzy teoretycznej i praktycznej na temat organizacji badan inzynierskich oraz
projektéw naukowych - planowanie badan oraz raportowanie wynikéw.

Wymagania wstepne

Brak

Odniesienia

Odniesienia

Efekty ksztatcenia/uczenia si do charakterys
y g Metody Sposodb do efektow . ry
. . .. tyk poziomow
; . . . nauczania sprawdzania uczenia sie .
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: A Polskiej Ramy
dla kierunku . .
Kwalifikacji
- Zna metody, narzedzia i techniki|Wyktad Kolokwium 1MP_WO07 P6U_W
wykorzystywane w zarzadzaniu 11P_W08 P6S_WG
badaniami i projektami P6S WK
) informatycznymi, ' ] P6S_WK_inz
wiedzy - Zna zasady tworzenia zespotow .
o P6S_WG_inz
badawczych, realizacji badan oraz
raportowania wynikéw
rozwoju réznych form indywidualnej
pracy
- Umie planowaé i organizowac Cwiczenia Raport 11P_UO01 PeU_U
prace - indywidualng oraz (elementy koricowy 11P_U02 P6S_UW
zespotowa nad zadaniem projektu) 11P_UO03 P6S_UW_inz
badawczym oraz opracowac 11P_U04 P6S_UO
dokumentacje techniczna 11P_U05 P6S_UK
L. . .|dotyczaca realizacji zadania, 11P_U06 P6S_UU
umiejetnosci . . .
- Umie komunikowac sie, 1M1P_U07 PeU_UO

przedstawiac¢ opinie, przygotowaé
prace pisemne, stanowiska i
dyskutowac o nich z uzyciem
specjalistycznej terminologii z
zakresu informatyki w




- Rozumie potrzebe ciggtego Dyskusja Udziatw 11P_KO1 P6U_K

doksztatcania sie w obszarze dyskusiji, 11P_K02 P6S_KK
informatyki, ze szczegélnym Aktywnosc¢ na ||11p ko3 P6S KO
kompetencji |uwzglednieniem tematyki zajeciach - PGS_KR

spotecznych |organizacji badan inzynierskich

- Potrafi przekaza¢ zatozenia
stworzonego przez siebie projektu i
opisac go

Opis przedmiotu

Studenci zapoznaja sie z podstawami organizacji badan, ich prowadzeniem oraz sprawozdawczoscia.

Tresci ksztatcenia — wyktad

Wprowadzenie — badania inzynierskie i badania naukowe
Analiza statystyczna wynikéw pomiaréw
Organizacja badan zespotowych

Zadania

Biznes plan

Harmonogram

Kalkulacja

Robocizna

Narzuty

»stan badan” jako uzasadnienie badan

Prawa autorskie i plagiaty, wtasnos¢ przemystowa
Raport - struktura

Praca dyplomowa

N® @ ~OOOO0COCOGCO BN

Whniosek badawczy

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Organizacja zespotu badawczego

Wstepne zatozenia projektu inzynierskiego

Studia , literaturowe” dotyczace istniejgcych rozwigzan

,Urealniony” temat i zatozenia

Realizacja tematu (z wykorzystaniem narzedzi Microsoft 365)
Prezentacja i raport koricowy (zgodny ze szablonem pracy dyplomowej)

o0k 0N =

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

Obolewicz J., Metody i techniki pracy wspoétczesnego inzyniera Politechnika Biatostocka, Modern Engineering nr 1,
2016

Rawa T., Metodyka wykonywania inzynierskich i magisterskich prac dyplomowych, Olsztyn: Wydawnictwo
Uniwerytetu Warminsko-Mazurskiego 2006
Zielinski J., Metodologia pracy naukowej, Warszawa: Oficyna Wydaw. ASPRA-JR 2012

Literatura uzupetniajaca

Taranenko W., etc.: Metodyka opracowania prac inzynierskich i magisterskich. Wyd. Politechniki Lubelskiej. Lublin
2009

Zasady i warunki zaliczenia:




Wyktad - pierwszy termin - test jednokrotnego wyboru oraz pytania otwarte. Drugi termin - odpowiedZ ustna.
Kolokwium na ocene w skali 2,0-5,0.

Cwiczenia - na ostatnich zajeciach studenci oddaja raport kocowy wykonany zgodnie z wymaganiami prowadzacego,
ktére maja sie pokrywac z tresciami ksztatcenia dla éwiczen.

Ocena koncowa z kursu = 50% oceny z kolokwium + 50% oceny z ¢wiczen, przy czym obie formy zaje¢ musza by¢
zaliczone na ocene pozytywna, czyli co najmniej 50%.

Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koicowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia
uzyskanego przez studenta do nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w
zakresie objetym zaliczeniem:

bardzo dobry - 91%-100%

dobry plus - 81%-90%

dobry - 71%-80%

dostateczny plus - 61%-70%

dostateczny - 51%-60%

niedostateczny ponizej 51%

uzyskanych w ramach zajeé¢

Liczba punktéw ECTS ” -
przypisanych do przedmiotu / ogotem w¥magz.ajacych . o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 2,5 1,3 1,2
na studiach niestacjonarnych 2,5 1,0 1,3

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 62,5 godzin

na studiach niestacjonarnych 62,5 godzin

Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
. - Wykonanie raportu
na studiach stacjonarnych Udziat w zajgciach 32 Korh 41,5
oricowego
Przygotowanie do zaje¢ 22
Studiowanie literatury 8,5
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
i i i Udziat w zajeciach 24 Wykonanie raportu 18
na studiach niestacjonarnych e Koricowego
Przygotowanie do zaje¢ 24
Studiowanie literatury 14,5
Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu Opracowanie/ aktualizacja:
ksztatcenia
Prof. dr hab. inz. Wojciech Zamojski 2023




Moduty ksztatcenia jezykowego

Jezyk obcy | - jezyk angielski

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Jezyk obcey | - jezyk angielski

$1-71-JEZOBC1-3
N1-71-JEZOBC1-3

Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow drugi Semestr studiow trzeci
Forma zajec¢ wyktad ¢éwiczenia e-learning
Liczba godzin w semestrze

. . - 24 60
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze

S . - 16 60
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem ksztatcenia jest doskonalenie kompetencji jezykowych studentéw w zakresie jezyka angielskiego ze
szczegblnym uwzglednieniem tworzenia wypowiedzi ustnych i pisemnych na tematy, ktére sg spdjne z wybranym
przez studentéw kierunkiem studiéw / specjalnoscig na poziomie B2 (wg ESOKIJ). Rozwijanie umiejetnosci
ksztatcenia ustawicznego i samoksztatcenia przy wykorzystaniu metody asynchronicznej: zdalnej platformy
edukacyjnej Moodle, uzupetniajacej i wspierajacej nauke jezyka obcego.

Wymagania wstepne

Podstawowa wiedza z zakresu: jezyka angielskiego poz. B1-B2, narzedzia stuzace do tworzenia prezentacji,

podstawowe umiejetnosci z zakresu komunikacji.

Efekty ksztatcenia/uczenia sie

Student, ktéry zaliczyt przedmiot w zakresie:

Metody
nauczania

Sposdéb
sprawdzania

Odniesienia
do efektow
uczenia sie
dla kierunku

Odniesienia
do charakterys
tyk poziomow
Polskiej Ramy

Kwalifikacji
-~ Posiada podstawowa wiedze mini-wyktad |ustne 11P_W09 PeU_W
jezykowa pozwalajacg mu interaktywny, |wypowiedzi P6S_WG
opisywac wydarzenia i analiza studentéw, P6S WG _inz
doswiadczenia osobiste materiatu udziatw
postugujac sie odpowiednimi |dydaktycznego, |dyskus;ji,
. strukturami gramatycznymi dyskusja sprawdzian
wiedzy okreslonymi dla poziomu B2 pisemny
(wg ESOKJ).
— Podaje odpowiedniki polskich
terminéw z zakresu tematyki
studiowanego kierunku i
specjalnosci w jezyku
angielskim.
-~ Konstruuje w wigkszosci éwiczenia ustne i 11P_U05 P6U_U
poprawne wypowiedzi pod jezykowe pisemne P6S_UW
umiejetnosci wzgledem gramatycznym w wypowiedzi P6S_UW._inz
mowie i piSmie na poziomie studentow P6S UO

B2.

P6S_UK




P6S_UU

— adekwatnie ocenia poziom éwiczenia samoocena |I1P_K02 P6U_K
wtasnych umiejetnosci jezykowe umiejetnosci P6S_KK
kompetencji jezykowych jezykowych
—  Wykazuje starannos$¢ w
spotecznych

wywigzywaniu sie z
obowigzkdw, przestrzega
terminow.

Opis przedmiotu

Tresci ksztatcenia - wyktad

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

1.

Hw

O NoU

9.

Formutowanie wypowiedzi ustnych oraz pisemnych opisujacych wydarzenia i doswiadczenia studentéw
postugujac sie odpowiednimi strukturami gramatycznymi.

Zapoznanie sie z zasadami tworzenia prezentacji oraz umiejetnos$ciami koniecznymi do przeprowadzenia
prezentacji.

Zapoznanie sie z narzedziami online, ktére mozna wykorzystaé do przygotowania efektywnej prezentaciji.
Cwiczenia jezykowe majace na celu podniesienie kompetencji jezykowych studentéw ze szczegdlnym
uwzglednieniem ptynnosci wypowiedzi w mowie i w pismie.

Zapoznawanie sie z dodatkowymi materiatami zblizonymi tematycznie do studiowanej specjalnosci.
Zapoznanie sig¢ ze skutecznymi sposobami przygotowania prezentacji.

Przygotowanie pierwszego zarysu prezentacji.

Cwiczenia jezykowe majace na celu podniesienie kompetencji jezykowych studentéw ze szczegdlnym
uwzglednieniem ptynnosci wypowiedzi w mowie i w pismie.

Przedstawienie prezentacji w grupach na wybrany temat dotyczacy studiowanej specjalnosci w jezyku
angielskim (B2 - wg ESOKJ).

10. Poszerzanie i praktyczne uzycie stownictwa kierunkowego i specjalistycznego.

Tresci ksztatcenia - e-learning

1.
2.

3.
4.
5.

Wykonywanie éwiczen jezykowych oraz tematycznych na platformie Moodle.

Zapoznawanie si¢ z dodatkowymi materiatami (artykuty online oraz wideo) zblizonymi tematycznie do
studiowanej specjalnosci.

Wykonywanie éwiczen jezykowych online w celu podniesienia kompetencji jezykowych.

Rozwijanie zasobdw stownictwa oraz wyrazen jezykowych.

Rozwijanie zasobdw gramatycznych oraz ich praktycznego uzycia.

Literatura podstawowa

1. Prezentacje Naukowe. (eBook) Piotr Wasylczyk, PWN 2017
2. TEDx 'One simple method to learn any language' https://www.youtube.com/watch?v=G1RRbupCxi0
3. Bezptatny kurs Udemy 'How to self Study English online https://www.udemy.com/how-to-self-study-

english-online/

4, Murphy R., English Grammar in Use, Cambridge 2006
5. zrodta internetowe  http://www.world-english.org/
a) http://www.learn-english-online.org/
b) http://www.bbc.co.uk/learning/subjects/english.shtml
C) https://www.duolingo.com/course/en/ar/Learn-Angielski-Online
d) http://www.cambridgeenglish.org/learning-english/
e) https://www.oxfordonlineenglish.com/free-english-lessons,
6. Materiaty z réznych zrodet, m.in. artykuty z gazet dotyczgce studiowanej specjalnosci

Literatura uzupetniajaca



https://www.youtube.com/watch?v=G1RRbupCxi0
https://www.udemy.com/how-to-self-study-english-online/
https://www.udemy.com/how-to-self-study-english-online/
http://www.world-english.org/
http://www.learn-english-online.org/
http://www.bbc.co.uk/learning/subjects/english.shtml
https://www.duolingo.com/course/en/ar/Learn-Angielski-Online
http://www.cambridgeenglish.org/learning-english/
https://www.oxfordonlineenglish.com/free-english-lessons

1. Sekrety Skutecznych Prezentacji Multimedialnych. Pawet Lenar, Wyd.Helion 2008
2. Foley M., Hall D., MyGrammarLab Intermediate B1/B2, Pearson 2012
3. Hewings M., Advanced Grammar in Use, Cambridge 2009 i nast.

Zasady i warunki zaliczenia:

Zasady i warunki zaliczenia:
Warunkiem uzyskania zaliczenia jest:

1. obecnos$¢ i aktywny udziat w zajeciach - minimalna dopuszczalna liczba nieobecnosci stanowi 50 procent
wszystkich zaje¢ (3 spotkania dla stacjonarnych i 1 spotkanie dla niestacjonarnych. Kazdg nieobecnosé
(niestacjonarne) lub kazda nieobecnos$¢ powyzej pierwszej (stacjonarne) nalezy zaliczy¢ w formie uzgodnionej z
prowadzacym; Osoba, ktéra otrzymuje ocene dostateczna postuguje sie jezykiem angielskim w stopniu
komunikatywnym z drobnymi btedami.

2. Stworzenie prezentacji multimedialnej (samodzielnie lub w parach) z tematyki zwigzanej bezposrednio ze
studiowanym kierunkiem i specjalizacja co najmniej na poziomie B1.

3. Zaliczenie pakietu ¢wiczen na platformie Moodle zgodnie z harmonogramem odpowiadajgcym danemu
poziomowi.

Praca na platformie 20 pkt -12 pkt
Obecnos¢ i aktywnos$¢ na zajeciach - 10 pkt -6 pkt

Prezentacja multimedialna - 10 pkt - 6 pkt

tacznie mozna uzyska¢ maksymalnie 40 pkt,

bardzo dobry 37-40 pkt
dobry plus 33-36 pkt
dobry 29-32 pkt
dostateczny plus 25-28 pkt
dostateczny 21-24 pkt
et e S uzyskanych w ramach zajeé
iczba punktow = -
przypisanych do przedmiotu / ogoétem wymagajacych o charakterze
it bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 4 1,0 4,0
na studiach niestacjonarnych 4 0,6 4,0

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 100 godzin

na studiach niestacjonarnych 100 godzin

Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad

studenta pracy studenta pracy

Udziat w zajeciach 24 Rozwwgzywanle zadan na 60
na studiach stacjonarnych platformie Moodle

Przygotowanie do zajeé 10

Samodzielne opracowanie 6

projektow (prezentacja)

Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad

na studiach niestacjonarnych
studenta pracy studenta pracy




Rozwigzywanie zadan na

Udziat w zajeciach 16 4 60
platformie Moodle

Przygotowanie do zajeé 14

Samodzielne opracowanie 10

projektow (prezentacja)

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu

ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

Piotr Skibicki

2023




Jezyk obcy | - jezyk niemiecki

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Jezyk obcey | - jezyk niemiecki

$1-71-JEZOBC1-3
N1-71-JEZOBC1-3

Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne

i niestacjonarne
Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow drugi Semestr studiow trzeci
Forma zajec¢ wyktad ¢éwiczenia e-learning
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne i 24 60
Liczba godzin w semestrze i 16 60
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem ksztatcenia jest doskonalenie kompetencji jezykowych studentdw w zakresie jezyka niemieckiego ze
szczegblnym uwzglednieniem tworzenia wypowiedzi ustnych i pisemnych na tematy, ktére sg spdjne z wybranym
przez studentéw kierunkiem studidw / specjalnoscig na poziomie B2 (wg ESOKIJ). Rozwijanie umiejetnosci
ksztatcenia ustawicznego i samoksztatcenia przy wykorzystaniu metody asynchronicznej: zdalnej platformy
edukacyjnej Moodle, uzupetniajacej i wspierajacej nauke jezyka obcego.

Wymagania wstepne

Podstawowa wiedza z zakresu: jezyka angielskiego poz. B1-B2, narzedzia stuzace do tworzenia prezentacji,

podstawowe umiejetnosci z zakresu komunikacji.

L. Odniesienia
X L. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie , , do charakterys
Metody Sposdéb do efektow ) ;
. . .. tyk poziomow
; X . . nauczania sprawdzania uczenia sie .
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: . Polskiej Ramy
dla kierunku L .
Kwalifikacji
—  Posiada podstawowa wiedze mini-wyktad |ustne MP_WO09 P6U_W
jezykowa pozwalajacg mu interaktywny, |wypowiedzi P6S_WG
opisywac wydarzenia i analiza studentéw, P6S_WG_inz
doswiadczenia osobiste materiatu udziatw
postugujac sie odpowiednimi |dydaktycznego, |dyskus;ji,
. strukturami gramatycznymi dyskusja sprawdzian
wiedzy okreslonymi dla poziomu B2 pisemny
(wg ESOKJ).
— Podaje odpowiedniki polskich
termindw z zakresu tematyki
studiowanego kierunku i
specjalnosci w jezyku
niemieckim.
—  Konstruuje w wigkszo$ci éwiczenia ustne i 11P_U05 PeU_U
poprawne wypowiedzi pod jezykowe plsemn.e . P6S_UW
umiejetnosci wzgledem gramatycznym w WypOW'Ede' P6S_UW._inz
mowie i pi$mie na poziomie studentéw P6S_UO
B2.




P6S_UK

P6S_UU
— adekwatnie ocenia poziom éwiczenia samoocena |l1P_K02 P6U_K
wtasnych umiejetnosci jezykowe umiejetnosci P6S_KK
kompetencji jezykowych jezykowych
—  Wykazuje starannos$¢ w
spotecznych

wywigzywaniu sie z
obowigzkdw, przestrzega
terminow.

Opis przedmiotu

Tresci ksztatcenia — wyktad

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

1.

W

N

9.

Formutowanie wypowiedzi ustnych oraz pisemnych opisujacych wydarzenia i doswiadczenia studentéw
postugujac sie odpowiednimi strukturami gramatycznymi.

Zapoznanie sie z zasadami tworzenia prezentacji oraz umiejetno$ciami koniecznymi do przeprowadzenia
prezentaciji.

Zapoznanie sie z narzgdziami online, ktére mozna wykorzystaé do przygotowania efektywnej prezentaciji.
Cwiczenia jezykowe majace na celu podniesienie kompetencji jezykowych studentéw ze szczegdlnym
uwzglednieniem ptynnosci wypowiedzi w mowie i w pismie.

Zapoznawanie si¢ z dodatkowymi materiatami zblizonymi tematycznie do studiowanej specjalnosci.
Zapoznanie sie ze skutecznymi sposobami przygotowania prezentacji.

Przygotowanie pierwszego zarysu prezentacji.

Cwiczenia jezykowe majace na celu podniesienie kompetencji jezykowych studentéw ze szczegdlnym
uwzglednieniem ptynnosci wypowiedzi w mowie i w pismie.

Przedstawienie prezentacji w grupach na wybrany temat dotyczacy studiowanej specjalnosci w jezyku
niemieckim (B2 - wg ESOKJ).

10. Poszerzanie i praktyczne uzycie stownictwa kierunkowego i specjalistycznego.

Tresci ksztatcenia — e-learning

1.
2.

3.
4.
5.

Wykonywanie éwiczen jezykowych oraz tematycznych na platformie Moodle.

Zapoznawanie si¢ z dodatkowymi materiatami (artykuty online oraz wideo) zblizonymi tematycznie do
studiowanej specjalnosci.

Wykonywanie éwiczen jezykowych online w celu podniesienia kompetencji jezykowych.

Rozwijanie zasobdw stownictwa oraz wyrazen jezykowych.

Rozwijanie zasobdw gramatycznych oraz ich praktycznego uzycia.

Literatura podstawowa

1.

2.
3.
4.

Stownik tematyczny jezyka niemieckiego : [dla licealistdw i studentéw, Hatata, Grazyna
Bielicka, Matgorzata, Zielona Géra : Wydawnictwo "Kanion", 1998

Menschen Kursbuch (A1.1, A1.2, A2.1, A2.2, B1.1., B1.2) — Deutsch als Fremdsprache, Hueber Verlag, 2020
Menschen Arbeitsbuch (A1.1, A1.2, A2.1, A2.2, B1.1., B1.2) — Deutsch als Fremdsprache, Hueber Verlag,2020

Materiaty z r6znych zrédet, m.in. artykuty z gazet dotyczace studiowanej specjalnosci

Literatura uzupetniajaca

1.
2.
3.

https://www.dw.com/de/deutsch-lernen/s-2055
https://quizlet.com/pl
Gramatyka niemiecka z éwiczeniami dla poczatkujacych”, PWN

Zasady i warunki zaliczenia:



https://katalog.dsw.edu.pl/search/description?q=Hata%C5%82a%2C+Gra%C5%BCyna&index=15
https://katalog.dsw.edu.pl/search/description?q=Hata%C5%82a%2C+Gra%C5%BCyna&index=15
https://katalog.dsw.edu.pl/search/description?q=Bielicka%2C+Ma%C5%82gorzata&index=15
https://www.dw.com/de/deutsch-lernen/s-2055
https://quizlet.com/pl

Zasady i warunki zaliczenia:
Warunkiem uzyskania zaliczenia jest:

1. obecnos$¢ i aktywny udziat w zajeciach - minimalna dopuszczalna liczba nieobecnosci stanowi 50 procent
wszystkich zaje¢ (3 spotkania dla stacjonarnych i 1 spotkanie dla niestacjonarnych. Kazdg nieobecnosé
(niestacjonarne) lub kazdg nieobecnos¢ powyzej pierwszej (stacjonarne) nalezy zaliczy¢ w formie uzgodnionej z
prowadzacym; Osoba, ktéra otrzymuje ocene dostateczna postuguje sie jezykiem niemieckim w stopniu
komunikatywnym z drobnymi btedami.

2. Stworzenie prezentacji multimedialnej (samodzielnie lub w parach) z tematyki zwigzanej bezposrednio ze
studiowanym kierunkiem i specjalizacja co najmniej na poziomie B1.

3. Zaliczenie pakietu ¢wiczen na platformie Moodle zgodnie z harmonogramem odpowiadajagcym danemu
poziomowi.

Praca na platformie 20 pkt -12 pkt
Obecnos¢ i aktywnos¢ na zajeciach - 10 pkt -6 pkt

Prezentacja multimedialna - 10 pkt - 6 pkt

tacznie mozna uzyska¢ maksymalnie 40 pkt,

bardzo dobry 37-40 pkt
dobry plus 33-36 pkt
dobry 29-32 pkt
dostateczny plus 25-28 pkt
dostateczny 21-24 pkt
Liczb PP uzyskanych w ramach zajeé
iczba punktow = =
przypisanych do przedmiotu / ogotem wymagajacych o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 4 1,0 4,0
na studiach niestacjonarnych 4 0,6 4,0

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 100 godzin

na studiach niestacjonarnych 100 godzin

Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad

studenta pracy studenta pracy

Udziat w zajeciach 24 Rozwwgzywanle zadan na 60
na studiach stacjonarnych platformie Moodle

Przygotowanie do zaje¢ 10

Samodzielne opracowanie 6

projektow (prezentacja)

Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad

studenta pracy studenta pracy

Udziat w zajeciach 16 Rozwwgzywame zadan na 60
na studiach niestacjonarnych platformie Moodle

Przygotowanie do zaje¢ 14

Samodzielne opracowanie 10

projektow (prezentacja)




Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu
ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

Piotr Skibicki

2023




Jezyk obcy Il - jezyk angielski

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Jezyk obcy Il - jezyk angielski

$1-71-JEZOBC2-4
N1-71-JEZOBC2-4

Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne

i niestacjonarne
Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow drugi Semestr studiow czwarty
Forma zajeé wyktad éwiczenia e-learning
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne i 24 60
Liczba godzin w semestrze i 16 60
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem ksztatcenia jest doskonalenie kompetencji jezykowych studentéw w zakresie jezyka angielskiego ze
szczegblnym uwzglednieniem tworzenia wypowiedzi ustnych i pisemnych na tematy, ktére sg spdjne z wybranym
przez studentéw kierunkiem studiéw / specjalnoscig na poziomie B2 (wg ESOKIJ). Rozwijanie umiejetnosci
ksztatcenia ustawicznego i samoksztatcenia przy wykorzystaniu metody asynchronicznej: zdalnej platformy
edukacyjnej Moodle, uzupetniajacej i wspierajacej nauke jezyka obcego.

Wymagania wstepne

Podstawowa wiedza z zakresu: jezyka angielskiego poz. B1-B2, narzedzia stuzace do tworzenia prezentacji,
podstawowe umiejetnosci z zakresu komunikacji.

Efekty ksztatcenia/uczenia sie

Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie:

Metody
nauczania

Sposodb
sprawdzania

Odniesienia
do charakterys
tyk poziomow

Odniesienia
do efektow
uczenia sie

Polskiej R
dlakierunku | oo oeiRamy

wiedzy

(wg ESOKJ).

Podaje odpowiedniki polskich
terminéw z zakresu tematyki
studiowanego kierunku i
specjalnosci w jezyku
angielskim.

Rozréznia formalny i
nieformalny rejestr
wypowiedzi na tematy
dotyczace problemoéw
wspotczesnego Swiata oraz na
tematy zawodowe.

Kwalifikacji

—  Posiada podstawowag wiedze mini-wyktad [ustne 11P_W09 PEU_W

jezykowa pozwalajaca mu interaktywny, |wypowiedzi P6S_WG

opisywaé wydarzenia i analiza studentéw, P6S_WG_inz

doswiadczenia osobiste materiatu udziatw

postugujac sie odpowiednimi |dydaktycznego, |dyskus;ji,

strukturami gramatycznymi dyskusja sprawdzian

okreslonymi dla poziomu B2 pisemny




— Konstruuje WypOWiedZi éwiczenia ustnei 11P_U05 P6U_U
poprawne pod wzgledem jezykowe plsemn.e . P6S_UW
gramatycznym w mowie i WypOW'Gde' P6S_UW._inz

umiejetnosci pi$mie na poziomie B2. studentow P6S_UO

—  Potrafi §amod2|eln|e kor;ys’tac P6S_UK
z anglojezycznych materiatow P6S_UU
dydaktycznych.

—  adekwatnie ocenia poziom éwiczenia samoocena |I1P_K02 PEU_K
wtasnych umiejetnosci jezykowe umiejetnosci P6S_KK

kompetenciji Jezykowych Jezykowych

—  Wykazuje starannos$¢ w

spotecznych ) T
wywigzywaniu sie z
obowiagzkoéw, przestrzega
termindw.

Opis przedmiotu

Tresci ksztatcenia - wyktad

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

1.

ow

9.

Formutowanie wypowiedzi ustnych oraz pisemnych opisujacych wydarzenia i doswiadczenia studentéw
postugujac sie odpowiednimi strukturami gramatycznymi.

Zapoznanie sie z zasadami tworzenia studium przypadku oraz umiejetnosciami koniecznymi do
przeprowadzenia prezentacji.

Zapoznanie sie z narzedziami online, ktére mozna wykorzystaé do przygotowania efektywnej prezentaciji.
Cwiczenia jezykowe majace na celu podniesienie kompetencji jezykowych studentéw ze szczegdlnym
uwzglednieniem ptynnosci wypowiedzi w mowie i w pismie.

Zapoznawanie si¢ z dodatkowymi materiatami zblizonymi tematycznie do studiowanej specjalnosci.
Zapoznanie sie ze skutecznymi sposobami przygotowania studium przypadku.

Cwiczenia jezykowe majace na celu podniesienie kompetencji jezykowych studentéw ze szczegdlnym
uwzglednieniem ptynnosci wypowiedzi w mowie i w pismie.

Przedstawienie prezentacji dotyczgcej studium przypadku w parach lub samodzielnie na wybrany temat
dotyczacy studiowanej specjalnosci w jezyku angielskim (B2 — wg ESOKJ).

Poszerzanie i praktyczne uzycie stownictwa kierunkowego i specjalistycznego.

Tresci ksztatcenia - e-learning

6.
7.

8.
9.

Wykonywanie éwiczen jezykowych oraz tematycznych na platformie Moodle.

Zapoznawanie si¢ z dodatkowymi materiatami (artykuty online oraz wideo) zblizonymi tematycznie do
studiowanej specjalnosci.

Wykonywanie éwiczen jezykowych online w celu podniesienia kompetencji jezykowych.

Rozwijanie zasobdw stownictwa oraz wyrazen jezykowych.

10. Rozwijanie zasobdw gramatycznych oraz ich praktycznego uzycia.

Literatura podstawowa




Prezentacje Naukowe. (eBook) Piotr Wasylczyk, PWN 2017
TEDx 'One simple method to learn any language' https://www.youtube.com/watch?v=G1RRbupCxi0
Bezptatny kurs Udemy 'How to self Study English online https://www.udemy.com/how-to-self-study-
english-online/
10. Murphy R., English Grammar in Use, Cambridge 2006
11. Zrodta internetowe  http://www.world-english.org/
f)  http://www.learn-english-online.org/
g) http://www.bbc.co.uk/learning/subjects/english.shtml
h) https://www.duolingo.com/course/en/ar/Learn-Angielski-Online
i)  http://www.cambridgeenglish.org/learning-english/
j)  https://www.oxfordonlineenglish.com/free-english-lessons,
12. Materiaty z réznych Zrédet, m.in. artykuty z gazet dotyczace studiowanej specjalnosci

wow N

Literatura uzupetniajaca

4, Sekrety Skutecznych Prezentacji Multimedialnych. Pawet Lenar, Wyd.Helion 2008
5. Foley M., Hall D., MyGrammarLab Intermediate B1/B2, Pearson 2012
6. Hewings M., Advanced Grammar in Use, Cambridge 2009 i nast.

Zasady i warunki zaliczenia:

Zasady i warunki zaliczenia:
Warunkiem uzyskania zaliczenia jest:

1. obecnos¢ i aktywny udziat w zajeciach - minimalna dopuszczalna liczba nieobecnosci stanowi 50 procent
wszystkich zaje¢ (3 spotkania dla stacjonarnych i 1 spotkanie dla niestacjonarnych. Kazda nieobecnos$é¢
(niestacjonarne) lub kazda nieobecnos¢ powyzej pierwszej (stacjonarne) nalezy zaliczy¢ w formie uzgodnionej z
prowadzacym; Osoba, ktéra otrzymuje ocene dostateczna postuguje sie jezykiem angielskim w stopniu
komunikatywnym z drobnymi btedami.

2. Stworzenie studium przypadku (samodzielnie lub w parach) z tematyki zwigzanej bezposrednio ze studiowanym
kierunkiem i specjalizacja na poziomie B2.

3. Zaliczenie pakietu ¢wiczen na platformie Moodle zgodnie z harmonogramem odpowiadajagcym danemu
poziomowi.

Praca na platformie 20 pkt -12 pkt
Obecnos¢ i aktywnos$¢ na zajeciach - 10 pkt -6 pkt

Studium przypadku - 10 pkt - 6 pkt

tacznie mozna uzyska¢ maksymalnie 40 pkt,

bardzo dobry 37-40 pkt
dobry plus 33-36 pkt
dobry 29-32 pkt
dostateczny plus 25-28 pkt
dostateczny 21-24 pkt
uzyskanych w ramach zaje¢
Liczba punktéw ECTS = -
przypisanych do przedmiotu / ogotem w;l/mage'zjacych . o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 4 1,0 4,0
na studiach niestacjonarnych 4 0,6 4,0

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 100 godzin

na studiach niestacjonarnych 100 godzin



https://www.youtube.com/watch?v=G1RRbupCxi0
https://www.udemy.com/how-to-self-study-english-online/
https://www.udemy.com/how-to-self-study-english-online/
http://www.world-english.org/
http://www.learn-english-online.org/
http://www.bbc.co.uk/learning/subjects/english.shtml
https://www.duolingo.com/course/en/ar/Learn-Angielski-Online
http://www.cambridgeenglish.org/learning-english/
https://www.oxfordonlineenglish.com/free-english-lessons

Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad

studenta pracy studenta pracy

Udziat w zajeciach 24 Rozwu;gzywanle zadan na 60
na studiach stacjonarnych platformie Moodle

Przygotowanie do zajec¢ 10

Samodzielne opracowanie 6

projektow (prezentacja)

Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad

studenta pracy studenta pracy

Udziat w zajeciach 16 Rozwiazywanie zadan na 60
na studiach niestacjonarnych platformie Moodle

Przygotowanie do zajeé 14

Samodzielne opracowanie 10

projektow (prezentacja)

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu

ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

Piotr Skibicki

2023




Jezyk obcy Il - jezyk niemiecki

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Jezyk obcy Il - jezyk niemiecki

$1-71-JEZOBC2-4
N1-71- JEZOBC2-4

Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne

i niestacjonarne
Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow drugi Semestr studiow czwarty
Forma zajec¢ wyktad éwiczenia e-learning
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne i 24 60
Liczba godzin w semestrze i 16 60
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem ksztatcenia jest doskonalenie kompetencji jezykowych studentdw w zakresie jezyka niemieckiego ze
szczegb6lnym uwzglednieniem tworzenia wypowiedzi ustnych i pisemnych na tematy, ktére sg spdjne z wybranym
przez studentéw kierunkiem studidw / specjalnoscig na poziomie B2 (wg ESOKIJ). Rozwijanie umiejetnosci
ksztatcenia ustawicznego i samoksztatcenia przy wykorzystaniu metody asynchronicznej: zdalnej platformy
edukacyjnej Moodle, uzupetniajgcej i wspierajacej nauke jezyka obcego.

Wymagania wstepne

Podstawowa wiedza z zakresu: jezyka angielskiego poz. B1-B2, narzedzia stuzace do tworzenia prezentacji,

podstawowe umiejetnosci z zakresu komunikaciji.

Odniesienia

Odniesienia

Efekty ksztatcenia/uczenia si do charakterys
/ = Metody Sposéb do efektéw . ry
. . .. tyk poziomow
; . . . nauczania sprawdzania uczenia sie .
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: A Polskiej Ramy
dla kierunku .
Kwalifikacji
—  Posiada podstawowa wiedze mini-wyktad |ustne MP_WO09 P6U_W
jezykowa pozwalajaca mu interaktywny, [wypowiedzi P6S_WG
opisywac wydarzenia i analiza studentéw, P6S_WG_inz
doswiadczenia osobiste materiatu udziatw
postugujac si¢ odpowiednimi |dydaktycznego, |dyskusii,
strukturami gramatycznymi dyskusja sprawdzian
okreslonymi dla poziomu B2 pisemny

wiedzy

(wg ESOKJ).

Podaje odpowiedniki polskich
termindéw z zakresu tematyki
studiowanego kierunku i
specjalnosci w jezyku
niemieckim.

Rozréznia formalny i
nieformalny rejestr
wypowiedzi na tematy
dotyczace probleméw
wspotczesnego Swiata oraz na
tematy zawodowe.




— Konstruuje WypOWiedZi éwiczenia ustnei 11P_U05 P6U_U
poprawne pod wzgledem jezykowe plsemn.e . P6S_UW
gramatycznym w mowie i WypOW'Gde' P6S_UW._inz

umiejetnosci pi$mie na poziomie B2. studentow P6S_UO

—  Potrafi §amodzielnie kor;ys’taé P6S_UK
z anglojezycznych materiatow P6S_UU
dydaktycznych.

—  adekwatnie ocenia poziom éwiczenia samoocena |I1P_K02 PEU_K
wtasnych umiejetnosci jezykowe umiejetnosci P6S_KK

kompetenciji Jezykowych Jezykowych

—  Wykazuje starannos$¢ w

spotecznych ) T
wywigzywaniu sie z
obowiagzkoéw, przestrzega
termindw.

Opis przedmiotu

Tresci ksztatcenia - wyktad

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

1. Formutowanie wypowiedzi ustnych oraz pisemnych opisujacych wydarzenia i doswiadczenia studentéw
postugujac sie odpowiednimi strukturami gramatycznymi.

2. Zapoznanie sie z zasadami tworzenia studium przypadku oraz umiejetnosciami koniecznymi do
przeprowadzenia prezentacji.

3. Zapoznanie sie z narzedziami online, ktére mozna wykorzysta¢ do przygotowania efektywnej prezentaciji.

4. Cwiczenia jezykowe majace na celu podniesienie kompetencji jezykowych studentéw ze szczegdlnym

uwzglednieniem ptynnosci wypowiedzi w mowie i w pismie.

Zapoznawanie si¢ z dodatkowymi materiatami zblizonymi tematycznie do studiowanej specjalnosci.

Zapoznanie sie ze skutecznymi sposobami przygotowania studium przypadku.

7. Cwiczenia jezykowe majace na celu podniesienie kompetencji jezykowych studentéw ze szczegdlnym
uwzglednieniem ptynnosci wypowiedzi w mowie i w pismie.

8. Przedstawienie prezentacji dotyczacej studium przypadku w parach lub samodzielnie na wybrany temat
dotyczacy studiowanej specjalnosci w jezyku niemieckim (B2 — wg ESOKJ).

9. Poszerzanie i praktyczne uzycie stownictwa kierunkowego i specjalistycznego.

ow

Tresci ksztatcenia - e-learning

6. Wykonywanie ¢wiczen jezykowych oraz tematycznych na platformie Moodle.

7. Zapoznawanie sig¢ zdodatkowymi materiatami (artykuty online oraz wideo) zblizonymi tematycznie do
studiowanej specjalnosci.

8. Wykonywanie éwiczen jezykowych online w celu podniesienia kompetencji jezykowych.

9. Rozwijanie zasobdw stownictwa oraz wyrazen jezykowych.

10. Rozwijanie zasobdw gramatycznych oraz ich praktycznego uzycia.

Literatura podstawowa

5. Stownik tematyczny jezyka niemieckiego : [dla licealistow i studentéw, Hatata, Grazyna

Bielicka, Matgorzata, Zielona Géra : Wydawnictwo "Kanion", 1998
6. Menschen Kursbuch (A1.1, A1.2,A2.1, A2.2, B1.1., B1.2) - Deutsch als Fremdsprache, Hueber Verlag, 2020
7. Menschen Arbeitsbuch (A1.1, A1.2, A2.1, A2.2, B1.1., B1.2) — Deutsch als Fremdsprache, Hueber Verlag,2020
8. Materiaty z roznych zrédet, m.in. artykuty z gazet dotyczgce studiowanej specjalnosci

Literatura uzupetniajaca

4, https://www.dw.com/de/deutsch-lernen/s-2055
5. https://quizlet.com/pl
6. Gramatyka niemiecka z ¢wiczeniami dla poczatkujacych”, PWN



https://katalog.dsw.edu.pl/search/description?q=Hata%C5%82a%2C+Gra%C5%BCyna&index=15
https://katalog.dsw.edu.pl/search/description?q=Hata%C5%82a%2C+Gra%C5%BCyna&index=15
https://katalog.dsw.edu.pl/search/description?q=Bielicka%2C+Ma%C5%82gorzata&index=15
https://www.dw.com/de/deutsch-lernen/s-2055
https://quizlet.com/pl

Zasady i warunki zaliczenia:

Zasady i warunki zaliczenia:
Warunkiem uzyskania zaliczenia jest:

1. obecnosc¢ i aktywny udziat w zajeciach - minimalna dopuszczalna liczba nieobecnosci stanowi 50 procent
wszystkich zaje¢ (3 spotkania dla stacjonarnych i 1 spotkanie dla niestacjonarnych. Kazdg nieobecnosé
(niestacjonarne) lub kazdg nieobecnos¢ powyzej pierwszej (stacjonarne) nalezy zaliczy¢ w formie uzgodnionej z
prowadzacym; Osoba, ktéra otrzymuje ocene dostateczna postuguje sie jezykiem niemieckim w stopniu
komunikatywnym z drobnymi btedami.

2. Stworzenie studium przypadku (samodzielnie lub w parach) z tematyki zwigzanej bezposrednio ze studiowanym
kierunkiem i specjalizacja na poziomie B2.

3. Zaliczenie pakietu ¢wiczen na platformie Moodle zgodnie z harmonogramem odpowiadajgcym danemu
poziomowi.

Praca na platformie 20 pkt -12 pkt
Obecnos$c¢ i aktywnos$¢ na zajeciach - 10 pkt -6 pkt

Studium przypadku - 10 pkt - 6 pkt

tacznie mozna uzyska¢ maksymalnie 40 pkt,

bardzo dobry 37-40 pkt
dobry plus 33-36 pkt
dobry 29-32 pkt
dostateczny plus 25-28 pkt
dostateczny 21-24 pkt
Liczb NP uzyskanych w ramach zajeé
iczba punktow = :
przypisanych do przedmiotu / ogotem wymagajacych o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych

na studiach stacjonarnych 4 1,0 4,0

na studiach niestacjonarnych 4 0,6 4,0

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 100 godzin

na studiach niestacjonarnych 100 godzin

Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
Udziat w zajeciach 24 RlOZ\]:wazyWi/lnle;ladan na 60
na studiach stacjonarnych platformie Moodle
Przygotowanie do zajeé 10
Samodzielne opracowanie 6
projektow (prezentacja)
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych i i 4
] y Udziat w zajeciach 16 Rozmazywanle zadan na 60
platformie Moodle
Przygotowanie do zajec¢ 14




Samodzielne opracowanie
projektow (prezentacja)

10

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu

ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

Piotr Skibicki

2023




Jezyk obcy lll - jezyk angielski

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Jezyk obcy Il - jezyk angielski

$1-71-JEZOBC3-5
N1-71-JEZOBC3-5

Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne

i niestacjonarne
Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow trzeci Semestr studiow piaty
Forma zajeé wyktad éwiczenia e-learning
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne i 24 60
Liczba godzin w semestrze i 16 60
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem ksztatcenia jest doskonalenie kompetencji jezykowych studentéw w zakresie jezyka angielskiego ze
szczegblnym uwzglednieniem tworzenia wypowiedzi ustnych i pisemnych na tematy, ktére sg spdjne z wybranym
przez studentéw kierunkiem studidw / specjalno$cig na poziomie B2+ (wg ESOKIJ). Rozwijanie umiejetnosci
ksztatcenia ustawicznego i samoksztatcenia przy wykorzystaniu metody asynchronicznej: zdalnej platformy
edukacyjnej Moodle, uzupetniajacej i wspierajacej nauke jezyka obcego.

Wymagania wstepne

Podstawowa wiedza z zakresu: jezyka angielskiego poz. B2, narzedzia stuzace do tworzenia prezentacji,
podstawowe umiejetnosci z zakresu komunikacji.

Efekty ksztatcenia/uczenia sie

Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie:

Metody
nauczania

Sposodb
sprawdzania

Odniesienia
do charakterys

Odniesienia

do efektow . )
L. tyk poziomow
uczenia sie

Polskiej R
dlakierunku | oo oeiRamy

wiedzy

(wg ESOKJ).

Podaje odpowiedniki polskich
terminéw z zakresu tematyki
studiowanego kierunku i
specjalnosci w jezyku
angielskim.

Rozréznia formalny i
nieformalny rejestr
wypowiedzi na tematy
dotyczace problemoéw
wspotczesnego Swiata oraz na
tematy zawodowe.

Kwalifikacji

—  Posiada podstawowag wiedze mini-wyktad [ustne 11P_W09 PEU_W

jezykowa pozwalajaca mu interaktywny, |wypowiedzi P6S_WG

opisywaé wydarzenia i analiza studentéw, P6S_WG_inz

doswiadczenia osobiste materiatu udziatw

postugujac sie odpowiednimi |dydaktycznego, |dyskus;ji,

strukturami gramatycznymi dyskusja sprawdzian

okreslonymi dla poziomu B2+ pisemny




—  Konstruuje wypowiedzi ¢wiczenia ustnei 1M1P_U05 PeU_U
poprawne pod wzgledem jezykowe plsemn.e . P6S_UW
gramatycznym w mowie i WypOW'Gde' P6S_UW._inz
pismie na poziomie B2+. studentéw P6S_UO

—  Potrafi samodzielnie korzystaé P6S._UK

umiejetnosci z anglojezycznych materiatow P6S UU

dydaktycznych.

—  Potrafi samodzielnie korzystaé
z anglojezycznej literatury
specjalistycznej zwigzanej ze
studiowanym kierunkiem.

kompetenciji
spotecznych |

— adekwatnie ocenia poziom éwiczenia samoocena |l1P_K02 P6U_K
wtasnych umiejetnosci jezykowe umiejetnosci P6S_KK
jezykowych jezykowych
Wykazuje starannos$é w
wywigzywaniu sie z
obowigzkoéw, przestrzega
termindw.

Opis przedmiotu

Tresci ksztatcenia - wyktad

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

1.

2.
3.
4.
5

6.

Formutowanie wypowiedzi ustnych oraz pisemnych opisujacych wydarzenia i doswiadczenia studentéw
postugujac sie odpowiednimi strukturami gramatycznymi.

Cwiczenia jezykowe majace na celu podniesienie kompetencji jezykowych studentéw ze szczegdlnym
uwzglednieniem ptynnosci wypowiedzi w mowie i w pismie.

Zapoznawanie sie z dodatkowymi materiatami zblizonymi tematycznie do studiowanej specjalnosci.
Cwiczenia majace na celu przygotowanie do koricowego egzaminu na poziomie B2+.

Cwiczenia jezykowe majace na celu podniesienie kompetencji jezykowych studentéw ze szczegélnym
uwzglednieniem ptynnosci wypowiedzi w mowie i w pismie.

Poszerzanie i praktyczne uzycie stownictwa kierunkowego i specjalistycznego.

Tresci ksztatcenia - e-learning

N

ounhw

Wykonywanie éwiczen jezykowych oraz tematycznych na platformie Moodle.

Zapoznawanie sie z dodatkowymi materiatami (artykuty online oraz wideo) zblizonymi tematycznie do
studiowanej specjalnosci.

Wykonywanie éwiczen jezykowych online w celu podniesienia kompetencji jezykowych.

Rozwijanie zasobdéw stownictwa oraz wyrazen jezykowych.

Rozwijanie zasobdw gramatycznych oraz ich praktycznego uzycia.

Przygotowanie do korcowego egzaminu na poziomie B2.

Literatura podstawowa




13. Prezentacje Naukowe. (eBook) Piotr Wasylczyk, PWN 2017
14. TEDx 'One simple method to learn any language' https://www.youtube.com/watch?v=G1RRbupCxi0
15. Bezptatny kurs Udemy 'How to self Study English online https://www.udemy.com/how-to-self-study-
english-online/
16. Murphy R., English Grammar in Use, Cambridge 2006
17. Zrodta internetowe  http://www.world-english.org/
k) http://www.learn-english-online.org/
[) http://www.bbc.co.uk/learning/subjects/english.shtml
m) https://www.duolingo.com/course/en/ar/Learn-Angielski-Online
n) http://www.cambridgeenglish.org/learning-english/
0) https://www.oxfordonlineenglish.com/free-english-lessons,
18. Materiaty z réznych Zrédet, m.in. artykuty z gazet dotyczace studiowanej specjalnosci

Literatura uzupetniajaca

7. Sekrety Skutecznych Prezentacji Multimedialnych. Pawet Lenar, Wyd.Helion 2008
8. Foley M., Hall D., MyGrammarLab Intermediate B1/B2, Pearson 2012
9. Hewings M., Advanced Grammar in Use, Cambridge 2009 i nast.

Zasady i warunki zaliczenia:

Zasady i warunki zaliczenia:
Warunkiem uzyskania zaliczenia jest:

1. obecnos¢ i aktywny udziat w zajeciach - minimalna dopuszczalna liczba nieobecnosci stanowi 50 procent
wszystkich zaje¢ (3 spotkania dla stacjonarnych i 1 spotkanie dla niestacjonarnych. Kazda nieobecnos$é¢
(niestacjonarne) lub kazda nieobecnos¢ powyzej pierwszej (stacjonarne) nalezy zaliczy¢ w formie uzgodnionej z
prowadzacym; Osoba, ktéra otrzymuje ocene dostateczna postuguje sie jezykiem angielskim w stopniu
komunikatywnym z drobnymi btedami.

2. Zaliczenie koncowego egzaminu poziomie B2.

3. Zaliczenie pakietu ¢wiczen na platformie Moodle zgodnie z harmonogramem odpowiadajagcym danemu
poziomowi.

Praca na platformie 20 pkt -12 pkt
Obecnos¢ i aktywnos$¢ na zajeciach - 10 pkt -6 pkt

Egzamin koncowy B2 - 10 pkt — 6 pkt

tacznie mozna uzyska¢ maksymalnie 40 pkt,

bardzo dobry 37-40 pkt
dobry plus 33-36 pkt
dobry 29-32 pkt
dostateczny plus 25-28 pkt
dostateczny 21-24 pkt
Liczb P uzyskanych w ramach zaje¢
iczba punktow = =
przypisanych do przedmiotu / ogotem wymagajacych o charakterze
e bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 4 1,0 4,0
na studiach niestacjonarnych 4 0,6 4,0

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 100 godzin

na studiach niestacjonarnych 100 godzin



https://www.youtube.com/watch?v=G1RRbupCxi0
https://www.udemy.com/how-to-self-study-english-online/
https://www.udemy.com/how-to-self-study-english-online/
http://www.world-english.org/
http://www.learn-english-online.org/
http://www.bbc.co.uk/learning/subjects/english.shtml
https://www.duolingo.com/course/en/ar/Learn-Angielski-Online
http://www.cambridgeenglish.org/learning-english/
https://www.oxfordonlineenglish.com/free-english-lessons

Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad

studenta pracy studenta pracy

Udziat w zajeciach 24 Rozwu;gzywanle zadan na 60
na studiach stacjonarnych platformie Moodle

Przygotowanie do zajec¢ 10

Samodzielne opracowanie 6

projektow (prezentacja)

Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad

studenta pracy studenta pracy

Udziat w zajeciach 16 Rozwiazywanie zadan na 60
na studiach niestacjonarnych platformie Moodle

Przygotowanie do zajeé 14

Samodzielne opracowanie 10

projektow (prezentacja)

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu

ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

Piotr Skibicki

2023




Jezyk obcy lll - jezyk niemiecki

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Jezyk obcy Il - jezyk niemiecki

$1-71-JEZOBC3-5
N1-71-JEZOBC3-5

Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne

i niestacjonarne
Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow trzeci Semestr studiow piaty
Forma zajeé wyktad éwiczenia e-learning
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne i 24 60
Liczba godzin w semestrze i 16 60
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem ksztatcenia jest doskonalenie kompetencji jezykowych studentdw w zakresie jezyka niemieckiego ze
szczegblnym uwzglednieniem tworzenia wypowiedzi ustnych i pisemnych na tematy, ktére sg spdjne z wybranym
przez studentéw kierunkiem studidw / specjalno$cig na poziomie B2+ (wg ESOKIJ). Rozwijanie umiejetnosci
ksztatcenia ustawicznego i samoksztatcenia przy wykorzystaniu metody asynchronicznej: zdalnej platformy
edukacyjnej Moodle, uzupetniajacej i wspierajacej nauke jezyka obcego.

Wymagania wstepne

Podstawowa wiedza z zakresu: jezyka niemieckiego poz. B2,
podstawowe umiejetnosci z zakresu komunikacji.

narzedzia stuzace do tworzenia prezentacji,

Efekty ksztatcenia/uczenia sie

Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie:

Metody
nauczania

Sposodb
sprawdzania

Odniesienia
do charakterys

Odniesienia

do efektow . )
L. tyk poziomow
uczenia sie

Polskiej R
dlakierunku | oo oeiRamy

wiedzy

(wg ESOKJ).

Podaje odpowiedniki polskich
terminéw z zakresu tematyki
studiowanego kierunku i
specjalnosci w jezyku
niemieckim.

Rozréznia formalny i
nieformalny rejestr
wypowiedzi na tematy
dotyczace problemoéw
wspotczesnego Swiata oraz na
tematy zawodowe.

Kwalifikacji

—  Posiada podstawowag wiedze mini-wyktad [ustne 11P_W09 PEU_W

jezykowa pozwalajaca mu interaktywny, |wypowiedzi P6S_WG

opisywaé wydarzenia i analiza studentéw, P6S_WG_inz

doswiadczenia osobiste materiatu udziatw

postugujac sie odpowiednimi |dydaktycznego, |dyskus;ji,

strukturami gramatycznymi dyskusja sprawdzian

okreslonymi dla poziomu B2+ pisemny




umiejetnosci z anglojezycznych materiatow

—  Konstruuje wypowiedzi éwiczenia ustne i 11P_U05 P6U_U
poprawne pod wzgledem jezykowe pisemne P6S_UW
gramatycznym w mowie i wypowiedzi P6S_UW._inz
pi$mie na poziomie B2+. studentow P6S_UO

—  Potrafi samodzielnie korzystaé P6S_UK
dydaktycznych. Pes_UU

—  Potrafi samodzielnie korzystaé
z niemieckojezycznej literatury
specjalistycznej zwigzanej ze
studiowanym kierunkiem.

kompetenciji
spotecznych |

— adekwatnie ocenia poziom éwiczenia samoocena |l1P_K02 P6U_K
wtasnych umiejetnosci jezykowe umiejetnosci P6S_KK
jezykowych jezykowych
Wykazuje starannos$é w
wywigzywaniu sie z
obowigzkoéw, przestrzega
termindw.

Opis przedmiotu

Tresci ksztatcenia - wyktad

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

1.

2.
3.
4.
5

6.

Formutowanie wypowiedzi ustnych oraz pisemnych opisujacych wydarzenia i doswiadczenia studentéw
postugujac sie odpowiednimi strukturami gramatycznymi.

Cwiczenia jezykowe majace na celu podniesienie kompetencji jezykowych studentéw ze szczegdlnym
uwzglednieniem ptynnosci wypowiedzi w mowie i w pismie.

Zapoznawanie sie z dodatkowymi materiatami zblizonymi tematycznie do studiowanej specjalnosci.
Cwiczenia majace na celu przygotowanie do koricowego egzaminu na poziomie B2.

Cwiczenia jezykowe majace na celu podniesienie kompetencji jezykowych studentéw ze szczegélnym
uwzglednieniem ptynnosci wypowiedzi w mowie i w pismie.

Poszerzanie i praktyczne uzycie stownictwa kierunkowego i specjalistycznego.

Tresci ksztatcenia - e-learning

N

ounhw

Wykonywanie éwiczen jezykowych oraz tematycznych na platformie Moodle.

Zapoznawanie sie z dodatkowymi materiatami (artykuty online oraz wideo) zblizonymi tematycznie do
studiowanej specjalnosci.

Wykonywanie éwiczen jezykowych online w celu podniesienia kompetencji jezykowych.

Rozwijanie zasobdéw stownictwa oraz wyrazen jezykowych.

Rozwijanie zasobdw gramatycznych oraz ich praktycznego uzycia.

Przygotowanie do korcowego egzaminu na poziomie B2.

Literatura podstawowa

9.

10.
11.
12.

Stownik tematyczny jezyka niemieckiego : [dla licealistéw i studentéw, Hatata, Grazyna

Bielicka, Matgorzata, Zielona Géra : Wydawnictwo "Kanion", 1998

Menschen Kursbuch (A1.1, A1.2,A2.1, A2.2, B1.1., B1.2) — Deutsch als Fremdsprache, Hueber Verlag, 2020
Menschen Arbeitsbuch (A1.1, A1.2, A2.1, A2.2, B1.1., B1.2) — Deutsch als Fremdsprache, Hueber Verlag,2020
Materiaty z ré6znych zrédet, m.in. artykuty z gazet dotyczace studiowanej specjalnosci

Literatura uzupetniajaca

7.
8.
9.

https://www.dw.com/de/deutsch-lernen/s-2055
https://quizlet.com/pl
Gramatyka niemiecka z ¢wiczeniami dla poczatkujgcych”, PWN



https://katalog.dsw.edu.pl/search/description?q=Hata%C5%82a%2C+Gra%C5%BCyna&index=15
https://katalog.dsw.edu.pl/search/description?q=Hata%C5%82a%2C+Gra%C5%BCyna&index=15
https://katalog.dsw.edu.pl/search/description?q=Bielicka%2C+Ma%C5%82gorzata&index=15
https://www.dw.com/de/deutsch-lernen/s-2055
https://quizlet.com/pl

Zasady i warunki zaliczenia:

Zasady i warunki zaliczenia:
Warunkiem uzyskania zaliczenia jest:

1. obecnosc¢ i aktywny udziat w zajeciach - minimalna dopuszczalna liczba nieobecnosci stanowi 50 procent
wszystkich zaje¢ (3 spotkania dla stacjonarnych i 1 spotkanie dla niestacjonarnych. Kazdg nieobecnosé
(niestacjonarne) lub kazdg nieobecnos¢ powyzej pierwszej (stacjonarne) nalezy zaliczy¢ w formie uzgodnionej z
prowadzacym; Osoba, ktéra otrzymuje ocene dostateczna postuguje sie jezykiem niemieckim w stopniu
komunikatywnym z drobnymi btedami.

2. Zaliczenie koncowego egzaminu poziomie B2.

3. Zaliczenie pakietu ¢wiczen na platformie Moodle zgodnie z harmonogramem odpowiadajgcym danemu
poziomowi.

Praca na platformie 20 pkt -12 pkt
Obecnos¢ i aktywnosé na zajeciach - 10 pkt -6 pkt

Egzamin konicowy B2 - 10 pkt — 6 pkt

tacznie mozna uzyska¢ maksymalnie 40 pkt,

bardzo dobry 37-40 pkt
dobry plus 33-36 pkt
dobry 29-32 pkt
dostateczny plus 25-28 pkt
dostateczny 21-24 pkt
uzyskanych w ramach zajeé
Liczba punktow ECTS - -
przypisanych do przedmiotu / ogotem wy’/magz.ajacych . o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych

na studiach stacjonarnych 4 1,0 4,0

na studiach niestacjonarnych 4 0,6 4,0

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 100 godzin

na studiach niestacjonarnych 100 godzin

Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad

studenta pracy studenta pracy

Udziat w zajeciach 24 Rozwazywame zadan na 60
na studiach stacjonarnych platformie Moodle

Przygotowanie do zajeé 10

Samodzielne opracowanie 6

projektéw (prezentacja)

Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad

studenta pracy studenta pracy

Udziat w zajeciach 16 Rozwuaz;{wame zadan na 60
na studiach niestacjonarnych platformie Moodle

Przygotowanie do zajec¢ 14

Samodzielne opracowanie 10

projektow (prezentacja)




Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu
ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

Piotr Skibicki

2023




Moduty ksztatcenia w zakresie kultury fizycznej

Wychowanie fizyczne |

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Wychowanie fizyczne I S$1-00-WF1-3
Status przedmiotu (modutu) obligatoryjny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne

i niestacjonarne

Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow drugi Semestr studiow trzeci
Forma zajec¢ wyktad éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze 30
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze 0
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem ksztatcenia jest umozliwienie zapoznania sie z podstawowymi zasadami przygotowania sie oraz bezpiecznego
udziatu w wybranej formie aktywnosci fizycznej. Umozliwienie diagnozowania zdolno$ci motorycznych oraz nauka
umiejetnosci zwigzanych z podejmowang forma aktywnosci fizycznej. Organizowanie warunkéw do ksztattowania sie u
studentéw swiadomosci waloréw aktywnego spedzania wolnego czasu. Wyrabianie pozytywnych postaw spotecznych
poprzez stosowanie zasad fair play.

Wymagania wstepne

Brak

Odniesienia

Odniesienia
do charakterys

Efekty uczenia sie Metody Sposodb do efektow .
. . . . . . .. tyk poziomow
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: nauczania sprawdzania uczenia sig ..
. Polskiej Ramy
dla kierunku I -
Kwalifikacji
wykonuje zadania zgodnie z Cwiczenia Obserwacja Nie dotyczy Nie dotyczy
zasadami organizowania praktyczne lub [aktywnosci
ied wybranej formy aktywnosci analiza studenta lub
WICCzY fizycznej literatury ocena projektu
prawidtowo przygotowuije sie aktywnosci
do wysitku fizycznego fizycznej
stosuje poprawnie zasady Cwiczenia Obserwacja Nie dotyczy Nie dotyczy
obowigzujgce w wybranej praktyczne lub |aktywnosci
ummicjetnosci formy aktywnosci fizycznej a?naliza ztcuednzntarolyetl)(tu
potrafi przeprowadzié wtasciwy |literatury Proje
. . aktywnosci
rodzaj rozgrzewki . .
fizycznej
Jest Swiadom walorow Cwiczenia Obserwacja Nie dotyczy Nie dotyczy
kompetenciji aktywnego spedzania czasu praktyczne lub |aktywnosci
spotecznych wolnhego analiza studenta lub

literatury

ocena projektu




aktywnosci
fizycznej

Opis przedmiotu

Przedmiot stuzy zapoznaniu sie z wybrang forma aktywnosci fizycznej. Umozliwia rozwijanie zdolnosci motorycznych
oraz nauke umiejetnosci technicznych poprzez dziatalnos$é¢ praktyczna. Stwarza warunki ksztattowania nawyku
aktywnego spedzania wolnego czasu.

Tresci ksztatcenia - wyktad

Nie dotyczy

Tresci ksztatcenia - ¢wiczenia

Celi podstawowe zasady prowadzenia zaje¢ ruchowych.

Organizacja stanowiska ¢wiczen, przygotowanie do ¢wiczen.

Przygotowanie do samooceny z zakresu umiejetnosci wybranej formy aktywnosci.

Sport - podstawowe przepisy i zasady organizacji zawodéw w wybranych formach aktywnosci fizycznej.
Zasada fair play w sporcie.

agrwd=

Tresci ksztatcenia - Wybierz element

Nie dotyczy

Literatura podstawowa

1. Przepisy wewnetrzne Uczelni dotyczace zasad BHP
2. Regulamin korzystania z obiektu sportowego, na ktérym realizowane s3 zajecia sportowe

Literatura uzupetniajaca

1. Literatura przedmiotowa podstawowa, odpowiednia dla realizowanej formy aktywnosci fizycznej lub tematyki pracy
projektowej/zaliczeniowe;j

Zasady i warunki zaliczenia:

Przedmiot koriczony jest zaliczeniem (ZAL).

Podstawa do uzyskania zaliczenia zaje¢ sa:

1. zajecia praktyczne:

- frekwencja - liczba godzin aktywnego udziatu w zajeciach wychowania fizycznego wymagana do uzyskania zaliczenia
wynosi minimum 15 godzin,

- przygotowanie do zaje¢ — przebranie sie w stréj sportowy adekwatny do rodzaju i warunkéw prowadzenia zajec,

- stan psychofizyczny umozliwiajgcy udziat w zajeciach ruchowych,

- aktywnos¢ studenta na zajeciach,

lub

2. teoretyczna praca zaliczeniowa:

- przygotowanie i zaprezentowanie pracy zaliczeniowej, najp6zniej tydzien przed zakonczeniem semestru.

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS

przypisanych do przedmiotu / ogétem wymagajacych o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 0 0 0
na studiach niestacjonarnych - - -

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 30 godzin

na studiach niestacjonarnych Nie dotyczy




Formy aktywnosci Naktad Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
Udziat w zajeciach lub

na studiach stacjonarnych prz.ygoto.wan{e pracy 30
zaliczeniowej
Formy aktywnosci Naktad Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy

na studiach niestacjonarnych

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu

ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

dr Dariusz Rutkowski

2023




Wychowanie fizyczne |l

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Wychowanie fizyczne I1

S$1-00-WF2-4

Status przedmiotu (modutu)

obligatoryjny

Jezyk wyktadowy

polski

studia niestacjonarne

Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne

i niestacjonarne
Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow drugi Semestr studiow czwarty
Forma zajec¢ wyktad éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze 30
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze 0

Cele ksztatcenia

Celem ksztatcenia jest umozliwienie poszerzenia wiedzy z zakresu przygotowania sie oraz bezpiecznego udziatu w
wybranej formie aktywnos$ci fizycznej. Umozliwienie doskonalenia zdolnosci motorycznych oraz podnoszenia
umiejetnosci zwigzanych z podejmowanym rodzajem aktywnosci. Organizowanie warunkéw do utrwalania u studentéw
Swiadomosci waloréw aktywnego spedzania wolnego czasu. Wyrabianie pozytywnych postaw spotecznych poprzez
stosowanie zasad fair play.

Wymagania wstepne

Odniesienia

Odniesienia
do charakterys

umiejetnosci

aktywnosci fizycznej
prezentuje elementy techniki
wybranej formy aktywnosci
fizycznej

prawidtowo dobiera i stosuje
przybory/przyrzady uzywane w
wybranej formie aktywnosci
fizycznej

analiza
literatury

studenta lub
ocena projektu
aktywnosci
fizycznej

Efekty uczenia sie Metody Sposodb do efektow .
L . . . . . .. tyk poziomoéw
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: nauczania sprawdzania uczenia sie ..
. Polskiej Ramy
dla kierunku s .
Kwalifikacji
Realizuje zadania zgodnie z Cwiczenia Obserwacja Nie dotyczy Nie dotyczy
poznanymi przepisami oraz praktyczne lub [aktywnosci
zasadami organizacji analiza studenta lub
) rywalizacji sportowej wybranej (literatury ocena projektu
wiedzy Lo . (.
formy aktywnosci fizycznej aktywnosci
wykonuje przeprowadza fizycznej
rozgrzewke przed wybranag
forma aktywnosci fizycznej
stosuje poprawnie zasady Cwiczenia Obserwacja Nie dotyczy Nie dotyczy
obowigzujgce w wybranej praktyczne lub |aktywnosci




— jest $wiadom znaczenia Cwiczenia Obserwacja Nie dotyczy Nie dotyczy
aktywnosci fizycznej w praktyczne lub [aktywnosci
kompetenciji zdrowym trybie zycia analiza studenta lub
spotecznych literatury ocena projektu
aktywnosci
fizycznej

Opis przedmiotu

Przedmiot stuzy doskonaleniu sie w wybranej formie aktywnosci fizycznej. Umozliwia rozwijanie zdolnosci motorycznych
oraz podnoszenie umiejetnosci technicznych poprzez dziatalnos¢ praktyczng. Stwarza warunki utrwalania nawyku
aktywnego spedzania wolnego czasu.

Tresci ksztatcenia — wyktad

Nie dotyczy

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

6. Celizasady prowadzenia zaje¢ ruchowych i rywalizacji sportowe;j.

7. Specyfika organizacji stanowiska ¢wiczen wybranej formy aktywnosci fizyczne;j.

8. Przygotowanie do samooceny i zwiekszania umiejetnosci technicznych wybranej formy aktywnosci fizyczne;.
9. Sport-rozszerzone przepisy i zasady organizacji zawodow w wybranych formach aktywnosci fizyczne;j.

10. Zasada fair play w sporcie.

Tresci ksztatcenia - Wybierz element

Nie dotyczy

Literatura podstawowa

3. Przepisy wewnetrzne Uczelni dotyczace zasad BHP
4. Regulamin korzystania z obiektu sportowego, na ktdrym realizowane sg zajecia sportowe

Literatura uzupetniajaca

2. Literatura przedmiotowa podstawowa, odpowiednia dla realizowanej formy aktywnosci fizycznej lub tematyki pracy
projektowej/zaliczeniowej

Zasady i warunki zaliczenia:

Przedmiot konczony jest zaliczeniem (ZAL).

Podstawa do uzyskania zaliczenia zajec¢ sa:

1. zajecia praktyczne:

- frekwencja - liczba godzin aktywnego udziatu w zajeciach wychowania fizycznego wymagana do uzyskania zaliczenia
wynosi minimum 15 godzin,

- przygotowanie do zajeé — przebranie sie w stréj sportowy adekwatny do rodzaju i warunkéw prowadzenia zajeé,

- stan psychofizyczny umozliwiajacy udziat w zajeciach ruchowych,

- aktywnos$¢ studenta na zajeciach,

lub

2. teoretyczna praca zaliczeniowa:

- przygotowanie i zaprezentowanie pracy zaliczeniowej, najp6zniej tydzien przed zakoriczeniem semestru.

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS
przypisanych do przedmiotu / ogétem wymagajacych o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 0 0 0
na studiach niestacjonarnych - - -

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):




na studiach stacjonarnych 30 godzin

na studiach niestacjonarnych Nie dotyczy
Formy aktywnosci Naktad Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
Udziat w zajeciach lub
na studiach stacjonarnych prz.ygoto.wan{e pracy 30
zaliczeniowej
Formy aktywnosci Naktad Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych B

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu
ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

dr Dariusz Rutkowski

2023




Moduty praktyk specjalnosciowych

Praktyka zawodowa | (8 tygodni)

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Praktyka zawodowa I (8 tygodni)

S$1-70-PRAKTYKA1-4
N1-70-PRAKTYKA1-4

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia Modut praktyk specjalnosciowych
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow drugi Semestr studiow czwarty
Forma zajec¢ wyktad ¢éwiczenia praktyka
Liczba godzin w semestrze

. . 2 4 234
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze

. . 2 4 234
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zaje¢ i praktyki jest zapoznanie sie studenta z pracg programisty, analityka danych, administratora sieci,
serweréw lub baz danych oraz/lub osoby odpowiedzialnej za zarzadzanie w projekcie informatycznym, a takze
poznanie przez studentéw specyfiki organizacji przedsigebiorstw/instytucji prowadzacych dziatalnos¢ w zakresie
inzynierii oprogramowania, projektow informatycznych, zapoznanie sig z trybem prowadzenia r6znorodnych prac z
zakresu inzynierii oprogramowania oraz praktyczny udziat studentéw w ich realizacji, praktyczne pogtebianie,
rozwijanie i stosowanie wiedzy zdobytej podczas studiéw i w ramach konsultacji w sSrodowisku zawodowym.

Wymagania wstepne

Brak
L. Odniesienia
. . Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie . . do charakterys
Metody Sposodb do efektéow L,
. . .. tyk poziomow
; . . . nauczania sprawdzania uczenia sie .
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: A Polskiej Ramy
dla kierunku . ..
Kwalifikacji
zna zasady bezpieczenistwai |Dyskusja Udziat w 11P_W07 P6S_WG
higieny pracy specyficzne dla dyskusji 11P_WO08 P6U_W
zawodu informatyka 1P_WO09 P6S_WK
posiada wiedze z zakresu P6S WK inz
utrzymania obiektéw i -
wiedzy systeméw informatycznych
ma wiedze w zakresie
standardéw i norm
technicznych w zakresie
inzynierii oprogramowania
tworzy opracowania Dyskusja Udziat w 11P_U07 PeU_U
przedstawiajgce okreslony dyskusiji P6S_UW
problem dotyczgce dziedziny P6U_UO
umiejetnosci informatyki oraz zarzadzania
projektami informatycznymi
prezentuje w zrozumiaty
sposdb fakty dotyczace




informatyki oraz zarzadzania
projektami informatycznymi
korzysta z norm i standardéw
w zakresie inzynierii
oprogramowania

konsultuje i stosuje
technologie wtasciwe dla
inzynierii oprogramowania, w
ramach wiedzy zdobywanej w
Srodowiskach zajmujacych sie
zawodowo tworzeniem i
rozwojem oprogramowania

potrafi pracowaé w zespole, |Dyskusja Udziat w 11P_KO01 P6U_K
przyjmujac w jego ramach dyskusji 11P_K02 P6S_KK
zréznicowane role i zakresy 1P KO3 P6S KO
odpowiedzialnosci podczas - PGS_KR
kompetenciji wspolnie realizowanego -
projektu
spotecznych

—  potrafiw odpowiedni sposéb
zaplanowac realizacje
powierzonych zadan, poprzez
ustalenie harmonogramoéw i
hierarchii dziatan

Opis przedmiotu

Przez praktyke nalezy rozumie¢ przewidziany programem studidw okres przeznaczony na poszerzenie wiedzy oraz
doskonalenie praktycznych umiejetnosci i kompetencji spotecznych studenta w Instytucji Przyjmujacej na praktyke.

Tresci ksztatcenia - wyktad

Woprowadzenie do praktyk i Ewaluacja przebiegu dotychczasowej praktyki.

Tresci ksztatcenia - praktyka

1. Zapoznanie si¢ zdokumentacja z zakresu polityki firmy

2. Zapoznanie sie z przepisami BHP obowigzujgcymi w miejscu odbywania praktyki

3. Zapoznanie sie z systemami informatycznymi stosowanymi w danej instytucji

4. Zdobycie wiedzy dotyczacej uwarunkowan prawnych i ekonomicznych danego projektu

5. Zapoznanie sig ze specyfika pracy specjalisty dewelopera/ administratora/specjalisty analityka danych/
specjalisty zarzadzania projektami

6. Zapoznanie si¢ metodyka zarzgdzania projektem IT stosowanym w danej firmie (Scrum, Prince2)

7. Nabycie umiejetnosci czytania specyfikacji wymagan

8. Nabycie umiejetnosci czytania sprawozdan finansowych

9. Uczestniczenie w pracach typowych dla programisty

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

Sonmez J., Kariera programisty. Jak budowa¢ doswiadczenie, przej$c¢ rekrutacje i zdobyé prace marzen, Helion 2018

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:

Dostarczenie do uczelnianego opiekuna praktyk za posrednictwem Biura Karier i Praktyk DSW dokumentacji praktyk.

uzyskanych w ramach zajeé




Liczba punktéw ECTS ogoétem wymagajacych o charakterze
przypisanych do przedmiotu / bezposredniego udziatu praktycznym
modutu prowadzacych
na studiach stacjonarnych 9,5 9,5 9,5
na studiach niestacjonarnych 9,5 9,5 9,5
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 240 godzin
na studiach niestacjonarnych 240 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 6
Praktyka 234
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych [Udziatw zajeciach 6
Praktyka 234
Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu Opracowanie/ aktualizacja:
ksztatcenia
mgr inz. Karol Kaluga 2023




Praktyka zawodowa Il (8 tygodni)

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Praktyka zawodowa Il (8 tygodni)

$1-70-PRAKTYKA2-5
N1-70-PRAKTYKA2-5

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow trzeci Semestr studiow piaty
Forma zajeé wyktad éwiczenia praktyka
Liczba godzin w semestrze

. . 2 4 234
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze

e X 2 4 234
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zaje¢ i praktyki jest zapoznanie sie studenta z pracag programisty, analityka danych, administratora sieci,
serweréw lub baz danych oraz/lub osoby odpowiedzialnej za zarzadzanie w projekcie informatycznym, a takze
poznanie przez studentéw specyfiki organizacji przedsiebiorstw/instytucji prowadzacych dziatalnos¢ w zakresie
inzynierii oprogramowania, projektéw informatycznych, zapoznanie sie z trybem prowadzenia ré6znorodnych prac z
zakresu inzynierii oprogramowania oraz praktyczny udziat studentéw w ich realizacji, praktyczne pogtebianie,
rozwijanie i stosowanie wiedzy zdobytej podczas studiéw i w ramach konsultacji w sSrodowisku zawodowym.

Wymagania wstepne

Brak
. Odniesienia
X L. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie , , do charakterys
Metody Sposéb do efektow ) ;
. . .. tyk poziomow
; X . . nauczania sprawdzania uczenia sie .
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: . Polskiej Ramy
dla kierunku L .
Kwalifikacji
zna metody obliczeniowe Dyskusja Udziatw 1MP_WO07 P6S_WG
stosowane do rozwigzywania dyskusiji 11P_WO08 P6U_W
typowych problemoéw z 11P_WO09 P6S_WK
zakresu informatyki qraz P6S WK _inz
przyktady praktyczne;j
implementacji takich metod z
wykorzystaniem odpowiednich
wiedzy narzedzi informatycznych;
zna podstawy programowania
oraz inzynierii
oprogramowania;
ma wiedze w zakresie
standardéw i norm
technicznych w zakresie
inzynierii oprogramowania
potrafi wykorzystywaé Dyskusja Udziat w 11P_U07 P6U_U
i . poznane jezyki programowania dyskusji P6S_UW
umiejetnosci oraz pakiety oprogramowania P6U_UO
do rozwigzywania




specyficznych probleméw
zwigzanych z pracg zawodowa
w réznych sektorach
gospodarki;

posiada umiejetnosc¢
tworzenia opracowan
przedstawiajacych okreslony
problem dotyczacych
dziedziny informatyki oraz
zarzadzania projektami
informatycznymi;

posiada umiejetnosc¢
prezentowania w zrozumiaty
sposodb faktéw dotyczacych
dziedziny informatyki oraz
zarzadzania projektami
informatycznymi;

potrafi przygotowaé¢ model
prostego systemu w wybranej
notacji lub narzedziu;
korzysta i rozwija swoje
doswiadczenie w korzystaniu z
norm i standardéw w zakresie
inzynierii oprogramowania;
zdobywa doswiadczenie
zwigzane ze stosowaniem
technologii wtasciwych dla
inzynierii oprogramowania w
$rodowiskach zajmujacych sie
zawodowo tworzeniem i
rozwojem oprogramowania

kompetencji
spotecznych

potrafi pracowacé w zespole,
przyjmujac w jego ramach
zréznicowane role i zakresy
odpowiedzialnosci podczas
wspolnie realizowanego
projektu;

potrafi w odpowiedni sposéb
zaplanowag realizacje
powierzonych zadan, poprzez
ustalenie harmonogramoéw i
hierarchii dziatan, sprawdza
sie w roli lidera

rozumie wage i znaczenie
konsultacji merytorycznych i
organizacyjnych oraz
komunikacji miedzyludzkiej w
rozwijanych projektach IT

Dyskusja

Udziat w
dyskusiji

11P_KO1
11TP_K02
11TP_KO3

P6U_K

P6S_KK
P6S_KO
P6S_KR

Opis przedmiotu

Przez praktyke nalezy rozumie¢ przewidziany programem studiéw okres przeznaczony na poszerzenie wiedzy oraz
doskonalenie praktycznych umiejetnosci i kompetencji spotecznych studenta w Instytucji Przyjmujacej na praktyke.

Tresci ksztatcenia — wyktad

Wprowadzenie do praktyk i Ewaluacja przebiegu dotychczasowej praktyki.

Tresci ksztatcenia - praktyka




1. Zapoznanie sie zdokumentacja z zakresu polityki firmy

2. Zapoznanie sie z przepisami BHP obowigzujagcymi w miejscu odbywania praktyki

3. Zapoznanie sie z systemami informatycznymi stosowanymi w danej instytucji

4. Zdobycie wiedzy dotyczacej uwarunkowan prawnych i ekonomicznych danego projektu

5. Zapoznanie sig ze specyfikg pracy specjalisty dewelopera/ administratora/specjalisty analityka danych/
specjalisty zarzadzania projektami

6. Zapoznanie sie metodyka zarzadzania projektem IT stosowanym w danej firmie (Scrum, Prince2)

7. Nabycie umiejetnosci czytania specyfikacji wymagan

8. Nabycie umiejetnosci czytania sprawozdan finansowych

9. Uczestniczenie w pracach typowych dla programisty

Tresci ksztatcenia - Wybierz element

Literatura podstawowa

Sonmez J., Kariera programisty. Jak budowac¢ doswiadczenie, przej$c¢ rekrutacje i zdoby¢ prace marzen, Helion 2018

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:

Dostarczenie do uczelnianego opiekuna praktyk za posrednictwem Biura Karier i Praktyk DSW dokumentacji praktyk.

uzyskanych w ramach zajeé
Liczba punktéw ECTS
przypisanych do przedmiotu / ogétem wymagajacych o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 9,5 9,5 9,5
na studiach niestacjonarnych 9,5 9,5 9,5
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 240 godzin
na studiach niestacjonarnych 240 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajgciach 6
Praktyka 234
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych [Udziatw zajeciach 6
Praktyka 234
Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu Opracowanie/ aktualizacja:
ksztatcenia
mgr inz. Karol Kaluga 2023




Praktyka zawodowa Il (8 tygodni)

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Praktyka zawodowa Il (8 tygodni)

$1-70-PRAKTYKAS3-6
N1-70-PRAKTYKA3-6

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow trzeci Semestr studiow szosty
Forma zajeé wyktad éwiczenia praktyka
Liczba godzin w semestrze

. . 2 4 234
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze

e X 2 4 234
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zaje¢ i praktyki jest zapoznanie sie studenta z pracag programisty, analityka danych, administratora sieci,
serweréw lub baz danych oraz/lub osoby odpowiedzialnej za zarzadzanie w projekcie informatycznym, a takze
poznanie przez studentéw specyfiki organizacji przedsiebiorstw/instytucji prowadzacych dziatalnos¢ w zakresie
inzynierii oprogramowania, projektéw informatycznych, zapoznanie sie z trybem prowadzenia ré6znorodnych prac z
zakresu inzynierii oprogramowania oraz praktyczny udziat studentéw w ich realizacji, praktyczne pogtebianie,
rozwijanie i stosowanie wiedzy zdobytej podczas studiéw i w ramach konsultacji w sSrodowisku zawodowym.

Wymagania wstepne

Brak

Efekty ksztatcenia/uczenia sie

Odniesienia

Odniesienia

do charakterys

Metody Sposéb do efektéow L,
) ) L. tyk poziomow
; . . . nauczania sprawdzania uczenia sie L.
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: . Polskiej Ramy
dla kierunku L .
Kwalifikacji
zna metody obliczeniowe Dyskusja Udziatw 1MP_WO07 P6S_WG
stosowane do rozwigzywania dyskusiji 11P_WO08 P6U_W
typowych problemoéw z 11P_WO09 P6S_WK
zakresu informatyki qraz P6S WK _inz
przyktady praktyczne;j
wiedzy implementacji takich metod z
wykorzystaniem odpowiednich
narzedzi informatycznych;
zna wybrane jezyki
programowania oraz inzynierii
oprogramowania
potrafi wykorzystywac Dyskusja Udziat w 11P_U07 PeU_U
poznane jezyki programowania dyskusji P6S_UW
oraz pakiety oprogramowania P6U_UO

umiejetnosci

do rozwigzywania
specyficznych problemoéw
zwigzanych z pracg zawodowa
w roznych sektorach
gospodarki;




posiada umiejetnosc¢
tworzenia opracowan
przedstawiajacych okreslony
problem dotyczacych
dziedziny informatyki oraz
zarzadzania projektami
informatycznymi;

prezentuje w zrozumiaty
sposo6b fakty dotyczace
dziedziny informatyki oraz
zarzadzania projektami
informatycznymi;

posiada umiejetnoscé
wieloaspektowej analizy
zakresu funkcjonalnego oraz
architektury systemu
informatycznego

kompetenc;ji
spotecznych

jest Swiadom spotecznych
uwarunkowan wdrazania i
utrzymywania narzedzi
informatycznych, w
réznorodnych obszarach
zastosowan

rozpoznaje wage norm
prawnych i zasad
postgpowania zgodnego z
etyka zawodowa. Potrafi
dochowac tajemnicy
zawodowej

rozumie znaczenie
samodzielnego myslenia,
zespotowego rozwigzywania
problemow i dziatania w
sposob przedsigbiorczy

Dyskusja

Udziatw
dyskusiji

11P_KO1
11P_KO02
11P_KO3

P6U_K

P6S_KK
P6S_KO
P6S_KR

Opis przedmiotu

Przez praktyke nalezy rozumie¢ przewidziany programem studidw okres przeznaczony na poszerzenie wiedzy oraz

doskonalenie praktycznych umiejetnosci i kompetencji spotecznych studenta w Instytucji Przyjmujacej na praktyke.

Tresci ksztatcenia — wyktad

Wprowadzenie do praktyk i Ewaluacja przebiegu dotychczasowej praktyki.

Tresci ksztatcenia - praktyka

agrwd=

specjalisty zarzadzania projektami

©®No»

Zapoznanie sie z dokumentacjg z zakresu polityki firmy
Zapoznanie sie z przepisami BHP obowigzujgcymi w miejscu odbywania praktyki
Zapoznanie sig z systemami informatycznymi stosowanymi w danej instytucji

Zdobycie wiedzy dotyczgcej uwarunkowan prawnych i ekonomicznych danego projektu
Zapoznanie sie ze specyfikg pracy specjalisty dewelopera/administratora/specjalisty analityka danych/

Zapoznanie sie metodyka zarzadzania projektem IT stosowanym w danej firmie (Scrum, Prince2)
Nabycie umiejetnosci czytania specyfikacji wymagan
Nabycie umiejetnosci czytania sprawozdan finansowych
Uczestniczenie w pracach typowych dla programisty

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa




Sonmez J., Kariera programisty. Jak budowa¢ doswiadczenie, przej$c¢ rekrutacje i zdoby¢ prace marzen, Helion 2018

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:

Dostarczenie do uczelnianego opiekuna praktyk za posrednictwem Biura Karier i Praktyk DSW dokumentacji praktyk.

uzyskanych w ramach zajec¢

Liczba punktéw ECTS
przypisanych do przedmiotu / ogétem wymagajacych o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 9,5 9,5 9,5
na studiach niestacjonarnych 9,5 9,5 9,5
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 240 godzin
na studiach niestacjonarnych 240 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 6
Praktyka 234
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych [Udziatw zajeciach 6
Praktyka 234
Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu Opracowanie/ aktualizacja:
ksztatcenia
mgr inz. Karol Kaluga 2023




Praktyka zawodowa IV (8 tygodni)

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Praktyka zawodowa IV (8 tygodni)

$1-70-PRAKTYKA4-7
N1-70-PRAKTYKA4-7

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow czwarty Semestr studiow siédmy
Forma zajeé wyktad éwiczenia praktyka
Liczba godzin w semestrze

. . 2 4 234
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze

. . 2 4 234
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem zaje¢ i praktyki jest zapoznanie sie studenta z pracag programisty, analityka danych, administratora sieci,
serweréw lub baz danych oraz/lub osoby odpowiedzialnej za zarzadzanie w projekcie informatycznym, a takze
poznanie przez studentéw specyfiki organizacji przedsiebiorstw/instytucji prowadzacych dziatalnos¢ w zakresie
inzynierii oprogramowania, projektéw informatycznych, zapoznanie sie z trybem prowadzenia ré6znorodnych prac z
zakresu inzynierii oprogramowania oraz praktyczny udziat studentéw w ich realizacji, praktyczne pogtebianie,
rozwijanie i stosowanie wiedzy zdobytej podczas studiéw i w ramach konsultacji w sSrodowisku zawodowym.

Wymagania wstepne

Brak

Efekty ksztatcenia/uczenia sie

Odniesienia

Odniesienia
do charakterys

Metody Sposodb do efektow L.
) ) L. tyk poziomow
; . . . nauczania sprawdzania uczenia sie L.
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: . Polskiej Ramy
dla kierunku . ..
Kwalifikacji
posiada wiedze z zakresu Dyskusja Udziat w 11P_WO07 P6S_WG
utrzymania obiektéw i dyskusji 11P_WO08 P6U_W
systemoéw informatycznych; 1P_WO09 P6S_WK
wiedzy dysponuje wiedza w zakresie P6S WK _inz
standardéw i norm
technicznych w zakresie
inzynierii oprogramowania
wykorzystujgc odpowiednie Dyskusja Udziatw 1MP_U07 PeU_U
metody, techniki i rozwigzania dyskusji P6S_UW
informatyczne potrafi P6U_UO

umiejetnosci

zaprojektowad, zbudowac i
wdrozy¢ system informatyczny
lub jego fragment z
uwzglednieniem wymaganej
specyfikacji;

potrafi przygotowaé model
prostego systemu w wybranej
notacji lub narzedziu;




posiada umiejetnosc¢
modelowania struktur danych;
wykorzystuje znajomosé
technik algorytmicznych do
analizowania poprawnosci
kodu oraz optymalizowania
jego ztozonosci obliczeniowej;
korzysta z norm i standardéw
w zakresie inzynierii
oprogramowania

stosuje technologie wtasciwe
dla inzynierii oprogramowania,
poznane w srodowiskach
zajmujacych sie zawodowo
tworzeniem i rozwojem
oprogramowania

kompetencji
spotecznych

jest Swiadom spotecznych
uwarunkowan wdrazania i
utrzymywania narzedzi
informatycznych, w
réznorodnych obszarach
zastosowan

rozpoznaje wage norm
prawnych i zasad
postgpowania zgodnego z
etykag zawodowa. Potrafi
dochowac tajemnicy
zawodowej

rozumie znaczenie
samodzielnego myslenia,
zespotowego rozwigzywania
problemow i dziatania w
sposob przedsiebiorczy

Dyskusja

Udziatw
dyskusji

11P_KO1
11P_KO02
11P_KO3

P6U_K

P6S_KK
P6S_KO
P6S_KR

Opis przedmiotu

Przez praktyke nalezy rozumieé przewidziany programem studidw okres przeznaczony na poszerzenie wiedzy oraz
doskonalenie praktycznych umiejetnosci i kompetencji spotecznych studenta w Instytucji Przyjmujacej na praktyke.

Tresci ksztatcenia — wyktad

Wprowadzenie do praktyk i Ewaluacja przebiegu dotychczasowej praktyki.

Tresci ksztatcenia - praktyka

agrwbd=

specjalisty zarzadzania projektami

© N

Zapoznanie sie z dokumentacjg z zakresu polityki firmy
Zapoznanie sige z przepisami BHP obowigzujacymi w miejscu odbywania praktyki
Zapoznanie sig z systemami informatycznymi stosowanymi w danej instytucji

Zdobycie wiedzy dotyczacej uwarunkowan prawnych i ekonomicznych danego projektu
Zapoznanie sie ze specyfikg pracy specjalisty dewelopera/administratora/specjalisty analityka danych/

Zapoznanie sie metodyka zarzadzania projektem IT stosowanym w danej firmie (Scrum, Prince2)
Nabycie umiejetnosci czytania specyfikacji wymagan
Nabycie umiejetnosci czytania sprawozdan finansowych
Uczestniczenie w pracach typowych dla programisty

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa




Sonmez J., Kariera programisty. Jak budowa¢ doswiadczenie, przej$c¢ rekrutacje i zdoby¢ prace marzen, Helion 2018

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:

Dostarczenie do uczelnianego opiekuna praktyk za posrednictwem Biura Karier i Praktyk DSW dokumentacji praktyk.

uzyskanych w ramach zajec¢

Liczba punktéw ECTS
przypisanych do przedmiotu / ogétem wymagajacych o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 9,5 9,5 9,5
na studiach niestacjonarnych 9,5 9,5 9,5
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 240 godzin
na studiach niestacjonarnych 240 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 6
Praktyka 234
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych [Udziatw zajeciach 6
Praktyka 234
Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu Opracowanie/ aktualizacja:
ksztatcenia
mgr inz. Karol Kaluga 2023




Modut ksztatcenia specjalnosciowego: Projektowanie systemow informatycznych i analiza danych

Jezyki programowania w analizie danych

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Jezyki programowania w analizie danych S1-71-JPA-4
N1-71-JPA-4
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne

i niestacjonarne

Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie

Projektowanie systeméw informatycznych i analiza danych

Rok studiow drugi Semestr studiow czwarty
Forma zajec¢ wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
. . 24 24
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze
12 12

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z réznymi jezykami programowania (tj. Python, R, Scala) uzywanymi w
analizie danych.

Wymagania wstepne

Zaliczenie przedmiotéw: Programowanie w jezyku Python 1, Statystyka matematyczna.

. Odniesienia
X L. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie . . do charakterys
Metody Sposoéb do efektow ) .
) ) L. tyk poziomow
; . . . nauczania sprawdzania uczenia sie .
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: . Polskiej Ramy
dla kierunku L .
Kwalifikacji
- Zna podstawowe pojecia z zakresu |Wyktad Kolokwium 11P_WO02 PeU_W
jezykéw programowania 11TP_W03 P6S_WG
stosowanych w analizie danych 1P W07 P6S WG inz
- Zna specyficzne biblioteki i
wiedzy narzedzia wykorzystywanych do
analizy danych
- Rozumie zasady budowania
efektywnych i czytelnych skryptéow
umozliwiajacych analize danych
- Samodzielnie tworzy skrypty i Cwiczenia Projekt 11P_UO01 PeU_U
programéw w jezykach praktyczne 11P_U02 P6S_UK
programowania przeznaczonych do 1P U06 P6S UO
analizy danych - P6S_UU
umiejetnosci|- Umie efektywnie korzystaé z -
. R P6S_UW
réznych narzedzi i bibliotek o
programistycznych P6S_UW_inz
- Umie interpretowac i prezentowac
wyniki analizy danych
kompetencji _dPOtr?ﬁ Iogicin_ie my.él!ec' i;).odt,ajmuje Dyskusja Udzliat\./\./ 11P_KO01 PeU_K
e ecyzje w .tra . ae; ana,|z.y zbioréw dyskusji P6S_KK
danych réznej wielkosci




- Samodzielnie podnosi swoje
umiejetnosci

Opis przedmiotu

Studenci zdobedg umiejetnosci efektywnego pisania automatyzujgcych skryptow w wybranych jezykach programowania
potrzebnych do analizy danych (tj. Python, R, Scala) oraz beda potrafili efektywnie wykorzystywac je do ww. zastosowan.

Tresci ksztatcenia — wyktad

1. Podstawowe pojecia zwigzane z analizg danych.

2. Wprowadzenie do jezykdw programowania w analizie danych.

3. Obstuga réznych typow danych i struktur danych w analizie danych.

4. Wykorzystanie bibliotek i narzedzi do operacji na danych.

5. Tworzenie skryptow i programéw do automatycznego przetwarzania i analizowania danych.
6. Wprowadzenie do narzedzi do wizualizacji danych.

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

1. Podstawowe pojecia zwigzane z analizg danych.

2. Wprowadzenie do jezykdw programowania w analizie danych.

3. Obstuga réznych typdw danych i struktur danych w analizie danych.

4. Wykorzystanie bibliotek i narzedzi do operacji na danych.

5. Tworzenie skryptéw i programéw do automatycznego przetwarzania i analizowania danych.
6. Wprowadzenie do narzedzi do wizualizacji danych.

Tresci ksztatcenia - Wybierz element

Literatura podstawowa

1. Materiaty przygotowywane przez prowadzacego.
2. Grus)J., Data science od podstaw. Analiza danych w Pythonie. Wydanie Il, Helion 2020

Literatura uzupetniajaca

1. McKinney, Wes, Python for Data Analysis, O'Reilly Media, 2017.

2. Wickham, Hadley, and Garrett Grolemund. R for Data Science, O'Reilly Media, 2017.
4. Pascal Bugnion, Patrick R. Nicolas., Scala for Data Science.

4. Joe Celko, SQL for Smarties.

Zasady i warunki zaliczenia:

Ocena konicowa jest wystawiana na podstawie wyniku z koricowego kolokwium i pracy zaliczeniowej (projektu).
Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koricowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia
uzyskanego przez

studenta do nastepujgcej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w zakresie objetym
zaliczeniem:

bardzo dobry - 91%-100%

dobry plus - 81%-90%

dobry - 71%-80%

dostateczny plus — 61%-70%

dostateczny — 50%-60%

niedostateczny ponizej 50%

Liczb Ktéw ECTS uzyskanych w ramach zajeé
iczba punktow = :
przypisanych do przedmiotu / ogotem wymagajacych o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 2,5 1,9 1,3
na studiach niestacjonarnych 2,5 1,0 1,3

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):




na studiach stacjonarnych 62,5 godzin
na studiach niestacjonarnych 62,5 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 48
Projekt 7
Studiowanie literatury 7,5
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych |Udziatw zajeciach 24
Projekt 20
Studiowanie literatury 18,5

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu
ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

mgr inz. Aleksandra Ata

2023




Pozyskiwanie i gromadzenie danych

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

. s . S$1-71-PGD-4
Pozyskiwanie i gromadzenie danych
N1-71-PGD-4
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne

i niestacjonarne

Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie

Projektowanie systeméw informatycznych i analiza danych

Rok studiow drugi Semestr studiow czwarty
Forma zajec¢ wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
. . 24 24
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze
12 12

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z metodami, narzedziami i technikami wykorzystywanymi do
pozyskiwania i gromadzenia ré6znego rodzaju danych w celu dalszej analizy i przetwarzania.

Wymagania wstepne

Zaliczenie przedmiotéw: Programowanie w jezyku Python 1, Statystyka matematyczna.

. Odniesienia
. L. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie . . do charakterys
Metody Sposéb do efektow ) .
. . .. tyk poziomow
; . . . nauczania sprawdzania uczenia sie .
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: . Polskiej Ramy
dla kierunku L .
Kwalifikacji
- Zna podstawowe metody Wyktad Kolokwium 11P_WO02 PeU_W
pozyskiwania danych 11P_WO03 P6S_WG
wiedzy - Rozumie rézne rodzaje danych 1P W07 P6S WG inz
- Zna narzedzia i techniki - -
pozyskiwania danych
- Umie samodzielnie gromadzi¢ i Cwiczenia Projekt 11P_UO01 PeU_U
analizowac dane z roznych zrédet  |praktyczne 11P_U02 P6S_UK
- Umie efektywnie wykorzystac 1P U06 P6S UO
strategie pozyskiwania danych - PGS_UU
umiejetnosci|- Umie pracy z réznymi formatami .
P6S_UW
danych o
- Potrafi ocenié jako$é danych i P6S_UW_inz
eliminuje potencjalne btedy w
danych pozyskanych
- Posiada umiejetnosé pracy w Dyskusja Udziatw 11P_KO01 PeU_K
kompetencji warunkach nacisku czasui dyskusiji P6S_KK
spotecznvch dostarczania danych na zadanie
P 4 - Potrafi przedstawi¢ wyniki analizy
danych oraz prezentowaé wnioski

Opis przedmiotu

Studenci zdobywaja umiejetnosci niezbedne do efektywnego zbierania i przechowywania danych oraz nauki ich

interpretacji.




Tresci ksztatcenia — wyktad

1. Wprowadzenie do pozyskiwania i gromadzenia danych.
2. Zrédta danych w systemach informatycznych.

3. Techniki pozyskiwania danych.

4. Metody gromadzenia danych.

5. Bezpieczenstwo danych i ochrona prywatnosci.

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

1. Wprowadzenie do pozyskiwania i gromadzenia danych.
2. Zrédta danych w systemach informatycznych.

3. Techniki pozyskiwania danych.

4. Metody gromadzenia danych.

5. Bezpieczenstwo danych i ochrona prywatnosci.

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

Materiaty przygotowywane przez prowadzacego.
Holmes D., Big Data, Wydawnictwo Uniwersytetu tddzkiego 2021

Literatura uzupetniajaca

1. Foster Provost and Tom Fawcett, Data Science for Business: What You Need to Know about Data Mining and Data-
Analytic Thinking.

2. Jiawei Han, Micheline Kamber, Jian Pei, Data Mining: Concepts and Techniques.

3. J. Kowalski, Pozyskiwanie danych: Podstawowe techniki, Wydawnictwo ABC, 2018.

4. Viktor Mayer-Schonberger, Kenneth Cukier, Big Data: A Revolution That Will Transform How We Live, Work, and
Think.

Zasady i warunki zaliczenia:

Ocena koricowa jest wystawiana na podstawie wyniku z koricowego kolokwium i pracy zaliczeniowej (projektu).
Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koricowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia
uzyskanego przez

studenta do nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w zakresie objetym
zaliczeniem:

bardzo dobry - 91%-100%

dobry plus - 81%-90%

dobry - 71%-80%

dostateczny plus — 61%-70%

dostateczny — 50%-60%

niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zaje¢
Liczba punktéw ECTS

przypisanych do przedmiotu / ogoétem wymagajacych o charakterze
it bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 2,5 1,9 1,3
na studiach niestacjonarnych 2,5 1,0 1,3

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 62,5 godzin

na studiach niestacjonarnych 62,5 godzin




Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad

studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajgciach 48

Projekt 7

Studiowanie literatury 7,5

Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad

studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych |Udziatw zajeciach 24

Projekt 20

Studiowanie literatury 18,5

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu
ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

mgr inz. Aleksandra Ata

2023




Metody modelowania, integracji i eksploracja danych

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Metody modelowania, integracji i eksploracja danych :1:;1::::::';:2
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne

i niestacjonarne

Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie

Projektowanie systeméw informatycznych i analiza danych

Rok studiow trzeci Semestr studiow piaty
Forma zajeé wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
. . 24 24
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze
12 12

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z pojeciami z zakresu modelowania i eksploracji danych przy uzyciu

narzedzi informatycznych.

Wymagania wstepne

Srednio zaawansowana umiejetnos¢ obstugi systemu operacyjnego oraz pakietu MS Office (Word, Excel)

Efekty ksztatcenia/uczenia sie

Odniesienia

Odniesienia
do charakterys

Metody Sposodb do efektow L,
) ) L. tyk poziomow
; . . ) nauczania sprawdzania uczenia sie .
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: . Polskiej Ramy
dla kierunku iee ..
Kwalifikacji
- zagadnienia z zakresu Wyktad Kolokwium 11P_W02 PeU_W
zarzadzania, baz danych, 11P_WO03 P6S_WG
hurtowni danych, niezbedne do 1P W07 P6S WG inz

wiedzy

formutowania i rozwigzywania
typowych zadan o charakterze
ogélnym oraz ztozonym z zakresu
informatyki technicznej i
telekomunikacji

procesy projektowania, analizy i
implementacji algorytmow i
struktur danych oraz konstrukcje
programistyczne w réznych
jezykach programowania
metody, techniki i narzedzia
stosowane przy rozwigzywaniu
zadan informatycznych z zakresu
algorytmiki, systemow
operacyjnych, sieci
komputerowych, baz danych,
inzynierii oprogramowania oraz
wytwarzania systemow
informatycznych i
oprogramowania do aplikacji
réznego typow np. mobilnych,




internetowych, bazodanowych,
chmurowych, desktopowych oraz
gier komputerowych

umiejetnosci

stosowac poznane techniki i
zagadnienia informatyczne do
innowacyjnego wykonywania
ztozonych i nietypowych zadan
oraz probleméw
informatycznych np. z zakresu
wytwarzania oprogramowania,
zarzadzania systemami i
sieciami komputerowymi oraz
samodzielnie postugiwac sie
materiatami Zrodtowymi
pozyskanymi z literatury,
branzowych czasopism, zrédet
internetowych w zakresie
analizy i syntezy zawartych w
nich informacji oraz poddawaé
je krytycznej ocenie w
odniesieniu do problemoéw
informatycznych
postugiwag sie posiadana
wiedzg, aby planowag,
organizowac, realizowac prace
indywidualne i zespotowe np. z
zakresu wytwarzania
oprogramowania, zarzgdzania
systemami i sieciami
komputerowymi, pod
nadzorem i samodzielne,
uwzgledniajgc zasady
bezpieczenstwa pracy,
dostrzegajac zagrozenia i
stosujgc metody ich unikania;
opierac¢ sie na zdobytym
doswiadczeniu zwigzanym z
rozwigzywaniem praktycznych
zadan inzynierskich z obszaru
ICT
wykorzystaé¢ znajomos¢ technik
algorytmicznych i
programistycznych do
analizowania poprawnosci i
oceny jakosci kodu oraz
optymalizowania jego
ztozonosci obliczeniowej;
dokonywac krytycznej analizy
rozwigzan technicznych i
informatycznych, a takze
oceniac te rozwigzania;

Cwiczenia
praktyczne
Projekt

Projekt

11P_U01
11P_U02
11P_U06

P6U_U
P6S_UW
P6S_UW_inz
P6S_UO
P6S_UK
P6S_UU




projektowac — zgodnie z zadanag
specyfikacjg oraz wykonywac
proste i zaawansowane
aplikacje oraz systemy
informatyczne lub realizowaé
procesy, uzywajac
odpowiednio dobranych
metod, technik, narzedzi z
wykorzystaniem nowoczesnej,
dostepnej wiedzy

informatycznej
krytycznej oceny posiadanej Dyskusja Udziatw 11P_KO01 P6U_K
wiedzy, ciggtego rozwoju dyskusiji, P6S_KK
zawodowego, poprzez Aktywnosc na

zajeciach

systematyczne doksztatcanie
sie i zasieganie opinii
ekspertéow w przypadku
trudnosci w samodzielnym

kompetencji . . .
rozwigzywaniu probleméw, a

spotecznych . . .
takze do organizowania,

nadzorowania i inspirowania
procesu uczenia sig innych w
celu efektywnego
wykorzystania dynamicznie
rozwijajacych sie technologii

informatycznych

Opis przedmiotu

Podczas ¢éwiczen studenci nabeda umiejetnosci powigzania zagadnien poznanych na innych przedmiotach, zich
praktycznym wykorzystaniem polegajgcym na przeksztatcaniu danych w informacje, a informacji w wiedze.

Student bedzie posiadat umiejetnosci praktyczne generowania raportéw przy pomocy systemu Business Intelligence
oraz wyliczania kluczowych wskaznikéw efektywnos$ci dziatania przedsiebiorstwa.

Tresci ksztatcenia — wyktad

Comarch ERP XL Business Intelligence - wprowadzenie

Kostka Logistyka

Raportowanie na podstawie wymiaréw standardowych

Raportowanie na podstawie wymiaréw specjalnych - kosztowa struktura firmy
Ksiega raportow

Strategiczna Karta Wynikow (Business Scorecard - BSC)

Nooabkowd-=

Alokacja Kosztow.

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Comarch ERP XL Business Intelligence - wprowadzenie

Kostka Logistyka

Raportowanie na podstawie wymiarow standardowych

Raportowanie na podstawie wymiardw specjalnych - kosztowa struktura firmy
Ksiega raportow

Strategiczna Karta Wynikow (Business Scorecard - BSC)

Noopowobdb-=

Alokacja Kosztéw.




Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

1. Surmal., BwB - Business Intelligence, PWN. Warszawa 2012

Literatura uzupetniajgca

1. Januszewski J., BWB - Funkcjonalnos$¢ informatycznych systemoéw zarzadzania , PWN. Warszawa 2013

Zasady i warunki zaliczenia:

Wyktad — pierwszy termin - test jednokrotnego wyboru oraz pytania otwarte.
Drugi termin - odpowiedz ustna.
Kolokwium na ocene w skali 2,0-5,0.

Cwiczenia- na ostatnich zajeciach studenci oddajg wykonany projekt, zgodnie z wymaganiami prowadzacego, ktére
maja sie pokrywac z tresciami ksztatcenia dla éwiczen.

Ocena koncowa z kursu = 50% oceny z kolokwium + 50% oceny z ¢wiczen, przy czym obie formy zaje¢ musza byé
zaliczone na oceneg pozytywna, czyli co najmniej 50%.

Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku kornicowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia
uzyskanego przez studenta do nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w
zakresie objetym zaliczeniem:

bardzo dobry - 91%-100%

dobry plus — 81%-90%

dobry - 71%-80%

dostateczny plus - 61%-70%

dostateczny - 50%-60%

niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS
przypisanych do przedmiotu / ogoétem wymagajacych o charakterze
i bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 2,5 1,9 1,3
na studiach niestacjonarnych 2,5 1,0 1,3

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 62,5 godzin

na studiach niestacjonarnych 62,5 godzin

Formy aktywnosci Naktad Formy aktywnosci Naktad

studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajgciach 48 Wykonanie projektu 8,5

Przygotowanie do zajec¢ 4

Studiowanie literatury 2

Formy aktywnosci Naktad Formy aktywnosci Naktad
na studiach niestacjonarnych bEl Ll

studenta pracy studenta pracy




Udziat w zajeciach 24 Wykonanie projektu 12,5
Przygotowanie do zajec¢ 14
Studiowanie literatury 12

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu

ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

mgr inz. Wiktor Zietara

2023




Obliczenia statystyczne i zaawansowana analiza danych

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Obliczenia statystyczne i zaawansowana analiza danych

$1-71-OSZAD-6
N1-71-OSZAD-6

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne

i niestacjonarne

Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie

Projektowanie systeméw informatycznych i

analiza danych

Rok studiow trzeci Semestr studiow szosty
Forma zajec¢ wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
. . 24 24
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze
12 12

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Przedmiot ma na celu zapoznanie studentow zastosowania
rozwigzywania praktycznych probleméw w informatyce.

zaawansowanych metod statystycznych do

Wymagania wstepne

Zaliczenie przedmiotow: Statystyka matematyczna.

. Odniesienia
. L. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie . . do charakterys
Metody Sposéb do efektow ) .
. . .. tyk poziomow
; . ) . nauczania sprawdzania uczenia sie .
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: . Polskiej Ramy
dla kierunku L .
Kwalifikacji
- Posiada gtebokag wiedze na temat |Wyktad, Kolokwium 11P_WO02 P6U_W
podstawowych poje¢ i metod Dyskusja 11P_WO03 P6S_WG
wiedzy statystycznych N 11P_W07 P6S_WG_inz
- Zna zaawansowane techniki
analizy danych iich zastosowania
w praktyce
- Samodzielnie przeprowadzaé Cwiczenia Rozwigzywanie |I1P_UO1 PeU_U
analizg danych przy uzyciu laboratoryjne |zadan 11P_U02 P6S_UK
wybranych narzedzi statystycznych 1P UO03 P6S UO
jeietnoscil- : . S - —
umiejetnosci|- Potrafi krytycztue ocje.nlc i . 11P_U06 P6S_UU
uargumentowac wyniki analizy P6S UW
danych w kontekscie okreslonych - o
probleméw i sytuacji P6S_UW_inz
kompetencji |~ Potrafi pracpwac’: w zl(asp(?le nad [Dyskusja Udzliat w 11P_KO01 P6U_K
e roz_wnazywamem prob emow dyskusji P6S_KK
zwigzanych z analizg danych

Opis przedmiotu

Studenci zdobeda umiejetnosci w zakresie zaawansowanych technik statystycznych stosowanych w analizie

danych.

Tresci ksztatcenia — wyktad




1. Wprowadzenie do statystyki zaawansowane;.
2. Analiza regresji i korelacji.

3. Analiza wariancji (ANOVA).

4. Analiza jedno- i wielowymiarowa.

5. Statystyka bayesowska.

6. Analiza danych czasowych (ARIMA).

7. Testowanie hipotez statystycznych.

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

1. Wprowadzenie do statystyki zaawansowane;.
2. Analiza regresji i korelacji.

3. Analiza wariancji (ANOVA).

4. Analiza jedno- i wielowymiarowa.

5. Statystyka bayesowska.

6. Analiza danych czasowych (ARIMA).

7. Testowanie hipotez statystycznych.

Tresci ksztatcenia - Wybierz element

Literatura podstawowa

James G., Witten D., Hastie T., Tibshirani R., Taylor J., Introduction to Statistical Learning: With Applications in
Python, Springer, 2023

Hastie T., Tibshirani R., Wainwright M. , Statistical Learning with Sparsity: The Lasso and Generalizations, CRC Press,
2015

Tukey J., Advanced Data Analysis from an Elementary Point of View, Princeton University Press, 2021

Johnson R. A., Wichern D. W., Applied Multivariate Statistical Analysis, Pearson, 2022

Gelman A., Gelman J. B., Dunson D. B., Vehtari A., Rubin D., Bayesian Data Analysis, CRC Press, 2014

Casella G., Berger R. L., Statistical Inference, Cengage Learning, 2021

Literatura uzupetniajaca

Shumway R. H., Stoffer D. S., Handbook of Statistical Analysis and Data Mining Applications, Academic Press, 2018
Deisenroth M. P., Faisol A. A., Ong C. S., Matematyka w uczeniu maszynowym, Helion, 2022

Zasady i warunki zaliczenia:

Ocena koricowa jest wystawiana na podstawie wyniku z koricowego kolokwium oraz list zadan ztozonych w
terminie.

Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koncowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia
uzyskanego przez studenta do nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w
zakresie objetym zaliczeniem:

bardzo dobry — 91%-100%

dobry plus - 81%-90%

dobry - 71%-80%

dostateczny plus — 61%-70%

dostateczny — 50%-60%

niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS

przypisanych do przedmiotu / ogoétem wymagajacych o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,9 1,6
na studiach niestacjonarnych 3 1,0 1,5

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 75 godzin




na studiach niestacjonarnych 75 godzin

Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad

studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajgciach 48

Rozwigzywanie zadan 13,5

Studiowanie literatury 13,5

Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad

studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych [Udziatw zajeciach 24

Rozwigzywanie zadan 24

Studiowanie literatury 27

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu
ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

mgr inz. Aleksandra Ata

2023




Projektowanie i programowanie aplikacji i systemow biznesowych

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Projektowanie i programowanie aplikacji i systemoéw biznesowych S1-71-PIPAB-5
N1-71-PIPAB-5
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne

i niestacjonarne

Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie

Projektowanie systeméw informatycznych i

analiza danych

Rok studiow trzeci Semestr studiow piaty
Forma zajeé wyktad éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
. ] 24 24
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze
12 12

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Zapoznanie studentéw z zasadami projektowania i programowania aplikacji i systemdw biznesowych.

Wymagania wstepne

Brak
L. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia si il
e ztatcenia/uczenia si o charakterys
L J Metody Sposodb do efektow . ry
) ) L. tyk poziomow
; . . . nauczania sprawdzania uczenia sie .
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: . Polskiej Ramy
dla kierunku . ..
Kwalifikacji
znairozumie kluczowe Wyktad Kolokwium 1MP_WO02 P6U_W;
pojecia zwigzane z systemami 11P_WO03 P6S_WG
biznesowymi. 11P_WO06 P6S_WG_inz
zna procesy projektowania 1P W07
wiedzy syst'emc?w i apllk.acu
wspierajacych biznes.
ma podstawowg wiedze z
zakresu baz danych oraz
zarzgdzania danymiw
aplikacjach biznesowych.
potrafi analizowaé wymagania |Cwiczenia Projekt 11P_UO01 PeU_U;
biznesowe i przeksztatcaé je w [praktyczne 11P_U02 P6S_UW;
specyfikacje techniczna. Projekt 11P_U04 P6S_UW._inz
potrafi zaprojektowac i 11P_U06 P6S_UO
.. L, . zaimplementowac aplikacje P6S_UK
umiejetnosci o
wspierajaca procesy P6S_UU
biznesowe.
potrafi korzystac¢ z narzedzi do
zarzadzania projektem oraz
wersjonowania kodu.
kompetencji potrafi pracowaé w zespole Dyskusja Udziatw 11P_KO1 P6U_K; P6S_KK
spotecznych nad rozwojem systemu. dyskusji,




—  rozumie znaczenie wspotpracy Aktywnos¢ na
z klientem biznesowym zajeciach
podczas projektowania
aplikacji.

—  jest$swiadomy potrzeby
ciggtego rozwijania
kompetencji

Opis przedmiotu

Zapoznanie studentéw z zasadami projektowania aplikacji biznesowych. Zrozumienie proceséw biznesowych i ich
wptywu na rozwdj systemow informatycznych. Nabycie umiejetnosci programowania aplikacji wspierajacych
dziatalno$¢ biznesowa. Zastosowanie zasad inzynierii oprogramowania do projektowania systemoéw biznesowych.
Praktyczne wykorzystanie nowoczesnych narzedzi i technologii w tworzeniu aplikacji biznesowych.

Tresci ksztatcenia — wyktad

Wprowadzenie do systemoéw biznesowych.

Metodologie projektowania systemoéw biznesowych.
Architektura aplikacji biznesowych.

Bazy danych i zarzadzanie danymi w systemach biznesowych.
Technologie i narzedzia programistyczne.

Bezpieczenstwo systemoéw biznesowych.

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Projektowanie i implementacja prostych aplikacji wspierajacych procesy biznesowe.
Modelowanie i dokumentacja proceséw biznesowych.

Praca z systemami baz danych.

Tworzenie interfejséw uzytkownika w aplikacjach biznesowych.

Tworzenie aplikacji w architekturze mikroserwisowe;j.

Integracja systemow biznesowych z zewnetrznymi narzedziami i ustugami.

Literatura podstawowa

1. Richards M., Ford N., Podstawy architektury oprogramowania dla inzynieréw, Helion 2020
2. Misiak Z., Modelowanie proceséw biznesowych: BPMN 2.0 od podstaw, Onepress — Wydawnictwo Helion 2023

Literatura uzupetniajaca

1. Stencel, K., & Habela, P., WWW: narzedzia, metody, standardy, Wydawnictwo PJATK 2009

2. Wiegers K.E., Specyfikacja oprogramowania. Inzynieria wymagan. Wydanie Ill, Helion 2014

3. Piotrowski, M., Notacja modelowania proceséw biznesowych - podstawy, Wydawnictwo BTC 2007
4. BPMN.org. (n.d.). Business Process Model and Notation (BPMN). http://www.bpmn.org/

5. JSON.org. (n.d.). JavaScript Object Notation (JSON). https://www.json.org/

6. Swagger. (n.d.). OpenAPI Specification. https://swagger.io/specification/

Zasady i warunki zaliczenia:



http://www.bpmn.org/
https://www.json.org/
https://swagger.io/specification/

zakresie objetym zaliczeniem:
bardzo dobry - 91%-100%
dobry plus - 81%-90%
dobry - 71%-80%
dostateczny plus - 61%-70%
dostateczny — 50%-60%
niedostateczny ponizej 50%

Wyktad - pierwszy termin - test jednokrotnego wyboru oraz pytania otwarte. Drugi termin - odpowiedZ ustna.
Kolokwium na ocene w skali 2,0-5,0.
Cwiczenia- na ostatnich zajeciach studenci oddajg wykonany projekt aplikaciji, zgodnie z wymaganiami
prowadzacego, ktére maja sie pokrywac z tresciami ksztatcenia dla ¢wiczen.
Ocena koncowa z kursu = 50% oceny z kolokwium + 50% oceny z ¢wiczen, przy czym obie formy zaje¢ musza by¢
zaliczone na ocene pozytywna, czyli co najmniej 50%.
Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koicowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia

uzyskanego przez studenta do nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w

uzyskanych w ramach zajec¢

Liczba punktow ECTS
przypisanych do przedmiotu / ogoétem wymagajacych o charakterze
o bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 2,5 1,9 1,3
na studiach niestacjonarnych 2,5 1,0 1,3
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 62,5 godzin
na studiach niestacjonarnych 62,5 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 48 Wykonanie projektu 8,5
Przygotowanie do zajeé 4
Studiowanie literatury 2
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych Udziat w zajeciach 24 Wykonanie projektu 26,5
Przygotowanie do zaje¢ 8
Studiowanie literatury 4

ksztatcenia

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu

Opracowanie/ aktualizacja:

drinz. Konrad Kluwak

2023




Przetwarzanie duzych zbioréw danych i nierelacyjne bazy danych

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Przetwarzanie duzych zbioréw danych i nierelacyjne bazy danych $1-71-PDZD-7
N1-71-PDZD-7
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia I stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne

i niestacjonarne

Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie

Projektowanie systeméw informatycznych i analiza danych

Rok studiow czwarty Semestr studiow siédmy
Forma zajeé wyktad Ewiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
. ] 24 24
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze
12 12

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Studenci zapoznaja sie z bazami danych, ktére nie sa relacyjne. Poznaja zagadnienia zwigzane z przetwarzaniem
danych Big Data, NoSQL, hurtowniami danych oraz BI.

Wymagania wstepne

Brak
Odniesienia
L. do charakter
- . ; Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Sposob , ystyk
Metody ) do efektow . ;
) sprawdzani L. poziomoéw
; . . . nauczania uczenia sie .
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: a A Polskiej
dla kierunku
Ramy
Kwalifikacji
- Opisuje mozliwosci Wyktad Kolokwium 1M1P_WO02 PeU_W
wykorzystania nierelacyjnych baz 11P_W03 P6S_WG
danych w aplikacjach 11P_WO07 P6S_WG_inz
internetowych
wiedzy - Charaktery'zu1§ praktyc':zne
zastosowania nierelacyjnych baz
danych oraz hurtowni danych
- Opisuje réznice migedzy bazami
relacyjnymi a nierelacyjnymi
- Potrafi wykonac projekt Cwiczenia Kolokwium, 11P_U01 PeU_U
aplikacji z wykorzystaniem praktyczne Projekt 11P_U02 P6S_UW
nierelacyjnych baz danych 1P U03 P6S UW inz
umiejetno | _ i & i i - -
1m e !:’otrafl d'obrac odpowiednie 11P_U06 P6S_UO
sci nierelacyjne bazy danych do PES UK
konkretnych projektéow 65_
informatycznych P6S_UU
kompeten - Samodzielnie podnosi swoje Cwiczenia Udziat w 11P_KO01 P6U_K
cji umiejetnosci w zakresie praktyczne dyskusiji P6S_KK
spoteczny nierelacyjnych baz danych, Dyskusja
ch hurtowni danych oraz




przetwarzania danych w obrebie
Big Data

Opis przedmiotu

Przedmiot umozliwia zapoznanie z bazami danych, ktére nie sa relacyjne. Poznajg zagadnienia zwigzane z
przetwarzaniem danych Big Data, NoSQL, Hurtowniami danych oraz Bl.

Tresci ksztatcenia - wyktad

. Wprowadzenie do zaawansowanych technologii bazodanowych
. Big data oraz sharding

. Bazy danych klucz warto$¢ oraz dokumentéw

. Bazy rodziny kolumn oraz grafowe bazy danych

. Pamieciowe i plikowe bazy danych

. Modele spéjnosci danych

. Hurtownie danych

. Business Inteligence i Data Mining

00 N O O~ WN =

Tresci ksztatcenia - ¢wiczenia

1. Wprowadzenie do zaawansowanych technologii bazodanowych
. Big data oraz sharding

. Bazy danych klucz warto$¢ oraz dokumentéw

. Bazy rodziny kolumn oraz grafowe bazy danych

. Pamigciowe i plikowe bazy danych

. Modele spéjnosci danych

. Hurtownie danych

0o N O o~ WOWN

. Business Inteligence i Data Mining

Tresci ksztatcenia - Wybierz element

Literatura podstawowa

Guy H., NoSQL, NewSQL i BigData. Bazy danych nastepnej generacji, Helion 2019
Kleppmann M., Przetwarzanie danych w duzej skali. Niezawodnos$¢, skalowalnosé i tatwos¢ konserwacji
systeméw, Helion 2018

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:

Wyktad: uzyskanie z testu pisemnego co najmniej 60% punktéw mozliwych do uzyskania.

Cwiczenia: obecno$é i aktywny udziat w zajeciach, dopuszczalna jest jedna nieobecno$é. Nalezy ustalié z
prowadzgcym forme zaliczenia materiatu przerabianego na zajeciach, ktdre student opuscit; uzyskanie co najmniej
oceny dostatecznej ze sprawozdan dotyczgcych zadan realizowanych podczas zaje¢ (karty pracy).

Ocena konicowa z przedmiotu stanowi Srednig ocen z ¢wiczen i testu.

W ramach zaliczenia przedmiotu moze by¢ zalecone dodatkowe wykonanie projektu (praca w grupach).
Ocene moga podnie$¢ wykonywane case study, aktywnos$¢ na zajeciach, zadania czgstkowe.

Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku zgodnie z warunkami zaliczenia uzyskanego przez studenta do
nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w zakresie objetym zaliczeniem:
bardzo dobry - 91%-100%

dobry plus — 81%-90%

dobry — 71%-80%

dostateczny plus — 61%-70%

dostateczny - 50%-60%

niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS ot - b harakt
ogétem magajacyc o charakterze
przypisanych do przedmiotu g b wy dg-jq o dziat Kt
/ modutu ezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych




na studiach stacjonarnych 3 1,9 1,6
na studiach
niestacjonarnych 8 1.0 1.5
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 75 godzin
na studiach 75 godzin
niestacjonarnych
Formy aktywnosci Naktad Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 48 Wykonanie projektu 15
Rozwigzywanie zadan 8
Studiowanie literatury 4
Formy aktywnosci Naktad Formy aktywnosci Naktad
. studenta pracy studenta pracy
n? StUdfaCh Udziat w zajeciach 24 Wykonanie projektu 15
niestacjonarnych - —
Przygotowanie do zajeé 24
Studiowanie literatury 12

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu

ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

Drinz. Stawomir Owczarzak

2023




Wizualizacja i raportowanie danych

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

. L . S$1-71-WIRD-6
Wizualizacja i raportowanie danych N1-71-WIRD-6
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia I stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne

i niestacjonarne

Modut ksztatcenia Projektowanie systeméw informatycznych i analiza danych

wybieralnego / w zakresie

Rok studiéw trzeci Semestr studiéw szdsty
Forma zajec¢ wykfad ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
i i 24 24
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze
12 12

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest poznanie i metod wizualizacji danych i ich raportowania oraz nabycie umiejetnosci ich
skutecznego wykorzystywania w praktyce.

Wymagania wstepne

Zaliczenie przedmiotéw ,Programowanie w jezyku Python 1”, ,Programowanie w jezyku Python 2” oraz ,Jezyki
programowania w analizie danych”

Odniesienia
. do charakter
. L. . Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Sposéb ; ystyk
Metody ) do efektow ) B
i sprawdzani L. poziomoéw
; : : . nauczania uczenia sie L.
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: a i Polskiej
dla kierunku
Ramy
Kwalifikacji
- Charakteryzuje wybrane Wyktad Sprawdzian 11P_WO02 PeU_W
koncepcje przekazywania wiedzy pisemny/kol | 11TP_WO03 P6S_WG
zawartej w danych za pomoca okwium 11P_W07 P6S_WG_inz
narzedzi wizualizacji i
raportowania
- Rozréznia mozliwosci i
q ograniczenia wybranej biblioteki
wiedzy > T
wizualizacji danych w
okreslonym $srodowisku
obliczeniowym (np.
matplotlib/seaborn/bokeh w
srodowisku Python, funkcje
natywne oraz ggplot2 w
Srodowisku R)
- Dobiera sposob wizualizacji i Cwiczenia Sprawozdan | [1P_UO01 P6U_U
raportowania danych dla praktyczne ie 11P_U02 P6S_UW
umiejetno wybranych typow zbioréw Projekt 11P_U03 P6S_UW._inz
Sci danych 11P_U06 P6S_UO
- Korzysta z wybranej biblioteki 11P_U09 P6S_UK
wizualizacji danych w P6S_UU




okreslonym srodowisku
obliczeniowym (np.
matplotlib/seaborn/bokeh w
$srodowisku Python, funkcje
natywne oraz ggplot2 w
$Srodowisku R)

- Dostrzega wage ciggtego Cwiczenia Udziatw 11P_KO01 PeU_K
doksztatcania sie w obszarze praktyczne dyskusiji, P6S_KK
informatyki, ze szczegélnym Dyskusja Aktywnosé
uwzglednieniem tematyki na zajeciach

kompeten | |\, alizacji i raportowania

cji danych

spoteczny - Dazy do odnajdywania

ch niezbednych informacje w

dokumentacji Srodowiska
obliczeniowego, w tym bibliotek
do wizualizacji i raportowania
danych

Opis przedmiotu

Studenci zapoznaja sie z potrzebami i sposobami oraz zasadami wizualizacji i raportowania danych. Dodatkowo
nabywajg umiejetnosci tworzenia wizualizacji i raportdw z wykorzystaniem wybranej biblioteki w okre$lonym
Srodowisku obliczeniowym (np. matplotlib/seaborn/bokeh w srodowisku Python, funkcje natywne oraz ggplot2 w
$Srodowisku R).

Tresci ksztatcenia - wyktad

Wprowadzenie do wizualizacji i raportowania danych.

Zasady wizualizacji danych.

Sposoby wizualizacji wielkosci, rozktadéw, proporcji, powigzan miedzy zmiennymi ilosciowymi, funkcji zmiennej
niezaleznej, trenddéw.

Realizacja powyzszych wizualizacji w wybranej bibliotece srodowiska przetwarzania danych z przyktadami.
Zasady projektowania wykreséw.

Realizacja wykreséw w wybranej bibliotece Srodowiska przetwarzania danych z przyktadami.

Storytelling danych — metody przekazywania informac;ji przy wykorzystaniu danych.

Wybrane zagadnienia dotyczgce formatéw danych i plikéw w zagadnieniach wizualizacji i raportowania danych.

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Wprowadzenie do wybranego srodowiska przetwarzania danych (np. R lub Python z odpowiednimi bibliotekami
takimi jak NumPy i Pandas).

Wprowadzenie do wybranej biblioteki wizualizacji danych (np. matplotlib/seaborn/bokeh w srodowisku Python,
funkcje natywne oraz ggplot2 w srodowisku R).

Sposoby wizualizacji wielkos$ci, rozktadéw, proporcji, powigzan miedzy zmiennymi ilosciowymi, funkcji zmiennej
niezaleznej, trenddéw.

Wykorzystanie zasad projektowania wykreséw.

Storytelling danych — metody przekazywania informacji przy wykorzystaniu danych.

Tworzenie raportéw dla réznych typéw danych.

Wizualizacje dla r6znych formatéw danych.

Wykorzystanie réznych formatow plikdw na potrzeby wizualizacji.

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

Claus O. Wilke, Podstawy wizualizacji danych. Zasady tworzenia atrakcyjnych wykreséw, Helion, 2020
McKinney W., Python w analizie danych. Przetwarzanie danych za pomoca pakietéw pandas i NumPy oraz
$Srodowiska Jupyter. Wydanie Ill, Helion 2023

Knaflic C., Storytelling danych. Poradnik wizualizacji danych dla profesjonalistow, Helion 2019




Literatura uzupetniajaca

Navlani A., Fandango A., Idris |., Python i praca z danymi. Przetwarzanie, analiza, modelowanie i wizualizacja.
Wydanie lll, Helion 2022

Wickham H., Cetinkaya-Rundel M., Grolemund G., Jezyk R w data science. Importowanie, porzgdkowanie,
przeksztatcanie, wizualizowanie i modelowanie danych. Wydanie Il, Helion. [otwarta wersja w jez. ang:
https://r4ds.hadley.nz/]

Wickham H., ggplot2: Elegant Graphics for Data Analysis, Second Edition, Springer, 2016. [otwarta wersja w jez.
ang: https://ggplot2-book.org/]

Dokumentacja wybranego srodowiska przetwarzania danych.

Dokumentacja wybranych bibliotek wizualizacji i raportowania danych.

Zasady i warunki zaliczenia:

Ocena jest Srednig arytmetyczng oceny z wyktadu i z ¢wiczen. Ocena z wyktadu jest wystawiana na podstawie
wyniku ze sprawdzianu pisemnego/kolokwium. Ocena z éwiczen jest wystawiana na podstawie raportow z
wykonania zadan oraz aktywnosci na zajeciach. Obie oceny musza by¢ pozytywne. Na éwiczeniach na studiach
stacjonarnych dopuszczalne sg 2 nieobecnosci, na studiach niestacjonarnych jedna nieobecnos¢.

Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koricowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia
uzyskanego przez studenta do nastepujgcej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w
zakresie objetym zaliczeniem:

bardzo dobry - 91%-100%

dobry plus — 81%-90%

dobry - 71%-80%

dostateczny plus — 61%-70%

dostateczny - 50%-60%

niedostateczny ponizej 50%

X ; uzyskanych w ramach zajeé
Liczba punktow ECTS

ogotem magajacych o charakterze
przypisanych do przedmiotu g b wy dg.m 4 dziat o
/ modutu ezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 2,5 1,9 1,3
na studiach
. . 2,5 1,0 1,3
niestacjonarnych

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 62,5 godzin
na studiach 62,5 godzin
niestacjonarnych
Formy aktywnosci Naktad Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 48 Wykonanie projektu 4
Przygotowanie do zaje¢ 2,5 Rozwigzywanie zadan 4
Studiowanie literatury 4
Formy aktywnosci Naktad Formy aktywnosci Naktad
. studenta pracy studenta pracy
n:a stud!ach Udziat w zajeciach 24 Wykonanie projektu 8
niestacjonarnych - — - -
Przygotowanie do zajec¢ 10,5 Rozwigzywanie zadan 8
Studiowanie literatury 12
Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu Opracowanie/ aktualizacja:
ksztatcenia
drinz. Mateusz Gorczyca 2023



https://r4ds.hadley.nz/
https://ggplot2-book.org/

Sztucznainteligencja i systemy ekspertowe

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

. . - S$1-71-SISE-6
Sztuczna inteligencja i systemy ekspertowe N1-71-SISE-6

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia I stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne

i niestacjonarne

Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie

Projektowanie systeméw informatycznych i

analiza danych

Rok studiéw trzeci Semestr studiow szosty
Forma zajeé wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
] ] 24 24
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze
12 12

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

wtasciwych przedmiotach).

Celem przedmiotu jest zapoznanie sie z koncepcjami oraz realizacjg i wykorzystaniem metod tzw. tradycyjne;j
sztucznej inteligencji (tj. w zakresie innymi niz uczenie maszynowe i sieci neuronowe, ktére sa realizowane na

Wymagania wstepne

Zaliczenie przedmiotow ,,Programowanie w jezyku Python 1” oraz ,,Programowanie w jezyku Python 2”

Odniesienia
L. do charakter
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Sposdb Odniesienia styk
Metody . do efektow y. v ;
. sprawdzani L. poziomoéw
. . . : nauczania uczenia sig L.
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: a A Polskiej
dla kierunku
Ramy
Kwalifikacji
- Charakteryzuje wybrane Wyktad Sprawdzian 11P_WO02 PeU_W
algorytmy rozwigzywania pisemny/kol | 11P_W03 P6S_WG
problemoéw przez wyszukiwanie. okwium 1P WO07 P6S WG inz
- Objasnia koncepcije - T
programowania logicznego oraz
wiedzy mozliwo$ci jego zastosowania do
rozwigzywania problemoéw
inzynierskich.
- Opisuje systemy ekspertowe
oraz ich wady, zalety i
zastosowania.
- Wykorzystuje srodowisko Cwiczenia Sprawozdan | 11P_UO01 P6U_U
obliczeniowe (np. Python z praktyczne ie 11P_U02 P6S_UW
biblioteka Py_Search) do Projekt 11P_U06 P6S_UW._inz
rozwi ania wybranych
umiejetno Zwigzywania wynrarny P6S_UO
o probleméw za pomoca P6S UK
SCl algorytméw wyszukiwania PeS LU
- Postuguje sie jezykiem -
programowania logicznego (np.
Prolog) rozwigzujgc wybrane




problemy

- Dostrzega wage ciaggtego Cwiczenia Udziat w 11P_KO01 P6U_K
doksztatcania sie w obszarze praktyczne dyskusiji, P6S_KK
informatyki, ze szczegélnym Dyskusja Aktywnosé

uwzglednieniem tematyki

na zajeciach

kompeten | sztucznejinteligencji
cji - Dazy do odnajdywania
ji
spoteczn niezbednych informacje w
: 2 dokumentacji sSrodowiska
c

obliczeniowego
wykorzystywanego do
rozwigzywania problemow przy
wykorzystaniu metod sztucznej
inteligenciji

Opis przedmiotu

W ramach przedmiotu studenci zapoznajg sie z metodami nalezacymi do tzw. tradycyjnej sztucznej inteligencji.
Omawiane jest rozwigzywanie probleméw z pomoca algorytmow wyszukiwania, rachunek zdan, logika pierwszego
rzedu i automatyczne wnioskowanie, a takze systemy ekspertowe. W czasie éwiczen studenci rozwigzuja wybrane
problemy za pomoca poznanych metod.

Tresci ksztatcenia - wyktad

Woprowadzenie do sztucznej inteligencji.

Rozwigzywanie probleméw za pomoca algorytmoéw wyszukiwania.
Algorytmy wyszukiwania niedoinformowanego i poinformowanego.
Problemy spetniania ograniczen.

Rachunek zdan.

Logika pierwszego rzedu i wnioskowanie automatyczne.

Systemy ekspertowe.

Automatyczne planowanie.

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Wprowadzenie do $rodowiska obliczeniowego rozwigzywania problemdéw wyszukiwania (np. Python z biblioteka
Py_Search)

Realizacja algorytméw wyszukiwania niedoinformowanego dla wybranego problemu.

Eksperymentalna analiza efektywnos$ci algorytméw wyszukiwania niedoinformowanego dla wybranego problemu.
Realizacja algorytmoéw wyszukiwania poinformowanego dla wybranego problemu.

Eksperymentalna analiza efektywnos$ci algorytméw wyszukiwania podoinformowanego dla wybranego problemu.
Wprowadzenie do srodowiska jezyka programowania logicznego (np. SWI-Prolog).

Reprezentacja wiedzy i wnioskowanie automatyczne w jezyku Prolog.

Rozwigzanie wybranego problemu za pomoca wnioskowania automatycznego.

Systemy ekspertowe.

Tresci ksztatcenia - Wybierz element

Literatura podstawowa

Russell S., Norvig P., Sztuczna inteligencja. Nowe spojrzenie. Wydanie IV. Tom 1, Helion 2023
Russell S., Norvig P., Sztuczna inteligencja. Nowe spojrzenie. Wydanie IV. Tom 2, Helion 2023
Kurp F., Sztuczna inteligencja od podstaw, Helion 2023

Literatura uzupetniajaca




Niederlinski A., Systemy ekspertowe dla automatyzacji zarzadzania, Wydawnictwo Pracowni Komputerowej Jacka
Skalmierskiego, Gliwice 2017

Tegmark M., Zycie 3.0. Cztowiek w erze sztucznej inteligencji, Prészynski i S-ka 2019

Clocksin W. F., Mellish C. S., Prolog. Programowanie, Helion 2003

Dokumentacja wybranego srodowiska algorytméw wyszukiwania (np. Py_Search w jezyku Python)
Dokumentacja jezyka programowania logicznego (np. SWI-Prolog)
Dokumentacja wybranego srodowiska realizacji systemoéw ekspertowych (np. biblioteka Experta w jezyku Python)

Zasady i warunki zaliczenia:

Ocena jest srednig arytmetyczng oceny z wyktadu i z ¢wiczen. Ocena z wyktadu jest wystawiana na podstawie
wyniku ze sprawdzianu pisemnego/kolokwium. Ocena z ¢wiczen jest wystawiana na podstawie raportéw z
wykonania zadan oraz aktywnosci na zajeciach. Obie oceny muszg by¢ pozytywne. Na éwiczeniach na studiach
stacjonarnych dopuszczalne sg 2 nieobecnosci, na studiach niestacjonarnych jedna nieobecnosé.

Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koncowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia
uzyskanego przez studenta do nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiagniecie w petni efektéw uczenia sie w
zakresie objetym zaliczeniem:

bardzo dobry - 91%-100%

dobry plus — 81%-90%

dobry - 71%-80%

dostateczny plus - 61%-70%

dostateczny — 50%-60%

niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS m - b harakt
0go! o
przypisanych do przedmiotu gotem b wx’(m::‘gz?jqcycd iat © Iftra erze
z redni zi r zZnym
/ modutu ezposredniego udziatu praktyczny
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,9 1,6
na studiach
A . 3 1,0 1,5
niestacjonarnych

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 75 godzin
na studiach 75 godzin
niestacjonarnych
Formy aktywnosci Naktad Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 48 Wykonanie projektu 7
Przygotowanie do zaje¢ 6 Rozwigzywanie zadan 7
Studiowanie literatury 7
Formy aktywnosci Naktad Formy aktywnosci Naktad
i studenta pracy studenta pracy
na studiach Udziat w zajeciach 24 Wykonanie projektu 11
niestacjonarnych - — - - -
Przygotowanie do zajegc 14 Rozwigzywanie zadan "
Studiowanie literatury 15
Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu Opracowanie/ aktualizacja:
ksztatcenia
drinz. Mateusz Gorczyca 2023




Uczenie maszynowe

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
Uczenie maszynowe $1-71-UCMA-7
N1-71-UCMA-7
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia Projektowanie systeméw informatycznych i analiza danych
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow czwarty Semestr studiow siédmy
Forma zajeé wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne 24 24
Liczba godzin w semestrze
12 12

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest zdobycie wiedzy teoretycznej i praktycznej na temat podstaw uczenia maszynowego, w tym
réznic miedzy uczeniem nadzorowanym, nienadzorowanym i wzmacniajagcym. Poznanie popularnych algorytméw,
takich jak regresja liniowa, drzewa decyzyjne, sieci neuronowe czy algorytmy klastrowania.

Wymagania wstepne

Brak
. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Odniesienia do charakterys
Metody Sposodb do efektow L,
. . .. tyk poziomow
; : § . nauczania sprawdzania uczenia sie L.
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: . Polskiej Ramy
dla kierunku . .
Kwalifikacji
- Zna charakterystyke wybranych  |Wyktad Kolokwium 11P_WO02 P6U_W
technologii i narzedzi stuzgcych do 11P_W03 P6S_WG
implementacji metod z dziedziny 1P W07 P6S WG inz
uczenia maszynowego B T
- Poznanie koncepcji wytwarzania i
wiedzy projektowania aplikacji
wykorzystujgcych metody uczenia
maszynowego na przyktadzie
jezyka Python
- Korzysta ze Srodowiska Cwiczenia Projekt 11P_UO01 PeU_U
programistycznego wspierajacego |praktyczne 11P_U02 P6S_UW
tworzenie oprogramowania Projekt 11P_U06 P6S_UW._inz
wykorzystujgcego metody uczenia P6S UO
maszynowego (np. Visual Studio -
umiejetnosci Code) P6S_UK
L . P6S_UU
- Postuguje sie jezykiem
programowania do obliczen
numerycznych (Python) w celu
wykonania projektu aplikacji




wykorzystujgcej metody z dziedziny
uczenia maszynowego

- Rozumie potrzebe ciggtego Dyskusja Udziatw 11P_KO01 P6U_K
doksztatcania sie w obszarze dyskusiji, P6S_KK
informatyki, ze szczegélnym Aktywnosé na

uwzglednieniem tematyki uczenia zajeciach

maszynowego

- Dazy do znalezienia wtasciwych
kompetenciji |informacii nt. Bibliotek i rozwiazan
spotecznych |notrzebnych do stworzenia
aplikacji wykorzystujacej metody
uczenia maszynowego

- Potrafi przekaza¢ zatozenia
stworzonego przez siebie projektu i

opisac go

Opis przedmiotu

Studenci zapoznaja sie z podstawami opracowywania metod z dziedziny uczenia maszynowego, sposobami
lokalnego wydajnego przetwarzania duzych zbioréw danych oraz obstuga API.

Tresci ksztatcenia - wyktad

Wstepne przetwarzanie danych: redukcja wymiaru danych, ekstrakcja cech: analiza sktadowych gtéwnych, korelacja
cech

Uczenie nienadzorowane: analiza skupien, metody hierarchiczne.

Drzewa jako klasyfikatory. Ekstrakcja regut z drzew.

Reguty asocjacyjne, systemy regutowe.

Ewaluacja skutecznosci klasyfikatora. Macierz btedéw. Miary btedéw oraz ich interpretacja.

Wybrane przyktady (case studies) uczenia maszynowego

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Wprowadzenie do jezyka Python

Wprowadzenie do biblioteki NumPy

Wprowadzenie do biblioteki Pandas

Przygotowanie wstepnej wersji potoku przetwarzania

Wprowadzenie do biblioteki scikit-learn

Rozbudowa potoku przetwarzania o komponent uruchamiajgcy uczenie drzewa decyzyjnego
Ewaluacja opracowanego modelu drzewa decyzyjnego

Tresci ksztatcenia - Wybierz element

Literatura podstawowa

Géron A., Uczenie maszynowe z uzyciem Scikit-Learn, Keras i TensorFlow. Wydanie Ill, Helion 2023
Cichosz P., Systemy uczace sie, WNT 2000

Literatura uzupetniajaca

Flasinski F., Wstep do sztucznej inteligencji, PWN 2011
Ramalho L., Fluent Python: Clear, Concise, and Effective Programming, 2022

Zasady i warunki zaliczenia:




Wyktad - pierwszy termin - test jednokrotnego wyboru oraz pytania otwarte. Drugi termin - odpowiedz ustna.
Kolokwium na ocene w skali 2,0-5,0.

Cwiczenia- na ostatnich zajeciach studenci oddajg wykonany projekt aplikacji wykorzystujgcej metode uczenia
maszynowego, zgodnie z wymaganiami prowadzacego, ktére maja sie pokrywac z tresciami ksztatcenia dla éwiczen.
Ocena koncowa z kursu = 50% oceny z kolokwium + 50% oceny z ¢wiczen, przy czym obie formy zaje¢ muszag byé¢
zaliczone na ocene pozytywna, czyli co najmniej 50%.

Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koricowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia
uzyskanego przez studenta do nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w
zakresie objetym zaliczeniem:

bardzo dobry - 91%-100%

dobry plus — 81%-90%

dobry - 71%-80%

dostateczny plus - 61%-70%

dostateczny — 50%-60%

niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS - -
przypisanych do przedmiotu / ogotem wymagajacych o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,9 1,6
na studiach niestacjonarnych 3 1,0 1,5

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 75 godzin

na studiach niestacjonarnych 75 godzin

Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajgciach 48 Wykonanie projektu 15
Przygotowanie do zajeé 8
Studiowanie literatury 4
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych |Udziatw zajeciach 24 Wykonanie projektu 33
Przygotowanie do zajeé 12
Studiowanie literatury 6
Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu Opracowanie/ aktualizacja:
ksztatcenia
mgr inz. Kamil Kanclerz 2023




Systemy i obliczenia rozproszone Blockchain

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

R . . S$1-71-SIORB-7
Systemy i obliczenia rozproszone Blockchain N1-71-SIORB-7
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne

i niestacjonarne

Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie

Projektowanie systeméw informatycznych i analiza danych

Rok studiow czwarty Semestr studiow siédmy
Forma zajec¢ wyktad éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze

9 . 24 24
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest nabycie przez studentéw wiedzy z zakresu technologii Blockchain, kryptowalut oraz
umiejetnosci jej zastosowania w informatyce oraz innych branzach.

Wymagania wstepne

Zaliczenie przedmiotu sieci komputerowe

L. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia si SEIEERIE |l e
e sztatcenia/uczenia si o charakterys
o . Metody Sposodb do efektow . ry
) ) L. tyk poziomow
; . . . nauczania sprawdzania uczenia sie L.
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: . Polskiej Ramy
dla kierunku . .
Kwalifikacji
- Student wyjasnia architekture i Wyktad Kolokwium 11P_WO02 PeU_W
zastosowanie Blockchain oraz 11P_WO03 P6S_WG
kryptowalut 11P_W06 P6S_WG_inz
- SFudent deflnlqje pro,blemy 11P_W07
zwigzane z bezpieczenistwem
wiedzy systemow opartych natanicuchach
znakéw
- Student opisuje algorytmy
kryptograficzne oparte na
technologii Blockchain i
wykorzystywane przez kryptowaluty
- Student konfiguruje $rodowisko i |Cwiczenia Aktywnosé na (I11P_UO1 P6U_U
ustugi praktyczne zajgciach, 1P_U02 P6S_UW
- Student proponuje odpowiednie Wykonanie 1P U06 P6S UW inz
umiejetnosci rozwu’;gzar.ua zwigzane z te.chnologla cwiczen, . P6S_UO
Blockchain oraz sposoby ich sprawozdania P6S UK
wdrazania w srodowiskach IT. z ¢wiczen . P6S_UU
laboratoryjnyc
h
kompetencji |- Samodzielnie podnosi swoje Dyskusja Udziatw 11P_KO01 P6U_K
spotecznych [umiejetnosci dyskusiji, P6S_KK




- Jest gotéw do ciggtego Aktywnos¢ na
doksztatcania sie wynikajacego z zajeciach
szybkiego postepu techniki i
technologii w zakresie sieci
komputerowych

- Student jest zorientowany na
realizacje zadania i potrafi
odpowiednio okresla¢ priorytety
podczas jego realizacji

Opis przedmiotu

Studenci zapoznaja sie z technologig Blockchain oraz kryptowalutami.

Tresci ksztatcenia — wyktad

Woprowadzenie do Blockhain. Typy tarnicuchéw blokdw.

Decentralizacja z uzyciem taricucha blokéw. Metody decentralizacji

Implementacje technologii tancucha blokéw. Kryptowaluty i inne zastosowanie

Woprowadzenie do Bitcoina.Sie¢ Bitcoina i ptatnosci

Klienty i interfejsy API Bitcoina

Organizacje zdecentralizowane.

Algorytmy kryptograficzne

Ethereum iinne kryptowanuty

Bezpieczenstwo technologii Blockchain. Skalowalnos$é¢ i inne problemy technologii Blockchain.

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Instalacja i konfiguracja portfela kryptowalutowego

Tworzenie wtasnej prywatnej sieci blockchain

Programowanie inteligentnych kontraktéw

Analiza transakcji blockchain

Implementacja algorytmu konsensusu Proof of Work

Bezpieczenstwo blockchain

Rozwazenie konkretnych przypadkéw uzycia i tworzenie projektéw koncepcyjnych dla danego sektora
Interoperacyjnosé¢ miedzy réznymi sieciami blockchain

Badanie wydajnosci blockchain

Testowanie i ocena wydajnosci w réznych scenariuszach.

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

Bielinski Arkadiusz K,. Sztuczna inteligencja, blockchain, cyberbezpieczenstwo oraz dane osobowe : zagadnienia
wybrane , Wydawnictwo C. H. Beck, 2019

Sachin S. Shetty, Charles A. Kamhoua, Laurent L. Njilla, Blockchain i bezpieczenstwo systemoéw rozproszonych,
ZYSK | S-KA, 2020

Drescher D., Blockchain. Podstawy technologii tancucha blokéw w 25 krokach, Helion 2018

Literatura uzupetniajaca

Bashir I., Blockchain. Zaawansowane zastosowania taricucha blokéw., Helion 2019
Mougayar W, Buterin V, Blockchain w biznesie. Mozliwosci i zastosowania tancucha blokéw, Helion 2019

Zasady i warunki zaliczenia:




Wyktad — pierwszy termin test jednokrotnego wyboru, drugi termin 5 pytania otwartych. Kolokwium na ocene w skali

2,0-5,0.

Cwiczenia - z poszczegélnych éwiczen wykonywane sg sprawozdania oceniane w skali 2,0-5,0. Srednia
arytmetyczna z ocen stanowi ocene koncowa z laboratorium.
Ocena koncowa z kursu = 60% oceny z egzaminu + 40% oceny z éwiczen, przy czym obie formy zaje¢ musza by¢

zaliczone na ocene pozytywna

Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koncowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia
uzyskanego przez studenta do nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w

zakresie objetym zaliczeniem:
bardzo dobry — 91%-100%
dobry plus — 81%-90%
dobry - 71%-80%
dostateczny plus - 61%-70%
dostateczny — 50%-60%
niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS ” -
przypisanych do przedmiotu / ogotem wy’/magz.ajacych - o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,9 1,6
na studiach niestacjonarnych 3 1,5
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 75 godzin
na studiach niestacjonarnych 75 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 48 Wykonanie sprawozdan 10
Przygotowanie do zaje¢ 10
Studiowanie literatury 7
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych |Udziatw zajeciach 24 Wykonanie sprawozdan 26
Przygotowanie do zaje¢ 15
Studiowanie literatury 10
Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu Opracowanie/ aktualizacja:
ksztatcenia
drinz. Tomasz Dtugosz 2023




Nowatorski projekt indywidualny

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

: et i : S$1-71-NPI-5
Nowatorski projekt indywidualny N1-71-NPI-5
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne

i niestacjonarne

Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie

Projektowanie systeméw informatycznych i

analiza danych

Rok studiow trzeci Semestr studiow piaty
Forma zajec¢ wyktad ¢éwiczenia e-learning
Liczba godzin w semestrze
. . - 16 32
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze
- 12 32

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Zapoznanie studentéw z aktualnymi narzedziami pracy stosowanymi w srodowisku IT. Realizacja przez studentéw
wtasnego projektu informatycznego. Rozwijanie umiejetnosci praktycznego, twérczego i efektywnego
rozwigzywania ztozonych problemoéw z zakresu informatyki.

Wymagania wstepne

Brak
L. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia si Odniesienia |\ | harakt
e sztatcenia/uczenia si o charakterys
Z e Metody Sposodb do efektow . ry
. . .. tyk poziomow
; . : . nauczania sprawdzania uczenia sie L.
Student, ktoéry zaliczyt przedmiot w zakresie: . Polskiej Ramy
dla kierunku e ..
Kwalifikacji
- Zastosowanie wiedzy teoretycznej|Projekt Projekt 11P_WO02 PeU_W
do rozwigzywania rzeczywistych 11P_WO03 P6S_WG
problem_éw _ _ 11P_WO07 P6S_WG_inz
wiedzy - Identyflkaq'a problemu'l 11P_WO08 P6S_ WK
proponowanie innowacyjnych .
. . P6S_WK_inz
rozwigzan
- Poznanie nowoczesnych narzedzi
informatycznych i technologii
- Potrafi zaprojektowac i stworzy¢é |Projekt Projekt 11P_UO01 PeU_U
zaawansowane rozwigzania 11P_U02 P6S_UW
informatyczne 11P_UO05 P6S_UW._inz
. . . _.|- Potrafi stworzy¢ dokumentacje 1P_U06 P6S_UO
umiejetnosci . oL X
projektu inzynierskiego 11P_U07 P6S_UK
11P_U09 P6S_UU
- Rozumie potrzebe ciggtego Dyskusja Udziat w 11P_KO1 P6U_K
. |doksztatcania sie w obszarze dyskusiji, 11P_K02 P6S_KK
korr;petenc:: infor‘matyki o N Aktywno$é na |11p ko3 P6S_KO
spotecznych |- Dgzy do znalezienia wtasciwych zajeciach P6S_KR
informacji nt. rozwigzan




potrzebnych do stworzenia
projektu informatycznego

- Potrafi przekaza¢ zatozenia
stworzonego przez siebie projektu i
opisac go

- Ksztattowanie zdolnosci

zarzadzania projektem

Opis przedmiotu

Przygotowanie stuchaczy do realizacji wtasnych projektéw informatycznych.

Tresci ksztatcenia - wyktad

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Woprowadzenie do zajec.

Ustalenie z prowadzacym zakresu projektu.

Przedstawienie idei projektu, wybranych narzedzi i technologii.

Realizacja projektu — konsultacje postepoéw realizacji projektu z prowadzacym.
Oddanie projektu — przedstawienie rezultatéw zrealizowanego projektu.

Tresci ksztatcenia — e-learning

E-learning ma charakter wspomagajacy dla czesci projektowej. Obejmuje indywidualne konsultacje z prowadzacym
w sprawach wykonywanego projektu indywidualnego. Moze tez obejmowac e-learningowa $ciezke ksztatcenia na
dowolnej platformie e-learningowej, np. Moodle, koriczgca sie testem sprawdzajacym.

Literatura podstawowa

Kunysz A., Kierunek jakos$¢. Jak unikac btedéw w projekcie, Helion 2021
Chacon S., Straub B., Pro Git, Apress 2024
Tsitoara M., Giti GitHub. Kontrola wersji, zarzadzanie projektami i zasady pracy zespotowej, Helion 2022

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:

E-learning — jesli e-learning obejmowat e-learningowa $ciezke ksztatcenia na dowolnej platformie e-learningowe;j,
np. Moodle- $ciezka ta koriczy sie testem sprawdzajgcym, ktdéry musi zostac¢ zaliczony na minimum 50% punktéw.
Test nie jest oceniany na ocene.

Cwiczenia- na ostatnich zajeciach studenci oddajg wykonany projekt i sprawozdanie z realizacji projektu, zgodnie z
wymaganiami prowadzacego, ktére maja sie pokrywacé z tresciami ksztatcenia dla ¢wiczen.

Ocena koncowa z kursu = oceny za wykonanie projektu i oddanie sprawozdania.

Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koncowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia
uzyskanego przez studenta do nastepujgcej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w
zakresie objetym zaliczeniem:

bardzo dobry - 91%-100%

dobry plus — 81%-90%

dobry - 71%-80%

dostateczny plus — 61%-70%

dostateczny — 50%-60%

niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS = =
przypisanych do przedmiotu / ogotem wymagajacych o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych




na studiach stacjonarnych 2 0,6 2,0
na studiach niestacjonarnych 2 0,5 2,0
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 50 godzin
na studiach niestacjonarnych 50 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 16 Wykonanie projektu 1
e-learning 32
Studiowanie literatury 1
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych |Udziatw zajeciach 12 Wykonanie projektu 4
e-learning 32
Studiowanie literatury 2

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu

ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

mgr inz. Karol Kaluga

2023




Nowatorski projekt zespotowy

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

. . S$1-71-NPZ-6
Nowatorski projekt zespotowy N1-71-NPZ-6
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie

Projektowanie systeméw informatycznych i analiza danych

Rok studiow trzeci Semestr studiow szosty
Forma zajec¢ wyktad éwiczenia e-learning
Liczba godzin w semestrze

. . - 16 32
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze

L. . - 12 32
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Zapoznanie studentdw z aktualnymi narzedziami pracy stosowanymi w srodowisku IT. Realizacja przez studentow
zespotowo projektu informatycznego. Rozwijanie umiejetnosci praktycznego, twérczego i efektywnego
rozwigzywania ztozonych problemoéw z zakresu informatyki.

Wymagania wstepne

Brak
L. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia si Odniesienia |\ | charakt
e ztatcenia/uczenia si o charakterys
o e Metody Sposodb do efektow . ry
) ) L. tyk poziomow
; X X X nauczania sprawdzania uczenia sie L.
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: ) Polskiej Ramy
dla kierunku . ..
Kwalifikacji
- Zastosowanie wiedzy teoretycznej [Projekt, Projekt 11P_WO02 P6U_W
do rozwigzywania rzeczywistych e-learning 11TP_WO03 P6S_WG
problemow ' 11P_W07 P6S_WG_inz
wiedzy - IdentyflkaCJ.a r')roblemu.l 11P_W08 P6S. WK
proponowanie innowacyjnych .
. ) P6S_WK_inz
rozwigzan
- Poznanie nowoczesnych narzedzi
informatycznych i technologii
- Potrafi zaprojektowad i stworzy¢é |Projekt Projekt 11P_UO01 PeU_U
zaawansowane rozwigzania 11P_U02 P6S_UW
informatyczne 11P_UO05 P6S_UW_inz
L. ., .|- Potrafi stworzy¢ dokumentacje 11P_U06 P6S_UO
umiejetnosci ] L .
projektu inzynierskiego 11P_U07 P6S_UK
11P_U09 P6S_UU
- Rozumie potrzebe ciggtego Dyskusja Udziat w 11P_K01 P6U_K
kompetencji [doksztatcania si¢ w obszarze dyskusiji, 11P_K02 P6S_KK
spotecznych informatyki Aktywnosc na || P KO3 P6S_KO
zajeciach P6S KR




- Dazy do znalezienia wtasciwych
informacji nt. rozwigzan
potrzebnych do stworzenia
projektu informatycznego

- Potrafi przekaza¢ zatozenia
stworzonego przez siebie projektu i
opisac go

- Ksztattowanie zdolnosci
zarzadzania projektem

- Ksztatcenie umiejetnosci pracy

zespotowej

Opis przedmiotu

Przygotowanie stuchaczy do zespotowej realizacji projektéw informatycznych.

Tresci ksztatcenia - wyktad

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Woprowadzenie do zajec¢, podziat na zespoty, wyznaczenie lideréw zespotéw.

Ustalenie z prowadzgcym zakresu projektu.

Przedstawienie idei projektu, wybranych narzedzi i technologii.

Podziat zadan w ramach jednego zespotu, zatozenie tablicy projektowej w jednym z popularnych narzedzi do
prowadzenia projektdw i organizowania pracy zespotowej m.in. takich jak: Trello, Jira, Azure DevOps.
Realizacja projektu — konsultacje postepoéw realizacji projektu z prowadzacym.

Oddanie projektu — przedstawienie rezultatéw zrealizowanego projektu.

Tresci ksztatcenia — e-learning

E-learning ma charakter wspomagajacy dla czesci projektowej. Obejmuje indywidualne i zespotowe konsultacje z
prowadzacym w sprawach wykonywanego projektu zespotowego. Moze tez obejmowac e-learningowa sciezke
ksztatcenia na dowolnej platformie e-learningowej, np. Moodle, koriczaca sie testem sprawdzajgcym.

Literatura podstawowa

Kunysz A., Kierunek jakos$¢. Jak unikac btedéw w projekcie, Helion 2021

Chacon S., Straub B., Pro Git, Apress 2023

Tsitoara M., Giti GitHub. Kontrola wersji, zarzadzanie projektami i zasady pracy zespotowej, Helion 2022
https://trello.com/guide

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:




E-learning — jesli e-learning obejmowat e-learningowg Sciezke ksztatcenia na dowolnej platformie e-learningowej,
np. Moodle- $ciezka ta koriczy sie testem sprawdzajgcym, ktéry musi zostac¢ zaliczony na minimum 50% punktéw.

Test nie jest oceniany na ocene.

Cwiczenia- na ostatnich zajeciach studenci oddaja wykonany projekt i sprawozdanie z realizacji projektu, zgodnie z
wymaganiami prowadzacego, ktére maja sie pokrywac z tre$ciami ksztatcenia dla éwiczen.
Ocena koncowa z kursu = oceny za wykonanie projektu i oddanie sprawozdania.

Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koncowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia
uzyskanego przez studenta do nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w

zakresie objetym zaliczeniem:
bardzo dobry — 91%-100%
dobry plus — 81%-90%
dobry - 71%-80%
dostateczny plus - 61%-70%
dostateczny — 50%-60%
niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS - -
przypisanych do przedmiotu / ogotem wy’/magz.ajacych - o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 2 0,6 2,0
na studiach niestacjonarnych 2 0,5 2,0
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 50 godzin
na studiach niestacjonarnych 50 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych UdZiatWZajeCiaCh 16 Wykonanie prOjektu 1
e-learning 32
Studiowanie literatury 1
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych UdZiatWZajeCiaCh 12 Wykonanie prOjektu 4
e-learning 32
Studiowanie literatury 2

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu

ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

mgr inz. Karol Kaluga

2023




Modut ksztatcenia specjalnosciowego: Inzynier systemoéw i sieci komputerowych

Jezyki programowania w zarzgdzaniu systemami i sieciami
komputerowymi

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Jezyki programowania w zarzgdzaniu systemami i sieciami komputerowymi S1-71-JPWZ-4
N1-71-JPWZ-4
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne

i niestacjonarne

Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie

Specjalnosciowy: Inzynier systemow i sieci komputerowych

Rok studiéw drugi Semestr studiow czwarty
Forma zajec¢ wyktad éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
] ] 24 24
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze
12 12

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest nabycie umiejetnosci diagnozowania potaczen sieciowych oraz transmisji danych z

wykorzystaniem komend systemowych oraz oprogramowania Wireshark, programowania aplikacji sieciowych w

architekturze klient-serwer z wykorzystaniem protokotéw TCP/IP w wybranym jezyku (np. C++, C#, Python), obstugi
wielowatkowej transmisji danych, nadawania priorytetdw transmisji oraz obstugi klientéw, wykorzystanie interfejsu

gniazd sieciowych, portéw, protokotéw TCP/IP oraz zapoznanie z podstawowymi algorytmami kryptograficznym,
realizacji projektu oprogramowania

Efekty ksztatcenia/uczenia sie

Odniesienia

Odniesienia
do charakterys

Metody Sposodb do efektéow L.
. . .. tyk poziomow
; : § . nauczania sprawdzania uczenia sie L.
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: . Polskiej Ramy
dla kierunku L .
Kwalifikacji
- Student charakteryzuje jezyki|Wyktad Egzamin 11P_WO02 PeU_W
programowania wykorzystywane w 1P_WO03 P6S_WG
systemach i sieciach 1P W07 P6S WG inz
komputerowych B T
- Student objasnia warstwowy

wiedzy

model OSl i stos protokotéw TCP/IP,
- Student wymienia biblioteki
wspierajgce tworzenie

aplikacji sieciowych

- Student objasnia zastosowania
frameworkow wykorzystywanych w
zagadnieniach programowania
sieciowego

- Student zna metody, techniki i
narzedzia wykorzystywane w
sieciach z uwzglednieniem jezykéw
programowania w sieciach




- Student wdraza wtasciwe Cwiczenia Aktywnosé na |I1P_UO01 P6S_U

rozwigzania z wykorzystaniem praktyczne zajeciach, 11P_U02 P6S_UW

odpowiednich jezykéw Wykonanie 1P UOB P6S UW inz

programowania do wybranych ¢éwiczen, P6S UO

analiz sieciowych sp’rawozc’iania PGS_UK
umiejetnosci|” stqdent konstruuje narzedz@ z ¢wiczen . P6S_UU

sieciowe z zakresu wytwarzania laboratoryjnyc

oprogramowania h, zadanie

- Student potrafi implementowaé
oraz testowac¢ aplikacje
sieciowe w jezyku Python.

zaliczeniowe

— Rozumie potrzebe ciggtego Dyskusja Udziat w 11P_KO01 P6U_K
.. doksztatcania sie w obszarze dyskusji P6S_KK
kompetencji inf tyki, ze szczegdlnym
orma
spotecznych n yid, goiny

uwzglednieniem tematyki
sieci komputerowych

Opis przedmiotu

Studenci zapoznaja sie z jezykami programowania uzywanymi w zarzgdzaniu systemami i sieciami komputerowymi.
Naucza sie praktycznych umiejetnosci w zakresie automatyzacji zarzadzania systemami operacyjnymi oraz
konfiguracji sieci. Przedmiot przygotowuje studentéw do samodzielnego pisania skryptéw zarzadzajacych
systemami oraz sieciami komputerowymi

Tresci ksztatcenia - wyktad

1. Implementacje elementéw komunikacji sieciowej (gniazdo sieciowe, komunikacja niskopoziomowa z uzyciem
gniazd).

2. System rozwigzywania nazw sieciowych (bazy danych translacji nazw, zapytania i przeszukiwanie serweréw DNS).
3. Obstuga wybranych ustug (SSH oraz ustugi interaktywne, SSL — obstuga infrastruktury certyfikatéw, FTP — operacje
na danych i metadanych).

4. Komunikacja email (protokoty SMTP i POP, MIME - zataczniki i zagniezdzanie, zabezpieczanie komunikacja email).
5. Frameworki sieciowe (jezyki skryptowe w zastosowaniach popularnych frameworkach sieciowych).

6. Asynchroniczna komunikacja sieciowa (wielowatkowos¢ i wieloprocesowosé, skalowalnos¢ aplikaciji sieciowych,
tworzenie aplikacji rozproszonych).

7. Testowanie aplikacji sieciowych (praktyczna implementacja testéw aplikacji sieciowych w jezykach skryptowych).
8. Testy obcigzeniowe i przecigzeniowe (testowanie aplikacji sieciowych z zastosowaniem wspdtczesnych metodyk
wytwarzania oprogramowania).

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

1. Tworzenie narzedzi sieciowych w jezykach skryptowych z uzyciem socketéw.
2. Obstuga protokotéw zwigzanych z pocztg elektroniczna.

3. Badanie frameworkéw stosowanych w rozwigzaniach komunikacyjnych.

4. Testowanie popularnych narzedzi i bibliotek w zastosowaniach sieciowych.
5. Tworzenie aplikacji rozproszonych.

6. Obstuga protokotu REST w jezykach skryptowych.

7. Implementacje testéw aplikacji sieciowych w jezykach skryptowych

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa




Kurose James F., Ross Keith W., Sieci komputerowe: ujecie catosciowe, Helion 2023

Ahmad Imran, 40 algorytmoéw, ktére powinien zna¢ kazdy programista : nauka implementacji algorytmoéw w Pythonie,
Helion, 2021

Wréblewski Piotr, Algorytmy w Pythonie : techniki programowania dla praktykéw , Helion 2022

Horstmann C, Java: podstawy, Helion 2016

Bruce E., Thinking in Java, Helion 2006

Literatura uzupetniajaca

John Galbraith, Network Programming in Python: The Basic: A Detailed Guide to Python 3 Network Programming and
Management, 2022, BPB Publications.

Marcel Neidingerm Python Network Programming Techniques, 2021, Packt Publishing.

Pradeeban Kathiravelu, Python Network Programming Cookbook - Second Edition: Practical solutions to overcome
real-world networking challenges 2nd Edition, 2017, Packt Publishing2.

A. Sopala: Pisanie programoéw internetowych, Mikom, 2000.

A.Jones, J. Ohlund, Programowanie sieciowe Microsoft Windows, RM, 2000.

Zasady i warunki zaliczenia:

Wyktad - pierwszy termin test jednokrotnego wyboru, drugi termin 5 pytania otwartych. Egzamin na ocene w skali
2,0-5,0.

Laboratorium — na ostatnich zajeciach laboratoryjnych studenci wykonujg samodzielnie zadanie zaliczeniowe
obejmujace wiedze z éwiczen laboratoryjnych

Ocena koncowa z kursu = 60% oceny z egzaminu + 40% oceny z ¢wiczen, przy czym obie formy zaje¢ musza byé
zaliczone na oceng pozytywna, czyli co najmniej 50%.

Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku kornicowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia
uzyskanego przez studenta do nastepujgcej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w
zakresie objetym zaliczeniem:

bardzo dobry - 91%-100%

dobry plus - 81%-90%

dobry - 71%-80%

dostateczny plus - 61%-70%

dostateczny - 50%-60%

niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zaje¢

Liczba punktéw ECTS = =
przypisanych do przedmiotu / ogétem wymagajacych o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 2,5 1,9 1,3
na studiach niestacjonarnych 2,5 1,0 1,3

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 62,5 godzin

na studiach niestacjonarnych 62,5 godzin

Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad

studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 48

Przygotowanie do zaje¢ 8

Studiowanie literatury 6,5

Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
na studiach niestacjonarnych ([studenta pracy studenta pracy

Udziat w zajeciach 24




Przygotowanie do zajec¢ 20

Studiowanie literatury 18,5

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu
ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

Drinz. Tomasz Dtugosz

2023




Routing i przetgczanie

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Routing i przetaczanie S1-71-RIP-5
N1-71-RIP-5
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne

i niestacjonarne

Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie

Specjalnosciowy: Inzynier systemow i sieci komputerowych

Rok studiow trzeci Semestr studiow piaty
Forma zajec¢ wyktad éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
9 . 24 24
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze
12 12

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest zdobycie zaawansowanejwiedzy dotyczacej routingu statycznego i dynamicznego w sieciach

komputerowych,

ze szczegbélnym uwzglednieniem zasady dziatania protokotéw

routingu dynamicznego,

przetgczania w sieciach LAN i VLAN oraz konfiguracji urzadzen sieciowych. Studenci nabywajg umiejetnosé
konfiguracji urzadzen sieciowych, obstugi analizatora zdarzen sieciowych Wireshark oraz obstugi symulatora Packet

Tracer.
L. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Odniesienia do charakterys
Metody Sposoéb do efektéw L,
) ) L. tyk poziomow
; X X X nauczania sprawdzania uczenia sie L.
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: A Polskiej Ramy
dla kierunku
Kwalifikacji
- Student wyjasnia zasade dziatania|Wyktad Egzamin 1MP_WO04 P6U_W
mechanizméw  przetagczania w 11P_W06 P6S_ WG
sieciach LAN i routingu w sieciach 1P W07 P6S WG inz
VLAN
- Student wyjasnia zasade dziatania
. routingu dynamicznego i ttumaczy
wiedzy zasade dziatania poszczegélnych
protokotéw routingu
- Student ttumaczy w
zaawansowanym stropniu zasade
dziatania wybranych urzadzen
sieciowych
- Student poréwnuije rézne metody |Cwiczenia Aktywnosé na (I11P_UO1 P6U_U
routingu i dobiera wtasciwa do praktyczne zajeciach, 11P_U02 P6S_UW
danej sieci Wykonanie 1P U04 P6S UW inz
umiejetnosci|” Student I-'OZWI-?':]Zuje przydzielone cwwzgn, 11P_U06 P6S_UO
mu zadania zwigzane z zadanie P6S UK
konfiguracja routingu i zaliczeniowe P6S_UU
przetaczaniem -
- Student weryfikuje dziatanie sieci




- Student przeprowadza
konfigurowanie urzadzen

sieciowych
-Rozumie potrzebe ciggtego Dyskusja Udziat w 11P_KO01 P6U_K
doksztatcania sie w obszarze dyskusiji, P6S_KK
informatyki, ze szczegélnym Aktywnos¢ na
.. luwzglednieniem tematyki sieci zajeciach
kompetencii komputerowych

spotecznych |_potrafi samodzielnie rozwigzywaé
postawione zadanie odpowiednio
okreslac¢ priorytety podczas jego
realizacji

Opis przedmiotu

Studenci zapoznaja sie z zasadami przetgczania w sieciach LAN, z sieciami VLAN. Studenci poznajg podstawowa
konfiguracje protokotéw routingu dynamicznego (RIP, EIGRP, OSPF).

Tresci ksztatcenia - wyktad

Konfiguracja przetacznika i routera. Rozwigzywanie wybranych problemdéw.
Koncepcje przetgczania.

Sieci VLAN

Koncepcje routingu

Routing statyczny

Routing dynamiczny

Protokét RIPv2

Protokét EIGRP

Protokét OSPF

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Wprowadzenie do zajeé. Konfiguracja przetacznika i routera
Konfiguracja sieci VLAN itgczy trunk

Wdrozenie sieci VLAN

Konfigurowanie routingu miedzy sieciami VLAN
Konfiguracja protokotu EIGRP

Konfiguracja OSPF

Tresci ksztatcenia - Wybierz element

Literatura podstawowa

Kurose James F., Ross Keith W., Sieci komputerowe: ujecie catosciowe, Helion 2023
J6zefiok Adam, CCNA 200-301 : zostan administratorem sieci komputerowych CISCO, Helion 2020
Kurose James F., Ross Keith W., Sieci komputerowe : od ogétu do szczegdtu z internetem w tle, Helion 2006

Literatura uzupetniajaca

Jézefiok Adam, W drodze do CCNA. Cz. 1, Helion, 2011
J6zefiok Adam, W drodze do CCNA. Cz. 2, Helion, 2011

www.netacad.com

Zasady i warunki zaliczenia:




Wyktad — pierwszy termin test jednokrotnego wyboru, drugi termin 5 pytania otwartych. Egzamin na ocene w skali

2,0-5,0.

Laboratorium — na ostatnich zajeciach studenci wykonuja grupowe zadanie tagczace zagadnienia prze¢wiczone w
trakcie semestru, a ocena ktérg otrzymuje grupa jest ocena dla kazdego ze studentéw.

Ocena koncowa z kursu = 60% oceny z egzaminu + 40% oceny z éwiczen, przy czym obie formy zaje¢ musza by¢é
zaliczone na ocene pozytywna, czyli co najmniej 50%.
Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koncowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia

uzyskanego przez studenta do nastepujgcej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w

zakresie objetym zaliczeniem:
bardzo dobry - 91%-100%
dobry plus - 81%-90%
dobry - 71%-80%
dostateczny plus - 61%-70%
dostateczny — 50%-60%
niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS
przypisanych do przedmiotu / ogétem wymagajacych o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 2,5 1,9 1,3
na studiach niestacjonarnych 2,5 1,0 1,3
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 62,5 godzin
na studiach niestacjonarnych 62,5 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 48
Przygotowanie do zaje¢ 8
Studiowanie literatury 6,5
Formy aktywnosci Naktad Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych |Udziatw zajeciach 24
Przygotowanie do zaje¢ 20
Studiowanie literatury 18,5
Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu Opracowanie/ aktualizacja:
ksztatcenia
Drinz. Tomasz Dtugosz 2023




Sieci Swiattowodowe, rozlegte i bezprzewodowe

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Sieci swiattowodowe, rozlegte i bezprzewodowe ';::;:::::::
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne

i niestacjonarne

Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie

Specjalnosciowy: Inzynier systemow i sieci komputerowych

Rok studiow trzeci Semestr studiow szosty
Forma zajec¢ wyktad éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
. . 24 24
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze
12 12

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z zaawansowanymi koncepcjami i technologiami zwigzanymi z

rozlegtymi sieciami komunikacyjnymi, w tym sieciami swiattowodowymi i bezprzewodowymi. Studenci zdobeda

wiedze teoretyczng i praktyczng niezbednag do projektowania, wdrazania i zarzadzania nowoczesnymi sieciami

telekomunikacyjnymi.

. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia si Odniesienia |\ | harakt
e sztatcenia/uczenia si o charakterys
Z e Metody Sposodb do efektow . ry
. . .. tyk poziomow
; : § . nauczania sprawdzania uczenia sie L.
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: . Polskiej Ramy
dla kierunku oo ..
Kwalifikacji
- Student charakteryzuje rézne typy|Wyktad Egzamin 1MP_WO04 P6U_W
sieci telekomunikacyjnych 11P_WO06 P6S_WG
- Student objasnia budowe sieci 1P W07 P6S WG inz
. rozlegtych, $wiattowodowych, B T
wiedzy bezprzewodowych
- Student opisuje zasade dziatania
wybranych systemow
telekomunikacyjnych
- Student tworzy projekty Cwiczenia Aktywnosé na |I1P_UO01 PeU_U
wybranych typow sieci praktyczne zajgciach, 11P_U02 P6S_UW
telekomunikacyjnych Wykonanie 1P U04 P6S UW inz
- Student I.’OZWI.QZU]e przydzielone CWICZG.n, 11P_U06 P6S_UO
mu zadania zwigzane z Zadanie P6S UK
umiejetnosci|konfiguracjg wybranych ustug w zaliczeniowe PGS_UU
sieciach telekomunikacyjnych -
- Student weryfikuje dziatanie sieci
- Student przeprowadza
konfigurowanie urzadzen
sieciowych
.. |-Rozumie potrzebe ciggtego Dyskusja Udziat w 11P_KO01 P6U_K
kompetencji L .
doksztatcania sie w obszarze dyskusiji, P6S_KK
spotecznych (it matyki, ze szczegélnym




uwzglednieniem tematyki sieci Aktywnosé na
komputerowych zajeciach
-Potrafi samodzielnie rozwigzywaé
postawione zadanie

Opis przedmiotu

Studenci zapoznaja sie z tradycyjnymi i wspotczesnymi sieciami telekomunikacyjnymi wykorzystywanymi w
rozlegtych sieciach komputerowych.

Tresci ksztatcenia — wyktad

System telekomunikacyjny a sie¢ telekomunikacyjna
Rodzaje sieci telekomunikacyjnych
Topologie sieci telekomunikacyjnych

Sieci ustugowe i transportowe

Cisco Enterprise Architecture

Topologie i architektura sieci WAN
Technologie tgcza w sieciach WAN

Protokoty sieciowe w sieciach WAN
Zarzadzanie sieciami WAN

Optyczne sieci dostgpowe

Topologie fizyczne i logiczne sieci optycznych
Systemy dostepowe

Pasywne sieci optyczne

Systemy FTTH

Dostep bezprzewodowe

Rozwdj i klasyfikacja sieci bezprzewodowych

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Konfiguracja PPP

Diagnostyka w sieci z protokotem PPP

Konfiguracja Frame Relay

Rozwigzywanie problemoéw z konfiguracja Frame relay
Zarzadzanie bezpieczenstwem

Konfigurowanie list ACL

DHCP i NAT

Diagnostyka w Enterprise Network

Konfigurowanie sieci bezprzewodowejEIGRP

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

Kabacinski W., Zal M., Sieci telekomunikacyjne, WKt,2004

Kurose James F., Ross Keith W., Sieci komputerowe: ujecie cato$ciowe, Helion 2023

J6zefiok Adam, CCNA 200-301 : zostan administratorem sieci komputerowych CISCO, Helion 2020

Kurose James F., Ross Keith W., Sieci komputerowe : od ogétu do szczegdtu z internetem w tle, Helion 2006

Literatura uzupetniajaca

Nowicki K., Wozniak J.: Przewodowe i bezprzewodowe sieci LAN, OW PW 2002

Yu-Kwong Ricky Kwok, Vincent K.N. Lau: Wireless Internet and mobile computing, Wiley 2007
J. Siuzdak, Systemy i sieci fotoniczne, WK+,2009

J. C. Palais, Fiber optic Communications, Pearson Prentice Hall, 2005

K. Perlicki, Pomiary w optycznych systemach telekomunikacyjnych, WKk, 2002
www.netacad.com

Zasady i warunki zaliczenia:




Wyktad — pierwszy termin test jednokrotnego wyboru, drugi termin 5 pytania otwartych. Egzamin na ocene w skali

2,0-5,0.

Laboratorium — na ostatnich zajeciach laboratoryjnych studenci wykonuja samodzielnie zadanie zaliczeniowe

obejmujace wiedze z éwiczen lab

oratoryjnych

Ocena koncowa z kursu = 60% oceny z egzaminu + 40% oceny z éwiczen, przy czym obie formy zaje¢ musza by¢é
zaliczone na ocene pozytywna, czyli co najmniej 50%.
Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koncowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia

uzyskanego przez studenta do nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w

zakresie objetym zaliczeniem:
bardzo dobry — 91%-100%
dobry plus — 81%-90%
dobry - 71%-80%
dostateczny plus - 61%-70%
dostateczny — 50%-60%
niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS
przypisanych do przedmiotu / ogoétem wymagajacych o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 2,5 1,9 1,3
na studiach niestacjonarnych 2,5 1,0 1,3
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 62,5 godzin
na studiach niestacjonarnych 62,5 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajgciach 48
Przygotowanie do zaje¢ 8
Studiowanie literatury 6,5
Formy aktywnosci Naktad Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych |Udziatw zajeciach 24
Przygotowanie do zajeé 20
Studiowanie literatury 18,5
Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu Opracowanie/ aktualizacja:
ksztatcenia
Drinz. Tomasz Dtugosz 2023




Sieci definiowane programowo i wirtualizacja urzgdzen sieciowych

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Sieci definiowane programowo i wirtualizacja urzadzen sieciowych

N1-71-SDNNFV-6
S1-71-SDNNFV-6

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne

i niestacjonarne

Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie

Specjalnosciowy: Inzynier systemow i sieci komputerowych

Rok studiow trzeci Semestr studiow szosty
Forma zajeé wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
. . 24 24
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze
12 12

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest nabycie przez studentdw wiedzy i umiejetnosci zwigzanych z wirtualizacjg systemoéw
informatycznych. Na przyktadzie dwdéch czotowych przedstawicieli hypernadzorcéw Hyper-Vi VMware omawiane sg
szczego6towo techniki wirtualizacji i administracji systemami zwirtualizowanymi. W ramach przedmiotu omawiane

sg takze sieci definiowane programowo i ich integracja z elementami wirtualnymi

L. Odniesienia
. L. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie . . do charakterys
Metody Sposoéb do efektow ) .
. . .. tyk poziomow
; . . . nauczania sprawdzania uczenia sie .
Student, ktoéry zaliczyt przedmiot w zakresie: A Polskiej Ramy
dla kierunku L .
Kwalifikacji
- Wymienia i opisuje technikioraz  |Wyktad Egzamin 11P_WO04 PeU_W
narzedzia stosowane w 11P_WO06 P6S_WG
rozwigzywaniu zadan 11P_WO07 P6S_WG_inz
konfiguracyjnych z obszaru
systeméw operacyjnych oraz
architektury systemu IT.
X -Opisuje i identyfikuje dziatania
wiedzy J .
systemoéw teleinformatycznych
oraz sieci komputerowych LAN
oraz z obszaru serweréw i urzadzen
sieciowych
- Zna w zaawansowanym stopniu
metody wirtualizacji urzadzen
sieciowych
- Konfiguruje oraz diagnozuje btedy |Cwiczenia Aktywnosé na |I1P_UO01 PeU_U
konfiguracyjne systeméw praktyczne zajeciach, 11P_U02 P6S_UW
serwerowych oraz sieci \{Vy.kona]nle 11P_U04 P6S_UW_inz
umiejetnosci|komputerowych LAN ;‘a"g:fﬁe” 11P_U06 P6S_UO
- Instaluje oraz konfiguruje serwery saliczeniowe P6S_UK
(aplikacji, wirtualizacji) zgodnie z P65S_UU
zadana specyfikacja




uwzgledniajgcg aspekty techniczne
wykorzystujac do tego celu
istniejgce narzedzia oraz potrafi
zarzadzac klientami

- -Rozumie potrzebe ciggtego Dyskusja Udziat w 11P_KO1 PeU_K
doksztatcania si¢ w obszarze dyskusji, P6S_KK
kompetencji mformaty.kl, ;e szczegolnym . Aktywnos¢ na
uwzglednieniem tematyki sieci zajeciach
spotecznych komputerowych

-Potrafi samodzielnie rozwigzywaé
postawione zadanie

Opis przedmiotu

Celem przedmiotu jest nabycie przez studentéw wiedzy i umiejetnosci zwigzanych z wirtualizacjg systemow
informatycznych. Na przyktadzie dwéch czotowych przedstawicieli hypernadzorcéw Hyper-V i VMware omawiane sg
szczego6towo techniki wirtualizacji i administracji systemami zwirtualizowanymi. W ramach przedmiotu omawiane sa
takze sieci definiowane programowo i ich integracja z elementami wirtualnymi

Tresci ksztatcenia - wyktad

Sieci definiowane programowo (definicja, architektura, kontrolery)
Zarzagdzanie hostami i infrastrukturg systemow wirtualizacji

Tworzenie maszyn wirtualnych oraz zarzadzanie nimi

Konfigurowanie i zarzgdzanie wirtualnymi sieciami w systemach wirtualizacji
Magazyny danych w systemach wirtualizacji

Zarzgdzanie zasobami oraz monitoring.

Odpornos¢ na awarie w systemach wirtualizacji

Wysoka dostepnosé w systemach wirtualizacji

Zaawansowane funkcje klastréw systemow wirtualizacji

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Sieci definiowane programowo (definicja, architektura, kontrolery)
Zarzadzanie hostami i infrastrukturg systemow wirtualizacji

Tworzenie maszyn wirtualnych oraz zarzgdzanie nimi

Konfigurowanie i zarzgdzanie wirtualnymi sieciami w systemach wirtualizacji
Magazyny danych w systemach wirtualizacji

Zarzadzanie zasobami oraz monitoring.

Odpornosé na awarie w systemach wirtualizacji

Wysoka dostepnosé w systemach wirtualizacji

Zaawansowane funkcje klastréw systemow wirtualizacji

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

Portnoy M., Virtualization Essentials, Sybex, Indianapolis 2016

Ruest D. MCTS Egzamin 70-652 : konfigurowanie wirtualizacji systeméw Windows Server, APN Promise, Warszawa
2016

Russ White, Ethan Banks, Sieci komputerowe. Najczestsze problemy i ich rozwigzania, Helion, Gliwice 2018

Literatura uzupetniajaca

Marek Serafin, Wirtualizacja w praktyce, Helion, Gliwice2011
Wolf C., Erick M. Halter E.M., Virtualization : From the Desktop to the Enterprise, Apress 2005

Zasady i warunki zaliczenia:




Wyktad — pierwszy termin test jednokrotnego wyboru, drugi termin 5 pytania otwartych. Egzamin na ocene w skali

2,0-5,0.

Laboratorium — na ostatnich zajeciach laboratoryjnych studenci wykonuja samodzielnie zadanie zaliczeniowe

obejmujace wiedze z éwiczen lab

oratoryjnych

Ocena koncowa z kursu = 60% oceny z egzaminu + 40% oceny z éwiczen, przy czym obie formy zaje¢ musza by¢é
zaliczone na ocene pozytywna, czyli co najmniej 50%.
Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koncowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia

uzyskanego przez studenta do nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w

zakresie objetym zaliczeniem:
bardzo dobry — 91%-100%
dobry plus — 81%-90%
dobry - 71%-80%
dostateczny plus - 61%-70%
dostateczny — 50%-60%
niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS
przypisanych do przedmiotu / ogoétem wymagajacych o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,9 1,6
na studiach niestacjonarnych 3 1,0 1,5
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 75 godzin
na studiach niestacjonarnych 75 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajgciach 48
Przygotowanie do zaje¢ 15
Studiowanie literatury 12
Formy aktywnosci Naktad Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych |Udziatw zajeciach 24
Przygotowanie do zajeé 20
Studiowanie literatury 31
Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu Opracowanie/ aktualizacja:
ksztatcenia
Drinz. Tomasz Dtugosz 2023




Telekomunikacja i sieci multimedialne

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Telekomunikacja i sieci multimedialne

S$1-71-TELISS-5
N1-71-TELISS-5

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne

i niestacjonarne
Modut ksztatcenia Inzynier systemow i sieci komputerowych
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow trzeci Semestr studiow piaty
Forma zajeé wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne 24 24
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z rodzajami sieci i systeméw telekomunikacyjnych oraz z aspektami
realizacji ustug multimedialnych w tych sieciach.

Wymagania wstepne

Zaliczenie przedmiotu Sieci komputerowe

L. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Odniesienia do charakterys
Metody Sposodb do efektow . ry
. . .. tyk poziomow
; . . . nauczania sprawdzania uczenia sie .
Student, ktoéry zaliczyt przedmiot w zakresie: A Polskiej Ramy
dla kierunku .
Kwalifikacji
- Student charakteryzuje rézne typy|Wyktad Kolokwium 11P_W04 PeU_W
sieci telekomunikacyjnych 11P_W06 P6S_ WG
- Student objasnia definicje ustug 1P W07 P6S WG inz
multimedialnych B T
wiedzy - Studeﬁt opisuje zgsade d2|atar]|a
telefonii VolP i protokotéw
sygnalizacyjnych
- Student definiuje niezawodna
transmisje danych
multimedialnych
- Student wyszukuje informacje Cwiczenia Aktywno$é na |I1P_UO01 P6U_U
dotyczace wybranych typow sieci praktyczne zajeciach, 11P_U02 P6S_UW
telekomunikacyjnych i ustug w nich Wykonanie 1P UO04 P6S UW inz
realizowanych o ¢wiczen, ~ |11p_uos P6S_UO
- Student sporzadza wtasciwie sprawozdania
. . o B} P6S_UK
A . _.Judokumentowane dziatanie ustug z ¢wiczen
umiejetnosci . . . P6S UU
multimedialnych w wybranych laboratoryjnyc —
sieciach telekomunikacyjnych h
- Student weryfikuje dziatanie sieci
- Student planuje i prowadzi
wybrane ¢éwiczenia w zakresie
realizacji ustug
kompetencji |- Samodzielnie podnosi swoje Dyskusja Udziatw 11P_KO01 P6U_K
spotecznych [umiejetnosci dyskusiji, P6S_KK




- Jest gotéw do ciggtego Aktywnos¢ na
doksztatcania sie wynikajacego z zajeciach
szybkiego postepu techniki i
technologii w zakresie sieci
komputerowych

- Student jest zorientowany na
realizacje zadania i potrafi
odpowiednio okresla¢ priorytety
podczas jego realizacji

Opis przedmiotu

Studenci zapoznajg sie z rodzajami sieci i systemdéw telekomunikacyjnych oraz z aspektami realizacji ustug
multimedialnych w tych sieciach.

Tresci ksztatcenia — wyktad

System telekomunikacyjny i sie¢ telekomunikacyjna. Rozwdj sieci
Systemy telefonii komérkowe;j

Zagrozenie promieniowaniem elektromagnetycznym

Sieci PSTN i ISDN.

Szerokopasmowe sieci kablowe.

Satelitarne systemy szerokopasmowe.

Sieci i ustugi multimedialne.

Ustugi VolP, IPTV. Protokoty H.323 i SIP. Kompresja informacji. Metody oceny jakos$ci ustug.
Multimedialna komunikacja IP

Woprowadzenie do telefonii VolP

Protokoty sygnalizacyjne w telefonii VolP

Niezawodna dystrybucja danych multimedialnych

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Obliczenia propagacyjne w systemach telefonii komérkowej, radia i telewizji
Obliczanie poziomoéw sygnatéw w sieciach kablowych

Analiza istniejgcych systemoéw satelitarnych

Konfiguracja wybranych ustug multimedialnych i analiza protokotéw.

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

Kabacinski W., Zal M., Sieci telekomunikacyjne, WKL 2004
Jajszczyk A., Wstep do telekomutacji, WNT 1998.

Haykin S., Systemy telekomunikacyjne, WKt 2000

Izydorczyk J. iinni, MATLAB i podstawy telekomunikacji, Helion 2017

Literatura uzupetniajaca

Hotubowicz W., Cyfrowe systemy telefonii komdérkowej GSM 900, GSM 1800, UMTS, Holkom 1998

Kula S., Systemy teletransmisyjne, WKL 2004

Dtugosz T., TELEKOMUNIKACJA. WPROWADZENIE DO SIECI | USLUG TELEKOMUNIKACYJNYCH, Wydawnictwo
Wroctawskiej Wyzszej Szkoty Informatyki Stosowanej "Horyzont", ISBN 978-83-65833-01-3, 2017

Zasady i warunki zaliczenia:




Wyktad — pierwszy termin test jednokrotnego wyboru, drugi termin 5 pytania otwartych. Kolokwium na ocene w skali

2,0-5,0.

Laboratorium - z poszczegdlnych éwiczen wykonywane sa sprawozdania oceniane w skali 2,0-5,0. Srednia
arytmetyczna z ocen stanowi ocene koncowa z laboratorium.
Ocena koncowa z kursu = 60% oceny z kolokwium + 40% oceny z ¢wiczen, przy czym obie formy zaje¢ muszag byé¢

zaliczone na ocene pozytywna.

Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koncowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia
uzyskanego przez studenta do nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w

zakresie objetym zaliczeniem:
bardzo dobry — 91%-100%
dobry plus — 81%-90%
dobry - 71%-80%
dostateczny plus - 61%-70%
dostateczny — 50%-60%
niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS ” -
przypisanych do przedmiotu / ogotem wy’/magz.ajacych - o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 2,5 1,9 1,3
na studiach niestacjonarnych 2,5 1,0 1,3
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 62,5 godzin
na studiach niestacjonarnych 62,5 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 48 Wykonanie sprawozdan 4,5
Przygotowanie do zaje¢ 6
Studiowanie literatury 4
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych |Udziatw zajeciach 24 Wykonanie sprawozdan 16,5
Przygotowanie do zaje¢ 12
Studiowanie literatury 10
Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu Opracowanie/ aktualizacja:
ksztatcenia
drinz. Tomasz Dtugosz 2023




Projektowanie i bezpieczenstwo sieci komputerowych

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

] L. ] , L. S$1-71-PBSK-6
Projektowanie i bezpieczenstwo sieci komputerowych
N1-71-PBSK-6
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne

i niestacjonarne

Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie

Specjalnosciowy: Inzynier systemow i sieci komputerowych

Rok studiéw trzeci Semestr studiow szésty
Forma zajeé wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
. ) 24 24
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze
12 12

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem wyktaddéw i laboratorium jest nabycie przez studentéw wiedzy na temat bezpieczenstwa w sieciach i

systemach komputerowych oraz umiejetnosci zwigzanych z projektowaniem, konfiguracja urzadzen sieciowych i

analizg protokotéw. Ponadto studenci nabeda wiedze o najczes$ciej wystepujacych typach atakéw sieciowych i

umiejetnosé zabezpieczania si¢ przed nimi. Zajecia odbywajg sie w laboratorium Lokalnej Akademii Sieci

Komputerowych Cisco przy wykorzystaniu zaawansowanych urzadzen sieciowy, srodowiska Packet Tracer i

prezentacji multimedialnych.

L. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Odniesienia do charakterys
Metody Sposodb do efektow L,
) ) L. tyk poziomow
; : § . nauczania sprawdzania uczenia sie L.
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: A Polskiej Ramy
dla kierunku . .
Kwalifikacji
- Student opisuje techniki,|Wyktad Egzamin 1MP_W04 P6U_W
narzedzia i materiaty stosowane w 11P_WO06 P6S_WG
projektowaniu i zapewnianiu 1P W07 P6S WG inz
bezpieczenstwa w sieciach i
systemach komputerowych
-Student zna zaawansowana
obstuge urzadzen sieciowych
- Student wyjasnia mechanizmy
wiedzy wybranych zabezpieczen urzadzen
sieciowych
- Student opisuje zagrozenia
wynikajace z niedoskonatosci i
ztozonosci urzadzen sieciowych i
systemoéw IT oraz cyklu ich zycia
- Student zna metody i techniki
zabezpieczania sieci
komputerowych
- Student poréwnuje rézne Cwiczenia Aktywnosé na |I11P_UO01 PeU_U
zabezpieczenia i oceniaich praktyczne zajeciach, 11P_U02 P6S_UW
. . .|skutecznosé w zaleznosci od Wykonanie ins
umiejetnosci przeznaczenia éwiczen, :Lz_ﬂg: ESSS_JJOW_M
zad.anle. P6S_UK
zaliczeniowe P6S_UU




- Wybiera sposdéb zabezpieczenia
urzagdzenia z wykorzystaniem
wtasciwej listy ACL

- Planuje zabezpieczenia urzadzen
na poziomie wybranych warstw
modelu ISO/OSI

- Potrafi skonfigurowa¢ tunel VPN.
- Potrafi skonfigurowac zapore

sieciowa.
-Rozumie potrzebe ciggtego Dyskusja Udziat w 11P_KO1 PeU_K
doksztatcania si¢ w obszarze dyskusji, P6S_KK
kompetencji informatyki, ze szczegélnym Aktywnosé na
spotecznych uwzglednieniem tematyki sieci zajeciach
komputerowych

-Potrafi samodzielnie rozwigzywaé
postawione zadanie

Opis przedmiotu

W ramach przedmiotu studenci zdobywajg wiedze i umiejetnos$ci zwigzane z zaprojektowaniem bezpiecznej sieci
komputerowej na wielu warstwach, poczawszy od minimalnego zabezpieczenia urzadzen sieciowyc, poprzez
zabezpieczenia zaawansowane ze szczegdlnym naciskiem na mechanizm RBAC, RADIUS, listy ACL, tunelowanie,
czy zabezpieczenia na poziomie warstwy drugiej,

Tresci ksztatcenia - wyktad

Definicje i zagrozenia

Minimalne zabezpieczenia dostepu do urzadzen sieciowych

Zabezpieczenia routeréw Cisco (mechanizm RBAC, protokoty: NTP, SYSLOG, RADIUS, TACAS+, standardowe i
rozszerzone listy dostepu)

Zabezpieczenia w warstwie 2 (VTP, VLAN)

Tunelowanie

Zapory sieciowe

Systemy IDE oraz IPS

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Minimalne zabezpieczenia routera Cisco
Zaawansowane zabezpieczenia routera
Konfigurowanie uwierzytelnienia
Standardowa lista ACL

Zaawansowana lista ACL

Tunelowanie

Zapory sieciowe

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

Kluczewski Jerzy, Bezpieczenstwo sieci komputerowych : praktyczne przyktady i ¢wiczenia w symulatorze Cisco
Packet Tracer, iTSt@rt Wydawnictwo informatyczne, 2019

Kurose James F., Ross Keith W., Sieci komputerowe: ujecie catosciowe, Helion 2023

J6zefiok Adam, CCNA 200-301 : zostan administratorem sieci komputerowych CISCO, Helion 2020

Literatura uzupetniajaca

Kurose James F., Ross Keith W., Sieci komputerowe : od ogétu do szczegdtu z internetem w tle, Helion 2016
Jézefiok Adam, W drodze do CCNA. Cz. 1, Helion, 2011
Jézefiok Adam, W drodze do CCNA. Cz. 2, Helion, 2011

Zasady i warunki zaliczenia:




Wyktad — pierwszy termin test jednokrotnego wyboru, drugi termin 5 pytania otwartych. Egzamin na ocene w skali

2,0-5,0.

Laboratorium — na ostatnich zajeciach laboratoryjnych studenci wykonuja samodzielnie zadanie zaliczeniowe

obejmujace wiedze z éwiczen lab

oratoryjnych

Ocena koncowa z kursu = 60% oceny z egzaminu + 40% oceny z éwiczen, przy czym obie formy zaje¢ musza by¢é
zaliczone na ocene pozytywna, czyli co najmniej 50%.
Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koncowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia

uzyskanego przez studenta do nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w

zakresie objetym zaliczeniem:
bardzo dobry — 91%-100%
dobry plus — 81%-90%
dobry - 71%-80%
dostateczny plus - 61%-70%
dostateczny — 50%-60%
niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS
przypisanych do przedmiotu / ogoétem wymagajacych o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,9 1,6
na studiach niestacjonarnych 3 1,0 1,5
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 75 godzin
na studiach niestacjonarnych 75 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajgciach 48
Przygotowanie do zaje¢ 15
Studiowanie literatury 12
Formy aktywnosci Naktad Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych |Udziatw zajeciach 24
Przygotowanie do zajeé 20
Studiowanie literatury 31
Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu Opracowanie/ aktualizacja:
ksztatcenia
Drinz. Tomasz Dtugosz 2023




Sieci pamieci masowej

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Sieci pamieci masowej

$1-71-SPMSAN-7
N1-71-SPMSAN-7

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne

i niestacjonarne
Modut ksztatcenia Inzynier systemow i sieci komputerowych
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow czwarty Semestr studiow siédmy
Forma zajeé wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne 24 24
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem kursu jest wprowadzenie studentéw w technologie przechowywania danych w formie sieci pamieci masowe;j.
Studenci zdobeda wiedze na temat réznych aspektéw przechowywania i zarzgdzania danymi na duzg skale, w tym
technik RAID, protokotéw sieciowych oraz rozwigzan wspierajgcych kontynuacje pracy w przypadku awarii sprzetu.
Kurs skupia sie réwniez na praktycznym zrozumieniu i konfiguracji systemoéw przechowywania danych.

Wymagania wstepne

Zaliczenie przedmiotu sieci komputerowe, routing i przetaczanie

Efekty ksztatcenia/uczenia sie

Odniesienia

Odniesienia
do charakterys

Metody Sposodb do efektow L,
. . L. tyk poziomow
; : : . nauczania sprawdzania uczenia sie L.
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: . Polskiej Ramy
dla kierunku L .
Kwalifikacji
- Student charakteryzuje rézne|Wyktad Kolokwium 11P_WO04 PeU_W
technologie przechowywania 11P_W06 P6S_WG
danych na no$nikach masowych 1P W07 P6S WG in
- Student objasnia protokoty B -7
wiedzy sieciowe ZW|azar'1e .z przesy{am.em.
danych w sieciach  pamiegci
masowej
- Student opisuje problemy
zwigzane z przechowywaniem i
dostepem do danych
- Student konfiguruje i zarzadza Cwiczenia Aktywnosé na (I11P_UO1 P6U_U
systemami przechowywania praktyczne zajeciach, 11P_U02 P6S_UW
danych w sieciach pamieci Wykonanie 1P U04 P6S UW inz
masowej éwiczen, 1 P_U06 P6S_UO_
umiejetnosci|- Student weryfikuje dziatanie sieci sprawozdania - P68_UK
- Student rozwigzuje problemy z éwiczen -
zwigzane z dziataniem sieci i ustug laboratoryjnyc P6S_UU
- Student projektuje i wdraza h
rozwigzania sieci pamieci masowej
.. |- Samodzielnie podnosi swoje Dyskusja Udziatw 11P_KO01 P6U_K
kompetencji . L .
umiejetnosci dyskusiji, P6S_KK

spotecznych




- Jest gotéw do ciggtego Aktywnos¢ na
doksztatcania sie wynikajacego z zajeciach
szybkiego postepu techniki i
technologii w zakresie sieci
komputerowych

- Student jest zorientowany na
realizacje zadania i potrafi
odpowiednio okresla¢ priorytety
podczas jego realizacji

Opis przedmiotu

Studenci zapoznaja sie z przechowywaniem danych w formie sieci pamieci masowe;.

Tresci ksztatcenia — wyktad

Wprowadzenie do pamieci masowe;j
Definicja sieci pamieci masowej
Podstawowe pojecia i terminologia
Historia i ewolucja sieci pamieci masowej
Przyktady zastosowan

Technologie Przechowywania Danych
Dyski twarde i technologie SSD
Technologie RAID i ich konfiguracja
Przechowywanie w chmurze
Przechowywanie obiektéw
Deduplikacja danych
Kompresja danych

Protokoty Sieciowe
iSCSI
Fibre Channel
NFS
CIFS/SMB
Protokoty dostepu do danych
Zdalne kopiowanie danych

Rozwigzania Zarzgdzania Danych
Zarzadzanie pojemnos$cia
Backup i przywracanie danych
Wysoka dostepnos¢ i kontynuacja pracy
Archiwizacja danych
Bezpieczenstwo danych

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Konfiguracja macierzy RAID

Tworzenie i zarzadzanie dyskami wirtualnymi

Konfiguracja przestrzeni sktadowania

Konfiguracja kopii zapasowych

Monitorowanie i diagnostyka

Analiza rzeczywistych przypadkoéw z zakresu sieci pamieci masowe;j
Praktyczne rozwigzanie problemow

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

1. Marks Pawet, Pamigci masowe w systemach mikroprocesorowych, BTC, 2006
2. Clark Tom, Designing Storage Area Networks: A Practical Reference for Implementing Fibre Channel and IP
SANs, Addison Wesley, 2003




Literatura uzupetniajaca

1. Vadala Derek, Managing RAID on Linux, O'Reilly Media , 2002
2. Richarda Barker, Paul Massiglia, Storage Area Network Essentials: A Complete Guide to Understanding and
Implementing SANs, Wiley 2002

Zasady i warunki zaliczenia:

Wyktad - pierwszy termin test jednokrotnego wyboru, drugi termin 5 pytania otwartych. Kolokwium na ocene w skali

2,0-5,0.

Laboratorium -z poszczegdlnych ¢wiczen wykonywane sg sprawozdania oceniane w skali 2,0-5,0. Srednia
arytmetyczna z ocen stanowi ocene koncowa z laboratorium.
Ocena koncowa z kursu = 60% oceny z kolokwium + 40% oceny z ¢wiczen, przy czym obie formy zaje¢ musza by¢

zaliczone na ocene pozytywna

Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koicowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia
uzyskanego przez studenta do nastepujgcej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w

zakresie objetym zaliczeniem:
bardzo dobry - 91%-100%
dobry plus - 81%-90%
dobry - 71%-80%
dostateczny plus — 61%-70%
dostateczny - 50%-60%
niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS = :
przypisanych do przedmiotu / ogotem wg’(mage'qucych . o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,9 1,6
na studiach niestacjonarnych 3 1,0 1,5
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 75 godzin
na studiach niestacjonarnych 75 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 48 Wykonanie sprawozdan 15
Przygotowanie do zajeé¢ 7
Studiowanie literatury 5
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych |Udziatw zajeciach 24 Wykonanie sprawozdan 27
Przygotowanie do zajeé 14
Studiowanie literatury 10
Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu Opracowanie/ aktualizacja:
ksztatcenia
drinz. Tomasz Dtugosz 2023




Serwery sieciowe i ustugi informatyczne

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
Serwery sieciowe i ustugi informatyczne $1-71-SS1U-7
N1-71-SSIU-7
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia Inzynier systemow i sieci komputerowych
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow czwarty Semestr studiow siédmy
Forma zajeé wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne 24 24
Liczba godzin w semestrze
12 12

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Przedmiot ma na celu nabycie wiedzy w zakresie zasad budowy wspoétczesnych systeméw operacyjnych, ustug
realizowanych przez te systemy oraz wypracowania umiejetnosci projektowania systemoéw informatycznych.

Wymagania wstepne

Zaliczenie przedmiotu sieci komputerowe, routing i przetaczanie

. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Odniesienia do charakterys
Metody Sposoéb do efektéw L,
) ) L. tyk poziomow
; X X X nauczania sprawdzania uczenia sie L.
Student, ktoéry zaliczyt przedmiot w zakresie: A Polskiej Ramy
dla kierunku .
Kwalifikacji
- Student  opisuje budowe|Wyktad Kolokwium 11P_W04 PeU_W
systemow operacyjnych, 11TP_WO06 P6S_WG
podsystemy zarzgdzania procesami 1P W07 P6S WG inz
i pamiecia, system plikéw, modele
bezpieczenstwa plikow
- Student ttumaczy algorytmy
wiedzy szeregowania  proceséw, bez
wywtaszczen i z wywtaszczaniem
- Student wyjasnia mechanizmy
synchronizacji i komunikacji miedzy
procesami, a takze wzorcowe
rozwigzania problemoéw
synchronizaciji
- Student ma umiejetnosé instalacji|Cwiczenia Aktywnosé na (I11P_UO1 PeU_U
systemu operacyjnego - Student praktyczne zajeciach, 11P_U02 P6S_UW
weryfikuje dziatanie sieci Wykonanie 1P U04 P6S UW inz
- Studf—)nt potrafi zapro;ektom’/ac éwiczen, ~ l11p_uos P6S_UO
zgodnie z zadang specyfikacjg oraz sprawozdania
umiejetnosci|zrealizowad prosty system z éwiczen P6S_UK
informatyczny, uzywajac laboratoryjnyc P6S_UU
wtasciwych h
metod, technik i narzedzi
- Student rozwigzuje problemy
zwigzane z dziataniem sieci i ustug




- Samodzielnie podnosi swoje Dyskusja Udziatw 11P_KO1

umiejetnosci dyskusiji,
- Jest gotoéw do ciggtego Aktywnosé na
doksztatcania sie wynikajacego z zajeciach

szybkiego postepu techniki i
technologii w zakresie sieci
komputerowych

- Student jest zorientowany na
realizacje zadania i potrafi
odpowiednio okresla¢ priorytety
podczas jego realizacji

kompetencji
spotecznych

P6U_K
P6S_KK

Opis przedmiotu

Studenci zapoznaja sie z budowg i zasada dziatania wspotczes

Tresci ksztatcenia - wyktad

Definicja i funkcje systemu operacyjnego, struktura oprogramowania systemowego i jego zwigzek ze sprzetem,

klasyfikacja systeméw operacyjnych

Jadro systemu operacyjnego

Procesy, zasoby i watki; hierarchia proceséw, tworzenie, koficzenie, sygnaty

Zarzadzanie procesorem

Zarzadzanie pamigcia

Mechanizmy synchronizacji i komunikacji miedzy procesami, semafory Dijkstry, sekcja krytyczna
System plikow

Zarzadzanie urzadzeniami wejscia-wyjscia

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Instalacja systemu operacyjnego
Konfiguracja systemu operacyjnego
Zarzadzanie procesami, zasobami, watkami
Zarzgdzanie procesorem

Zarzadzanie pamigcia

Zarzagdzanie systemem plikéw

Dostep do urzadzen wejscia-wyjscia

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

1. Stallings W., Systemy operacyjne: architektura, funkcjonowanie i projektowanie, Helion 2023
2. Tanenbaum A.S., Bos H., Systemy operacyjne. Wydanie IV, Helion 2016

Literatura uzupetniajaca

1. Tanenbaum A.S, Strukturalna organizacja systemoéw komputerowych. Wydanie V, Helion 2006
2. Nogty A., Windows Server 2022 Instalacja i konfiguracja, Helion 2023

Zasady i warunki zaliczenia:




Wyktad — pierwszy termin test jednokrotnego wyboru, drugi termin 5 pytania otwartych. Kolokwium na ocene w skali

2,0-5,0.

Laboratorium - z poszczegdlnych éwiczen wykonywane sa sprawozdania oceniane w skali 2,0-5,0. Srednia
arytmetyczna z ocen stanowi ocene koncowa z laboratorium.
Ocena koncowa z kursu = 60% oceny z kolokwium + 40% oceny z ¢wiczen, przy czym obie formy zaje¢ muszag byé¢

zaliczone na ocene pozytywna

Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koncowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia
uzyskanego przez studenta do nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w

zakresie objetym zaliczeniem:
bardzo dobry — 91%-100%
dobry plus — 81%-90%
dobry - 71%-80%
dostateczny plus - 61%-70%
dostateczny — 50%-60%
niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS ” -
przypisanych do przedmiotu / ogotem wy’/magz.ajacych - o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,9 1,6
na studiach niestacjonarnych 3 1,0 1,5
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 75 godzin
na studiach niestacjonarnych 75 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 48 Wykonanie sprawozdan 9
Przygotowanie do zaje¢ 10
Studiowanie literatury 8
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych |Udziatw zajeciach 24 Wykonanie sprawozdan 19
Przygotowanie do zaje¢ 18
Studiowanie literatury 14
Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu Opracowanie/ aktualizacja:
ksztatcenia
drinz. Tomasz Dtugosz 2023




Architektura chmur obliczeniowych

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

. . . N1-71-ACC-4
Architektura chmur obliczeniowych S1-71-ACC-4
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne

i niestacjonarne

Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie

Specjalnosciowy: Inzynier systemow i sieci komputerowych

Rok studiow drugi Semestr studiow czwarty
Forma zajeé wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
. . 24 24
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze
12 12

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest zdobycie praktycznych umiejetnosci tworzenia, testowania i wdrazania aplikacji

internetowych z wykorzystaniem Node.js, platformy Azure i serwisu GitHub

L. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia si Odniesienia |\ | harakt
e sztatcenia/uczenia si o charakterys
Z e Metody Sposodb do efektow . ry
. . .. tyk poziomow
; . : . nauczania sprawdzania uczenia sie L.
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: . Polskiej Ramy
dla kierunku . .
Kwalifikacji
- Wymienia oraz klasyfikuje Wyktad Egzamin 11TP_WO04 P6U_W
konstrukcje jezyka JavaScript oraz 11P_WO06 P6S_WG
technologii Node.js 11P_WO07 P6S_WG_inz
- Wymienia i opisuje mozliwosci
Node.js, platformy Azure i serwisu
GitHub.
wiedzy - Charakteryzuje technologie
internetowe oraz narzedzia do
tworzenia aplikacji www.
- Wymienia i opisuje standardowe
produkty rynkowe z zakresu
tworzenia i testowania aplikacji
internetowych.
- Wybiera sposéb doboru Cwiczenia Aktywnosé na |I1P_UO1 PeU_U
konstrukgcji realizacji zadanych praktyczne zajeciach, 11P_U02 P6S_UW
operacji. Wykonanie  |11p_yo4 P6S_UW_inz
L . . éwiczen,
- Analizuje istniejgce rozwigzania i adanie 11P_U06 P6S_UO
z i
umiejetnosci|wprowadza modyfikacje w celu saliczeniowe P6S_UK
uzyskania nowej funkcjonalnosci. P65S_UU
- Potrafi dostosowa¢ narzedzia i
sposdb ich konfiguracji do
napisania programow.




-Rozumie potrzebe ciggtego Dyskusja Udziatw 11P_KO01
doksztatcania sie w obszarze dyskusiji,
informatyki, ze szczegélnym Aktywnosé na
.. |luwzglednieniem tematyki sieci zajeciach
kompetencji komputerowych

spotecznych | _potrafi samodzielnie rozwiazywaé
postawione zadanie odpowiednio
okreslac¢ priorytety podczas jego

realizacji

P6U_K
P6S_KK

Opis przedmiotu

Podczas wyktadéw i laboratorium studenci nabeda praktyczne umiejetnosci tworzenia, testowania i wdrazania

aplikacji internetowych z wykorzystaniem Node.js, platformy Azure i serwisu GitHub.

Tresci ksztatcenia — wyktad

Architektura aplikacji internetowych.

Kontrola wersji kodu w serwisie GitHub

Hosting aplikacji w ustudze Azure App Service.

Ciagte wdrazanie aplikacji z uzyciem GitHub Actions
Programowanie aplikacji internetowych w Node.js.
Przechowywanie danych na platformie Azure.
Przetwarzanie bezserwerowe w ustudze Azure Functions.
Testowanie aplikacji internetowych w Node.js.

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Architektura aplikacji internetowych.

Kontrola wersji kodu w serwisie GitHub

Hosting aplikacji w ustudze Azure App Service.

Ciagte wdrazanie aplikacji z uzyciem GitHub Actions
Programowanie aplikacji internetowych w Node.js.
Przechowywanie danych na platformie Azure.
Przetwarzanie bezserwerowe w ustudze Azure Functions.
Testowanie aplikacji internetowych w Node.js.

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

Toroman M., Chmura Azure. Praktyczne wprowadzenie dla administratora. Implementacja, monitorowanie i

zarzadzanie waznymi ustugami i komponentami laaS/PaaS, Helion 2020

Dotson Chris, Bezpieczenstwo w chmurze.Przewodnik po projektowaniu i wdrazaniu zabezpieczen, PWN 2020
Stagpor Pawet, Laskowski Dariusz, tubkowski Piotr, ANALIZA NIEZAWODNOSCI ARCHITEKTURY CHMURY

PRYWATNEJ. Journal of Konbin. Mar2018, Vol. 45 Issue 1, p277-286., 2018

Literatura uzupetniajaca

Microsoft Learn - https://docs.microsoft.com/learn

Microsoft Azure documentation - https://docs.microsoft.com/en-us/azure/
Node.js documentation - https://nodejs.org/en/docs

Zasady i warunki zaliczenia:



https://docs.microsoft.com/learn
https://docs.microsoft.com/en-us/azure/

Na ocene koricowa sktadaja sie:

egzamin zaliczeniowy - w formie testu jednokrotnego wyboru (na zaliczenie wymagane jest min. 51%punktéw),
praktyczne zadania laboratoryjne realizowane w zespotach (ocena punktowa zgodnie z podanymi kryteriami

oceniania, na zaliczenie wymagane jest min. 51% punktéw).

Obie formy muszg by¢ zaliczone.

Struktura oceny koricowej:40% egzamin 60% zadania laboratoryjne.
Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koncowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia
uzyskanego przez studenta do nastepujgcej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w

zakresie objetym zaliczeniem:
bardzo dobry - 91%-100%
dobry plus - 81%-90%
dobry - 71%-80%
dostateczny plus - 61%-70%
dostateczny — 50%-60%
niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS
przypisanych do przedmiotu / ogétem wymagajacych o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 2,5 1,9 1,3
na studiach niestacjonarnych 2,5 1,0 1,3
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 62,5 godzin
na studiach niestacjonarnych 62,5 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 48
Przygotowanie do zaje¢ 8
Studiowanie literatury 6,5
Formy aktywnosci Naktad Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych |Udziatw zajeciach 24
Przygotowanie do zaje¢ 20
Studiowanie literatury 18,5
Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu Opracowanie/ aktualizacja:
ksztatcenia
Drinz. Tomasz Dtugosz 2023




Systemy i obliczenia rozproszone Blockchain

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
R . . S$1-71-SIORB-7
Systemy i obliczenia rozproszone Blockchain N1-71-SIORB-7
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia Inzynier systemow i sieci komputerowych
wybieralnego / w zakresie Inzynier aplikacji i systemoéw chmurowych
Rok studiow czwarty Semestr studiow siédmy
Forma zajec¢ wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne 24 24
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest nabycie przez studentéw wiedzy z zakresu technologii Blockchain, kryptowalut oraz
umiejetnosci jej zastosowania w informatyce oraz innych branzach.

Wymagania wstepne

Zaliczenie przedmiotu sieci komputerowe

L. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia si Odniesienia do charakt
z ia/uczenia si o charakterys
o e Metody Sposodb do efektow . ry
. . .. tyk poziomow
; . . . nauczania sprawdzania uczenia sie .
Student, ktoéry zaliczyt przedmiot w zakresie: A Polskiej Ramy
dla kierunku .
Kwalifikacji
- Student wyjasnia architekture i Wyktad Kolokwium 11P_WO02 PeU_W
zastosowanie Blockchain oraz 11P_W03 P6S_ WG
kryptowalut 11P_W04 P6S_WG_inz
- Student definiuje problemy 1P W06
zwigzane z bezpieczenistwem -
systemdw opartych natancuchach 11P_Wo7
wiedzy Y , party
znakow
- Student opisuje algorytmy
kryptograficzne oparte na
technologii Blockchain i
wykorzystywane przez kryptowaluty
- Student konfiguruje $rodowiskoi |Cwiczenia Aktywno$é na |I1P_UO1 PeU_U
ustugi praktyczne zajgciach, 11P_U02 P6S_UW
- Student proponuje odpowiednie Wykonanie 1P U04 P6S UW inz
umiejetnosci rozquar?la zwigzane z te;hnologlq éwiczen, 1P uos P6S_UO
Blockchain oraz sposoby ich sprawozdania P6S UK
wdrazania w srodowiskach IT. z ¢wiczen . P6S_UU
laboratoryjnyc
h
- Samodzielnie podnosi swoje Dyskusja Udziatw 11P_KO1 P6U_K
kompetencji [umiejetnosci dyskusiji, P6S_KK
spotecznych |- Jest gotow do ciggtego Aktywnosé na
doksztatcania sie wynikajacego z zajeciach




szybkiego postepu techniki i
technologii w zakresie sieci
komputerowych

- Student jest zorientowany na
realizacje zadania i potrafi
odpowiednio okresla¢ priorytety
podczas jego realizacji

Opis przedmiotu

Studenci zapoznaja sie z technologig Blockchain oraz kryptowalutami.

Tresci ksztatcenia - wyktad

Wprowadzenie do Blockhain. Typy taricuchéw blokéw.

Decentralizacja z uzyciem taricucha blokéw. Metody decentralizacji

Implementacje technologii taricucha blokéw. Kryptowaluty i inne zastosowanie

Woprowadzenie do Bitcoina.Sie¢ Bitcoina i ptatnosci

Klienty i interfejsy API Bitcoina

Organizacje zdecentralizowane.

Algorytmy kryptograficzne

Ethereum i inne kryptowanuty

Bezpieczenstwo technologii Blockchain. Skalowalnos$é¢ i inne problemy technologii Blockchain.

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Instalacja i konfiguracja portfela kryptowalutowego

Tworzenie wtasnej prywatnej sieci blockchain

Programowanie inteligentnych kontraktéow

Analiza transakcji blockchain

Implementacja algorytmu konsensusu Proof of Work

Bezpieczenstwo blockchain

Rozwazenie konkretnych przypadkéw uzycia i tworzenie projektéw koncepcyjnych dla danego sektora
Interoperacyjnos¢ miedzy réznymi sieciami blockchain

Badanie wydajnosci blockchain

Testowanie i ocena wydajnosci w réznych scenariuszach.

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

Bielinski Arkadiusz K,. Sztuczna inteligencja, blockchain, cyberbezpieczernstwo oraz dane osobowe : zagadnienia
wybrane , Wydawnictwo C. H. Beck, 2019

Sachin S. Shetty, Charles A. Kamhoua, Laurent L. Njilla, Blockchain i bezpieczenstwo systeméw rozproszonych,
ZYSK | S-KA, 2020

Drescher D., Blockchain. Podstawy technologii taricucha blokéw w 25 krokach, Helion 2018

Literatura uzupetniajaca

Bashir I., Blockchain. Zaawansowane zastosowania taricucha blokéw., Helion 2019
Mougayar W, Buterin V, Blockchain w biznesie. Mozliwosci i zastosowania tancucha blokéw, Helion 2019

Zasady i warunki zaliczenia:




Wyktad — pierwszy termin test jednokrotnego wyboru, drugi termin 5 pytania otwartych. Kolokwium na ocene w skali

2,0-5,0.

Cwiczenia - z poszczegélnych éwiczen wykonywane sg sprawozdania oceniane w skali 2,0-5,0. Srednia
arytmetyczna z ocen stanowi ocene koncowa z laboratorium.
Ocena koncowa z kursu = 60% oceny z egzaminu + 40% oceny z éwiczen, przy czym obie formy zaje¢ musza by¢

zaliczone na ocene pozytywna

Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koncowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia
uzyskanego przez studenta do nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w

zakresie objetym zaliczeniem:
bardzo dobry — 91%-100%
dobry plus — 81%-90%
dobry - 71%-80%
dostateczny plus - 61%-70%
dostateczny — 50%-60%
niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS ” -
przypisanych do przedmiotu / ogotem wy’/magz.ajacych - o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,9 1,6
na studiach niestacjonarnych 3 1,5
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 75 godzin
na studiach niestacjonarnych 75 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 48 Wykonanie sprawozdan 10
Przygotowanie do zaje¢ 10
Studiowanie literatury 7
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych |Udziatw zajeciach 24 Wykonanie sprawozdan 26
Przygotowanie do zaje¢ 15
Studiowanie literatury 10
Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu Opracowanie/ aktualizacja:
ksztatcenia
drinz. Tomasz Dtugosz 2023




Nowatorski projekt indywidualny

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

. Lo . S$1-71-NPI-5
Nowatorski projekt indywidualny N1-71-NPI-5
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia Inzynier systemow i sieci komputerowych
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow trzeci Semestr studiow piaty
Forma zajeé wyktad éwiczenia e-learning
Liczba godzin w semestrze
] ] - 16 32
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze
Lo . - 12 32
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Zapoznanie studentéw z aktualnymi narzedziami pracy stosowanymi w srodowisku IT. Realizacja przez studentow
witasnego projektu informatycznego. Rozwijanie umiejetnosci praktycznego, twérczego i efektywnego rozwigzywania
ztozonych probleméw z zakresu informatyki.

Wymagania wstepne

Brak
L. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Odniesienia do charakterys
Metody Sposodb do efektow L,
. . .. tyk poziomow
; . § . nauczania sprawdzania uczenia sie L.
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: . Polskiej Ramy
dla kierunku . .
Kwalifikacji
- Zastosowanie wiedzy teoretycznej|Projekt Kolokwium 11MP_WO02 P6U_W
do rozwigzywania rzeczywistych 11P_W03 P6S_WG
probleméw _ 11P_W07 P6S_WG._inz
wiedzy - IdentyflkaCJ'a problemu'l 11P_WO08 P6S_ WK
proponowanie innowacyjnych .
. . P6S_WK_inz
rozwigzan
- Poznanie nowoczesnych narzedzi
informatycznych i technologii
- Potrafi zaprojektowac i stworzy¢é |Projekt Projekt 11P_UO01 PeU_U
zaawansowane rozwigzania 11P_U02 P6S_UW
informatyczne 11P_UO05 P6S_UW._inz
umiejetnosci|- Potrafi stworzy¢ dokumentacje 11P_U06 P6S_UO
projektu inzynierskiego 11P_U07 P6S_UK
P6S_UU
- Rozumie potrzebe ciggtego Dyskusja Udziat w 11P_KO01 P6U_K
. |doksztatcania sig w obszarze dyskusiji, 11P_K02 P6S_KK
kompetenciji infor.matyki o N Aktywno$é na |11p ko3 P6S_KO
spotecznych |- Dazy do znalezienia wtasciwych zajeciach PES_KR
informacji nt. rozwigzan




potrzebnych do stworzenia
projektu informatycznego

- Potrafi przekaza¢ zatozenia
stworzonego przez siebie projektu i
opisac go

- Ksztattowanie zdolnosci

zarzadzania projektem

Opis przedmiotu

Przygotowanie stuchaczy do realizacji wtasnych projektéw informatycznych.

Tresci ksztatcenia - wyktad

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Woprowadzenie do zajec.

Ustalenie z prowadzacym zakresu projektu.

Przedstawienie idei projektu, wybranych narzedzi i technologii.

Realizacja projektu — konsultacje postepoéw realizacji projektu z prowadzacym.
Oddanie projektu — przedstawienie rezultatéw zrealizowanego projektu.

Tresci ksztatcenia — e-learning

Literatura podstawowa

Kunysz A., Kierunek jakos$¢. Jak unika¢ btedéw w projekcie, Helion 2021
Chacon S., Straub B., Pro Git, Apress 2023
Tsitoara M., Giti GitHub. Kontrola wersji, zarzgdzanie projektami i zasady pracy zespotowej, Helion 2022

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:

E-learning — pierwszy termin - test jednokrotnego i wielokrotnego wyboru. Drugi termin —test jednokrotnego i
wielokrotnego wyboru. Test sprawdza wiedze po przejsciu $ciezki e-learningu.

Cwiczenia- na ostatnich zajeciach studenci oddajg wykonany projekt, zgodnie z wymaganiami prowadzacego, ktére
maja sie pokrywac z tresciami ksztatcenia dla éwiczen.

Ocena koncowa z kursu = 50% oceny z kolokwium + 50% oceny z ¢wiczen, przy czym obie formy zaje¢ musza byé
zaliczone na ocene pozytywna, czyli co najmniej 50%.

Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koricowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia
uzyskanego przez studenta do nastepujgcej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w
zakresie objetym zaliczeniem:

bardzo dobry - 91%-100%

dobry plus - 81%-90%

dobry - 71%-80%

dostateczny plus — 61%-70%

dostateczny — 50%-60%

niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS = :
przypisanych do przedmiotu / ogotem wymagajacych o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych

na studiach stacjonarnych 2 0,6 2,0




na studiach niestacjonarnych

2

0,5 2,0

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 50 godzin
na studiach niestacjonarnych 50 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 16 Wykonanie projektu 1
e-learning 32
Studiowanie literatury 1
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych [Udziatw zajeciach 12 Wykonanie projektu 4
e-learning 32
Studiowanie literatury 2

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu

ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

mgr inz. Karol Kaluga

2023




Nowatorski projekt zespotowy

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

. . S$1-71-NPZ-6
Nowatorski projekt zespotowy N1-71-NPZ-6
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia Inzynier systemow i sieci komputerowych
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow trzeci Semestr studiow szosty
Forma zajec¢ wyktad éwiczenia e-learning
Liczba godzin w semestrze
- . - 16 32
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze
e X - 12 32
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Zapoznanie studentdw z aktualnymi narzedziami pracy stosowanymi w srodowisku IT. Realizacja przez studentow
zespotowo projektu informatycznego. Rozwijanie umiejetnosci praktycznego, twérczego i efektywnego
rozwigzywania ztozonych problemoéw z zakresu informatyki.

Wymagania wstepne

Brak
L. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia si Odniesienia |\ | charakt
e ztatcenia/uczenia si o charakterys
o e Metody Sposodb do efektow . ry
. . .. tyk poziomow
; X X X nauczania sprawdzania uczenia sie L.
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: ) Polskiej Ramy
dla kierunku . ..
Kwalifikacji
- Zastosowanie wiedzy teoretycznej [Projekt, Projekt 11P_WO02 P6U_W
do rozwigzywania rzeczywistych e-learning 11TP_WO03 P6S_WG
problemow ' 11P_W07 P6S_WG_inz
wiedzy - IdentyflkaCJ.a r')roblemu.l 11P_W08 P6S. WK
proponowanie innowacyjnych .
. ) P6S_WK_inz
rozwigzan
- Poznanie nowoczesnych narzedzi
informatycznych i technologii
- Potrafi zaprojektowad i stworzy¢é |Projekt Projekt 11P_UO01 PeU_U
zaawansowane rozwigzania 11P_U02 P6S_UW
informatyczne 11P_U05 P6S_UW._inz
umiejetnosci|- Potrafi stworzy¢ dokumentacje 11P_U06 P6S_UO
projektu inzynierskiego 11P_U07 P6S_UK
P6S_UU
- Rozumie potrzebe ciggtego Dyskusja Udziat w 11P_KO1 P6U_K
. |doksztatcania sie w obszarze dyskusiji, 11P_K02 P6S_KK
kompetenciji infor‘matyki o N Aktywno$é na |11p ko3 P6S_KO
spotecznych |- Dgzy do znalezienia wtasciwych zajeciach P6S_KR
informacji nt. rozwigzan




potrzebnych do stworzenia
projektu informatycznego

- Potrafi przekaza¢ zatozenia
stworzonego przez siebie projektu i
opisac go

- Ksztattowanie zdolnosci
zarzadzania projektem

- Ksztatcenie umiejetnosci pracy
zespotowe;j

Opis przedmiotu

Przygotowanie stuchaczy do zespotowej realizacji projektéw informatycznych.

Tresci ksztatcenia — wyktad

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Woprowadzenie do zaje¢, podziat na zespoty, wyznaczenie lideréw zespotéw.

Ustalenie z prowadzgacym zakresu projektu.

Przedstawienie idei projektu, wybranych narzedzi i technologii.

Podziat zadan w ramach jednego zespotu, zatozenie tablicy projektowej w jednym z popularnych narzedzi do
prowadzenia projektdw i organizowania pracy zespotowej m.in. takich jak: Trello, Jira, Azure DevOps.
Realizacja projektu — konsultacje postepow realizacji projektu z prowadzacym.

Oddanie projektu — przedstawienie rezultatéw zrealizowanego projektu.

Tresci ksztatcenia - e-learning

E-learning ma charakter wspomagajacy dla czesci projektowej. Obejmuje indywidualne i zespotowe konsultacje z
prowadzacym w sprawach wykonywanego projektu zespotowego. Moze tez obejmowac e-learningowa Sciezke
ksztatcenia na dowolnej platformie e-learningowej, np. Moodle, kofnczaca sie testem sprawdzajgcym.

Literatura podstawowa

Kunysz A., Kierunek jakos$¢. Jak unika¢ btedéw w projekcie, Helion 2021

Chacon S., Straub B., Pro Git, Apress 2024

Tsitoara M., Giti GitHub. Kontrola wersji, zarzgdzanie projektami i zasady pracy zespotowej, Helion 2022
https://trello.com/guide

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:




E-learning — jesli e-learning obejmowat e-learningowg Sciezke ksztatcenia na dowolnej platformie e-learningowej,
np. Moodle- $ciezka ta koriczy sie testem sprawdzajgcym, ktéry musi zostac¢ zaliczony na minimum 50% punktéw.

Test nie jest oceniany na ocene.

Cwiczenia- na ostatnich zajeciach studenci oddaja wykonany projekt i sprawozdanie z realizacji projektu, zgodnie z
wymaganiami prowadzacego, ktére maja sie pokrywac z tre$ciami ksztatcenia dla éwiczen.
Ocena koncowa z kursu = oceny za wykonanie projektu i oddanie sprawozdania.

Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koncowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia
uzyskanego przez studenta do nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w

zakresie objetym zaliczeniem:
bardzo dobry — 91%-100%
dobry plus — 81%-90%
dobry - 71%-80%
dostateczny plus - 61%-70%
dostateczny — 50%-60%
niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS - -
przypisanych do przedmiotu / ogotem wy’/magz.ajacych - o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 2 0,6 2,0
na studiach niestacjonarnych 2 0,5 2,0
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 50 godzin
na studiach niestacjonarnych 50 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych UdZiatWZajeCiaCh 16 Wykonanie prOjektu 1
e-learning 32
Studiowanie literatury 1
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych UdZiatWZajeCiaCh 12 Wykonanie prOjektu 4
e-learning 32
Studiowanie literatury 2

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu

ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

mgr inz. Karol Kaluga

2023




Modut ksztatcenia specjalnosciowego: Inzynier aplikacji i systeméw chmurowych

Architektura Cloud Computing

. . S$1-71-ACC-4
Architektura Cloud Computing N1-71-ACC-4
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia Inzynier aplikacji i systemoéw chmurowych
wybieralnego / w zakresie
Rok studiéw drugi Semestr studiow czwarty
Forma zajec¢ wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne 24 24
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest zdobycie wiedzy teoretycznej i praktycznej na temat podstaw architektury systemow cloud

computing. Studenci zapoznajg sie z zasadami projektowania i implementacji skalowalnych oraz wydajnych

systemoéw opartych na chmurze, w tym z modelem ustug (laaS, PaaS, SaaS), konteneryzacja, mikroserwisami,
automatyzacjg oraz narzedziami do zarzadzania zasobami chmurowymi. Celem jest réwniez opanowanie

umiejetnosci korzystania z platform chmurowych takich jak AWS, Azure czy Google Cloud.

Wymagania wstepne

Brak

Odniesienia

Odniesienia

Efekty ksztatcenia/uczenia si do charakterys
/ = Metody Sposéb do efektéw . ry
) ) L. tyk poziomow
; : § . nauczania sprawdzania uczenia sie L.
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: A Polskiej Ramy
dla kierunku L .
Kwalifikacji
- Zna charakterystyke wybranych  [Wyktad Egzamin 11P_W02 PeU_W
technologii i narzedzi tworzenia 11P_W03 P6S_WG
projektéw opartych na technologii 1P W07 P6U W
wiedzy chmurowych . o P6S WG inz
- Poznanie koncepcji wytwarzania i
projektowania rozwigzan
chmurowych na podstawie
zasobdéw narzedzi AWS
- Korzysta z narzedzi Cwiczenia Projekt 11P_U01 PeU_U
programistyczneych, ktore praktyczne 11P_U02 P6S_UW
wspierajg tworzenie Projekt 11P_U04 P6S_UW._inz
oprogramowania opartego na 1P U0G P6S UW
rozwiazaniach chmurowych (np. - P6S_UO
. . _|Azure Web Services) -
umiejetnosci|_ posiuguje sie dokumentacjg w PeU_U
celu wykonania projektu aplikacji P6S_UW
opartej na rozwigzaniach P6S_UW_inz
chmurowych P6S_UK
P6U_U P6S_UK

P6S_UU




doksztatcania sie w obszarze dyskusiji,
informatyki, ze szczegélnym Aktywnosé na
uwzglednieniem tematyki cloud zajeciach
computing

kompetencii |~ Dazy do znalezienia wtasciwych

spotecznych informacji nt. Bibliotek i rozwigzan

potrzebnych do stworzenia
rozwigzan opartych na chmurze

- Potrafi przekaza¢ zatozenia
stworzonego przez siebie projektu i
opisac go

Opis przedmiotu

- Rozumie potrzebe ciggtego Dyskusja Udziatw 11P_KO1 P6U_K P6S_KK

Studenci zapoznaja sie z podstawami architektury systemoéw cloud computing, zasadami projektowania i wdrazania

rozwigzah chmurowych, a takze z technikami skalowania i zarzagdzania infrastrukturg w chmurze.

Tresci ksztatcenia - wyktad

Przestanki oraz zatozenia dziatania infrastruktury i ustug w chmurze.
Modele ustug chmurowych (laaS, Paa$S, SaaS)

Kluczowi dostawcy dla tworzenia ustug w chmurze.

Zarzadzanie skalowalnoscig i elastycznos$cig zasobéw w chmurze.
Komponenty do budowy rozwigzan opartych o chmure.
Przetwarzanie w rozproszonym systemie chmury.

Narzedzia do tworzenia aplikacji mobilnych.

Integracja ustug w chmurze z systemami on-premise.

Kluczowe wzorce projektowe dla rozwigzah chmurowych.
Bezpieczenstwo i ochrona danych w srodowiskach chmurowych.
Monitorowanie i optymalizacja wydajnosci aplikacji w chmurze.
Konteneryzacja i orkiestracja (Docker, Kubernetes).
Automatyzacja i DevOps w srodowiskach chmurowych.

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Wprowadzenie do zajeé i konfiguracja sSrodowiska chmurowego.

Tworzenie i zarzadzanie instancjami wirtualnymi (VMs) w chmurze Tworzenia interfejséw uzytkownika.
Implementacja i wdrazanie aplikacji przy uzyciu konteneryzacji (Docker).

Orkiestracja kontenerdéw przy uzyciu Kubernetes.

Tworzenie i zarzadzanie infrastrukturg za pomoca narzedzi Infrastructure as Code (l1aC).

Integracja aplikacji z ustugami baz danych w chmurze.

Zarzadzanie stanem aplikacji i skalowalnosé w chmurze.

Monitorowanie i optymalizacja aplikacji w sSrodowiskach chmurowych.

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

Davis C., Cloud Native Patterns, Designing change-tolerant software, Manning Publications, 2019

Toroman M., Chmura Azure. Praktyczne wprowadzenie dla administratora. Implementacja, monitorowanie i
zarzadzanie waznymi ustugami i komponentami laaS/PaaS, Helion 2020

Newman S., Building Microservices: Designing Fine-Grained Systems, O'Reilly Media, 2015

Kleppmann M., Designing Data-Intensive Applications, O'Reilly Media, 2017

Literatura uzupetniajaca




Kavis J. K., Architecting the Cloud: Design Decisions for Cloud Computing Service Models (laaS, PaaS, SaaS), Wiley,
2014
Wilder B., Cloud Architecture Patterns: Using Microsoft Azure, O'Reilly Media, 2012

Zasady i warunki zaliczenia:

Wyktad - pierwszy termin - test jednokrotnego wyboru oraz pytania otwarte. Drugi termin - odpowiedz ustna.
Egzamin na ocene w skali 2,0-5,0.

Cwiczenia- do ostatnich zajeé studenci oddaja wykonane listy , zgodnie z wymaganiami prowadzacego, ktére maja
sie pokrywac z tresciami ksztatcenia dla ¢wiczen.

Ocena koncowa z kursu = 50% oceny z egzaminu + 50% oceny z éwiczen, przy czym obie formy zaje¢ musza by¢
zaliczone na ocene pozytywna, czyli co najmniej 50%.

Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koncowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia
uzyskanego przez studenta do nastepujgcej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w
zakresie objetym zaliczeniem:

bardzo dobry - 91%-100%

dobry plus - 81%-90%

dobry - 71%-80%

dostateczny plus - 61%-70%

dostateczny — 50%-60%

niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS = :
przypisanych do przedmiotu / ogotem wymagajacych o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 2,5 1,9 1,3
na studiach niestacjonarnych 2,5 1,0 1,3

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 62,5 godzin

na studiach niestacjonarnych 62,5 godzin

Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajgciach 48 Wykonanie projektu 8,5
Przygotowanie do zaje¢ 4
Studiowanie literatury 2
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych [Udziatw zajeciach 24 Wykonanie projektu 18,5
Przygotowanie do zaje¢ 12
Studiowanie literatury 8
Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu Opracowanie/ aktualizacja:
ksztatcenia
mgr inz. Julita Bielaniewicz 2023




Narzedzia developerskie i platformy NoCode/LowCode

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

. - S$1-71-NDOC-5
Narzedzia developerskie i platformy NoCode/LowCode N1-71-NDOC-5
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia Inzynier aplikacji i systeméw chmurowych
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow trzeci Semestr studiow piaty
Forma zajeé wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne 24 24
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest zdobycie wiedzy teoretycznej i praktycznej na temat Narzedzi developerskich i platform

NoCode/LowCode Poznanie struktury i komponentéw aplikacji NoCode i LowCode, opanowanie narzedzi i
srodowiska pracy zwigzanej z platformami NoCode i LowCode.

Wymagania wstepne

Brak
. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia si Odniesienia do charakt
z ia/uczenia si o charakterys
y g Metody Sposodb do efektow . ry
. . .. tyk poziomow
; : § . nauczania sprawdzania uczenia sie L.
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: . Polskiej Ramy
dla kierunku . .
Kwalifikacji
- Zna charakterystyke narzedzido |Wyktad Kolokwium 11P_WO02 P6U_W
tworzenia stron internetowych i 11P_W03 P6S_WG
aplikacji przy uzyciu platform 1P W07 P6S WG inz
wiedzy NoCode LowCode - o
- Poznanie koncepcji wytwarzania i
projektowania aplikacji przy uzyciu
platform NoCode i LowCode
- Korzysta ze srodowiska Cwiczenia Projekt 11P_UO01 PeU_U
programistycznego na paltformach |praktyczne 11P_U02 P6S_UW
developerskich NoCode i LowCode Projekt 1P U06 P6S UW inz
- Postuguje sie dostepnymi - I
i L P6S_UO
Ll narzedziami developerskimi P6S UK
NoCode i LowCode w celu P68_UU
wykonania projektu stron P6U_U
internetowych i aplikaciji. -
- Rozumie potrzebe ciggtego Dyskusja Udziat w 11P_K01 P6U_K
doksztatcania sie w obszarze dyskusiji, P6S_KK
kompetencji informatyki, ze szczegélnym Aktywnos¢ na
Spotecznych uwzgled.nlenlem.tematykl _ zajeciach
tworzenia stron internetowych i
aplikacji przy uzyciu narzedzi
developerskich




- Dazy do znalezienia wtasciwych
informacji nt. rozwigzan
potrzebnych do tworzenia stron
internetowych i aplikacji przy
uzyciu narzedzi developerskich

- Potrafi przekaza¢ zatozenia
stworzonego przez siebie projektu i
opisac go

Opis przedmiotu

Studenci zapoznaja sie z podstawami tworzenia stron internetowych i aplikacji sposobami lokalnego
przechowywania danych w aplikacji mobilnej oraz obstugg API.

Tresci ksztatcenia — wyktad

Woprowadzenie do koncepcji platform developerskich.

Przeglad platform developerskich NoCode.

Przeglad platform developerskich LowCode.

Tworzenie stron i aplikacji z wykorzystaniem NoCode na przyktadzie dowolnie wybranej platformy.
Tworzenie stron i aplikacji z wykorzystaniem LowCode na przyktadzie dowolnie wybranej platformy.
Tworzenie dokumentacji projektowe;.

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Wykonanie projektu strony internetowej z dziatajgcymi aplikacjami WEB z wykorzystaniem platform developerskich
NoCode.

Stworzenie dokumentacji do projektu.

Wykonanie projektu strony internetowej z dziatajgcymi aplikacjami WEB z wykorzystaniem platform developerskich
LowCode.

Stworzenie dokumentacji do projektu.

Tresci ksztatcenia - Wybierz element

Literatura podstawowa

Materiaty dostarczone przez prowadzgcego

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:




Wyktad - pierwszy termin - test jednokrotnego wyboru oraz pytania otwarte. Drugi termin - odpowiedZ ustna.
Kolokwium na ocene w skali 2,0-5,0.

Cwiczenia- na ostatnich zajeciach studenci oddaja wykonany projekty stron internetowych i aplikacji WEB z
wykorzystaniem narzedzi developerskich

Ocena koncowa z kursu = 50% oceny z kolokwium + 50% oceny z ¢wiczen, przy czym obie formy zaje¢ muszag byé
zaliczone na ocene pozytywna, czyli co najmniej 50%.
Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koncowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia

uzyskanego przez studenta do nastepujgcej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w

zakresie objetym zaliczeniem:
bardzo dobry - 91%-100%
dobry plus - 81%-90%
dobry - 71%-80%
dostateczny plus - 61%-70%
dostateczny — 50%-60%
niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS = :
przypisanych do przedmiotu / ogotem wg’(mage.qucych ' o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 2,5 1,9 1,3
na studiach niestacjonarnych 2,5 1,0 1,3
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 62,5 godzin
na studiach niestacjonarnych 62,5 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziatw Zajeciach 48 Wykonanie prOjektu 8,5
Przygotowanie do zaje¢ 4
Studiowanie literatury 2
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych |Udziatw zajeciach 24 Wykonanie projektu 20,5
Przygotowanie do zajeé¢ 10
Studiowanie literatury 8

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu

ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

mgr inz. Krzysztof Bozek

2023




Wirtualizacja i konteneryzacja

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

" R . $1-71-WIK-4
Wirtualizacja i konteneryzacja N1-71-WIK-4
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia Inzynier aplikacji i systeméw chmurowych
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow drugi Semestr studiow czwarty
Forma zajec¢ wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne 24 24
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

zastosowan w réznych srodowiskach.

Celem kursu jest zdobycie wiedzy teoretycznej i praktycznej na temat technologii wirtualizacji oraz konteneryzacji.
Studenci uzyskaja wiedze na temat koncepcji oraz réznic pomiedzy wirtualizacjg a konteneryzacja, a takze ich

Wymagania wstepne

Brak
L. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia si Odniesienia do charakt
z ia/uczenia si o charakterys
y g Metody Sposodb do efektow . ry
. . .. tyk poziomow
; : : . nauczania sprawdzania uczenia sie L.
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: . Polskiej Ramy
dla kierunku oo ..
Kwalifikacji
- Zna charakterystyke wybranych  |Wyktad Kolokwium 1MP_WO07 P6S_WG
technologii i narzedzi stuzgcych do
wiedzy ertuallz§CJ| i konterleryzaCJl
- Poznanie koncepcji
konteneryzacji aplikacji mobilnych
na przyktadzie technologii Docker
- Korzysta ze Srodowiska Cwiczenia Projekt 11P_UO01 PeU_U
narzedziowego wspierajgcego praktyczne 11P_U02 P6S_UW
tworzenie oprogramowania w Projekt 11P_U06 P6S_UW._inz
architekturze mikroserwisowej (np. P6S UO
Docker Desktop) -
. . . P6S_UK
umiejetnosci|. ie siei i —
1€ Postuguje sie jezykiem P65_UU
skryptowym (Bash) w celu
wykonania projektu aplikacji
wykorzystujgcej technologie
konteneryzacji
- Rozumie potrzebe ciggtego Dyskusja Udziat w 11P_KO1 P6U_K
kompetencji doksztatcania sie w obszarze dyskusiji, P6S_KK
informatyki, ze szczegélnym Aktywnos¢ na
spotecznych S :
uwzglednieniem tematyki zajeciach
wirtualizacji i konteneryzacji




- Dazy do znalezienia wtasciwych
informaciji nt. Bibliotek i rozwigzan
z dziedziny wirtualizacji i
konteneryzacji

- Potrafi przekaza¢ zatozenia

stworzonego przez siebie projektu i

opisac go

Opis przedmiotu

Studenci zapoznaja sie z podstawami technik wirtualizacyjnych i konteneryzacyjnych, narzedziami do zarzadzania
infrastrukturg chmurowag oraz architekturg mikroserwisowa.

Tresci ksztatcenia - wyktad

Woprowadzenie do koncepcji wirtualizacji i konteneryzacji.
Rodzaje Wirtualizacji i Technologii Wirtualizacyjnych.

Virtualbox — Wprowadzenie.
Docker - Wprowadzenie.

Docker Engine.

Docker Compose.

Docker Swarm.

Konteneryzacja aplikacji.

Integracja z zewnetrznymi ustugami poprzez API.

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Woprowadzenie do zajeé. Instalacja oprogramowania.
Virtualbox — Wprowadzenie.

Docker - Wprowadzenie.

Docker Engine.

Docker Compose.

Docker Swarm.

Konteneryzacja aplikacji.

Integracja z zewnetrznymi ustugami poprzez API.

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

Ford N., Richards M., Sadalage P., Dehghani Z., Software Architecture: The Hard Parts: Modern Tradeoff Analysis for
Distributed Architectures, O’Reilly Media 2021
Poulton N., Docker Deep Dive: Zero to Docker in a single book, 2023

Literatura uzupetniajaca

Bernstein J., VirtualBox Made Easy: Virtualize Your Environment with Ease, 2020
Cannon J., Docker: A Project-Based Approach to Learning, 2021

Zasady i warunki zaliczenia:




Wyktad - pierwszy termin - test jednokrotnego wyboru oraz pytania otwarte. Drugi termin - odpowiedz ustna.
Kolokwium na ocene w skali 2,0-5,0.

Cwiczenia- na ostatnich zajeciach studenci oddajg wykonany projekt aplikacji wykorzystujacej narzedzie
konteneryzacyjne, zgodnie z wymaganiami prowadzacego, ktére maja sie pokrywac z tresciami ksztatcenia dla
éwiczen.

Ocena koncowa z kursu = 50% oceny z kolokwium + 50% oceny z ¢wiczen, przy czym obie formy zaje¢ muszag byé
zaliczone na ocene pozytywna, czyli co najmniej 50%.

Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koncowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia
uzyskanego przez studenta do nastepujgcej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w
zakresie objetym zaliczeniem:

bardzo dobry - 91%-100%

dobry plus - 81%-90%

dobry - 71%-80%

dostateczny plus - 61%-70%

dostateczny — 50%-60%

niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS = :
przypisanych do przedmiotu / ogotem wymagajacych o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 2,5 1,9 1,3
na studiach niestacjonarnych 2,5 1,0 1,3

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 62,5 godzin

na studiach niestacjonarnych 62,5 godzin

Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajgciach 48 Wykonanie projektu 6,5
Przygotowanie do zajeé 6
Studiowanie literatury 2
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych |Udziatw zajeciach 24 Wykonanie projektu 17,5
Przygotowanie do zajeé¢ 15
Studiowanie literatury 6
Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu Opracowanie/ aktualizacja:
ksztatcenia
mgr inz. Kamil Kanclerz 2023




Platformy i ustugi chmur obliczeniowych

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
] . . i S$1-71-PIUCC-6
Platformy i ustugi chmur obliczeniowych
N1-71-PIUCC-6
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia Inzynier aplikacji i systemoéw chmurowych
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow trzeci Semestr studiow szosty
Forma zajeé wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne 24 24
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest zdobycie wiedzy teoretycznej i praktycznej na temat podstaw dostosowywania srodowiska
dla r6znych aplikacji i systemow informatycznych prowadzonych w chmurze.

Wymagania wstepne

Brak
. Odniesienia
X L. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie . . do charakterys
Metody Sposéb do efektow ) .
. . .. tyk poziomow
; . : . nauczania sprawdzania uczenia sie .
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: . Polskiej Ramy
dla kierunku L .
Kwalifikacji
- Zna zasady dziatania chmury Wyktad Kolokwium 11P_WO02 PeU_W
obliczeniowej, 11P_WO03 P6S_WG
- Zna wady jak i zalety chmury 1P W06 P6S WG inz
wiedzy obliczeniowej ) 11P_W07
-Zna podstawy konteneryzacji oraz
klasteryzacji ustug potrzebnych do
dziatania aplikacji badz systemu
informatycznego
- Potrafi uruchomi¢ aplikacje Cwiczenia Cwiczenia 11P_UO01 P6U_U
wykonujgc dokeryzacjgaplikacjii  [praktyczne 11P_U02 P6S_UW
potrzebnych do nich ustug Projekt 11P_U03 P6S_UW_inz
umiejetnosci|- Potrafi wykona¢ pliki 1P U06 P6S UO
konfiguracyjne dla docker B PGS_UK
compose oraz kubernetes (badz P68_UU
zamiennie docker Swarm) B
- Rozumie potrzebe ciggtego Dyskusja Udziat w 11P_KO1 P6U_K P6S_KK
doksztatcania sie w obszarze dyskusiji,
informatyki Aktywnos¢ na
kompetencii |- Pazy do znalezienia wtasciwych zajeciach
spotecznych informacji nt. rozwigzan
potrzebnych do stworzenia
srodowiska oraz dobraniem ustug
do danej aplikaciji




Opis przedmiotu

Studenci zapoznaja sie z podstawami konteneryzacji oraz klasteryzacji aplikacji systemu informatycznego.

Tresci ksztatcenia - wyktad

- Wprowadzenie do chmur obliczeniowych (typy oraz za co jest odpowiedzialny client oraz za co odpowiada
administrator chmury).

- Opis ustug oferowanych przez znane hostingi (AWS, Google, Microsoft Azure).

-Wprowadzenie do konteneryzacji aplikacji.

-Wprowadzenie oraz praktyczne wykorzystanie Docker Compose.

-Zalety oraz wady konteneryzacji.

-Wprowadzenie do klasteryzaciji.

-Wady oraz zalety klasteryzaciji.

Tresci ksztatcenia - ¢wiczenia

W ramach ¢wiczen realizowane sg listy zadan odpowiadajgce zagadnieniom omoéwionym podczas wyktadu

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

Krochmalski J., Docker. Projektowanie i wdrazanie aplikacji, Helion 2017

Burns B., Villalba E., Strebel D., Evanson L., Najlepsze praktyki w Kubernetes: jak budowa¢ udane aplikacje, Helion
2021

docs.docker.com/build-cloud/

kubernetes.io/docs/tasks/access-application-cluster/web-ui-dashboard/

Literatura uzupetniajaca

Burns B., Beda J., Hightower K., Evenson L., Kubernetes. Tworzenie niezawodnych systemoéw rozproszonych.
Wydanie Ill, Helion 2023

Zasady i warunki zaliczenia:

Wyktad - pierwszy termin - test jednokrotnego wyboru oraz pytania otwarte. Drugi termin - odpowiedz ustna.
Kolokwium na ocene w skali 2,0-5,0.

Cwiczenia- wykonujg éwiczenia oddajac nie pdzniej niz do nastepnych zajeé.

Ocena konicowa z kursu = co najmniej ocena dostateczna z ¢wiczen jak i wyktadu. Ocena jest $rednig arytmetyczna
ocen z wyktadu i éwiczen.

Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku kornicowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia
uzyskanego przez studenta do nastepujgcej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w
zakresie objetym zaliczeniem:

bardzo dobry - 91%-100%

dobry plus - 81%-90%

dobry - 71%-80%

dostateczny plus — 61%-70%

dostateczny — 50%-60%

niedostateczny ponizej 50%

Liczh PP, uzyskanych w ramach zajeé
iczba punktow = :
przypisanych do przedmiotu / ogotem wymagajacych o charakterze
T bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,9 1,6
na studiach niestacjonarnych 3 1,0 1,5

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):



https://docs.docker.com/build-cloud/
https://kubernetes.io/docs/tasks/access-application-cluster/web-ui-dashboard/

na studiach stacjonarnych

75 godzin

na studiach niestacjonarnych 75 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 48 Wykonywanie ¢wiczen 10
Przygotowanie do zajec¢ 10
Studiowanie literatury 7
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych |Udziatw zajeciach 24 Wykonywanie ¢wiczen 20
Przygotowanie do zajec¢ 17
Studiowanie literatury 14

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu

ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

mgr inz. Mateusz Hyk

2023




Systemy i obliczenia rozproszone Blockchain

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Lo . . S$1-71-SIORB-7
Systemy i obliczenia rozproszone Blockchain N1-71-SIORB-7
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia Inzynier systemow i sieci komputerowych
wybieralnego / w zakresie Inzynier aplikacji i systeméw chmurowych
Rok studiow czwarty Semestr studiow siédmy
Forma zajec¢ wyktad éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne 24 24
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest nabycie przez studentéw wiedzy z zakresu technologii Blockchain, kryptowalut oraz
umiejetnosci jej zastosowania w informatyce oraz innych branzach.

Wymagania wstepne

Zaliczenie przedmiotu sieci komputerowe

L. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia si Odniesienia |\ | harakt
e sztatcenia/uczenia si o charakterys
o . Metody Sposodb do efektow . ry
) ) L. tyk poziomow
; . . . nauczania sprawdzania uczenia sie L.
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: . Polskiej Ramy
dla kierunku . .
Kwalifikacji
- Student wyjasnia architekture i Wyktad Kolokwium 11P_WO02 PeU_W
zastosowanie Blockchain oraz 11P_WO03 P6S_WG
kryptowalut 11P_WO04 P6S_WG_inz
- Student definiuje problemy 1P W06
zwigzane z bezpieczenstwem .
systemdw opartych natancuchach 11P_Wo7
wiedzy Y | party
znakéw
- Student opisuje algorytmy
kryptograficzne oparte na
technologii Blockchain i
wykorzystywane przez kryptowaluty
- Student konfiguruje $rodowisko i |Cwiczenia Aktywnosé na (I11P_UO1 P6U_U
ustugi praktyczne zajgciach, 1P_U02 P6S_UW
- Student proponuje odpowiednie Wykonanie 1P U04 P6S UW inz
umiejetnosci rozwu’;gzar.ua zwigzane z te.chnologla cwiczen, ~ |11p_uos P6S_UO
Blockchain oraz sposoby ich sprawozdania P6S UK
wdrazania w srodowiskach IT. z ¢wiczen . P6S_UU
laboratoryjnyc
h
kompetencji |- Samodzielnie podnosi swoje Dyskusja Udziatw 11P_KO01 P6U_K
spotecznych [umiejetnosci dyskusiji, P6S_KK




- Jest gotéw do ciggtego Aktywnos¢ na
doksztatcania sie wynikajacego z zajeciach
szybkiego postepu techniki i
technologii w zakresie sieci
komputerowych

- Student jest zorientowany na
realizacje zadania i potrafi
odpowiednio okresla¢ priorytety
podczas jego realizacji

Opis przedmiotu

Studenci zapoznaja sie z technologig Blockchain oraz kryptowalutami.

Tresci ksztatcenia — wyktad

Woprowadzenie do Blockhain. Typy tarnicuchéw blokdw.

Decentralizacja z uzyciem taficucha blokéw. Metody decentralizacji

Implementacje technologii tancucha blokéw. Kryptowaluty i inne zastosowanie

Woprowadzenie do Bitcoina.Sie¢ Bitcoina i ptatnosci

Klienty i interfejsy API Bitcoina

Organizacje zdecentralizowane.

Algorytmy kryptograficzne

Ethereum iinne kryptowanuty

Bezpieczenstwo technologii Blockchain. Skalowalnos$é¢ i inne problemy technologii Blockchain.

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Instalacja i konfiguracja portfela kryptowalutowego

Tworzenie wtasnej prywatnej sieci blockchain

Programowanie inteligentnych kontraktéw

Analiza transakcji blockchain

Implementacja algorytmu konsensusu Proof of Work

Bezpieczenstwo blockchain

Rozwazenie konkretnych przypadkéw uzycia i tworzenie projektéw koncepcyjnych dla danego sektora
Interoperacyjnosé¢ miedzy réznymi sieciami blockchain

Badanie wydajnosci blockchain

Testowanie i ocena wydajnosci w réznych scenariuszach.

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

Bielinski Arkadiusz K,. Sztuczna inteligencja, blockchain, cyberbezpieczenstwo oraz dane osobowe : zagadnienia
wybrane , Wydawnictwo C. H. Beck, 2019

Sachin S. Shetty, Charles A. Kamhoua, Laurent L. Njilla, Blockchain i bezpieczenstwo systemoéw rozproszonych,
ZYSK | S-KA, 2020

Drescher D., Blockchain. Podstawy technologii tancucha blokéw w 25 krokach, Helion 2018

Literatura uzupetniajaca

Bashir I., Blockchain. Zaawansowane zastosowania taricucha blokéw., Helion 2019
Mougayar W, Buterin V, Blockchain w biznesie. Mozliwosci i zastosowania tancucha blokéw, Helion 2019

Zasady i warunki zaliczenia:




Wyktad — pierwszy termin test jednokrotnego wyboru, drugi termin 5 pytania otwartych. Kolokwium na ocene w skali

2,0-5,0.

Cwiczenia - z poszczegélnych éwiczen wykonywane sg sprawozdania oceniane w skali 2,0-5,0. Srednia
arytmetyczna z ocen stanowi ocene koncowa z laboratorium.
Ocena koncowa z kursu = 60% oceny z egzaminu + 40% oceny z éwiczen, przy czym obie formy zaje¢ musza by¢

zaliczone na ocene pozytywna

Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koncowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia
uzyskanego przez studenta do nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w

zakresie objetym zaliczeniem:
bardzo dobry — 91%-100%
dobry plus — 81%-90%
dobry - 71%-80%
dostateczny plus - 61%-70%
dostateczny — 50%-60%
niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS ” -
przypisanych do przedmiotu / ogotem wy’/magz.ajacych - o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,9 1,6
na studiach niestacjonarnych 3 1,5
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 75 godzin
na studiach niestacjonarnych 75 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 48 Wykonanie sprawozdan 10
Przygotowanie do zaje¢ 10
Studiowanie literatury 7
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych |Udziatw zajeciach 24 Wykonanie sprawozdan 26
Przygotowanie do zaje¢ 15
Studiowanie literatury 10
Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu Opracowanie/ aktualizacja:
ksztatcenia
drinz. Tomasz Dtugosz 2023




Programowanie Front-end

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Programowanie Front-end / Front-end programming

S$1-71-PFEND-5
N1-71-PFEND-5

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia Inzynier aplikacji i systemoéw chmurowych
wybieralnego / w zakresie Inzynier aplikacji i systemoéw mobilnych
e-commerce developer

Rok studiéw trzeci Semestr studiow piaty
Forma zajec¢ wyktad éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze

24 24
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celami przedmiotu sa:

e poznanie podstaw tworzenia stron internetowych i aplikacji webowych — wprowadzenie do HTML/CSS,

e poznanie podstawowego jezyka wykorzystywanych w programowaniu webowym - JavaScript,
e poznanie narzedzi do zarzadzania i budowania aplikacji webowych (NPM, Vite.js),

e poznanie nowoczesnych narzedzi stuzacych do tworzenia aplikacji webowych - React,

e poznanie budowy i budowy jezyka JavaScript oraz biblioteki React,
e poznanie koncepcji testéw jednostkowych i end-to-end w oparciu o biblioteki Jest i Cypress,

e poznanie technologii REST APl i sposéb korzystania z niej,
e praktyczne wykorzystanie JavaScript, React

i REST APl poprzez stworzenie aplikacji podczas zajeé

laboratoryjnych.
Wymagania wstepne
Brak
L. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Odniesienia do charakterys
Metody Sposodb do efektéow L.
. . .. tyk poziomow
; : § . nauczania sprawdzania uczenia sie L.
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: A Polskiej Ramy
dla kierunku . .
Kwalifikacji
- Zna podstawowe narzedzia i Wyktad Kolokwium 11P_WO02 P6U_W
dobre praktyki wykorzystywane 11P_W03 P6S_WG
przy tworzeniu oprogramowania 1P W07 P6S WG inzP6
wiedzy webowego. o 11P_W08 S_WK
- Zna koncepcje projektowania i .
. S . P6S_WK_inz
tworzenia aplikacji webowej w
oparciu o biblioteke React.
- Korzysta ze zintegrowanego Cwiczenia Projekt 11P_UO01 PeU_U
Swodowiska programistycznego  |praktyczne 11P_U02 P6S_UW
umiejetnoscil(/PE) Projekt 11P_U03 P6S_UW_inzP6
- Tworzy aplikacje webowe w 1P UO06 S UO
oparciu o jezyk JavaScript, - PgS UK




biblioteke React i pasckage
manadzer NPM.

- Wdraza testy aplikacji -
jednostkowe, end-to-end.

P6S_UU

kompetenciji
spotecznych

- Rozumie potrzebe ciggtego
doksztatcania sie w obszarze
informatyki, ze szczegélnym
uwzglednieniem tematyki
technologii aplikacji webowych

- Dazy do znalezienia wtasciwych
informaciji nt. bibliotek i rozwigzan
potrzebnych do stworzenia
aplikacji webowej.

- Potrafi przekaza¢ zatozenia
stworzonego przez siebie projektu i
opisac go.

Dyskusja

Udziat w
dyskusiji,
Aktywnosé na
zajeciach

11P_KO1

P6U_K
P6S_KK

Opis przedmiotu

Studenci zapoznaja sie z koncepcja tworzenia stron internetowych oraz aplikacji webowych, poznajg podstawowe
narzedzia (HTML/CSS/JavaScript/NPM) oraz biblioteke React. W ramach zaje¢ praktycznych tworza aplikacje
wykorzystujgc poznane narzedzia.

Tresci ksztatcenia - wyktad




Zapoznanie z celami kursu oraz zasadami zaliczenia.
Wprowadzenie do technologii webowych.
Krétkie zapoznanie z jezykami HTML i CSS, czyli podstawowymi narzedziami wykosztowanymi przy tworzeniu stron
internetowych.
Jezyk programowania JavaScript:

° historia, zasady dziatania, budowa,

° sktadnia,

. programowanie funkcyjne,

e asynchronicznosé, web workers,

e wprowadzenie do prototypéw, klasy, dziedziczenie

e wprowadzenie do jezyka TypeScript
Narzedzie NPM:

e  package manager - wyjasnienie koncepcji,

. przedstawienie NPM jako narzedzia do zarzadzania projektem.
Biblioteka React:

) zasada dziatania - DOM a Virtual DOM,

. sktadnia,

. podstawowe koncepcje — stan aplikacji, components, hooks, context.
Narzedzia dla deweloperéw dostepne w przegladarce.
Inne przydatne biblioteki i narzedzia np. ESLint, Prettier, Redux, Axios, Tailwind CSS.
Podstawy tworzenia Ul uzytkownika.
Design systems.
Woprowadzenie do testéow jednostkowych i end-to-end:

. koncepcja,

e wprowadzenie do biblioteki Jest (testy jednostkowe),

e wprowadzenie do biblioteki Cypress (testy end-to-end).
Woprowadzenie do REST API:

. koncepcja,

e format danych JSON,

. przyktady i praktyczne sposoby uzycia.

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Zapoznanie z celem ¢wiczen oraz zasadami zaliczenia.

Przygotowanie do zaje¢ - konfiguracja IDE, stworzenie projektu, instalacja niezbednych bibliotek i narzedzi.
Woprowadzenie do jezyka programowania JavaScript.

Wprowadzenie do biblioteki React.

Korzystanie z dokumentacji.

Wprowadzenie do innych bibliotek przydatnych podczas tworzenia aplikacji webowej.
Tworzenie aplikacji w oparciu o projekt interfejsu uzytkownika.

Responsywnos$¢ aplikacji, optymalizacja.

Integracja aplikacji z REST API.

Zarzadzanie stanem aplikacji.

Testowanie kodu - testy jednostkowe i end-to-end.

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa




Sochacki T., JavaScript: interaktywne aplikacje webowe, Helion 2020

Chinnathambi K., JavaScript: przewodnik dla absolutnie poczatkujgcych, Helion 2017

Sveki sL., JavaScript od pierwszej linii kodu: btyskawiczna nauka pisania gier, stron WWW i aplikacji internetowych,
Helion 2023

Ballard P., Szybki kurs JavaScript: wprowadzenie do jezyka w 24 godziny, Helion 2016

Stefanov S., React w dziataniu: tworzenie aplikacji internetowych, Helion 2017

Souza A., React dla zaawansowanych, Helion 2017

MDN Web Docs - https://developer.mozilla.org/en-US/

Dokumentacja biblioteki React - https://react.dev/

Dokumentacja NPM - https://www.npmjs.com/

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:

Wyktad
Kolokwium zaliczeniowe (pytania zamkniete jednokrotnego wyboru + pytania otwarte) w terminach ustalonych przez
prowadzacego (podstawowy + poprawkowy).

Cwiczenia
Projekt aplikacji webowej stworzonej w oparciu o biblioteke React. Projekt zostanie oceniony na ostatnich zajeciach
w oparciu o tresci ksztatcenia dla éwiczen oraz zgodnos$¢ z dobrymi praktykami tworzenia oprogramowania.

Ocena koncowa z kursu
Ocena koncowa z kursu bedzie srednig arytmetycznag wyliczang wedtug wzoru: (30% * ocena_wyklad + 70% *
ocena_cwiczenia) (w przypadku niejednoznacznego wyniku sytuacja bedzie rozstrzygana na korzy$¢ studenta).

Warunkiem koniecznym uzyskania pozytywnej oceny z kursu jest zaliczenie tj. uzyskanie co najmniej 50% punktow
dla kazdej z form zaliczenia. Oceny z wyktadu, ¢wiczen oraz koficowa zostang wyliczone wedtug nastepujacej skali
(gdzie x oznacza zdobyta liczbe punktéw)

o 0%<x<50% - 2.0 (niedostateczny),

o 50%<x<60% - 3.0 (dostateczny),

o 60%<x<70% - 3.5 (dostateczny +),

o 70%<x<80% -4.0(dobry),

e 80%<=x<90% - 4.5 (dobry +),

o  90% < x<95% -5.0 (bardzo dobry)

e 95%<x<100% - 5.5 (bardzo dobry +).

uzyskanych w ramach zaje¢

Liczba punktéw ECTS - -
przypisanych do przedmiotu / ogotem wymagajacych o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 2,5 1,9 1,3
na studiach niestacjonarnych 2,5 1 1,3

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 62,5 godzin

na studiach niestacjonarnych 62,5 godzin

Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad

studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 48 Wykonanie projektu 8,5

Przygotowanie do zajec¢ 4

Studiowanie literatury 2



https://developer.mozilla.org/en-US/
https://react.dev/
https://www.npmjs.com/

Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad

studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych |Udziatw zajeciach 24 Wykonanie projektu 20,5

Przygotowanie do zajec¢ 10

Studiowanie literatury 8

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu
ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

mgr inz. Jakub Gogola

2023




Programowanie Back-end

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Programowanie Back-end

S$1-71-PBEND-6
N1-71-PBEND-6

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia Inzynier aplikacji i systeméw chmurowych
wybieralnego / w zakresie Inzynier aplikacji i systeméw mobilnych
e-commerce developer

Rok studiow trzeci Semestr studiow szosty
Forma zajec¢ wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze

. ] 24 24
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem jest nabycie umiejetnosci projektowania i programowania aplikacji serwerowych z wykorzystaniem

technologii

Python i Django.

Wymagania wstepne

Brak
L. Odniesienia
. . Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie . . do charakterys
Metody Sposdéb do efektow . ;
. . .. tyk poziomow
; X ) . nauczania sprawdzania uczenia sie .
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: ) Polskiej Ramy
dla kierunku . ..
Kwalifikacji
- Zapoznanie sie z rodzajami Wyktad Kolokwium 11TP_W02 PeU_W
srodowisk do tworzenia aplikacji 1P_WO03 P6S_WG
wiedzy serwerovyych (Backj'end)' . 11P_W07 P6S_WG._inz
- Pc')zna'r'ne koncepcji projektowania 11P_W08 P6S. WK
aplikacji serwerowych (Back-end) L
P6S_WK_inz
- Korzysta ze Srodowiska Cwiczenia Projekt 11P_UO01 PeU_U
programistycznego wspierajgcego |praktyczne 11P_U02 P6S_UW
. . .|tworzenie aplikacji serwerowych Projekt 11P_U03 P6S_UW._inz
umiejetnosci
(Back-end) 11P_U06 P6S_UO
P6S_UK
P6S_UU
- Dazy do znalezienia wtasciwych  [Dyskusja Udziat w 11P_KO01 P6U_K
informacji nt. bibliotek i rozwigzan dyskusiji, P6S_KK
.. |potrzebnych do stworzenia Aktywnosé na
kompetencji . . .
aplikaciji zajeciach
spotecznych | pirafi przekazaé zatozenia
stworzonego przez siebie projektu i
opisac go




Opis przedmiotu

Przedmiot pozwala na uzyskanie przez studentéw wiedzy i umiejetnosci niezbednych w procesie projektowania i
implementowania aplikacji serwerowych (Back-end)

Tresci ksztatcenia — wyktad

1. Wprowadzenie do django

2. Tworzenie wiadomosci flash w django

3. Tworzenie formularzy w django

4. Zastosowanie klas widokéw w django (np. ListView, DetailView, CreateView, UpdateView, LoginView)
5. Podstawy django ORM

6. Django ORM - import/export danych

7. Django ORM - kolejkowanie danych

Tresci ksztatcenia - ¢wiczenia

. Wprowadzenie do Django

. Tworzenie wiadomosci flash w django

. Tworzenie formularzy w django

. Zastosowanie klas widokéw w django (np. ListView, DetailView, CreateView, UpdateView, LoginView)
. Podstawy django ORM

. Django ORM - import/export danych

. Django ORM - kolejkowanie danych

N O ol WON -

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

Bird A., Guest C., Badhwar S., Shaw B., Chandra B., Django. Tworzenie nowoczesnych aplikacji internetowych w
Pythonie, Helion 2022

Mele A., Django: praktyczne tworzenie aplikacji sieciowych, Helion 2016

Bendoraitis A., Aplikacje internetowe z Django: najlepsze receptury, Helion 2015

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:

Ocena konicowa jest wystawiana na podstawie usrednionego wyniku z koricowego kolokwium oraz oceny projektu
koncowego (aplikacji) wykonanej podczas ¢wiczen

Podstawg oceny bedzie odniesienie wyniku zgodnie z warunkami zaliczenia uzyskanego przez studenta do
nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiagniecie w petni efektéw uczenia sie w zakresie objetym zaliczeniem:
bardzo dobry — 91%-100%

dobry plus - 81%-90%

dobry - 71%-80%

dostateczny plus — 61%-70%

dostateczny — 50%-60%

niedostateczny ponizej 50%

e T uzyskanych w ramach zajeé
iczba punktow = =
przypisanych do przedmiotu / ogotem wymagajacych o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 2,5 1,9 1,3
na studiach niestacjonarnych 2,5 1 1,3

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):




na studiach stacjonarnych

62,5 godzin

na studiach niestacjonarnych 62,5 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 48 Wykonanie projektu 6,5
Przygotowanie do zajec¢ 4
Studiowanie literatury 4
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych |Udziatw zajeciach 24 Wykonanie projektu 20,5
Przygotowanie do zajec¢ 9
Studiowanie literatury 9

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu

ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

Drinz. Stawomir Owczarzak

2023




Architektura i komunikacja miedzy systemamii bazami danych

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
. . I . L. . S$1-71-AIKMS-6
Architektura i komunikacja miedzy systemami i bazami N1-71-AIKMS-6
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia Inzynier aplikacji i systeméw chmurowych
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow trzeci Semestr studiow szosty
Forma zajec¢ wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne 24 24
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Gtéwnym celem jest zapoznanie studentéw z architekturg i komunikacja miedzy systemamiinformatycznymi, w tym

aplikacjami internetowymi oraz bazami danych.

Wymagania wstepne

Brak
L. Odniesienia
. . Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie . . do charakterys
Metody Sposéb do efektow ) .
) ) L. tyk poziomow
; . ) . nauczania sprawdzania uczenia sie .
Student, ktoéry zaliczyt przedmiot w zakresie: A Polskiej Ramy
dla kierunku L .
Kwalifikacji
- Opisuje architekture i sposoby Wyktad Kolokwium 11P_W02 P6U_W
komunikacji miedzy systemami 11P_WO03 P6S_WG
informatycznymi i bazami danych 1P W07 P6S WG inz
wiedzy - Charakter){ZUJe praktyc.z.ne . 11P_WO08 P6S_ WK
zastosowania technologii Web api, P6S WK in:
Restful oraz json —VvK_Inz
- Potrafi wykonaé projekt aplikacji |Cwiczenia Kolokwium, 11P_UO01 P6U_U
internetowej wykorzystujacej praktyczne Projekt 11P_U02 P6S_UW
technologie JSON, REST Apl, Web PrOJekt 1P U06 P6S UW inz
API B N
iai ei P6S_UO
umiejetnosci|_ i i 5 —

Potrafi zaimplementowacd P6S_UK
bezpieczng komunikacje migdzy P6S UU
systemami, uwierzytelnienie oraz
wydajne interfejsy sieciowe
- Samodzielnie podnosi swoje Dyskusja Udziatw 11P_KO1 P6U_K

kompetencji umiejetnosci w zakresie tworzenia dyskusiji, P6S_KK
aplikacji internetowych i Aktywnosé na

spotecznych . - .
komunikacji miedzy systemami i zajeciach
bazami danych

Opis przedmiotu




Przedmiot obejmuje zapoznanie studentéw z technologiami REST API, JSON, RestFul, OAuth2 w celu zapewnienia
architektury i komunikacji miedzy réznymi systemami i bazami danych.

Tresci ksztatcenia — wyktad

1. Architektura sieci oraz http

2. Architektura klient-serwer. Schematy potaczen
3. Web API. Tworzenie wtasnego API

4.Technologie JSON oraz Data Binding

5. RESTFul Web Services i mikroustugi

6. OAuth2 - framework uwierzytelnienia

7. Projektowanie wydajnych interfejséw sieciowych

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

1. Architektura sieci oraz http

2. Architektura klient-serwer. Schematy potaczen
3. Web API. Tworzenie wtasnego API

4.Technologie JSON oraz Data Binding

5. RESTFul Web Services i mikroustugi

6. OAuth2 - framework uwierzytelnienia

7. Projektowanie wydajnych interfejséw sieciowych

Tresci ksztatcenia - Wybierz element

Literatura podstawowa

Jacobson D., Brail G., Woods D., Interfejs API. Strategia programisty, Helion 2015
Tidwell J., Brewer C., Valencia A., Projektowanie interfejsow: sprawdzone wzorce projektowe, Helion 2021

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:

Wyktad: uzyskanie z testu pisemnego co najmniej 60% punktéw mozliwych do uzyskania

Cwiczenia: obecnosé i aktywny udziat w zajeciach, dopuszczalna jest jedna nieobecnosé. Nalezy ustalié z
prowadzacym forme zaliczenia materiatu przerabianego na zajeciach, ktére student opuscit; uzyskanie co najmniej
oceny dostatecznej ze sprawozdan dotyczgcych zadan realizowanych podczas zajec (karty pracy)

Ocena konicowa z przedmiotu stanowi $rednig ocen z ¢wiczen i testu.

W ramach zaliczenia przedmiotu moze by¢ zalecone dodatkowe wykonanie projektu (praca w grupach).

Ocene moga podnies¢ wykonywane case study, aktywnos$¢ na zajeciach, zadania czgstkowe.

Podstawg oceny bedzie odniesienie wyniku zgodnie z warunkami zaliczenia uzyskanego przez studenta do
nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w zakresie objetym zaliczeniem:
bardzo dobry - 91%-100%

dobry plus - 81%-90%

dobry - 71%-80%

dostateczny plus — 61%-70%

dostateczny — 50%-60%

niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS = :
przypisanych do przedmiotu / ogotem wymagajacych o charakterze
T bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,9 1,6
na studiach niestacjonarnych 3 1 1,5




taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 75 godzin
na studiach niestacjonarnych 75 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 48 Wykonanie projektu 17
Przygotowanie do zajeé 5
Studiowanie literatury 5
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych |Udziatw zajeciach 24 Wykonanie projektu 25
Przygotowanie do zaje¢ 10
Studiowanie literatury 16

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu

ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

Drinz. Stawomir Owczarzak

2023




Uczenie maszynowe w chmurach

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Uczenie maszynowe w chmurach

§$1-71-UMWCC-7
N1-71-UMWCC-7

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia I stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne

i niestacjonarne
Modut ksztatcenia Inzynier aplikacji i systeméw chmurowych
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow czwarty Semestr studiow siddmy
Forma zajeé wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne 24 24
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest zrozumienie i nabycie umiejetnosci realizacji projektéw uczenia maszynowego na

platformach chmurowych.

Wymagania wstepne

Zaliczenie przedmiotow ,,Programowanie w jezyku Python 1” oraz ,,Programowanie w jezyku Python 2”

Odniesienia
L. do charakter
. . ; Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Sposdb ) ystyk
Metody ) do efektow . ;
) sprawdzani L. poziomoéw
; . . . nauczania uczenia sie .
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: a . Polskiej
dla kierunku
Ramy
Kwalifikacji
- Charakteryzuje wybrane Wyktad Sprawdzian 1M1P_WO02 PeU_W
koncepcje i modele uczenia pisemny/kol | 11P_WO03 P6S_WG
maszynowego okwium 11P_W07 P6S_WG_inz
. - Rozpoznaje mozliwosci i
wiedzy A ! ;
ograniczenia wybranej platformy
uczenia maszynowego w
chmurze (np. Vertex Al,
Databricks)
- Dobiera model uczenia Cwiczenia Sprawozdan | 11P_UO01 PeU_U
maszynowego do rozwigzania praktyczne ie 11P_U02 P6S_UW
wybranego problemu, a Projekt 11MP_U03 P6S_UW_inz
nastepnie wykorzystaé¢ dane do 1M1P_U06 P6S_UO
trenowania i oceny modelu P6S_UK
umiejetno | - Tworzy, trenuje i optymalizuje P6S_UU
Sci model uczenia maszynowego na
jednej z powszechnie
wykorzystywanych platform
uczenia maszynowego w
chmurze (np. Vertex Al,
Databricks)




- Dostrzega wage ciagtego Cwiczenia Udziatw 11P_KO01 P6U_K

doksztatcania sie w obszarze praktyczne dyskusiji, P6S_KK
informatyki, ze szczegélnym Dyskusja Aktywnos¢
uwzglednieniem tematyki na zajeciach
uczenia maszynowego w
kompeten | ;hmrach
cji - Dazy do odnajdywania
spoteczny niezbednych informacje w
ch dokumentacji sSrodowiska

obliczeniowego
wykorzystywanego do
rozwigzywania problemow przy
wykorzystaniu narzedzi uczenia
maszynowego w chmurach

Opis przedmiotu

Studenci zapoznaja sie z koncepcjg uczenia maszynowego oraz ucza sie wykorzysta¢ wybrane modele uczenia
maszynowego w srodowisku chmurowym do rozwigzania réznych probleméw.

Tresci ksztatcenia - wyktad

Wprowadzenie do uczenia maszynowego.

Trenowanie, walidacja i testowanie modelu uczenia maszynowego.

Wybrane modele uczenia maszynowego w problemach klasyfikacji i regresiji.
Praktyczne aspekty uczenia maszynowego.

Koncepcja przetwarzania w chmurze.

Omdéwienie wybranej platformy chmurowe;j.

Tworzenie modelu uczenia maszynowego na wybranej platformie chmurowe;.
Trenowanie i wdrazanie modelu uczenia maszynowego w chmurze.

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Wprowadzenie do wybranej biblioteki programistycznej uczenia maszynowego.

Pobieranie i przetwarzanie danych wejsciowych.

Trenowanie, walidacja i testowanie modelu uczenia maszynowego.

Wykorzystanie wybranych modeli uczenia maszynowego w zadanych problemach klasyfikacji i regresji.
Wprowadzenie do wybranej platformy przetwarzania chmurowego.

Tworzenie modelu uczenia maszynowego na wybranej platformie chmurowej.

Konfigurowanie platformy chmurowej do wykonania okreslonego projektu uczenia maszynowego.
Trenowanie i wdrazanie modelu uczenia maszynowego w chmurze.

Tresci ksztatcenia - Wybierz element

Literatura podstawowa

Polak A., Spark. Rozproszone uczenie maszynowe na duzg skale. Jak korzystaé z MLlib, TensorFlow i PyTorch,
Helion

Tandon A., Ryza S., Laserson U., Owen S., Wills J., Zaawansowana analiza danych w PySpark. Metody
przetwarzania informacji na szeroka skale z wykorzystaniem Pythona i systemu Spark, Helion 2023

Géron A., Uczenie maszynowe z uzyciem Scikit-Learn, Keras i TensorFlow. Wydanie Ill, Helion 2023

Literatura uzupetniajaca

Gupta P., Sehgal N.K., Introduction to Machine Learning in the Cloud with Python: Concepts and Practices,
Springer 2021

Lakshmanan V., Data Science on the Google Cloud Platform. 2nd Edition, O’Reilly 2022

Bisong E., Building Machine Learning and Deep Learning Models on Google Cloud Platform, Apress 2019
Dokumentacja wybranej platformy chmurowe;j

Dokumentacja wybranej biblioteki uczenia maszynowego

Zasady i warunki zaliczenia:




Ocena jest $rednig arytmetyczng oceny z wyktadu i z ¢wiczen. Ocena z wyktadu jest wystawiana na podstawie
wyniku ze sprawdzianu pisemnego/kolokwium. Ocena z ¢wiczen jest wystawiana na podstawie raportéw z
wykonania zadan oraz aktywnosci na zajeciach. Obie oceny muszg by¢ pozytywne. Na éwiczeniach na studiach
stacjonarnych dopuszczalne sg 2 nieobecnosci, na studiach niestacjonarnych jedna nieobecnosé.

Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koficowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia
uzyskanego przez studenta do nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiagniecie w petni efektéw uczenia sie w

zakresie objetym zaliczeniem:
bardzo dobry — 91%-100%
dobry plus - 81%-90%
dobry - 71%-80%
dostateczny plus - 61%-70%
dostateczny - 50%-60%
niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS - -
S T IR A ogotem W)’/maga.)jqcych . o charakterze
/ modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,9 1,6
na studiach
niestacjonarnych 8 1.0 1.5

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 75 godzin

na studiach 75 godzin

niestacjonarnych
Formy aktywnosci Naktad Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy

na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 48 Wykonanie projektu 7
Przygotowanie do zajeé 6 Rozwigzywanie zadan 7
Studiowanie literatury 7
Formy aktywnosci Naktad Formy aktywnosci Naktad

i studenta pracy studenta pracy

na studiach Udziat w zajeciach 24 Wykonanie projektu "

niestacjonarnych - — - - -
Przygotowanie do zajegc 14 Rozwigzywanie zadan "
Studiowanie literatury 15

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu Opracowanie/ aktualizacja:

ksztatcenia

drinz. Mateusz Gorczyca 2023




Bezpieczenstwo i monitoring infrastruktury oraz aplikacji chmurowych

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Bezpieczenstwo i monitoring infrastruktury oraz aplikacji chmurowych

$1-71-BMIAC-7
N1-71-BMIAC-7

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne

i niestacjonarne
Modut ksztatcenia Inzynier aplikacji i systemoéw chmurowych
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow czwarty Semestr studiow siédmy
Forma zajeé wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne 24 24
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest zdobycie wiedzy teoretycznej i praktycznej na temat bezpieczeristwa, obstugi aplikacji

graficznych oraz konsolowych do monitorowania procesu dziatania konteneréw, klastréw oraz naprawy.

Wymagania wstepne

Brak
L. Odniesienia
. L. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie . . do charakterys
Metody Sposéb do efektow ) .
. . .. tyk poziomow
; . . . nauczania sprawdzania uczenia sie .
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: . Polskiej Ramy
dla kierunku L .
Kwalifikacji
- Zna zasady dziatania kontenera  [Wyktad Egzamin 11P_WO02 PeU_W
- zna jeden z narzedzi do 11P_WO03 P6S_WG
o klasteryzacji . 11P_W06 P6S_WG_inz
wiedzy - zna. prc?grarr'\y stuzgce do 1P_WO07
monitoringu srodowiska oraz
potrafi odczyta¢ w nim na jakich
zasadach dziata dana ustuga
- Korzysta programu stuzgcego do |Cwiczenia Projekt lub 11P_UO01 P6U_U P6S_UW
monitoringu uruchomionych ustug |praktyczne lista cwiczen |[11P_U02 P6S_UW_inz
aplikacji w chmurze Projekt 11P_U06 P65_UO
- L P6S_UK; P6S_UU
. ., .|- Potrafi wykonac¢ pliki
umiejetnosci . .
konfiguracyjne docker, kubernetes
oraz poprawnie skonfigurowac
uprawnienia, miejsca do
przechowywania haset
- Rozumie potrzebe ciggtego Dyskusja Udziat w 11P_KO01 P6U_K
doksztatcania sie w obszarze dyskusji, P6S_KK
K tencii informatyki, ze szczegélnym Aktywnosc na
ompetencji i
5 ) uwzglednieniem tematyki zajgciach
spotecznych . .
konteneryzacji, klasteryzacji oraz
bezpieczenstwie danej ustugi w
chmurze




Opis przedmiotu

Studenci zapoznaja sie z podstawami wprowadzania aplikacji, monitorowaniem oraz skalowania w chmurze

Tresci ksztatcenia - wyktad

Whprowadzenie do koncepcji uruchamiania oraz cyklu dziatania aplikacji w chmurze.

Typy chmur oraz znajomos$¢ bezpieczenstwa wewnatrz chmury

Poprawa bezpieczenstwa ustugi lub systemu informatycznego w chmurze na poziomie dokeryzowania
Poprawa bezpieczenstwa ustugi lub systemu informatycznego w chmurze na poziomie klasteryzacji
Aplikacje utatwiajgce monitorowanie

Tresci ksztatcenia - ¢wiczenia

W ramach ¢éwiczen realizowane sa listy zadan odpowiadajace zagadnieniom omdéwionym podczas wyktadu

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

Poulton N., Docker Deep Dive: Zero to Docker in a single book, 2023

docs.docker.com/build-cloud/

kubernetes.io/docs/tasks/access-application-cluster/web-ui-dashboard/

Burns B., Beda J., Hightower K., Evenson L., Kubernetes. Tworzenie niezawodnych systemdw rozproszonych.
Wydanie Ill, Helion 2023

https://docs.k8slens.dev/

Literatura uzupetniajaca

Krochmalski J., Docker. Projektowanie i wdrazanie aplikacji, Helion 2017

Zasady i warunki zaliczenia:

Wyktad - pierwszy termin - test jednokrotnego wyboru oraz pytania otwarte. Drugi termin - odpowiedz ustna.
Egzamin na ocene w skali 2,0-5,0.

Cwiczenia- studenci wykonujg listy éwiczen badz oddaja projekt zgodny z tematem éwiczen (listy éwiczen).
Ocena konicowa z kursu = 50% oceny z egzaminu + 50% oceny z éwiczen, przy czym obie formy zaje¢ musza by¢
zaliczone na oceneg pozytywna, czyli co najmniej 50%.

Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koricowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia
uzyskanego przez studenta do nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w
zakresie objetym zaliczeniem:

bardzo dobry - 91%-100%

dobry plus - 81%-90%

dobry - 71%-80%

dostateczny plus — 61%-70%

dostateczny — 50%-60%

niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zaje¢
Liczba punktéw ECTS

przypisanych do przedmiotu / ogoétem wymagajacych o charakterze
T bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,9 1,6
na studiach niestacjonarnych 3 1,0 1,5

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 75 godzin



https://docs.docker.com/build-cloud/
https://kubernetes.io/docs/tasks/access-application-cluster/web-ui-dashboard/

na studiach niestacjonarnych 75 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
Udziat w zaieciach 48 Wykonanie projektu lub 11

i i ziatw z i

na studiach stacjonarnych I przerobienie listy éwiczef
Przygotowanie do zajec¢ 7
Studiowanie literatury 9
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy

. L Wykonanie projektu lub
na studiach niestacjonarnych [Udziatw zajeciach 24 S 20
przerobienie listy ¢wiczen

Przygotowanie do zajeé 12
Studiowanie literatury 19

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu

ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

mgr inz. Mateusz Hyk

2023




Nowatorski projekt indywidualny

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

: et i : S$1-71-NPI-5
Nowatorski projekt indywidualny N1-71-NPI-5
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne

i niestacjonarne

Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie

Inzynier aplikacji i systeméw chmurowych

Inzynier aplikacji i systeméw mobilnych

e-commerce developer / e-commerce developer (modut w jezyku angielskim)

Rok studiow trzeci Semestr studiow piaty
Forma zajec¢ wyktad éwiczenia e-learning
Liczba godzin w semestrze

- . - 16 32
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze

L . - 12 32
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Zapoznanie studentéw z aktualnymi narzedziami pracy stosowanymi w srodowisku IT. Realizacja przez studentéw
wtasnego projektu informatycznego. Rozwijanie umiejetnosci praktycznego, twdrczego i efektywnego
rozwigzywania ztozonych problemoéw z zakresu informatyki.

Wymagania wstepne

Brak
. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia si Odniesienia do charakt
z ia/uczenia si o charakterys
y g Metody Sposodb do efektow . ry
. . .. tyk poziomow
; X X X nauczania sprawdzania uczenia sie L.
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: A Polskiej Ramy
dla kierunku .
Kwalifikacji
- Zastosowanie wiedzy teoretycznej [Projekt Projekt 11P_WO02 P6U_W
do rozwigzywania rzeczywistych 11P_WO03 P6S_WG
probleméw ' 11P_W07 P6S_WG_inz
wiedzy - IdentyflkaCJ.a r')roblemu.l 11P_W08 P6S. WK
proponowanie innowacyjnych .
. , P6S_WK_inz
rozwigzan
- Poznanie nowoczesnych narzedzi
informatycznych i technologii
- Potrafi zaprojektowad i stworzy¢é |Projekt Projekt 11P_UO01 PeU_U
zaawansowane rozwigzania 11P_U02 P6S_UW
informatyczne 11P_U05 P6S_UW._inz
umiejetnosci|- Potrafi stworzy¢ dokumentacje 11P_U06 P6S_UO
projektu inzynierskiego 11P_U07 P6S_UK
P6S_UU
- Rozumie potrzebe ciggtego Dyskusja Udziat w 11P_KO1 P6U_K
Kompetengji Fioksztatca_ma sie w obszarze dyskusp,' ) P6S_KK
informatyki Aktywnos¢ na
spotecznych | Dazy do znalezienia wtasciwych zajeciach
informacji nt. rozwigzan




potrzebnych do stworzenia
projektu informatycznego

- Potrafi przekaza¢ zatozenia
stworzonego przez siebie projektu i
opisac go

- Ksztattowanie zdolnosci

zarzadzania projektem

Opis przedmiotu

Przygotowanie stuchaczy do realizacji wtasnych projektéw informatycznych.

Tresci ksztatcenia - wyktad

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Woprowadzenie do zajec.

Ustalenie z prowadzacym zakresu projektu.

Przedstawienie idei projektu, wybranych narzedzi i technologii.

Realizacja projektu — konsultacje postepoéw realizacji projektu z prowadzacym.
Oddanie projektu — przedstawienie rezultatéw zrealizowanego projektu.

Tresci ksztatcenia — e-learning

E-learning ma charakter wspomagajacy dla czesci projektowej. Obejmuje indywidualne konsultacje z prowadzacym
w sprawach wykonywanego projektu indywidualnego. Moze tez obejmowac e-learningowa $ciezke ksztatcenia na
dowolnej platformie e-learningowej, np. Moodle, koriczgca sie testem sprawdzajacym.

Literatura podstawowa

Kunysz A., Kierunek jakos$¢. Jak unikac btedéw w projekcie, Helion 2021
Chacon S., Straub B., Pro Git, Apress 2023
Tsitoara M., Giti GitHub. Kontrola wersji, zarzadzanie projektami i zasady pracy zespotowej, Helion 2022

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:

E-learning — jesli e-learning obejmowat e-learningowa $ciezke ksztatcenia na dowolnej platformie e-learningowe;j,
np. Moodle- $ciezka ta koriczy sie testem sprawdzajgcym, ktdéry musi zostac¢ zaliczony na minimum 50% punktéw.
Test nie jest oceniany na ocene.

Cwiczenia- na ostatnich zajeciach studenci oddajg wykonany projekt i sprawozdanie z realizacji projektu, zgodnie z
wymaganiami prowadzacego, ktére maja sie pokrywacé z tresciami ksztatcenia dla ¢wiczen.

Ocena koncowa z kursu = oceny za wykonanie projektu i oddanie sprawozdania.

Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koncowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia
uzyskanego przez studenta do nastepujgcej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w
zakresie objetym zaliczeniem:

bardzo dobry - 91%-100%

dobry plus — 81%-90%

dobry - 71%-80%

dostateczny plus — 61%-70%

dostateczny — 50%-60%

niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS = =
przypisanych do przedmiotu / ogotem wymagajacych o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych




na studiach stacjonarnych 2 0,6 2,0
na studiach niestacjonarnych 2 0,5 2,0
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 50 godzin
na studiach niestacjonarnych 50 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 16 Wykonanie projektu 1
e-learning 32
Studiowanie literatury 1
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych |Udziatw zajeciach 12 Wykonanie projektu 4
e-learning 32
Studiowanie literatury 2

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu

ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

mgr inz. Karol Kaluga

2023




Nowatorski projekt zespotowy

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

. . S$1-71-NPZ-6
Nowatorski projekt zespotowy N1-71-NPZ-6
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie

Inzynier aplikacji i systeméw chmurowych

Inzynier aplikacji i systeméw mobilnych

e-commerce developer / e-commerce developer (modut w jezyku angielskim)

Rok studiow trzeci Semestr studiow szosty
Forma zajec¢ wyktad ¢éwiczenia e-learning
Liczba godzin w semestrze

. ] - 16 32
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze

L . - 12 32
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Zapoznanie studentdw z aktualnymi narzedziami pracy stosowanymi w srodowisku IT. Realizacja przez studentow
zespotowo projektu informatycznego. Rozwijanie umiejetnosci praktycznego, twérczego i efektywnego
rozwigzywania ztozonych problemoéw z zakresu informatyki.

Wymagania wstepne

Brak
L. Odniesienia
X L. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie . . do charakterys
Metody Sposéb do efektow ) .
) ) .. tyk poziomow
; X . . nauczania sprawdzania uczenia sie .
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: A Polskiej Ramy
dla kierunku L .
Kwalifikacji
- Zastosowanie wiedzy teoretycznej|Projekt, Projekt 11P_WO02 PeU_W
do rozwigzywania rzeczywistych  |e-learning 11P_W03 P6S_WG
problemow ' 11P_W07 P6S_WG_inz
wiedzy - IdentyflkaCJ'a r.)roblemu'l 11P_WO08 P6S_ WK
proponowanie innowacyjnych .
. , P6S_WK_inz
rozwigzan
- Poznanie nowoczesnych narzedzi
informatycznych i technologii
- Potrafi zaprojektowac i stworzy¢é |Projekt Projekt 11P_UO01 PeU_U
zaawansowane rozwigzania 11P_U02 P6S_UW
informatyczne 11P_UO05 P6S_UW_inz
umiejetnosci|- Potrafi stworzy¢ dokumentacje 11P_U06 P6S_UO
projektu inzynierskiego 11P_U07 P6S_UK
P6S_UU
- Rozumie potrzebe ciggtego Dyskusja Udziat w 11P_KO01 P6U_K
kompetencji |doksztatcania sie w obszarze dyskusiji, P6S_KK
spotecznych |informatyki Aktywnosé na
zajeciach




- Dazy do znalezienia wtasciwych
informacji nt. rozwigzan
potrzebnych do stworzenia
projektu informatycznego

- Potrafi przekaza¢ zatozenia
stworzonego przez siebie projektu i
opisac go

- Ksztattowanie zdolnosci
zarzadzania projektem

- Ksztatcenie umiejetnosci pracy

zespotowej

Opis przedmiotu

Przygotowanie stuchaczy do zespotowej realizacji projektéw informatycznych.

Tresci ksztatcenia - wyktad

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Woprowadzenie do zajec¢, podziat na zespoty, wyznaczenie lideréw zespotow.

Ustalenie z prowadzgcym zakresu projektu.

Przedstawienie idei projektu, wybranych narzedzi i technologii.

Podziat zadan w ramach jednego zespotu, zatozenie tablicy projektowej w jednym z popularnych narzedzi do
prowadzenia projektdw i organizowania pracy zespotowej m.in. takich jak: Trello, Jira, Azure DevOps.
Realizacja projektu — konsultacje postepoéw realizacji projektu z prowadzacym.

Oddanie projektu — przedstawienie rezultatéw zrealizowanego projektu.

Tresci ksztatcenia — e-learning

E-learning ma charakter wspomagajacy dla czesci projektowej. Obejmuje indywidualne i zespotowe konsultacje z
prowadzacym w sprawach wykonywanego projektu zespotowego. Moze tez obejmowac e-learningowa sciezke
ksztatcenia na dowolnej platformie e-learningowej, np. Moodle, koriczaca sie testem sprawdzajgcym.

Literatura podstawowa

Kunysz A., Kierunek jakos$¢. Jak unikac btedéw w projekcie, Helion 2021

Chacon S., Straub B., Pro Git, Apress 2023

Tsitoara M., Giti GitHub. Kontrola wersji, zarzadzanie projektami i zasady pracy zespotowej, Helion 2022
https://trello.com/guide

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:




E-learning — jesli e-learning obejmowat e-learningowg Sciezke ksztatcenia na dowolnej platformie e-learningowej,
np. Moodle- $ciezka ta koriczy sie testem sprawdzajgcym, ktéry musi zostac¢ zaliczony na minimum 50% punktéw.

Test nie jest oceniany na ocene.

Cwiczenia- na ostatnich zajeciach studenci oddaja wykonany projekt i sprawozdanie z realizacji projektu, zgodnie z
wymaganiami prowadzacego, ktére maja sie pokrywac z tre$ciami ksztatcenia dla éwiczen.
Ocena koncowa z kursu = oceny za wykonanie projektu i oddanie sprawozdania.

Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koncowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia
uzyskanego przez studenta do nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w

zakresie objetym zaliczeniem:
bardzo dobry — 91%-100%
dobry plus — 81%-90%
dobry - 71%-80%
dostateczny plus - 61%-70%
dostateczny — 50%-60%
niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS - -
przypisanych do przedmiotu / ogotem wy’/magz.ajacych - o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 2 0,6 2,0
na studiach niestacjonarnych 2 0,5 2,0
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 50 godzin
na studiach niestacjonarnych 50 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych UdZiatWZajeCiaCh 16 Wykonanie prOjektu 1
e-learning 32
Studiowanie literatury 1
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych UdZiatWZajeCiaCh 12 Wykonanie prOjektu 4
e-learning 32
Studiowanie literatury 2

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu

ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

mgr inz. Karol Kaluga

2023




Modut ksztatcenia specjalnosciowego: Inzynier aplikacji i systemdéw mobilnych

Programowanie dla systemu Android

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
. . S1-71-ANDR-4
Programowanie dla systemu Android N1-71-ANDR-4
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia Inzynier aplikacji i systeméw mobilnych
wybieralnego / w zakresie
Rok studiéw drugi Semestr studiow czwarty
Forma zajec¢ wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne 24 24
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem ogélnym przedmiotu jest zapoznanie studentéw z programowaniem natywnym aplikacji mobilnych na system

Android.
Wymagania wstepne
Brak
. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Odniesienia do charakterys
Metody Sposodb do efektow L,
) ) L. tyk poziomow
; X X X nauczania sprawdzania uczenia sie L.
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: A Polskiej Ramy
dla kierunku
Kwalifikacji
- Zna charakterystyke, mozliwosci |Wyktad Kolokwium 1MP_WO02 PeU_W
techniczne, ograniczenia tworzenia 11P_WO03 P6S_WG
aplikacji mobilnych na system 1P W07 P6S WG inz
wiedzy Android - o
- Poznanie koncepcji wytwarzania i
projektowania aplikacji mobilnych
na przyktadzie technologii Android
- Korzysta ze $rodowiska Cwiczenia Projekt 1MP_U01 PeU_U
programistycznego wspierajacego |praktyczne 11P_U02 P6S_UW
tworzenie oprogramowania na Projekt 11P_U06 P6S_UW._inz
urzgdzenia mobilne (np. Android P6S UO
umiejetnosci|Studio) P6S UK
- Postuguje sie jezykiem PGS_UU
programowania na urzadzenia
mobilne (Kotlin) w celu wykonania
projektu aplikacji mobilnej
- Rozumie potrzebe ciggtego Dyskusja Udziat w 11P_KO1 P6U_K
doksztatcania sie w obszarze dyskusiji, P6S_KK
kompetenciji |informatyki, ze szczegdlnym Aktywnosé na
spotecznych |uwzglednieniem tematyki aplikaciji zajeciach
mobilnych przeznaczonych na
system Android




- Dazy do znalezienia wtasciwych
informacji nt. Bibliotek i rozwigzan
potrzebnych do stworzenia
aplikacji mobilnej na system
Android

- Potrafi przekaza¢ zatozenia
stworzonego przez siebie projektu i
opisac go

Opis przedmiotu

Podczas zaje¢ studenci naucza sie, jak tworzy¢ aplikacje mobilne na platforme Android, pracy ze srodowiskiem
Android Studio oraz wdrazania aplikacji w symulatorze i urzadzeniu fizycznym.

Tresci ksztatcenia — wyktad

Woprowadzenie do systemu Android.
Struktura, uktad projektu. Pierwsza aplikacja Hello World. Korzystanie z emulatora oraz fizycznych urzadzen.
Debugowanie oprogramowania.

Cykl zycia aktywnosci.

Podstawy jezyka programowania Kotlin.
Activity i Fragmenty.

Layouty: pliki XML i Jetpack Compose.
Responsywnos$¢ aplikacji.

Jezyk programowania Kotlin- coroutines.
Nawigacja w aplikacji mobilnej.
Wozorzec architektoniczny MVVM.
Shared preferences.

Baza danych SQLite, jezyk SQL.
Repetytorium i kolokwium zaliczeniowe.

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Woprowadzenie do zajeé. Instalacja oprogramowania.
Struktura, uktad projektu. Pierwsza aplikacja Hello World. Korzystanie z emulatora oraz fizycznych urzadzen.
Debugowanie oprogramowania.

Wprowadzenie do systemu Android.

Cykl zycia aktywnosci.

Tworzenie interfejsow uzytkownika.

Responsywnos$¢ aplikacji.

Nawigacja w aplikacji mobilne;j.

Wozorzec architektoniczny MVVM.

Shared preferences.

Baza danych SQLite, jezyk SQL.

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

Wangereka H., Mastering Kotlin for Android 14. Build powerful Android apps from scratch using Jetpack libraries and
Jetpack Compose, Packt Publishing

Kunneth T., Android Ul Development with Jetpack Compose. Bring declarative and native Ul to life quickly and easily
on Android using Jetpack Compose and Kotlin — Second Edition, Packt Publishing 2023

Moskata M., Kotlin Essentials, Michat Moskata 2023
https://developer.android.com/courses/android-basics-compose/course

Literatura uzupetniajaca



https://developer.android.com/courses/android-basics-compose/course

Moskata M., Advanced Kotlin, Michat Moskata 2023

Moskata M., Functional Kotlin, Michat Moskata 2023

Moskata M., Kotlin Coroutines DEEP DIVE Second Edition, Michat Moskata 2023
Moskata M., Effective Kotlin BEST PRACTICES Second Edition, Michat Moskata 2023

Zasady i warunki zaliczenia:

Wyktad - pierwszy i drugi termin - test jednokrotnego i wielokrotnego wyboru. Kolokwium na ocene w skali 2,0-5,0.
Drugi termin kolokwium jest w formie odpowiedzi ustnej -5 pytan. Drugi termin moze zosta¢ oceniony maksymalnie
na ocene 3.0 Ocena z kolokwium jest wyliczana na podstawie liczby punktéw uzyskanych z kolokwium,
przeliczonych na wynik procentowy:

bardzo dobry - 91%-100%

dobry plus - 81%-90%

dobry - 71%-80%

dostateczny plus - 61%-70%

dostateczny — 50%-60%

niedostateczny ponizej 50%

Cwiczenia- na ostatnich zajeciach studenci oddaja wykonany projekt aplikacji mobilnej, opisany w instrukgji
éwiczeniowej, ktéry ma sie pokrywac z tre$ciami ksztatcenia dla ¢wiczen.

Ocena z ¢wiczen jest wyliczana na podstawie liczby punktéw uzyskanych z projektu, przeliczonych na wynik
procentowy:

bardzo dobry - 91%-100%

dobry plus — 81%-90%

dobry - 71%-80%

dostateczny plus - 61%-70%

dostateczny — 50%-60%

niedostateczny ponizej 50%

Ocena koncowa z kursu obliczana jest jako $rednia arytmetyczna ocen z wyktadu oraz éwiczen wg skali:
<4,75;5.0>-5.0

<4,25;4,75)-4.5

<3,75;4,25)-4.0

<3,25;3,75)-3.5

<3,0;3,25)-3.0

Aby zda¢ kurs trzeba uzyskaé ocene pozytywna, przynajmniej 3.0 zaréwno z wyktadu jak i z éwiczenh.

uzyskanych w ramach zaje¢
Liczba punktéw ECTS
przypisanych do przedmiotu / ogétem wymagajacych o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 2,5 1,9 1,3
na studiach niestacjonarnych 2,5 1 1,3
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 62,5 godzin
na studiach niestacjonarnych 62,5 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych . L Przygotowanie do
Udziat w zajeciach 48 . 2
kolokwium
Przygotowanie do zaje¢ 3 Wykonanie projektu 6,5




Studiowanie literatury 3
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
. . Przygotowanie do
na studiach niestacjonarnych [Udziatw zajeciach 24 kolokwium 6
Przygotowanie do zaje¢ 9 Wykonanie projektu 14,5
Studiowanie literatury 9

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu
ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

mgr inz. Karol Kaluga

2023




Programowanie dla systemu iOS

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
. A . S$1-71-10S-4
Programowanie aplikacji mobilnych N1-71-10S-4
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia Inzynier aplikacji i systeméw mobilnych
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow drugi Semestr studiow czwarty
Forma zajec¢ wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne 24 24
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest zdobycie wiedzy teoretycznej i praktycznej na temat podstaw programowania aplikacji

mobilnych dla systemu iOS. Poznanie struktury i komponentéw aplikacji mobilnej, opanowanie narzedzi i

srodowiska pracy zwigzanej z technologiag Swift.

Wymagania wstepne

Brak
L. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia si Odniesienia |, | harakt
e ztatcenia/uczenia si o charakterys
y Y Metody Sposodb do efektow . ry
. . .. tyk poziomow
; : § . nauczania sprawdzania uczenia sie L.
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: ) Polskiej Ramy
dla kierunku oo ..
Kwalifikacji
- Zna charakterystyke wybranych  |Wyktad Kolokwium 11P_WO02 P6U_W
technologii i narzedzi tworzenia 11P_W03 P6S_WG
Wiedzy apllkale .mobilnych ) o 11 P_W07 P6$_WG_|nZ
- Poznanie koncepcji wytwarzania i
projektowania aplikacji mobilnych
na przyktadzie technologii Swift
- Korzysta ze Srodowiska Cwiczenia Projekt 11P_UO01 PeU_U
programistycznego wspierajgcego |praktyczne 11P_U02 P6S_UW
tworzenie oprogramowania na Projekt 1P U06 P6S UW inz
urzgdzenia mobilne (np.XCode) B P6S_UO -
umiejetnosci|_ A aip ; —
Postuguje sie jezykiem P6S_UK
programowania na urzadzenia P6S UU
mobilne (Swift) w celu wykonania
projektu aplikacji mobilnej
- Rozumie potrzebe ciggtego Dyskusja Udziat w 11P_KO1 P6U_K
doksztatcania si¢ w obszarze dyskusji, P6S_KK
kompetendii mformaty'kl, Fe szczegolnym o Aktywnos¢ na
uwzglednieniem tematyki aplikacji zajeciach
spotecznych mobilnych dla systemu iOS
- Dazy do znalezienia wtasciwych
informacji nt. Bibliotek i rozwigzan




potrzebnych do stworzenia
aplikacji mobilnej

- Potrafi przekaza¢ zatozenia
stworzonego przez siebie projektu i
opisac go

Opis przedmiotu

Studenci zapoznaja sie z podstawami tworzenia aplikacji mobilnych dla systemu iOS w technologii Swift, sposobami
lokalnego przechowywania danych w aplikacji mobilnej oraz obstugag API.

Tresci ksztatcenia — wyktad

Sktadnia i elementy jezyka Swift. Podstawy pracy w srodowisku Apple Xcode. Praca z symulatorem urzadzen Apple.
Praca ze Storyboards oraz Interface Builder.
Elementy Ul. UIKit.

Layout, AutoLayout oraz StackView.
Powiadomienia w aplikacjach iOS.
Nawigacja oraz menu.

Animacje i grafika.

Praca z mapami i lokalizacja.

SwiftUl

Pobieranie danych z Internetu

CoreData

CocoaPods

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Sktadnia i elementy jezyka Swift. Podstawy pracy w srodowisku Apple Xcode. Praca z symulatorem urzadzen Apple.
Praca ze Storyboards oraz Interface Builder.
Elementy Ul. UIKit.

Layout, AutoLayout oraz StackView.
Powiadomienia w aplikacjach iOS.
Nawigacja oraz menu.

Animacje i grafika.

Praca z mapami i lokalizacja.

SwiftUl

CoreData

CocoaPods

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

Mathias M., Gallagher J., Programowanie w jezyku Swift. Big Nerd Ranch Guide, Helion 2017

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:




Wyktad - pierwszy termin - test jednokrotnego wyboru oraz pytania otwarte. Drugi termin - odpowiedZ ustna.
Kolokwium na ocene w skali 2,0-5,0.

Cwiczenia- na ostatnich zajeciach studenci oddajg wykonany projekt aplikacji mobilnej, zgodnie z wymaganiami
prowadzacego, ktére maja sie pokrywac z tresciami ksztatcenia dla ¢wiczen.
Ocena koncowa z kursu = 50% oceny z kolokwium + 50% oceny z ¢wiczen, przy czym obie formy zaje¢ musza byé
zaliczone na ocene pozytywna, czyli co najmniej 50%.
Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koncowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia

uzyskanego przez studenta do nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w

zakresie objetym zaliczeniem:
bardzo dobry — 91%-100%
dobry plus — 81%-90%
dobry - 71%-80%
dostateczny plus - 61%-70%
dostateczny — 50%-60%
niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS - -
przypisanych do przedmiotu / ogotem wy’/magz.ajacych - o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 2,5 1,9 1,3
na studiach niestacjonarnych 2,5 1,0 1,3
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 62,5 godzin
na studiach niestacjonarnych 62,5 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziatw Zajeciach 48 Wykonanie prOjektu 8,5
Przygotowanie do zaje¢ 4
Studiowanie literatury 2
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych Udziatw ZanCiaCh 24 Wykonanie prOjektu 20,5
Przygotowanie do zajeé 12
Studiowanie literatury 6

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu

ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

mgr inz. Kamil Kanclerz

2023




Programowanie aplikacji hybrydowych

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
. oo S$1-71-HYB-5
Programowanie aplikacji hybrydowych N1-71-HYB-5
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia Inzynier aplikacji i systeméw mobilnych
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow trzeci Semestr studiow piaty
Forma zajeé wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne 24 24
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest zdobycie wiedzy teoretycznej i praktycznej na temat podstaw programowania aplikacji

mobilnych w technologiach hybrydowych

Wymagania wstepne

Brak
L. Odniesienia
. . Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie . . do charakterys
Metody Sposéb do efektow ) .
) ) L. tyk poziomow
; . . . nauczania sprawdzania uczenia sie .
Student, ktoéry zaliczyt przedmiot w zakresie: A Polskiej Ramy
dla kierunku L .
Kwalifikacji
Wyjasnia architekture i Wyktad Kolokwium 11P_WO02 PeU_W
komponenty aplikacji 11P_W03 P6S_WG
hybrydowych 11P_WO07 P6S_WG_inz
Potrafi zdefiniowac¢ elementy
wiedzy jezyka Dart oraz technologii
Flutter
Opisuje réznice pomiedzy
aplikacjami natywnymi a
hybrydowymi
Potrafi programowac w Cwiczenia Projekt 1MP_U01 PeU_U
$rodowisku Flutter praktyczne 11P_U02 P6S_UW
Potrafi projektowac aplikacje |projekt 11P_U06 P6S_UW._inz
mobilne oraz przygotowac do P6S UO
niej wymagang dokumentacje P6S UK
umiejetnosci projektowa PGS_UU
Potrafi tworzy¢ aplikacje B
hybrydowe na platforme
Android oraz iOS oraz je
wdrazac na fizycznych
urzadzeniach
. Potrafi projektowac i Dyskusja Udziatw 11P_KO01 P6U_K
kompetencji ) L . -
programowac aplikacje Projekt dyskusji, P6S_KK
spotecznych mobilne i opisaé ten proces Projekt




—  Samodzielnie podnosi swoje
umiejetnosci w zakresie
poznanego jezyka
programowania

Opis przedmiotu

Studenci zapoznaja sie z podstawami tworzenia aplikacji mobilnych w technologiach hybrydowych, w szczegélnosci
Flutter. Pogtebig wiedze otrzymanag na wczesniejszych kursach. Obstuge API, internacjonalizacje oraz proces
publikowania aplikacji w sklepach.

Tresci ksztatcenia — wyktad

Srodowiska hybrydowe - przeglad.

Przetwarzanie danych oraz backend.

Networking oraz wykorzystywanie API.

BloC iinne wzorce projektowe.

Dostepnos¢ iinternacjonalizacja w aplikacjach hybrydowych.
Testowanie, debugowanie i optymalizacja.

Wdrazanie aplikacji hybrydowych oraz publikowanie ich w sklepach.

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Przetwarzanie danych oraz backend.

Networking oraz wykorzystywanie API.

BloC iinne wzorce projektowe

Dostepnos¢ i internacjonalizacja w aplikacjach hybrydowych.
Testowanie, debugowanie i optymalizacja.

Wdrazanie aplikacji hybrydowych oraz publikowanie ich w sklepach.

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

Baranowski K., Flutter. Podstawy, Helion 2023

Rose R., Flutter i Dart. Receptury. Tworzenie chmurowych aplikacji full stack, Helion

Bailey T., Biessek A., Flutter for Beginners. Cross-platform mobile development from Hello, World! to app release
with Flutter 3.10+ and Dart 3.x - Third Edition, Packt Publishing 2023

https://flutter.dev/learn

https://docs.flutter.dev/cookbook

Literatura uzupetniajaca

Sande J., Dart Apprentice: Fundamentals, Kodeco 2022

Sande J., Dart Apprentice: Beyond the Basics, Kodeco 2022

https://docs.flutter.dev/codelabs

Eisenmann B., React Native. Tworzenie aplikacji mobilnych w jezyku JavaScript. Wydanie Il . Helion 2018

Zasady i warunki zaliczenia:



https://flutter.dev/learn
https://docs.flutter.dev/cookbook
https://docs.flutter.dev/codelabs

Wyktad - pierwszy termin - test jednokrotnego wyboru oraz pytania otwarte. Drugi termin - odpowiedz ustna.
Kolokwium na ocene w skali 2,0-5,0.

Cwiczenia- na ostatnich zajeciach studenci oddajg wykonany projekt aplikacji mobilnej, zgodnie z wymaganiami
prowadzacego, ktére maja sie pokrywac z tresciami ksztatcenia dla ¢wiczen.
Ocena koncowa z kursu = 50% oceny z kolokwium + 50% oceny z ¢wiczen, przy czym obie formy zaje¢ muszag byé¢
zaliczone na ocene pozytywna, czyli co najmniej 50%.
Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koncowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia

uzyskanego przez studenta do nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w

zakresie objetym zaliczeniem:
bardzo dobry — 91%-100%
dobry plus — 81%-90%
dobry - 71%-80%
dostateczny plus - 61%-70%
dostateczny — 50%-60%
niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS - -
przypisanych do przedmiotu / ogotem wy’/magz.ajacych - o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 2,5 1,9 1,3
na studiach niestacjonarnych 2,5 1,0 1,3
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 62,5 godzin
na studiach niestacjonarnych 62,5 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziatw Zajeciach 48 Wykonanie prOjektu 8,5
Przygotowanie do zaje¢ 4
Studiowanie literatury 2
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych Udziatw Zajeciach 24 Wykonanie prOjektu 20,5
Przygotowanie do zajeé 10
Studiowanie literatury 8

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu

ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

drinz. Pawet Prociow

2023




Tworzenie interfejséw uzytkownika

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
- . . . S$1-71-TIU-6
Tworzenie interfejsow uzytkownika N1-71-TIU-6
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia Inzynier aplikacji i systeméw mobilnych
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow trzeci Semestr studiow szosty
Forma zajeé wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne 24 24
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Zrozumienie Uzytkownika: Uczenie sie, jak analizowac potrzeby, oczekiwania i zachowania uzytkownikéw,
aby projektowac intuicyjne i uzyteczne interfejsy.

Teoria Projektowania: Poznawanie podstawowych zasad projektowania, takich jak zasady uzytecznosci,
estetyki, hierarchii informacji i dostgpnosci, ktére wptywajg na skutecznos¢ interfejséw.

Tworzenie Prototypow: Nauka technik tworzenia prototypdéw interfejséw, zaréwno papierowych, jak i
cyfrowych, w celu testowania i iteracji pomystéw projektowych.

Wykorzystanie Narzedzi Projektowych: Opanowanie narzedzi i oprogramowania wykorzystywanego w
projektowaniu interfejséw, takich jak Adobe XD, Sketch, Figma czy Webflow.

Testowanie i Optymalizacja: Nauka metod testowania interfejsow, analizowania wynikéw testéw i wdrazania
poprawek w celu optymalizacji doswiadczen uzytkownikow.

Zasady Responsywnosci: Zrozumienie jak projektowac interfejsy, ktére dziatajg dobrze na réznych
urzadzeniach i ekranach, w tym na komputerach, tabletach i smartfonach.

Integracja z Systemami i Technologiami: Nauka, jak projektowac interfejsy, ktére dobrze wspétpracuja z
réznymi systemami, aplikacjami i technologiami.

Wymagania wstepne

Brak

L. Odniesienia
Odniesienia

wiedzy

tym tworzenia estetycznych,
funkcjonalnych i intuicyjnych
uktadéw graficznych aplikaciji
oraz stron internetowych.
Naucza sie stosowania zasad
uzytecznosci (UX), pracy z
narzedziami do projektowania
interfejséw (np. Figma, Adobe
XD), a takze tworzenia

Efekty ksztatcenia/uczenia sie , , do charakterys
Metody Sposéb do efektow ) ;
. . .. tyk poziomow
; . . . nauczania sprawdzania uczenia sie L.
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: . Polskiej Ramy
dla kierunku L .
Kwalifikacji
Studenci zdobedg wiedze na  |Wyktad Argumentowa [I1P_W02 P6U_W
temat zasad projektowania nie 11P_W03 P6S_ WG
interfejsow uzytkownika (Ul), w 1P W07 P6S WG inz




klikalnych prototypéw i
testowania projektéw pod
katem dostepnosci i
efektywnosci.

umiejetnosci

- Projektowania interfejséw

uzytkownika (Ul): tworzenia
intuicyjnych i estetycznych
uktadow graficznych aplikaciji
mobilnych i stron
internetowych.

- Tworzenia klikalnych
prototypow: projektowania
interaktywnych prototypow
przy uzyciu narzedzi takich jak
Figma lub Adobe XD.

- Testowania i optymalizacji
projektéw: przeprowadzania
testow uzytecznosci i
wprowadzania ulepszen na
podstawie feedbacku, aby
interfejsy byty bardziej
funkcjonalne i przyjazne
uzytkownikom.

- Dostosowywania projektéw do
réznych platform:
optymalizacji interfejsow dla
urzgdzen mobilnychii
desktopowych z zachowaniem
spojnosci wizualnej i
funkcjonalne;j.

- Pracy w zespotach
projektowych: wspétpracy przy
realizacji wigkszych projektéw
interfejséw, uwzgledniajac
feedbackiiteracje.

Cwiczenia
praktyczne
Projekt

Projekt

11P_U01
11P_U02
11P_U03
11P_U06

P6U_U
P6S_UW
P6S_UW_inz
P6S_UO
P6S_UK
P6S_UU

kompetencji
spotecznych

- Rozumie potrzebe ciggtego
doksztatcania sie w obszarze
informatyki, ze szczegélnym
uwzglednieniem tematyki
tworzenia interfejséw uzytkownika
- Dazy do znalezienia wtasciwych
informacji nt. tworzenia interfejséow
uzytkownika

- Potrafi przekaza¢ zatozenia
stworzonego przez siebie projektu i
opisac go

Dyskusja

Udziatw
dyskusiji,
Aktywnos¢ na
zajeciach

11P_KO1

P6U_K
P6S_KK

Opis przedmiotu




Przedmiot koncentruje sie na nauce projektowania nowoczesnych, funkcjonalnych i estetycznych interfejséw
uzytkownika (Ul) dla aplikacji mobilnych oraz stron internetowych. Studenci poznajg zasady uzytecznosci (UX),
projektowania graficznego, oraz pracy z narzedziami do tworzenia interaktywnych prototypéw. Przedmiot taczy teorie
z praktyka, umozliwiajac studentom projektowanie interfejséw dostosowanych do potrzeb uzytkownikéw,
testowanie ich uzytecznosci oraz optymalizacje pod katem réznych platform.

Tresci ksztatcenia - wyktad

1. Wprowadzenie do projektowania interfejséw uzytkownika (Ul)
Opis: Przeglad podstawowych poje¢ zwigzanych z Ul, omdéwienie réznic miedzy Ul a UX oraz znaczenia
intuicyjnego projektowania.

2. Zasady uzytecznosci (UX) w projektowaniu interfejséw
Opis: Wprowadzenie do zasad uzytecznosci, takich jak dostepnos$¢, nawigacja, minimalizm i responsywnosé.
Omowienie, jak poprawnie prowadzi¢ badania uzytkownikéw.

3. Typografiai kolory w Ul
Opis: Znaczenie typografii i teorii koloréw w projektowaniu interfejséw. Jak dobér odpowiednich czcionek i palet
barw wptywa na czytelnos$¢ i estetyke.

4. Tworzenie prototypow interfejséw
Opis: Wprowadzenie do narzedzi do projektowania interfejséw (Figma, Adobe XD). Omdwienie proceséw
tworzenia klikalnych prototypéw i ich roli w cyklu projektowym.

5. Projektowanie interfejséw responsywnych
Opis: Zasady dostosowywania interfejséw do réznych urzadzen (mobilne, tablet, desktop). Wprowadzenie do
projektowania z uzyciem systemow siatki.

6. Testowanie uzytecznosciianaliza zachowan uzytkownikéw
Opis: Jak przeprowadza¢ testy uzytecznosci na prototypach interfejséw. Analiza wynikdéw i wprowadzanie
poprawek na podstawie feedbacku od uzytkownikéw.

7. Animacje i mikrointerakcje w Ul
Opis: Wprowadzenie do uzycia animacji i mikrointerakcji w interfejsach uzytkownika w celu poprawy
doswiadczen uzytkownikéw i zwiekszenia atrakcyjnos$ci wizualnej.

8. Trendy w projektowaniu interfejsow
Opis: Przeglad aktualnych trendéw w projektowaniu interfejséw, takich jak dark mode, design systemy,
minimalizm, i personalizacja doswiadczen uzytkownikdw.

9. Projektowanie dostepnych interfejsow
Opis: Zasady projektowania dostepnych interfejsow z mysla o osobach niepetnosprawnych. Omédwienie norm
WCAG (Web Content Accessibility Guidelines).

10. Prezentacja projektow i case study
Opis: Analiza przyktadéw rzeczywistych projektéw interfejséw uzytkownika. Oméwienie najlepszych praktyk i
wspdlna ocena wybranych projektow.

Tresci ksztatcenia - éwiczenia




10.

Wprowadzenie do projektowania interfejsow uzytkownika (Ul)

Cwiczenie: Analiza popularnych interfejséw uzytkownika pod katem intuicyjnosci i estetyki. Zidentyfikowanie
dobrych i ztych praktyk projektowych.

Zasady uzytecznosci (UX) w projektowaniu interfejsow

Cwiczenie: Tworzenie mapy $ciezki uzytkownika (user journey) dla wybranej aplikacji. Zaprojektowanie prostego
szkicu interfejsu, uwzgledniajgc nawigacje i uzytecznosc.

Typografia i kolory w Ul

Cwiczenie: Projektowanie prostego interfejsu z zastosowaniem zasad typografii i kolorystyki.
Eksperymentowanie z doborem odpowiednich czcionek i palet barw.

Tworzenie prototypow interfejsow

Cwiczenie: Przygotowanie klikalnego prototypu interfejsu w programie Figma lub Adobe XD. Zapoznanie sie z
narzedziami do tworzenia interaktywnych makiet.

Projektowanie interfejsow responsywnych

Cwiczenie: Zaprojektowanie interfejsu strony internetowej w wersji desktopowej, a nastepnie dostosowanie go
do wersji mobilnej z uzyciem systemu siatki.

Testowanie uzytecznosci i analiza zachowan uzytkownikow

Cwiczenie: Przeprowadzenie prostych testéw uzytecznosci na wezesniej przygotowanych prototypach.
Zbieranie feedbacku i analiza wynikéw.

Animacje i mikrointerakcje w Ul

Cwiczenie: Dodanie animacji i mikrointerakgcji do istniejgcego projektu interfejsu w Figma lub Adobe XD.
Symulacja ich wptywu na doswiadczenia uzytkownikéw.

Trendy w projektowaniu interfejsow

Cwiczenie: Projektowanie interfejsu zgodnego z aktualnymi trendami (np. dark mode). Przeglad istniejacych
projektéw, ktére wprowadzity te trendy.

Projektowanie dostepnych interfejséw

Cwiczenie: Audyt istniejgcego projektu interfejsu pod katem dostepnosci (WCAG). Wprowadzenie poprawek w
celu zwiekszenia dostepnosci dla oséb niepetnosprawnych.

Prezentacja projektéw i case study

Cwiczenie: Prezentacja finalnych projektéw interfejséw. Dyskusja na temat zastosowanych rozwigzan i ocena
prac na podstawie kryteriéw funkcjonalnosci, estetyki oraz dostepnosci.

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

Badura C., UXUI: design zoptymalizowany: nie tylko dla designeréw: manual book, Helion 2022

Ritter M., Winterbottom C., UX w projektowaniu witryn internetowych, Helion 2018
Marsh J., UX dla poczatkujacych. Sto krétkich lekcji, Helion 2020
Levy J., Strategia UX. Techniki tworzenia innowacyjnych rozwigzan cyfrowych. Wydanie I, Helion 2021

Greever T., Projekt doskonaty. Zadbaj o komunikacje z klientem, wysoki poziom UX i zdrowy rozsadek. Wydanie Il,
Helion 2022

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:




Wyktad i éwiczenia - oceniane beda:

- aktywnos¢ studenta podczas zajeé

- przygotowanie do zajec¢. Student powinien by¢ wstepnie przygotowany do zaje¢. W semestrze dopuszczalne jest
jedno nieprzygotowanie

- projekty zaliczajace analogiczne do tematéw wyktadéw realizowane na éwiczeniach.

Realizowanie zada bedzie podlegato ocenie w ponizszej skali:
bardzo dobry - 91%-100%

dobry plus - 81%-90%

dobry - 71%-80%

dostateczny plus - 61%-70%

dostateczny — 50%-60%

niedostateczny ponizej 50%

Procenty uzywane sa do okreslenia jak bardzo oddana praca spetnienia wytyczne zadania.

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS = :
przypisanych do przedmiotu / ogotem wymagajacych o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,9 1,6
na studiach niestacjonarnych 3 1,0 1,5

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 75 godzin

na studiach niestacjonarnych 75 godzin

Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajgciach 48 Wykonanie projektu 10
Przygotowanie do zaje¢ 10
Studiowanie literatury 7
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych [Udziatw zajeciach 24 Wykonanie projektu 24
Przygotowanie do zajeé¢ 15
Studiowanie literatury 12
Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu Opracowanie/ aktualizacja:
ksztatcenia
mgr R6za Szczucka 2023




Programowanie gier mobilnych

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Programowanie gier mobilnych

$1-71-PGMOBIL-7
N1-71-PGMOBIL-7

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne

i niestacjonarne
Modut ksztatcenia Inzynier aplikacji i systeméw mobilnych
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow czwarty Semestr studiow siédmy
Forma zajec¢ wyktad éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne 24 24
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem ogélnym przedmiotu jest zapoznanie z procesem projektowania, tworzenia i wdrazania

mobilnych gier

komputerowych na urzgdzenia z systemem Android oraz iOS.

Wymagania wstepne

Brak
L. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia si Odniesienia |\ | harakt
e sztatcenia/uczenia si o charakterys
Z e Metody Sposodb do efektow . ry
. . .. tyk poziomow
; . : : nauczania sprawdzania uczenia sie L.
Student, ktoéry zaliczyt przedmiot w zakresie: . Polskiej Ramy
dla kierunku . .
Kwalifikacji

Wyjasnia architekture i Wyktad Kolokwium 1MP_W02 P6U_W

komponenty gier mobilnych w 11TP_W03 P6S_WG

Srodowisku Android oraz iOS. 1P_WO06 P6S_WG_inz
wiedzy Potrafi zdefiniowa¢ elementy 11P_W07

gier mobilnych oraz potrzebne

zasoby urzadzen fizycznych.

Opisuje réznice migedzy grami

komputerowymi a mobilnymi.

Potrafi programowac gry Projekt Projekt 11P_UO01 PeU_U

mobilne w srodowisku Unity  [Cwiczenia 1P_U02 P6S_UW

3D. praktyczne 11P_U04 P6S_UW_inz

Potrafi wykorzystywaé'fizyczne 11P_U06 P6U_U
umiejetnosci komponenty ur.zqdzenla P6S UK

mobilnego np. zyroskop. p S_

Potrafi tworzy¢ gry mobilne na 65_UU

platforme Android oraz IOS

oraz je wdrazac na fizycznych

urzadzeniach.

Potrafi projektowac i Dyskusja Udziat w 11P_KO1 P6U_K
kompetencji programowaé gry mobilne w dyskusji, P6S_KK
spotecznych parze badz grupie. Aktywnos¢ na

zajeciach




—  Samodzielnie podnosi swoje
umiejetnosci w zakresie
poznanego jezyka
programowania.

Opis przedmiotu

Podczas zaje¢ studenci naucza sie projektowac i programowacé gry mobilne na platformy Android oraz iOS.

Tresci ksztatcenia — wyktad

Wprowadzenie do projektowania gier mobilnych.

Architektura gier mobilnych. Réznice pomiedzy grami mobilnymi a komputerowymi.
Programowanie gestéw. Programowanie réznych wielkosci ekrandéw.
Przygotowywanie rozgrywki.

Wykorzystywanie zasobdéw urzadzenia fizycznego.

Potgczenie gry z zasobami sieciowymi.

Programowanie gier z wykorzystaniem VR oraz AR.

Optymalizacja gier mobilnych.

NGO Rr~ON =

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Woprowadzenie do projektowania gier mobilnych.

Architektura gier mobilnych. R6znice pomiedzy grami mobilnymi a komputerowymi.
Programowanie gestéw. Programowanie réznych wielkosci ekrandéw.
Przygotowywanie rozgrywki.

Wykorzystywanie zasob6w urzgdzenia fizycznego.

Potaczenie gry z zasobami sieciowymi.

Programowanie gier z wykorzystaniem VR oraz AR.

Optymalizacja gier mobilnych.

NGO RON =

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

Geig M., Unity: przewodnik projektanta gier, Helion 2020
Hardman C., Programowanie gier przy uzyciu Unity i C#. Podrecznik dla catkiem poczatkujacych, Promise 2021

Literatura uzupetniajaca

Manning J., Buttfield-Addison P., Unity. Tworzenie gier mobilnych, Helion 2018

Zasady i warunki zaliczenia:

Wyktad — pierwszy termin - test jednokrotnego i wielokrotnego wyboru oraz pytania otwarte. Drugi termin -
odpowiedz ustna. Kolokwium na ocene w skali 2,0-5,0.

Cwiczenia- na ostatnich zajeciach studenci oddaja wykonany projekt gry mobilnej, zgodnie z wymaganiami
prowadzacego, ktére maja sie pokrywacé z tre$ciami ksztatcenia dla ¢wiczen.

Ocena konicowa z kursu = 50% oceny z kolokwium + 50% oceny z ¢wiczeh, przy czym obie formy zaje¢ musza by¢
zaliczone na oceneg pozytywna, czyli co najmniej 50%.

Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koncowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia
uzyskanego przez studenta do nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w
zakresie objetym zaliczeniem:

bardzo dobry - 91%-100%

dobry plus — 81%-90%

dobry - 71%-80%

dostateczny plus — 61%-70%

dostateczny — 50%-60%

niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajec¢




Liczba punktéw ECTS ogoétem wymagajacych o charakterze
przypisanych do przedmiotu / bezposredniego udziatu praktycznym
modutu prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,9 1,6
na studiach niestacjonarnych 3 1,0 1,5
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 75 godzin
na studiach niestacjonarnych 75 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 48 Wykonanie projektu 10
Przygotowanie do zaje¢ 10
Studiowanie literatury 7
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych |Udziatw zajeciach 24 Wykonanie projektu 20
Przygotowanie do zaje¢ 17
Studiowanie literatury 14
Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu Opracowanie/ aktualizacja:
ksztatcenia
mgr inz. Karol Kaluga 2023




Programowanie Front-end

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Programowanie Front-end / Front-end programming

S$1-71-PFEND-5
N1-71-PFEND-5

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia Inzynier aplikacji i systemoéw chmurowych
wybieralnego / w zakresie Inzynier aplikacji i systemoéw mobilnych
e-commerce developer

Rok studiéw trzeci Semestr studiow piaty
Forma zajec¢ wyktad éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze

24 24
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celami przedmiotu sa:

e poznanie podstaw tworzenia stron internetowych i aplikacji webowych — wprowadzenie do HTML/CSS,

e poznanie podstawowego jezyka wykorzystywanych w programowaniu webowym - JavaScript,
e poznanie narzedzi do zarzadzania i budowania aplikacji webowych (NPM, Vite.js),

e poznanie nowoczesnych narzedzi stuzacych do tworzenia aplikacji webowych - React,

e poznanie budowy i budowy jezyka JavaScript oraz biblioteki React,
e poznanie koncepcji testéw jednostkowych i end-to-end w oparciu o biblioteki Jest i Cypress,

e poznanie technologii REST APl i sposéb korzystania z niej,
e praktyczne wykorzystanie JavaScript, React

i REST APl poprzez stworzenie aplikacji podczas zajeé

laboratoryjnych.
Wymagania wstepne
Brak
L. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Odniesienia do charakterys
Metody Sposodb do efektéow L.
. . .. tyk poziomow
; : § . nauczania sprawdzania uczenia sie L.
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: A Polskiej Ramy
dla kierunku . .
Kwalifikacji
- Zna podstawowe narzedzia i Wyktad Kolokwium 11P_WO02 P6U_W
dobre praktyki wykorzystywane 11P_W03 P6S_WG
przy tworzeniu oprogramowania 1P W07 P6S WG inzP6
wiedzy webowego. o 11P_W08 S_WK
- Zna koncepcje projektowania i .
. S . P6S_WK_inz
tworzenia aplikacji webowej w
oparciu o biblioteke React.
- Korzysta ze zintegrowanego Cwiczenia Projekt 11P_UO01 PeU_U
Swodowiska programistycznego  |praktyczne 11P_U02 P6S_UW
umiejetnoscil(/PE) Projekt 11P_U03 P6S_UW_inzP6
- Tworzy aplikacje webowe w 1P UO06 S UO
oparciu o jezyk JavaScript, - PgS UK




biblioteke React i pasckage
manadzer NPM.

- Wdraza testy aplikacji -
jednostkowe, end-to-end.

P6S_UU

kompetenciji
spotecznych

- Rozumie potrzebe ciggtego
doksztatcania sie w obszarze
informatyki, ze szczegélnym
uwzglednieniem tematyki
technologii aplikacji webowych

- Dazy do znalezienia wtasciwych
informaciji nt. bibliotek i rozwigzan
potrzebnych do stworzenia
aplikacji webowej.

- Potrafi przekaza¢ zatozenia
stworzonego przez siebie projektu i
opisac go.

Dyskusja

Udziat w
dyskusiji,
Aktywnosé na
zajeciach

11P_KO1

P6U_K
P6S_KK

Opis przedmiotu

Studenci zapoznaja sie z koncepcja tworzenia stron internetowych oraz aplikacji webowych, poznajg podstawowe
narzedzia (HTML/CSS/JavaScript/NPM) oraz biblioteke React. W ramach zaje¢ praktycznych tworza aplikacje
wykorzystujgc poznane narzedzia.

Tresci ksztatcenia - wyktad




Zapoznanie z celami kursu oraz zasadami zaliczenia.
Wprowadzenie do technologii webowych.
Krétkie zapoznanie z jezykami HTML i CSS, czyli podstawowymi narzedziami wykosztowanymi przy tworzeniu stron
internetowych.
Jezyk programowania JavaScript:

° historia, zasady dziatania, budowa,

° sktadnia,

. programowanie funkcyjne,

e asynchronicznosé, web workers,

e wprowadzenie do prototypéw, klasy, dziedziczenie

e wprowadzenie do jezyka TypeScript
Narzedzie NPM:

e  package manager - wyjasnienie koncepcji,

. przedstawienie NPM jako narzedzia do zarzadzania projektem.
Biblioteka React:

) zasada dziatania - DOM a Virtual DOM,

. sktadnia,

. podstawowe koncepcje — stan aplikacji, components, hooks, context.
Narzedzia dla deweloperéw dostepne w przegladarce.
Inne przydatne biblioteki i narzedzia np. ESLint, Prettier, Redux, Axios, Tailwind CSS.
Podstawy tworzenia Ul uzytkownika.
Design systems.
Woprowadzenie do testéow jednostkowych i end-to-end:

. koncepcja,

e wprowadzenie do biblioteki Jest (testy jednostkowe),

e wprowadzenie do biblioteki Cypress (testy end-to-end).
Woprowadzenie do REST API:

. koncepcja,

e format danych JSON,

. przyktady i praktyczne sposoby uzycia.

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Zapoznanie z celem ¢wiczen oraz zasadami zaliczenia.

Przygotowanie do zaje¢ - konfiguracja IDE, stworzenie projektu, instalacja niezbednych bibliotek i narzedzi.
Woprowadzenie do jezyka programowania JavaScript.

Wprowadzenie do biblioteki React.

Korzystanie z dokumentacji.

Wprowadzenie do innych bibliotek przydatnych podczas tworzenia aplikacji webowej.
Tworzenie aplikacji w oparciu o projekt interfejsu uzytkownika.

Responsywnos$¢ aplikacji, optymalizacja.

Integracja aplikacji z REST API.

Zarzadzanie stanem aplikacji.

Testowanie kodu - testy jednostkowe i end-to-end.

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa




Sochacki T., JavaScript: interaktywne aplikacje webowe, Helion 2020

Chinnathambi K., JavaScript: przewodnik dla absolutnie poczatkujgcych, Helion 2017

Sveki sL., JavaScript od pierwszej linii kodu: btyskawiczna nauka pisania gier, stron WWW i aplikacji internetowych,
Helion 2023

Ballard P., Szybki kurs JavaScript: wprowadzenie do jezyka w 24 godziny, Helion 2016

Stefanov S., React w dziataniu: tworzenie aplikacji internetowych, Helion 2017

Souza A., React dla zaawansowanych, Helion 2017

MDN Web Docs - https://developer.mozilla.org/en-US/

Dokumentacja biblioteki React - https://react.dev/

Dokumentacja NPM - https://www.npmjs.com/

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:

Wyktad
Kolokwium zaliczeniowe (pytania zamkniete jednokrotnego wyboru + pytania otwarte) w terminach ustalonych przez
prowadzacego (podstawowy + poprawkowy).

Cwiczenia
Projekt aplikacji webowej stworzonej w oparciu o biblioteke React. Projekt zostanie oceniony na ostatnich zajeciach
w oparciu o tresci ksztatcenia dla éwiczen oraz zgodnos$¢ z dobrymi praktykami tworzenia oprogramowania.

Ocena koncowa z kursu
Ocena koncowa z kursu bedzie srednig arytmetycznag wyliczang wedtug wzoru: (30% * ocena_wyklad + 70% *
ocena_cwiczenia) (w przypadku niejednoznacznego wyniku sytuacja bedzie rozstrzygana na korzy$¢ studenta).

Warunkiem koniecznym uzyskania pozytywnej oceny z kursu jest zaliczenie tj. uzyskanie co najmniej 50% punktow
dla kazdej z form zaliczenia. Oceny z wyktadu, ¢wiczen oraz koficowa zostang wyliczone wedtug nastepujacej skali
(gdzie x oznacza zdobyta liczbe punktéw)

o 0%<x<50% - 2.0 (niedostateczny),

o 50%<x<60% - 3.0 (dostateczny),

o 60%<x<70% - 3.5 (dostateczny +),

o 70%<x<80% -4.0(dobry),

e 80%<=x<90% - 4.5 (dobry +),

o  90% < x<95% -5.0 (bardzo dobry)

e 95%<x<100% - 5.5 (bardzo dobry +).

uzyskanych w ramach zaje¢

Liczba punktéw ECTS - -
przypisanych do przedmiotu / ogotem wymagajacych o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 2,5 1,9 1,3
na studiach niestacjonarnych 2,5 1 1,3

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 62,5 godzin

na studiach niestacjonarnych 62,5 godzin

Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad

studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 48 Wykonanie projektu 8,5

Przygotowanie do zajec¢ 4

Studiowanie literatury 2



https://developer.mozilla.org/en-US/
https://react.dev/
https://www.npmjs.com/

Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad

studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych |Udziatw zajeciach 24 Wykonanie projektu 20,5

Przygotowanie do zajec¢ 10

Studiowanie literatury 8

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu
ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

mgr inz. Jakub Gogola

2023




Programowanie Back-end

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Programowanie Back-end

S$1-71-PBEND-6
N1-71-PBEND-6

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia Inzynier aplikacji i systeméw chmurowych
wybieralnego / w zakresie Inzynier aplikacji i systeméw mobilnych
e-commerce developer

Rok studiow trzeci Semestr studiow szosty
Forma zajec¢ wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze

. ] 24 24
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem jest nabycie umiejetnosci projektowania i programowania aplikacji serwerowych z wykorzystaniem

technologii

Python i Django.

Wymagania wstepne

Brak
L. Odniesienia
. . Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie . . do charakterys
Metody Sposdéb do efektow . ;
. . .. tyk poziomow
; X ) . nauczania sprawdzania uczenia sie .
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: ) Polskiej Ramy
dla kierunku . ..
Kwalifikacji
- Zapoznanie sie z rodzajami Wyktad Kolokwium 11TP_W02 PeU_W
srodowisk do tworzenia aplikacji 1P_WO03 P6S_WG
wiedzy serwerovyych (Backj'end)' . 11P_W07 P6S_WG._inz
- Pc')zna'r'ne koncepcji projektowania 11P_W08 P6S. WK
aplikacji serwerowych (Back-end) L
P6S_WK_inz
- Korzysta ze Srodowiska Cwiczenia Projekt 11P_UO01 PeU_U
programistycznego wspierajgcego |praktyczne 11P_U02 P6S_UW
. . .|tworzenie aplikacji serwerowych Projekt 11P_U03 P6S_UW._inz
umiejetnosci
(Back-end) 11P_U06 P6S_UO
P6S_UK
P6S_UU
- Dazy do znalezienia wtasciwych  [Dyskusja Udziat w 11P_KO01 P6U_K
informacji nt. bibliotek i rozwigzan dyskusiji, P6S_KK
.. |potrzebnych do stworzenia Aktywnosé na
kompetencji . . .
aplikaciji zajeciach
spotecznych | pirafi przekazaé zatozenia
stworzonego przez siebie projektu i
opisac go




Opis przedmiotu

Przedmiot pozwala na uzyskanie przez studentéw wiedzy i umiejetnosci niezbednych w procesie projektowania i
implementowania aplikacji serwerowych (Back-end)

Tresci ksztatcenia — wyktad

1. Wprowadzenie do django

2. Tworzenie wiadomosci flash w django

3. Tworzenie formularzy w django

4. Zastosowanie klas widokéw w django (np. ListView, DetailView, CreateView, UpdateView, LoginView)
5. Podstawy django ORM

6. Django ORM - import/export danych

7. Django ORM - kolejkowanie danych

Tresci ksztatcenia - ¢wiczenia

. Wprowadzenie do Django

. Tworzenie wiadomosci flash w django

. Tworzenie formularzy w django

. Zastosowanie klas widokéw w django (np. ListView, DetailView, CreateView, UpdateView, LoginView)
. Podstawy django ORM

. Django ORM - import/export danych

. Django ORM - kolejkowanie danych

N O ol WON -

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

Bird A., Guest C., Badhwar S., Shaw B., Chandra B., Django. Tworzenie nowoczesnych aplikacji internetowych w
Pythonie, Helion 2022

Mele A., Django: praktyczne tworzenie aplikacji sieciowych, Helion 2016

Bendoraitis A., Aplikacje internetowe z Django: najlepsze receptury, Helion 2015

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:

Ocena konicowa jest wystawiana na podstawie usrednionego wyniku z koricowego kolokwium oraz oceny projektu
koncowego (aplikacji) wykonanej podczas ¢wiczen

Podstawg oceny bedzie odniesienie wyniku zgodnie z warunkami zaliczenia uzyskanego przez studenta do
nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiagniecie w petni efektéw uczenia sie w zakresie objetym zaliczeniem:
bardzo dobry — 91%-100%

dobry plus - 81%-90%

dobry - 71%-80%

dostateczny plus — 61%-70%

dostateczny — 50%-60%

niedostateczny ponizej 50%

e T uzyskanych w ramach zajeé
iczba punktow = =
przypisanych do przedmiotu / ogotem wymagajacych o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 2,5 1,9 1,3
na studiach niestacjonarnych 2,5 1 1,3

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):




na studiach stacjonarnych

62,5 godzin

na studiach niestacjonarnych 62,5 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 48 Wykonanie projektu 6,5
Przygotowanie do zajec¢ 4
Studiowanie literatury 4
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych |Udziatw zajeciach 24 Wykonanie projektu 20,5
Przygotowanie do zajec¢ 9
Studiowanie literatury 9

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu

ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

Drinz. Stawomir Owczarzak

2023




Architektura i komunikacja miedzy systemamii bazami danych

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
. . I . . . S$1-71-AIKMS-6
Architektura i komunikacja miedzy systemami i bazami N1-71-AIKMS-6
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia Inzynier aplikacji i systeméw mobilnych
wybieralnego / w zakresie e-commerce developer
Rok studiow trzeci Semestr studiow szosty
Forma zajec¢ wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne 24 24
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Gtéwnym celem jest zapoznanie studentéw z architekturg i komunikacja miedzy systemamiinformatycznymi, w tym

aplikacjami internetowymi oraz bazami danych.

Wymagania wstepne

Brak
L. Odniesienia
. . Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie . . do charakterys
Metody Sposéb do efektow ) .
. . .. tyk poziomow
; X . . nauczania sprawdzania uczenia sie .
Student, ktoéry zaliczyt przedmiot w zakresie: A Polskiej Ramy
dla kierunku L .
Kwalifikacji
- Opisuje architekture i sposoby Wyktad Kolokwium 11P_W02 P6U_W
komunikacji miedzy systemami 11P_WO03 P6S_WG
informatycznymi i bazami danych 1P W07 P6S WG inz
wiedzy - Charakter){ZUJe praktyc.z.ne .
zastosowania technologii Web api,
Restful oraz json
- Potrafi wykonaé projekt aplikacji |Cwiczenia Kolokwium, 11P_UO01 P6U_U
internetowej wykorzystujacej praktyczne Projekt 11P_U02 P6S_UW
technologie JSON, REST Apl, Web PrOJekt 1P U06 P6S UW inz
API B N
iai ei P6S_UO
umiejetnosci|_ i i 5 —

Potrafi zaimplementowacd P6S_UK
bezpieczng komunikacje migdzy P6S UU
systemami, uwierzytelnienie oraz
wydajne interfejsy sieciowe
- Samodzielnie podnosi swoje Dyskusja Udziatw 11P_KO1 P6U_K

kompetencji umiejetnosci w zakresie tworzenia dyskusiji, P6S_KK
aplikacji internetowych i Aktywnosé na

spotecznych . - .
komunikacji miedzy systemami i zajeciach
bazami danych

Opis przedmiotu




Przedmiot obejmuje zapoznanie studentéw z technologiami REST API, JSON, RestFul, OAuth2 w celu zapewnienia
architektury i komunikacji miedzy réznymi systemami i bazami danych.

Tresci ksztatcenia — wyktad

1. Architektura sieci oraz http

2. Architektura klient-serwer. Schematy potaczen
3. Web API. Tworzenie wtasnego API

4.Technologie JSON oraz Data Binding

5. RESTFul Web Services i mikroustugi

6. OAuth2 - framework uwierzytelnienia

7. Projektowanie wydajnych interfejséw sieciowych

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

1. Architektura sieci oraz http

2. Architektura klient-serwer. Schematy potaczen
3. Web API. Tworzenie wtasnego API

4.Technologie JSON oraz Data Binding

5. RESTFul Web Services i mikroustugi

6. OAuth2 - framework uwierzytelnienia

7. Projektowanie wydajnych interfejséw sieciowych

Tresci ksztatcenia - Wybierz element

Literatura podstawowa

Jacobson D., Brail G., Woods D., Interfejs API. Strategia programisty, Helion 2015
Tidwell J., Brewer C., Valencia A., Projektowanie interfejsow: sprawdzone wzorce projektowe, Helion 2021

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:

Wyktad: uzyskanie z testu pisemnego co najmniej 60% punktéw mozliwych do uzyskania

Cwiczenia: obecnosé i aktywny udziat w zajeciach, dopuszczalna jest jedna nieobecnosé. Nalezy ustalié z
prowadzacym forme zaliczenia materiatu przerabianego na zajeciach, ktére student opuscit; uzyskanie co najmniej
oceny dostatecznej ze sprawozdan dotyczgcych zadan realizowanych podczas zajec (karty pracy)

Ocena konicowa z przedmiotu stanowi $rednig ocen z ¢wiczen i testu.

W ramach zaliczenia przedmiotu moze by¢ zalecone dodatkowe wykonanie projektu (praca w grupach).

Ocene moga podnies¢ wykonywane case study, aktywnos$¢ na zajeciach, zadania czgstkowe.

Podstawg oceny bedzie odniesienie wyniku zgodnie z warunkami zaliczenia uzyskanego przez studenta do
nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w zakresie objetym zaliczeniem:
bardzo dobry - 91%-100%

dobry plus - 81%-90%

dobry - 71%-80%

dostateczny plus — 61%-70%

dostateczny — 50%-60%

niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS = :
przypisanych do przedmiotu / ogotem wymagajacych o charakterze
T bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,9 1,6
na studiach niestacjonarnych 3 1 1,5




taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 75 godzin
na studiach niestacjonarnych 75 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 48 Wykonanie projektu 17
Przygotowanie do zajeé 5
Studiowanie literatury 5
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych |Udziatw zajeciach 24 Wykonanie projektu 25
Przygotowanie do zaje¢ 10
Studiowanie literatury 16

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu

ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

Drinz. Stawomir Owczarzak

2023




Bezpieczenstwo aplikacji i systeméw mobilnych

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

. . o . . S$1-71-BASM-7
Bezpieczenstwo aplikacji i systeméw mobilnych N1-71-BASM-7
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia Inzynier aplikacji i systeméw mobilnych
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow czwarty Semestr studiow siédmy
Forma zajec¢ wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne 24 24
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest zdobycie wiedzy teoretycznej i praktycznej na temat podstaw bezpieczenstwa aplikaciji i

systeméw mobilnych.

Wymagania wstepne

Programowanie dla systemu Android, Programowanie dla systemu 10S

Odniesienia

Odniesienia

Efekty ksztatcenia/uczenia sie . . do charakterys
Metody Sposdéb do efektow ) ;
. . .. tyk poziomow
; X . . nauczania sprawdzania uczenia sie .
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: ) Polskiej Ramy
dla kierunku . ..
Kwalifikacji
- Poznanie koncepcji wytwarzania i [Wyktad Egzamin 11P_W02 PeU_W
projektowania aplikacji mobilnych, 11P_WO03 P6S_WG
ktére sa zgodne z zasadami 1P W07 P6S WG inz
wiedzy bezpieczenstwa aplikacji B o
mobilnych
- Korzysta ze $rodowisk i narzedzi  |Cwiczenia Sprawozdania |I1P_UO01 PeU_U
pozwalajgcyh na testowanie praktyczne z ¢wiczen 11P_U02 P6S_UW
umiejetnosci|Pezpieczeristwa aplikacii Laboratorylnyc 11P_U06 P6S_UW_inz
mobilnych P6S_UO
P6S_UK
P6S_UU
- Rozumie potrzebe ciggtego Dyskusja Udziat w 11P_KO1 P6U_K
doksztatcania sie w obszarze dyskusiji, P6S_KK

kompetencji
spotecznych

informatyki, ze szczegélnym
uwzglednieniem tematyki
bezpieczenstwa aplikacji
mobilnych

- Dazy do znalezienia wtasciwych
informacji nt. rozwigzan
potrzebnych do testowania

Aktywnos¢ na
zajeciach




bezpieczenstwa aplikacji
mobilnych

Opis przedmiotu

Studenci zapoznaja sie z podstawami bezpieczenstwa aplikacji mobilnych i testowania bezpieczenstwa aplikacji
mobilnych.

Tresci ksztatcenia — wyktad

Woprowadzenie do bezpieczenstwa aplikacji mobilnych.
Podstawowe zasady bezpieczenstwa aplikacji mobilnych.
Bezpieczenstwo systemu operacyjnego i urzadzenia.
Kryptografia w aplikacjach mobilnych.

Bezpieczenstwo komunikacji.

Autoryzacja i autentykacja.

Bezpieczenstwo aplikacji webowych i interfejséw API.
Jakos$¢ kodu w aplikacjach mobilnych.

Testowanie bezpieczenstwa aplikacji mobilnych.
Przyktady realnych atakéw i analiza przypadkdw.
Bezpieczenstwo aplikacji mobilnych — kierunki rozwoju, zagrozenia w przysztosci.

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Instalacja i konfiguracja narzedzi bezpieczerstwa.
Analiza statyczna aplikacji.

Analiza dynamiczna aplikacji.

Testowanie bezpieczenstwa komunikacji.
Implementacja bezpiecznej komunikacji.
Testowanie autoryzacji i autentykacji.

Testy penetracyjne aplikacji mobilnych.

Tresci ksztatcenia - Wybierz element

Literatura podstawowa

Holguera C., Schleier S., Mueller B., Willemsen J., Mobile Application Security Testing Guide, The OWASP Foundation
2023

Holguera C., Schleier S., Mueller B., Willemsen J., Beckers J., Mobile Application Security Verification Standard, The
OWASP Foundation 2023

https://source.android.com/docs/security

https://developer.apple.com/documentation/security

Literatura uzupetniajaca

Chell D., Erasmus T., Colley S., Whitehouse O., Bezpieczenstwo aplikacji mobilnych. Podrecznik hakera, Helion 2017

Zasady i warunki zaliczenia:



https://source.android.com/docs/security
https://source.android.com/docs/security
https://developer.apple.com/documentation/security

Wyktad — pierwszy i drugi termin - test jednokrotnego, wielokrotnego wyboru i pytania otwarte. Egzamin na ocene w
skali 2,0-5,0. Drugi termin egzaminu jest w formie odpowiedzi ustnej— 5 pytan. Drugi termin moze zosta¢ oceniony
maksymalnie na ocene 3.0. Ocena z egzaminu jest wyliczana na podstawie liczby punktéw uzyskanych z egzaminu,
przeliczonych na wynik procentowy:

bardzo dobry - 91%-100%

dobry plus - 81%-90%

dobry - 71%-80%

dostateczny plus - 61%-70%

dostateczny - 50%-60%

niedostateczny ponizej 50%

Cwiczenia- studenci cyklicznie oddajag sprawozdania z przeprowadzonych éwiczen laboratoryjnych, ktére nastepnie
sg oceniane. Ocena z ¢wiczen jest wyliczana na podstawie ocen uzyskanych ze sprawozdan.

Ocena koncowa z kursu obliczana jest jako Srednia arytmetyczna ocen z wyktadu oraz ¢wiczen wg skali:
<4,75;5.0>-5.0

<4,25;4,75)-4.5

<3,75;4,25)-4.0

<3,25;3,75)-3.5

<3,0; 3,25)-3.0

Aby zda¢ kurs trzeba uzyskac ocene pozytywna, przynajmniej 3.0 zaréwno z wyktadu jak i z éwiczen.

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS - -
przypisanych do przedmiotu / ogotem wymagajacych o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,9 1,6
na studiach niestacjonarnych 3 1 1,5

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 75 godzin

na studiach niestacjonarnych 75 godzin

Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
. L Wykonanie sprawozdan z
Udziat w zajeciach 48 o j . 12
na studiach stacjonarnych ¢wiczen laboratoryjnych
. L, Przygotowanie do
Przygotowanie do zaje¢ 6 . 6
egzaminu
Studiowanie literatury 3
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
. L Wykonanie sprawozdan z
Udziat w zajeciach 24 o j . 24
na studiach niestacjonarnych ¢wiczen laboratoryjnych
. L Przygotowanie do
Przygotowanie do zajec¢ 10 . 11
egzaminu
Studiowanie literatury 6
Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu Opracowanie/ aktualizacja:

ksztatcenia

mgr inz. Karol Kaluga 2023




Testowanie stron i aplikacji mobilnych

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
. . . .. . S$1-71-TSIA-7
Testowanie stron i aplikacji mobilnych N1-71-TSIA-7
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia Inzynier aplikacji i systeméw mobilnych
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow czwarty Semestr studiow siédmy
Forma zajec¢ wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne 24 24
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem ogdlnym przedmiotu jest zapoznanie studentéw z procesem testowania oprogramowania desktopowego

oraz mobilnego.

Wymagania wstepne

Zaliczenie przedmiotu Programowanie w jezyku Python 1, Programowanie w jezyku Python 2.

L. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia si Odniesienia do charakterys
e Metody Sposodb do efektow . ry
) ) L. tyk poziomow
; . . . nauczania sprawdzania uczenia sie .
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: ) Polskiej Ramy
dla kierunku . ..
Kwalifikacji

- Wyjasnia zasady testowania Wyktad Kolokwium, 11P_W02 PeU_W

oprogramowania. Prezentacja 11TP_WO03 P6S_WG

- Potrafi zdefiniowa¢ krytyczne 1P W06 P6S WG inz
wiedzy elemer]ty aplikacji, ktére nalezy 11P_W07

poddac testom.

- Opisuje standardy testowania

oprogramowania.

- Potrafi testowac¢ oprogramowanie Cwiczenia Projekt 1MP_U01 PeU_U

w wybranych narzedziach praktyczne 11P_U02 P6S_UW

testerskich. Projekt 11P_U06 P6S_UW_inz

- Potrafi przygotowac scenariusze P6S UO
umiejetnosci|testow oraz dokumentacije P6S_UK

testowa, zarzadzac¢ procesem PGS_UU

testowania. B

- Potrafi tworzy¢ i wykonywac testy

manualne oraz automatyczne.

- Potrafi projektowac i Dyskusja Udziat w 11P_KO1 P6U_K
kompetencji |programowac testy aplikacji. dyskusiji, P6S_KK
spotecznych |- Samodzielnie podnosi swoje Aktywnosé na

umiejetnosci w zakresie testowania zajeciach




oprogramowania.- Potrafi
przekazacé zatozenia stworzonego
przez siebie projektu i opisa¢ go

Opis przedmiotu

Podczas zaje¢ studenci naucza sie testowania aplikacji desktopowych i mobilnych w wybranych narzedziach.
Naucza sie, jak zarzadzac procesem testowania i pisa¢ dokumentacje testowe.

Tresci ksztatcenia - wyktad

Proces tworzenia oprogramowania. Cykl zycia oprogramowania.
Testy jednostkowe, frameworki testowe.

Testowanie manualne i testowanie automatyczne.

Pozostate rodzaje testow.

Zarzadzanie procesem testowania.

Dokumentowanie i utrzymywanie procesu testowania.

Testy bezpieczenstwa oraz wydajnosci.

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Proces tworzenia oprogramowania. Cykl zycia oprogramowania.
Testy jednostkowe, frameworki testowe.

Testowanie manualne i testowanie automatyczne.

Pozostate rodzaje testow.

Zarzadzanie procesem testowania.

Dokumentowanie i utrzymywanie procesu testowania.

Testy bezpieczenstwa oraz wydajnosci.

Tresci ksztatcenia - Wybierz element

Literatura podstawowa

Pawlak R., Testowanie oprogramowania. Podrecznik dla poczatkujgcych, Helion 2014
Zmitrowicz K. Roman A., Testowanie oprogramowania w praktyce. Studium przypadkéw, Helion 2018

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:

Wyktad: uzyskanie z testu pisemnego co najmniej 60% punktéw mozliwych do uzyskania

Cwiczenia: obecnosé i aktywny udziat w zajeciach, dopuszczalna jest jedna nieobecnosé. Nalezy ustalié z
prowadzacym forme zaliczenia materiatu przerabianego na zajeciach, ktére student opuscit, uzyskanie co najmniej
oceny dostatecznej ze sprawozdan dotyczgcych zadan realizowanych podczas zajec¢ (karty pracy)

Ocena konicowa z przedmiotu stanowi $rednig ocen z ¢wiczen i testu.

W ramach zaliczenia przedmiotu moze by¢ zalecone dodatkowe wykonanie projektu (praca w grupach).
Ocene moga podnies¢ wykonywane case study, aktywnos$¢ na zajeciach, zadania czgstkowe.

Podstawg oceny bedzie odniesienie wyniku zgodnie z warunkami zaliczenia uzyskanego przez studenta do
nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w zakresie objetym zaliczeniem:
bardzo dobry - 91%-100%

dobry plus - 81%-90%

dobry - 71%-80%

dostateczny plus — 61%-70%

dostateczny — 50%-60%

niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé¢




Liczba punktéw ECTS ogoétem wymagajacych o charakterze
przypisanych do przedmiotu / bezposredniego udziatu praktycznym
modutu prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,9 1,6
na studiach niestacjonarnych 3 1,5
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 75 godzin
na studiach niestacjonarnych 75 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 48 Wykonanie projektu 15
Przygotowanie do zaje¢ 6
Studiowanie literatury 6
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych |Udziatw zajeciach 24 Wykonanie projektu 25
Przygotowanie do zaje¢ 12
Studiowanie literatury 14
Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu Opracowanie/ aktualizacja:
ksztatcenia
Drinz. Stawomir Owczarzak 2023




Nowatorski projekt indywidualny

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

: et i : S$1-71-NPI-5
Nowatorski projekt indywidualny N1-71-NPI-5
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne

i niestacjonarne

Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie

Inzynier aplikacji i systeméw chmurowych

Inzynier aplikacji i systeméw mobilnych

e-commerce developer / e-commerce developer (modut w jezyku angielskim)

Rok studiow trzeci Semestr studiow piaty
Forma zajec¢ wyktad éwiczenia e-learning
Liczba godzin w semestrze

- . - 16 32
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze

L . - 12 32
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Zapoznanie studentéw z aktualnymi narzedziami pracy stosowanymi w srodowisku IT. Realizacja przez studentéw
wtasnego projektu informatycznego. Rozwijanie umiejetnosci praktycznego, twdrczego i efektywnego
rozwigzywania ztozonych problemoéw z zakresu informatyki.

Wymagania wstepne

Brak
. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia si Odniesienia do charakt
z ia/uczenia si o charakterys
y g Metody Sposodb do efektow . ry
. . .. tyk poziomow
; X X X nauczania sprawdzania uczenia sie L.
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: A Polskiej Ramy
dla kierunku .
Kwalifikacji
- Zastosowanie wiedzy teoretycznej [Projekt Projekt 11P_WO02 P6U_W
do rozwigzywania rzeczywistych 11P_WO03 P6S_WG
probleméw ' 11P_W07 P6S_WG_inz
wiedzy - IdentyflkaCJ.a r')roblemu.l 11P_W08 P6S. WK
proponowanie innowacyjnych .
. , P6S_WK_inz
rozwigzan
- Poznanie nowoczesnych narzedzi
informatycznych i technologii
- Potrafi zaprojektowad i stworzy¢é |Projekt Projekt 11P_UO01 PeU_U
zaawansowane rozwigzania 11P_U02 P6S_UW
informatyczne 11P_U05 P6S_UW._inz
umiejetnosci|- Potrafi stworzy¢ dokumentacje 11P_U06 P6S_UO
projektu inzynierskiego 11P_U07 P6S_UK
P6S_UU
- Rozumie potrzebe ciggtego Dyskusja Udziat w 11P_KO1 P6U_K
Kompetengji Fioksztatca_ma sie w obszarze dyskusp,' ) P6S_KK
informatyki Aktywnos¢ na
spotecznych | Dazy do znalezienia wtasciwych zajeciach
informacji nt. rozwigzan




potrzebnych do stworzenia
projektu informatycznego

- Potrafi przekaza¢ zatozenia
stworzonego przez siebie projektu i
opisac go

- Ksztattowanie zdolnosci

zarzadzania projektem

Opis przedmiotu

Przygotowanie stuchaczy do realizacji wtasnych projektéw informatycznych.

Tresci ksztatcenia - wyktad

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Woprowadzenie do zajec.

Ustalenie z prowadzacym zakresu projektu.

Przedstawienie idei projektu, wybranych narzedzi i technologii.

Realizacja projektu — konsultacje postepoéw realizacji projektu z prowadzacym.
Oddanie projektu — przedstawienie rezultatéw zrealizowanego projektu.

Tresci ksztatcenia — e-learning

E-learning ma charakter wspomagajacy dla czesci projektowej. Obejmuje indywidualne konsultacje z prowadzacym
w sprawach wykonywanego projektu indywidualnego. Moze tez obejmowac e-learningowa $ciezke ksztatcenia na
dowolnej platformie e-learningowej, np. Moodle, koriczgca sie testem sprawdzajacym.

Literatura podstawowa

Kunysz A., Kierunek jakos$¢. Jak unikac btedéw w projekcie, Helion 2021
Chacon S., Straub B., Pro Git, Apress 2023
Tsitoara M., Giti GitHub. Kontrola wersji, zarzadzanie projektami i zasady pracy zespotowej, Helion 2022

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:

E-learning — jesli e-learning obejmowat e-learningowa $ciezke ksztatcenia na dowolnej platformie e-learningowe;j,
np. Moodle- $ciezka ta koriczy sie testem sprawdzajgcym, ktdéry musi zostac¢ zaliczony na minimum 50% punktéw.
Test nie jest oceniany na ocene.

Cwiczenia- na ostatnich zajeciach studenci oddajg wykonany projekt i sprawozdanie z realizacji projektu, zgodnie z
wymaganiami prowadzacego, ktére maja sie pokrywacé z tresciami ksztatcenia dla ¢wiczen.

Ocena koncowa z kursu = oceny za wykonanie projektu i oddanie sprawozdania.

Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koncowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia
uzyskanego przez studenta do nastepujgcej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w
zakresie objetym zaliczeniem:

bardzo dobry - 91%-100%

dobry plus — 81%-90%

dobry - 71%-80%

dostateczny plus — 61%-70%

dostateczny — 50%-60%

niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS = =
przypisanych do przedmiotu / ogotem wymagajacych o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych




na studiach stacjonarnych 2 0,6 2,0
na studiach niestacjonarnych 2 0,5 2,0
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 50 godzin
na studiach niestacjonarnych 50 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 16 Wykonanie projektu 1
e-learning 32
Studiowanie literatury 1
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych |Udziatw zajeciach 12 Wykonanie projektu 4
e-learning 32
Studiowanie literatury 2

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu

ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

mgr inz. Karol Kaluga

2023




Nowatorski projekt zespotowy

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

. . S$1-71-NPZ-6
Nowatorski projekt zespotowy N1-71-NPZ-6
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie

Inzynier aplikacji i systeméw chmurowych
Inzynier aplikacji i systeméw mobilnych

e-commerce developer / e-commerce developer (modut w jezyku angielskim)

Rok studiow trzeci Semestr studiow szosty
Forma zajec¢ wyktad ¢éwiczenia e-learning
Liczba godzin w semestrze

. ] - 16 32
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze

L . - 12 32
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Zapoznanie studentdw z aktualnymi narzedziami pracy stosowanymi w srodowisku IT. Realizacja przez studentow
zespotowo projektu informatycznego. Rozwijanie umiejetnosci praktycznego, twdrczego i efektywnego rozwigzywania
ztozonych probleméw z zakresu informatyki.

Wymagania wstepne

Brak
L. Odniesienia
X L. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie . . do charakterys
Metody Sposéb do efektow ) .
) ) .. tyk poziomow
; X . . nauczania sprawdzania uczenia sie .
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: A Polskiej Ramy
dla kierunku L .
Kwalifikacji
- Zastosowanie wiedzy teoretycznej|Projekt, Projekt 11P_WO02 PeU_W
do rozwigzywania rzeczywistych  |e-learning 11P_W03 P6S_WG
problemow ' 11P_W07 P6S_WG_inz
wiedzy - IdentyflkaCJ'a r.)roblemu'l 11P_WO08 P6S_ WK
proponowanie innowacyjnych .
. , P6S_WK_inz
rozwigzan
- Poznanie nowoczesnych narzedzi
informatycznych i technologii
- Potrafi zaprojektowac i stworzy¢é |Projekt Projekt 11P_UO01 PeU_U
zaawansowane rozwigzania 11P_U02 P6S_UW
informatyczne 11P_UO05 P6S_UW_inz
umiejetnosci|- Potrafi stworzy¢ dokumentacje 11P_U06 P6S_UO
projektu inzynierskiego 11P_U07 P6S_UK
P6S_UU
- Rozumie potrzebe ciggtego Dyskusja Udziat w 11P_KO01 P6U_K
kompetencji |doksztatcania sie w obszarze dyskusiji, P6S_KK
spotecznych |informatyki Aktywnosé na
zajeciach




- Dazy do znalezienia wtasciwych
informacji nt. rozwigzan
potrzebnych do stworzenia
projektu informatycznego

- Potrafi przekaza¢ zatozenia
stworzonego przez siebie projektu i
opisac go

- Ksztattowanie zdolnosci
zarzadzania projektem

- Ksztatcenie umiejetnosci pracy

zespotowej

Opis przedmiotu

Przygotowanie stuchaczy do zespotowej realizacji projektéw informatycznych.

Tresci ksztatcenia - wyktad

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Woprowadzenie do zajec¢, podziat na zespoty, wyznaczenie lideréw zespotow.

Ustalenie z prowadzgcym zakresu projektu.

Przedstawienie idei projektu, wybranych narzedzi i technologii.

Podziat zadan w ramach jednego zespotu, zatozenie tablicy projektowej w jednym z popularnych narzedzi do
prowadzenia projektdw i organizowania pracy zespotowej m.in. takich jak: Trello, Jira, Azure DevOps.
Realizacja projektu — konsultacje postepoéw realizacji projektu z prowadzacym.

Oddanie projektu — przedstawienie rezultatéw zrealizowanego projektu.

Tresci ksztatcenia — e-learning

E-learning ma charakter wspomagajacy dla czesci projektowej. Obejmuje indywidualne i zespotowe konsultacje z
prowadzacym w sprawach wykonywanego projektu zespotowego. Moze tez obejmowac e-learningowa sciezke
ksztatcenia na dowolnej platformie e-learningowej, np. Moodle, koriczaca sie testem sprawdzajgcym.

Literatura podstawowa

Kunysz A., Kierunek jakos$¢. Jak unikac btedéw w projekcie, Helion 2021

Chacon S., Straub B., Pro Git, Apress 2023

Tsitoara M., Giti GitHub. Kontrola wersji, zarzadzanie projektami i zasady pracy zespotowej, Helion 2022
https://trello.com/guide

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:




E-learning — jesli e-learning obejmowat e-learningowg Sciezke ksztatcenia na dowolnej platformie e-learningowej,
np. Moodle- $ciezka ta koriczy sie testem sprawdzajgcym, ktéry musi zostac¢ zaliczony na minimum 50% punktéw.

Test nie jest oceniany na ocene.

Cwiczenia- na ostatnich zajeciach studenci oddaja wykonany projekt i sprawozdanie z realizacji projektu, zgodnie z
wymaganiami prowadzacego, ktére maja sie pokrywac z tre$ciami ksztatcenia dla éwiczen.
Ocena koncowa z kursu = oceny za wykonanie projektu i oddanie sprawozdania.

Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koncowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia
uzyskanego przez studenta do nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w

zakresie objetym zaliczeniem:
bardzo dobry — 91%-100%
dobry plus — 81%-90%
dobry - 71%-80%
dostateczny plus - 61%-70%
dostateczny — 50%-60%
niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS - -
przypisanych do przedmiotu / ogotem wy’/magz.ajacych - o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 2 0,6 2,0
na studiach niestacjonarnych 2 0,5 2,0
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 50 godzin
na studiach niestacjonarnych 50 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych UdZiatWZajeCiaCh 16 Wykonanie prOjektu 1
e-learning 32
Studiowanie literatury 1
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych UdZiatWZajeCiaCh 12 Wykonanie prOjektu 4
e-learning 32
Studiowanie literatury 2

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu

ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

mgr inz. Karol Kaluga

2023




Modut ksztatcenia specjalnosciowego: Programowanie gier komputerowych

Architektura i jezyki programowania gier komputerowych

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
. .. . . S$1-71-AUPG-4
Architektura i jezyki programowania gier komputerowych N1-71-AlJPG-4
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia Programowanie gier komputerowych
wybieralnego / w zakresie
Rok studiéw drugi Semestr studiow czwarty
Forma zajec¢ wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne 24 24
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Zapoznanie studentéw z architekturg oraz z czestymi problemami w kodowaniu gier wideo. Umozliwienie

projektowania oraz wykonania gier wideo za pomocag réznych jezykéw programowania dbajgc o czystos¢ jak i

wydajnosc¢ kodu gry.

Wymagania wstepne

Brak

L. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia si Odniesienia |\ | harakt
e sztatcenia/uczenia si o charakterys
v < Metody Sposéb do efektéw . ry
) ) L. tyk poziomow
; . § . nauczania sprawdzania uczenia sie L.
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: . Polskiej Ramy
dla kierunku . .
Kwalifikacji
- Objasnia pojecia zwigzane z Wyktad Egzamin 11P_WO03 PeU_W
wiedzy architekturg gier komputerowych 11P_WO07 P6S_WG
- Opisuje narzedzia potrzebne do P6S WG inz
wykonania gry wideo o
- Potrafi wykonac projekt prostej Cwiczenia Projekt 11P_U01 P6U_U
gry wideo praktyczne 11P_U02 P6S_UW
- Potrafi poradzié sobie z btedami Projekt 1P UO3 P6S UW inz
umiejetnoscl|_ potrafi napisaé gre wideo zgodnie 11P_U06 P6S_UO
z zasadami czystego kodu P6S_UK
P6S_UU
- Rozumie potrzebe doksztatcania [Dyskusja Udziat w 11P_KO01 P6U_K
sie i rozwoju w zakresie dyskusiji, P6S_KK
oprogramowania, ciggtego Aktywnosé na
.. |kodowania coraz to bardziej zajeciach
kompetencii wymagajgcych gier wideo
spotecznych |. Rozumie potrzebe poszerzania
swoich kompetencji w dziedzinie
projektowania oraz kodowania gier
wideo




Opis przedmiotu

Celem przedmiotu jest nauka projektowania, doboru narzedzi oraz kodowanie prostej gry wideo z zachowaniem
zasad czystego kodu.

Tresci ksztatcenia — wyktad

1. Informacje ogélne: etapy wytwarzania gier komputerowych, czym jest silnik gry, architektura sterowana danymi,
popularne silniki gier, sktadowe silnika gry.

2. Podstawy projektowania poziomu gry.

3. Zarzadzanie zasobami gry.

4. Tworzenie mechaniki i logiki gry.

5. Animacja ramek kluczowych.

6. Wprowadzenie do programowania: jezyki wykorzystywane w silnikach gier komputerowych, Zasady czystego kodu.

Tresci ksztatcenia - ¢wiczenia

1. Informacje ogélne: etapy wytwarzania gier komputerowych, czym jest silnik gry, architektura sterowana danymi,
popularne silniki gier, sktadowe silnika gry.

2. Podstawy projektowania poziomu gry.

3. Zarzadzanie zasobami gry.

4. Tworzenie mechaniki i logiki gry.

5. Animacja ramek kluczowych.

6. Wprowadzenie do programowania: jezyki wykorzystywane w silnikach gier komputerowych, Zasady czystego kodu.

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

Bond J.G., Projektowanie gier przy uzyciu srodowiska Unity i jezyka C#, Helion 2019

Pianta K., {Code with me}: zostan game developerem, Helion 2020

Nystrom R., Programowanie gier: wzorce, PWN 2020

Ross E., Ross J., Unity i C#: podstawy programowania gier, Helion 2022

Hardman C., Programowanie gier przy uzyciu Unity i C#. Podrecznik dla catkiem poczatkujacych, Promise 2021

Literatura uzupetniajaca

Adams E., Projektowanie gier: podstawy, Helion 2011

Zasady i warunki zaliczenia:

Wyktad i ¢wiczenia - oceniane beda:

- aktywnos$¢ studenta podczas zajeé

- przygotowanie do zajeé.

Student powinien by¢ wstepnie przygotowany do zaje¢. W semestrze dopuszczalne jest jedno nieprzygotowanie -
projekt polegajacy na stworzeniu prostej gry komputerowej Projekt na ocene dostateczng: gra komputerowa ktorej
kod wymaga drobnych poprawek.

Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koricowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia
uzyskanego przez studenta do nastepujgcej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w
zakresie objetym zaliczeniem:

bardzo dobry - 91%-100%

dobry plus — 81%-90%

dobry - 71%-80%

dostateczny plus — 61%-70%

dostateczny — 50%-60%

niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé¢




Liczba punktéw ECTS ogoétem wymagajacych o charakterze
przypisanych do przedmiotu / bezposredniego udziatu praktycznym
modutu prowadzacych
na studiach stacjonarnych 2,5 1,9 1,3
na studiach niestacjonarnych 2,5 1,0 1,3
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 62,5 godzin
na studiach niestacjonarnych 62,5 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 48 Wykonanie projektu 8,5
Przygotowanie do zaje¢ 4
Studiowanie literatury 2
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych |Udziatw zajeciach 24 Wykonanie projektu 26,5
Przygotowanie do zaje¢ 8
Studiowanie literatury 4
Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu Opracowanie/ aktualizacja:
ksztatcenia
mgr inz. Mateusz Hyk 2023




Programowanie gier mobilnych

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Programowanie gier mobilnych

$1-71-PGMOBIL-7
N1-71-PGMOBIL-7

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne

i niestacjonarne
Modut ksztatcenia Programowanie gier komputerowych
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow czwarty Semestr studiow siédmy
Forma zajec¢ wyktad éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne 24 24
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem ogélnym przedmiotu jest zapoznanie z procesem projektowania, tworzenia i wdrazania

komputerowych na urzgdzenia z systemem Android oraz iOS.

mobilnych gier

Wymagania wstepne

Brak
L. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Odniesienia do charakterys
Metody Sposéb do efektow L,
. . .. tyk poziomow
; . § . nauczania sprawdzania uczenia sie L.
Student, ktoéry zaliczyt przedmiot w zakresie: . Polskiej Ramy
dla kierunku . ..
Kwalifikacji
—  Wyjasnia architekture i Wyktad Kolokwium 11P_WO03 P6U_W
komponenty gier mobilnych w 11P_W07 P6S_WG
$rodowisku Android oraz iOS. P6S_WG_inz
wiedzy - Pptrafi zc'iefiniowaé elementy
gier mobilnych oraz potrzebne
zasoby urzadzen fizycznych.
—  Opisuje réznice miedzy grami
komputerowymi a mobilnymi.
—  Potrafi programowac gry Projekt Projekt 11P_UO01 PeU_U
mobilne w srodowisku Unity  [Cwiczenia 1P_U02 P6S_UW
3D. praktyczne 11P_U03 P6S_UW_inz

—  Potrafi wykorzystywaé'fizyczne 11P_U06 P6U_UO

umiejetnosci komponenty ur.zqdzenla PES UK
mobilnego np. zyroskop. p S_
—  Potrafi tworzy¢ gry mobilne na 65_UU
platforme Android oraz IOS
oraz je wdrazac na fizycznych
urzadzeniach.

—  Potrafi projektowac i Dyskusja Udziat w 11P_KO1 P6U_K
kompetencji programowaé gry mobilne w dyskusji, P6S_KK
spotecznych parze badz grupie. Aktywnos¢ na

zajeciach




—  Samodzielnie podnosi swoje
umiejetnosci w zakresie
poznanego jezyka
programowania.

Opis przedmiotu

Podczas zaje¢ studenci naucza sie projektowac i programowacé gry mobilne na platformy Android oraz iOS.

Tresci ksztatcenia — wyktad

9. Woprowadzenie do projektowania gier mobilnych.

10. Architektura gier mobilnych. Réznice pomiedzy grami mobilnymi a komputerowymi.
11. Programowanie gestéw. Programowanie réznych wielkos$ci ekrandw.

12. Przygotowywanie rozgrywki.

13. Wykorzystywanie zasob6w urzadzenia fizycznego.

14. Potaczenie gry z zasobami sieciowymi.

15. Programowanie gier z wykorzystaniem VR oraz AR.

16. Optymalizacja gier mobilnych.

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

9. Woprowadzenie do projektowania gier mobilnych.

10. Architektura gier mobilnych. Réznice pomiedzy grami mobilnymi a komputerowymi.
11. Programowanie gestéw. Programowanie r6znych wielkosci ekrandw.

12. Przygotowywanie rozgrywki.

13. Wykorzystywanie zasobdw urzgdzenia fizycznego.

14. Potaczenie gry zzasobami sieciowymi.

15. Programowanie gier z wykorzystaniem VR oraz AR.

16. Optymalizacja gier mobilnych.

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

Geig M., Unity: przewodnik projektanta gier, Helion 2020
Hardman C., Programowanie gier przy uzyciu Unity i C#. Podrecznik dla catkiem poczatkujacych, Promise 2021

Literatura uzupetniajaca

Manning J., Buttfield-Addison P., Unity. Tworzenie gier mobilnych, Helion 2018

Zasady i warunki zaliczenia:

Wyktad — pierwszy termin - test jednokrotnego i wielokrotnego wyboru oraz pytania otwarte. Drugi termin -
odpowiedz ustna. Kolokwium na ocene w skali 2,0-5,0.

Cwiczenia- na ostatnich zajeciach studenci oddaja wykonany projekt gry mobilnej, zgodnie z wymaganiami
prowadzacego, ktére maja sie pokrywacé z tre$ciami ksztatcenia dla ¢wiczen.

Ocena konicowa z kursu = 50% oceny z kolokwium + 50% oceny z ¢wiczeh, przy czym obie formy zaje¢ musza by¢
zaliczone na oceneg pozytywna, czyli co najmniej 50%.

Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koncowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia
uzyskanego przez studenta do nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w
zakresie objetym zaliczeniem:

bardzo dobry - 91%-100%

dobry plus — 81%-90%

dobry - 71%-80%

dostateczny plus — 61%-70%

dostateczny — 50%-60%

niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajec¢




Liczba punktéw ECTS ogoétem wymagajacych o charakterze
przypisanych do przedmiotu / bezposredniego udziatu praktycznym
modutu prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,9 1,6
na studiach niestacjonarnych 3 1,0 1,5
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 75 godzin
na studiach niestacjonarnych 75 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 48 Wykonanie projektu 10
Przygotowanie do zaje¢ 10
Studiowanie literatury 7
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych |Udziatw zajeciach 24 Wykonanie projektu 20
Przygotowanie do zaje¢ 17
Studiowanie literatury 14
Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu Opracowanie/ aktualizacja:
ksztatcenia
mgr inz. Karol Kaluga 2023




Programowanie sztucznej inteligencji w grach

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Programowanie sztucznej inteligencji w grach

S$1-71-PGSZTI-6
N1-71-PGSZTI-6

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia I stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne

i niestacjonarne
Modut ksztatcenia Programowanie gier komputerowych
wybieralnego / w zakresie
Rok studiéw trzeci Semestr studiow szosty
Forma zajeé wyktad ¢wiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne 24 24
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Przedmiot umozliwia zdobycie wiedzy dotyczacej

zastosowania metod sztucznej

inteligencji w grach

komputerowych. Studenci majg okazje zaznajomienia sie z problemami oraz heurystykami i algorytmami

wyznaczania ruchu postaciw grze, szukania $ciezek, podejmowania decyzji, taktyki, strategii, uczenia, generowania
proceduralnego oraz gier planszowych. Przedmiot umozliwia nabycie umiejetnosci wdrazania tych metod w

srodowisku Unity/Unreal engine.

Wymagania wstepne

Zaliczenie przedmiotéw , Architektura i jezyki programowania gier komputerowych” oraz ,Programowanie gier w

Srodowisku Unreal”

Odniesienia
L. do charakter
. L ; Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Sposob : ystyk
Metody ) do efektow i ;
i sprawdzani .. poziomoéw
. . . X nauczania uczenia sie .
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: a A Polskiej
dla kierunku
Ramy
Kwalifikacji
- Charakteryzuje Wybrane Wyk’(ad Sprawdzian 11 P_W03 PGU_W,
wymagania wspotczesnych gier w pisemny/kol | 11P_WO07 P6S_WG_inz
aspekcie sztucznej inteligencji okwium P6S_WG
wiedzy - rozréznia wybrane heurystyki i
algorytmy wykorzystywane w
grach do realizacji sztucznej
inteligenciji
- potrafi zaimplementowac Wyktad Raport z 11P_U01 P6U_U;
algorytmy odpowiadajace za Prezentacja ¢wiczen 11P_U02 P6S_UW;
. decyzje o raz poprawne Cwiczenia 11P_U03 P6S_UW._inz
umiejetno .
L. zachowanie Al (ruch z praktyczne 11P_U06 P6S_UO
Sci
przewidywaniem pozycji gracza, P6S_UK
omijania przeszkdd, ukrywania P6S_UU
sie przed graczem)
kompeten | _potrafi projektowac i Cwiczenia Raport z 11P_KO1 P6U_K
cji programowac aplikacje w parze praktyczne cwiczen P6S_KK




spoteczny badz grupie. Dyskusja Udziat w
ch - Samodzielnie podnosi swoje dyskusji
umiejetnosci w zakresie
poznanego jezyka
programowania.

Opis przedmiotu

Przedmiot przedstawia metody umozliwiajgce realizacje sztucznej inteligencji w grach komputerowych. Omawiane
sg heurystyki i algorytmy stuzace do implementacji inteligentnego ruchu postaci, znajdowania $ciezek,
podejmowania decyzji, taktyki i strategii, uczenia, generowania proceduralnego oraz rozgrywek w grach
planszowych. Nabywane sa takze kompetencje we wdrazaniu powyzszych metod w srodowisku Unity/Unreal
engine.

Tresci ksztatcenia - wyktad

. Wprowadzenie do zastosowan sztucznej inteligencji w grach

. Odbidr, rodzaje, ograniczenia i model silnika sztucznej inteligencji w grach
. Ruch postaci

. Znajdowanie $ciezki

Podejmowanie decyzji

. Taktyka i strategia

. Uczenie

. Generowanie proceduralne
9. Gry planszowe
10. Kolokwium zaliczeniowe

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

1.Wprowadzenie do tworzenia Al

2.Przypomnienie podstaw ruchu wraz z okresleniem kierunku do punktu (wskazanie celu, obliczenie kierunku do
celu, ruch do wskazanego celu

3.0bliczanie kata oraz kierunku ostrzatu lobem z zachowaniem statej sity wystrzatu. Wykonanie algorytmu ktéry
obliczy kiedy nalezy podjecha¢ by trafia¢ gracza

4.Podstawowe ruchy przewidujgce: Seek and destroy z przewidywaniem pozycji gracza, ukrywanie sie przed
graczem za obiekty, ucieczka przed graczem

5.Maze algorithm (generowanie labiryntu, losowanie pozycji startowej oraz koficowej ), implementacja algorytmu
najszybszego przejscia labiryntu z punktu startowego do koricowego

6.Podstawowe algorytmy poruszania sie w grupie przewidujac ruchy gracza

Tresci ksztatcenia - Wybierz element

Literatura podstawowa

Millington I., Al for games. Third Edition, CRC Press

Roberts P., Artificial Intelligence in Games, CRC Press 2022

Aversa D. Kyaw A., Peters C., Unity Artificial Intelligence Programming. Add powerful, believable, and fun Al entities
in your game with the power of Unity 2018! - Fourth Edition, Packt Publishing 2018
https://learn.unity.com/course/artificial-intelligence-for-beginners

Literatura uzupetniajaca

Steve Rabin (ed.), Game Al Pro: Collected Wisdom of Game Al Professionals, Taylor & Francis, 2013,
http://www.gameaipro.com/

Steve Rabin (ed.), Game Al Pro 2: Collected Wisdom of Game Al Professionals, A K Peters/CRC Press, 2015,
http://www.gameaipro.com/

Steve Rabin (ed.), Game Al Pro 3: Collected Wisdom of Game Al Professionals, Taylor & Francis, 2017,
http://www.gameaipro.com/

Jeremy Gibson Bond, Projektowanie gier przy uzyciu srodowiska Unity i jezyka C#, Helion, 2019.

Zasady i warunki zaliczenia:



https://learn.unity.com/course/artificial-intelligence-for-beginners
http://www.gameaipro.com/
http://www.gameaipro.com/
http://www.gameaipro.com/

Ocena jest $rednig arytmetyczng oceny z wyktadu i z ¢wiczen. Ocena z wyktadu jest wystawiana na podstawie
wyniku ze sprawdzianu pisemnego/kolokwium. Ocena z ¢wiczen jest wystawiana na podstawie raportéw z
wykonania zadan oraz aktywnosci na zajeciach. Obie oceny muszg by¢ pozytywne.

Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koficowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia
uzyskanego przez studenta do nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w

zakresie objetym zaliczeniem:
bardzo dobry - 91%-100%
dobry plus - 81%-90%
dobry - 71%-80%
dostateczny plus - 61%-70%
dostateczny - 50%-60%
niedostateczny ponizej 50%

Liczba punktéw ECTS

uzyskanych w ramach zajeé

ot j h harakt
przypisanych do przedmiotu ogotem wg’/maga-zjqcyc ) o charaiterze
bezposredniego udziatu praktycznym
/ modutu
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 2,5 1,9 1,3
na studiach
. R 2,5 1,0 1,3
niestacjonarnych
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 62,5 godzin
na studiach 62,5 godzin
niestacjonarnych
Formy aktywnosci Naktad Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 48
Przygotowanie do zajec¢ 8
Studiowanie literatury 6,5
Formy aktywnosci Naktad Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach - —
. i Udziat w zajeciach 24
niestacjonarnych - —
Przygotowanie do zajgc¢ 30
Studiowanie literatury 8,5
Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu Opracowanie/ aktualizacja:
ksztatcenia
drinz. Mateusz Gorczyca, mgr inz. Mateusz Hyk 2023




Rzeczywistos¢ wirtualna i rozszerzona

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
Rzeczywistos$¢ wirtualna i rozszerzona S1-71-RZVRIR-6
N1-71-RZVRIR-6
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarnei
niestacjonarne
Modut ksztatcenia Programowanie gier komputerowych
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow trzeci Semestr studiow szosty
Forma zajec¢ wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
. . 24 24
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest zdobycie wiedzy teoretycznej i praktycznej na temat podstaw wirtualnej (VR) i rozszerzonej

(AR) rzeczywistosci. Poznanie struktury i komponentéw aplikacji VR i AR, opanowanie narzedzi i Srodowiska pracy

zwigzanej z technologig VR i AR.

Wymagania wstepne

Brak
L. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia si Odniesienia |\ | harakt
e sztatcenia/uczenia si o charakterys
Z e Metody Sposodb do efektow . ry
) ) L. tyk poziomow
; . : : nauczania sprawdzania uczenia sie .
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: . Polskiej Ramy
dla kierunku . ..
Kwalifikacji
- Zna charakterystyke wybranych  [Wyktad Egzamin 11P_WO03 PeU_W
technologii i narzedzi tworzenia 11P_WO07 P6S_WG
wiedzy aplikacji VRi AR P6S_WG_inz
- Poznanie koncepcji wytwarzania i T
projektowania aplikacji VR i AR
- Korzysta ze $rodowiska Cwiczenia Projekt 11P_U01 PeU_U
programistycznego wspierajgcego |praktyczne 11P_U02 P6S_UW
tworzenie oprogramowania na Projekt 1P UO3 P6S UW inz
urzadzenia mobilne (np. Android 1 P_U06 P6U_U -
umiejetnosci|Studio) - P6S UK
- Postuguje sie jezykiem P6S_UU
programowania na urzadzenia -
Android w celu wykonania projektu
aplikacji VR lub AR
- Rozumie potrzebe ciggtego Dyskusja Udziat w 11P_KO1 P6U_K;
doksztatcania sie w obszarze dyskusiji, P6S_KK;
kompetendii mformaty'kl, Fe szczegolnym o Aktywnos¢ na
uwzglednieniem tematyki aplikacji zajeciach
spotecznych VRiAR
- Dazy do znalezienia wtasciwych
informacji nt. Bibliotek i rozwigzan




potrzebnych do stworzenia
aplikacji VRi AR

- Potrafi przekaza¢ zatozenia
stworzonego przez siebie projektu i
opisac go

- Potrafi pracowac oraz efektywnie
komunikowa¢ sie w zespole w celu
realizacji w petni dziatajacej
aplikacji VR lub AR

Opis przedmiotu

Studenci zapoznaja sie z podstawami tworzenia aplikacji VR i AR w srodowisku Unity oraz z korzystania z biblioteki
Unity.

Tresci ksztatcenia - wyktad

Woprowadzenie do koncepcji programowania aplikacji VR i AR
Historia powstania technologii VR i AR

Przeglad technologii tworzenia aplikacji VR i AR- charakterystyka, zalety, wady.
Struktura aplikacji VR i AR — podobienstwa i réznice
Narzedzia do tworzenia aplikacji VR i AR

Podstawy jezyka programowania C#

Cykl zycia aplikacji VR i AR

Podstawy tworzenia srodowisk wirtualnych VR i AR
Nawigacja w aplikacji VR i AR

Zarzadzanie stanem aplikacji VR i AR

Baza danych - Unity Documentation

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Woprowadzenie do zajeé. Instalacja oprogramowania.
Wprowadzenie do technologii VR i AR

Wprowadzenie do silnika Unity

Nawigacja w silniku Unity

Implementacja assetéw do srodowiska 3D w silniku Unity
Podstawy budowania $rodowisk 3D w technologii VR i AR
Responsywnos¢ aplikacji VRi AR

Podstawy budowania aplikacji VR i AR na urzadzenia Android
Baza danych - Unity Documentation

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

Wikipedia. https://en.wikipedia.org/wiki/Stereoscopy.

Wikipedia. https://en.wikipedia.org/wiki/Stereophonic_sound.

Philippe Fuchs, Judith Guez, Olivier Hugues, Jean-Frangois Jégo, Andras Kemeny and Daniel Mestre. Presses des
Mines, Paris, France. Virtual Reality Headsets — A Theoretical and Pragmatic Approach. 2016.

Strona internetowa Perforce. https://www.perforce.com/blog/vcs/virtual-reality software-development.

Literatura uzupetniajaca

Shibata, T., Kim, J., Hoffman, D.M. and Banks, M.S.. The zone of comfort: Predicting visual discomfort with stereo
displays. Journal of Vision, 2011, 11 (8), 1-29.

Zasady i warunki zaliczenia:



https://en.wikipedia.org/wiki/Stereoscopy

Wyktad — pierwszy termin - test jednokrotnego wyboru. Drugi termin - odpowiedZ ustna. Kolokwium na ocene w skali

2,0-5,0.

Cwiczenia- na ostatnich zajeciach studenci oddaja wykonany projekt aplikacji VR lub AR, zgodnie z wymaganiami
prowadzacego, ktére maja sie pokrywac z tresciami ksztatcenia dla ¢wiczen.
Ocena koncowa z kursu = 50% oceny z egzaminu + 50% oceny z ¢wiczen, przy czym obie formy zaje¢ musza by¢
zaliczone na ocene pozytywna, czyli co najmniej 50%.
Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koicowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia

uzyskanego przez studenta do nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w

zakresie objetym zaliczeniem:
bardzo dobry - 91%-100%
dobry plus - 81%-90%
dobry - 71%-80%
dostateczny plus - 61%-70%
dostateczny — 50%-60%
niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajec¢

Liczba punktow ECTS ” -
przypisanych do przedmiotu / ogotem w¥magz.ajacych . o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,9 1,6
na studiach niestacjonarnych 3 1,0 1,5
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 75 godzin
na studiach niestacjonarnych 75 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 48 Wykonanie projektu 14
Przygotowanie do zaje¢ 7
Studiowanie literatury 6
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych Udziatw Zajeciach 24 Wykonanie prOjektu 30
Przygotowanie do zaje¢ 11
Studiowanie literatury 10

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu

ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

mgr Jagoda Piluch

2023




Nowe technologie w grach komputerowych

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
Nowe technologie w grach komputerowych $1-71-NTWGRK-5
N1-71-NTWGRK-5
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne i
niestacjonarne
Modut ksztatcenia Programowanie gier komputerowych
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow trzeci Semestr studiow piaty
Forma zajec¢ wyktad éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne 24 24
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest zdobycie wiedzy teoretycznej i praktycznej na temat podstaw wirtualnej (VR), rozszerzonej

(AR) rzeczywistosci oraz mieszanej rzeczywistosci (MR). Poznanie struktury i komponentéw aplikacji VR i AR MR,

opanowanie narzedzi i Srodowiska pracy zwigzanej z technologig VR i AR MR.

Wymagania wstepne

Brak
. Odniesienia
. . Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie . . do charakterys
Metody Sposdéb do efektow ) ;
. . .. tyk poziomow
; . ) . nauczania sprawdzania uczenia sie .
Student, ktoéry zaliczyt przedmiot w zakresie: ) Polskiej Ramy
dla kierunku L .
Kwalifikacji
- Zna charakterystyke wybranych  |Wyktad Test 11P_WO03 P6U_W
technologii i narzedzi tworzenia 11P_WO06 P6S_WG
aplikacji VR, AR iMR 11P_W07 P6S_WG_inz
- Wyjasnia mozliwosci wdrozenia w
wiedzy grach nF)wych 1':echn,0log||
- Potrafi zdefiniowaé komponenty
nowoczesnych technologii VR, AR,
MR
- Opisuje réznice miedzy VR, AR
oraz MR
- Potrafi zaprojektowac gre Cwiczenia Projekt 11P_U01 P6U_U
wykorzystujgcg VR lub AR lub MR |praktyczne 11P_U02 P6S_UW
- Potrafi zaprogramowac gre Projekt 11P_U06 P6S_UW_inz
wykorzystujgca VR, AR oraz MR P6S_UO
L. ., .|- Potrafi omawiag, prezentowac i P6S_UK
umiejetnosci . | .
publikowa¢ gry wykorzystujace VR P6S_UU
oraz MR PeU_U
- Zna charakterystyke wybranych
technologii i narzedzi tworzenia
aplikacji VR, AR i MR
K .. |- Potrafi projektowac i Dyskusja Udziat w 11P_K01 P6U_K;
e ' dyskusji P6S_KK
spotecznych programowac gry w zespole y )1 _




- Samodzielnie podnosi swoje Aktywnosé na
umiejetnosci w zakresie poznanego zajeciach
jezyka programowania

- Potrafi przekaza¢ zatozenia
stworzonego przez siebie projektu i
opisac go

- Potrafi pracowac oraz efektywnie
komunikowa¢ sie w zespole w celu
realizacji w petni dziatajace;j
aplikacji VR, AR lub MR

Opis przedmiotu

Studenci zapoznaja sie z podstawami tworzenia aplikacji VR, AR i MR w srodowisku Unity oraz z korzystania z
biblioteki Unity.

Tresci ksztatcenia - wyktad

Wprowadzenie do koncepcji programowania aplikacji VR, AR, MR

Historia powstania technologii VR, AR, MR

Przeglad technologii tworzenia aplikacji VR, AR, MR- charakterystyka, zalety, wady.
Struktura aplikacji VR i AR, MR - podobienstwa i réznice

Narzedzia do tworzenia aplikacji VR i AR

Techniki przemieszczania sie w Swiecie VR, AR oraz MR

Kreowanie $wiata gry pod VR, AR oraz MR

Programowanie rozgrywki w grze VR, AR oraz MR

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Woprowadzenie do zajeé. Instalacja oprogramowania.
Woprowadzenie do technologii VR i AR, MR

Whprowadzenie do silnika Unity

Nawigacja w silniku Unity

Implementacja assetow do $rodowiska 3D w silniku Unity
Podstawy budowania Srodowisk 3D w technologii VR i AR, MR
Podstawy budowania aplikacji VR i AR, MR na urzadzenia Android
Baza danych - Unity Documentation

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

Wikipedia. https://en.wikipedia.org/wiki/Stereoscopy.

Wikipedia. https://en.wikipedia.org/wiki/Stereophonic_sound.

Fuchs P., Virtual Reality Headsets — A Theoretical and Pragmatic Approach, CRC Press 2019

Strona internetowa Perforce. https://www.perforce.com/blog/vcs/virtual-reality software-development.

Literatura uzupetniajaca

Shibata T., Kim J., Hoffman D.M. and Banks M.S.. The zone of comfort: Predicting visual discomfort with stereo
displays. Journal of Vision, 2011, 11 (8), 1-29.

Zasady i warunki zaliczenia:




Skala ocen od 2.0 do 5.0. Raport oddany wraz z w petni funkcjonujaca aplikacjg oraz zaliczenie testu.
Wyktad - test na zaliczenie, pierwszy termin i drugim termin - test pisemny.

Cwiczenia:
1. Zrealizowaé¢ w minimum 7 osobowych zespotach aplikacje na VR AR lub MR oraz raport.
e Aplikacja nie ma sie cigé¢/glitchowac/wytaczaé w trakcie gry
e  Raport napisany na wzér pracy licencjackiej lub inzynierskiej — minimum 20 stron.
»  Strona tytutowa raportu:

1. Imiona, nazwiska i nrindeksu autoréw aplikacji i raportu,
2. Imieinazwisko prowadzacego,
3. Nazwa przedmiotu,
4. Tytut aplikacji.

2. Naocene:
5.0 - aplikacja:
. zbudowana na silniku Unity,
e w petnifunkcjonujaca i grywalna.

raport odzwierciedlajgcy doktadnie aplikacje:
e  ze wszystkimi opisami mechanik,
e  zabiegami wizualnymi (psychologia koloréw, dystraktory itp.),
e tematem i celamido osiggniecia,
. literaturg — w ramach wytycznych APA

3. Obnizenie oceny o0 0.5 stopnia, za:
e  Brak spdéjnosci miedzy raportem a aplikacja.
e  Zmianatematu w trakcie realizacji projektu.
e  Razgce btedy w formie piSmiennictwa raportu (np. btednie napisana literatura)
e  Zakazdy brakujacy rozdziat w raporcie oddzielnie jest ocena o 0.5 obnizana.
. Btednie zrealizowana optymalizacja gry — glitche, wytaczanie sie aplikacji w trakcie rozgrywki itp.

4. Nie zaliczenie przedmiotu:
e Nie oddanie grywalnej aplikacji.
. Nie oddanie raportu.
e  Wykluczenie z zespotu po konsultacji z prowadzacym za brak aktywnosci w projekcie
(udokumentowane i obronione przez zesp6t przed prowadzacym) —jesli prowadzacy osobiscie nie
wykluczy osoby z zespotu, dana osoba nadal jest w grupie i dostaje ocene z resztg grupy.

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS = =
przypisanych do przedmiotu / ogotem wymagajacych o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 2,5 1,9 1,3
na studiach niestacjonarnych 2,5 1,0 1,3

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 62,5 godzin

na studiach niestacjonarnych 62,5 godzin

Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
na studiach stacjonarnych studenta pracy [studenta pracy

Udziat w zajeciach 48 Wykonanie projektu 9,5




Przygotowanie do zajec¢ 3

Studiowanie literatury 2

Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad

studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych |Udziatw zajeciach 24 Wykonanie projektu 24,5

Przygotowanie do zajeé 8

Studiowanie literatury 6

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu
ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

mgr Jagoda Piluch

2023




Programowanie gier w srodowisku Unity

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Programowanie gier w sSrodowisku Unity S1-71-UNITY-4
N1-71-UNITY-4
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia Programowanie gier komputerowych
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow drugi Semestr studiow czwarty
Forma zajec¢ wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
] ] 24 24
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest zdobycie wiedzy teoretycznej i praktycznej na temat podstaw programowania aplikacji

mobilnych w technologii hybrydowej Flutter. Poznanie struktury i komponentéw aplikacji mobilnej, opanowanie

narzedzi i Srodowiska pracy zwigzanej z technologig Flutter.

Wymagania wstepne

Brak

L. Odniesienia
Odniesienia

Efekty ksztatcenia/uczenia si do charakterys
y g Metody Sposodb do efektow . ry
. . .. tyk poziomow
; : § . nauczania sprawdzania uczenia sie L.
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: . Polskiej Ramy
dla kierunku . .
Kwalifikacji
e  procesy projektowania, analizy |Wyktad Kolokwium 11TP_WO03 P6U_W
i implementacji algorytmow i 11P_WO07 P6S_WG
struktur danych oraz P6S_WG_inz

konstrukcje programistyczne
w réznych jezykach
programowania

e metody, technikiinarzedzia
stosowane przy rozwigzywaniu
zadan informatycznych z
zakresu algorytmiki, systemoéw
operacyjnych, sieci
komputerowych, baz danych,
inzynierii oprogramowania
oraz wytwarzania systemow
informatycznychi
oprogramowania do aplikacji
réznego typéw np. mobilnych,
internetowych,
bazodanowych, chmurowych,
desktopowych oraz gier
komputerowych

wiedzy




umiejetnosci

stosowacé poznane techniki i
zagadnienia informatyczne do
innowacyjnego wykonywania
ztozonych i nietypowych zadan
oraz probleméw
informatycznych np. z zakresu
wytwarzania oprogramowania,
zarzgdzania systemami i
sieciami komputerowymi oraz
samodzielnie postugiwac sie
materiatami Zréodtowymi
pozyskanymi z literatury,
branzowych czasopism, zrédet
internetowych w zakresie
analizy i syntezy zawartych w
nich informacji oraz poddawac¢
je krytycznej ocenie w
odniesieniu do problemoéw
informatycznych

postugiwac sie posiadana
wiedza, aby planowag,
organizowac, realizowac prace
indywidualne i zespotowe np. z
zakresu wytwarzania
oprogramowania, zarzgdzania
systemami i sieciami
komputerowymi, pod
nadzorem i samodzielne,
uwzgledniajgc zasady
bezpieczenstwa pracy,
dostrzegajac zagrozenia i
stosujgc metody ich unikania;
opierac¢ sig na zdobytym
doswiadczeniu zwigzanym z
rozwigzywaniem praktycznych
zadan inzynierskich z obszaru
ICT

wykorzystywaé poznane
metody matematyczne,
techniczne, analityczne,
symulacyjne,
eksperymentalne, jezyki
programowania, pakiety
oprogramowania, wzorce
projektowe, normy i standardy
w zakresie inzynierii
oprogramowania w procesie
projektowania i budowy
oprogramowania, a takze
rozwigzywania specyficznych

Cwiczenia
praktyczne
Projekt

Projekt

11P_U01
11P_U02
11P_U03
11P_U06

PeU_U
P6S_UW
P6S_UW_inz
P6S_UO
P6S_UK
P6S_UU




problemoéw inzynierskich
zwigzanych z pracg zawodowa
w réznych sektorach
gospodarki zwigzanych z
utrzymaniem urzadzen,
obiektéw i systemoéw
informatycznych

e wykorzystaé znajomosé
technik algorytmicznych i
programistycznych do
analizowania poprawnosci i
oceny jakosci kodu oraz
optymalizowania jego
ztozonosci obliczeniowej;
dokonywa¢ krytycznej analizy
rozwigzan technicznych i
informatycznych, a takze
oceniac te rozwigzania;
projektowac — zgodnie z
zadang specyfikacjag oraz
wykonywac proste i
zaawansowane aplikacje oraz
systemy informatyczne lub
realizowacé procesy, uzywajac
odpowiednio dobranych
metod, technik, narzedzi z
wykorzystaniem nowoczesnej,

dostepnej wiedzy
informatyczne;j

. krytycznej oceny posiadanej Dyskusja Udziatw 11P_KO1 P6U_K
wiedzy, ciagtego rozwoju dyskusji, P6S_KK

zawodowego, poprzez Aktywnos¢ na

systematyczne doksztatcanie zajgciach
sie i zasieganie opinii
ekspertow w przypadku

.. trudnosci w samodzielnym
kompetencji . . .
e rozwlazywanlu.proble'mow, a
takze do organizowania,
nadzorowania i inspirowania
procesu uczenia sie innych w
celu efektywnego
wykorzystania dynamicznie
rozwijajgcych sie technologii

informatycznych

Opis przedmiotu

Podczas zaje¢ studenci nauczg sie tworzy¢ aplikacje desktopowe w jezyku C# oraz przygotujg sie do programowania
w srodowisku Unity 3D.

Tresci ksztatcenia — wyktad




Wprowadzenie do $srodowiska Unity 3D.

Praca z komponentami, zasobami oraz scena.
Renderer, Collider, Rigidbody,Transform.

Modele, materiaty i tekstury.

Praca z Assets oraz Sprite.

Kamera i S$wiatto.

Korzystanie z elementoéw fizycznie symulowanych.
Kolizje obiektéw.

N R~BN=

Tresci ksztatcenia - ¢wiczenia

Wprowadzenie do $srodowiska Unity 3D.

Praca z komponentami, zasobami oraz scena.
Renderer, Collider, Rigidbody,Transform.

Modele, materiaty i tekstury.

Praca z Assets oraz Sprite.

Kamera i Swiatto.

Korzystanie z elementéw fizycznie symulowanych.
Kolizje obiektéw.

N>R~ GN=

Tresci ksztatcenia - Wybierz element

Literatura podstawowa

Geig M., Unity: przewodnik projektanta gier, Helion 2020

Ross E., Ross J., Unity i C#: podstawy programowanie gier, Helion 2022

Sapio F., Unity: przepisy na interfejs gry, Helion 2017

Hardman C., Programowanie gier przy uzyciu UNITY i C#: podrecznik dla catkiem poczatkujgcych, APN Promise 2020
Jagaciak K., Tworzenie gier. Obstuga silnika Unity i programowanie C#, Ringier Axel Springer Polska 2019

Halpern J., Jak pisa¢ swietne gry 2D w Unity: niezalezne programowanie w jezyku C#, Helion 2021

Bond J.G., Projektowanie gier przy uzyciu srodowiska Unity i jezyka C#, Helion 2019

Skeet J., C# od podszewki, Helion 2020

Literatura uzupetniajaca

Materiaty dostepne w globalnej sieci- repozytoria, biblioteki

Zasady i warunki zaliczenia:




Wyktad — pierwszy termin - test jednokrotnego wyboru oraz pytania otwarte.

Drugi termin - odpowiedz ustna.

Kolokwium na ocene w skali 2,0-5,0.

Cwiczenia- na ostatnich zajeciach studenci oddajg wykonany projekt gry, zgodnie z wymaganiami prowadzacego,

ktére maja sie pokrywac z tresciami ksztatcenia dla éwiczen.

Ocena koncowa z kursu = 50% oceny z kolokwium + 50% oceny z ¢wiczen, przy czym obie formy zaje¢ musza by¢

zaliczone na ocene pozytywna, czyli co najmniej 50%.

Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koicowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia

uzyskanego przez studenta do nastepujgcej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w

zakresie objetym zaliczeniem:
bardzo dobry — 91%-100%
dobry plus - 81%-90%
dobry - 71%-80%
dostateczny plus — 61%-70%
dostateczny - 50%-60%
niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS = :
przypisanych do przedmiotu / ogotem wy’/magz.ajacych - o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 2,5 1,9 1,3
na studiach niestacjonarnych 2,5 1,0 1,3
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 62,5 godzin
na studiach niestacjonarnych 62,5 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziatw Zajeciach 48 Wykonanie prOjektu 8,5
Przygotowanie do zaje¢ 4
Studiowanie literatury 2
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych Udziatw ZanCiaCh 24 Wykonanie prOjektu 14,5
Przygotowanie do zaje¢ 14
Studiowanie literatury 10

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu

ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

mgr inz. Wiktor Zietara

2023




Programowanie gier w srodowisku Unreal

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
Programowanie gier w sSrodowisku Unreal S1-71-UNREAL-5
N1-71-UNREAL-5
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia Programowanie gier komputerowych
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow trzeci Semestr studiow piaty
Forma zajec¢ wyktad éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne 24 24
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem ogdélnym przedmiotu jest zapoznanie studentéw z programowaniem gier komputerowych w srodowisku
Unreal. Poznanie struktury i komponentéw silnika, opanowanie narzedzi i Srodowiska pracy.

Wymagania wstepne

Brak
L. Odniesienia
X L. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie . . do charakterys
Metody Sposéb do efektow ) .
. . .. tyk poziomow
; X ) . nauczania sprawdzania uczenia sie .
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: A Polskiej Ramy
dla kierunku L .
Kwalifikacji
Zna charakterystyke Wyktad Kolokwium 11TP_WO03 P6U_W
wybranych technologii i 11P_W07 P6S_WG
narzedzi tworzenia gier z P6S_WG_inz
wiedzy wykorzystaniem Unreal.
Zna podstawy
programowania w wybranym
jezyku wspieranym przez
Unreal.
Potrafi programowacé w Cwiczenia Projekt 11P_UO01 P6U_U
srodowisku Unreal. praktyczne 11P_U02 P6S_UW
Potrafi projektowac gry Projekt 11P_U03 P6S_UW._inz
komputerowe 2D oraz 3D 1P U06 P6S UO
umiejetnosci iej i - -
1€ c;raz jej .p02|omyw P6S_ UK
srodowisku Unreal.
Potrafi omawiaé, P6S_UU
prezentowac i publikowac gry
stworzone w tej technologii.
Potrafi projektowac i Dyskusja Udziatw 11P_KO0O1 P6U_K
kompetencji programowac gry w parze badz dyskusiji, P6S_KK
grupie. Aktywnosé na
spotecznych L . . -
Samodzielnie podnosi swoje zajeciach
umiejetnosci w zakresie




poznanego jezyka
programowania.

— Dazy do znalezienia
wtasciwych informaciji nt.
bibliotek i rozwigzan

Opis przedmiotu

Podczas zaje¢ studenci naucza sie tworzy¢ gry 2D oraz 3D w srodowisku Unreal.

Tresci ksztatcenia - wyktad

Woprowadzenie do $rodowiska Unreal Engine.

Przedstawienie narzedzi dostepnych w silniku.

Przedstawienie mozliwosci zwigzanych z wykorzystaniem C++, Python i BP(Blueprints).
Przedstawienie mozliwosci wspétpracy Unreal Engine z innymi programami, np. GAEA.
Wprowadzenie do proceduralnego generowania.

Przygotowanie srodowiska pracy pod projekt.

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Komponenty Unreal Engine.

Silnik fizyki oraz silnik grafiki. Kolizje.

Materiaty i teksturowanie, wyeksponowanie materiatu w formie master materiatéw.
Automatyzacja pracy poprzez tworzenie narzedzi.

Optymalizacja gier.

Swiatto i kamery, podstawa pracy z sequencerem.

Praca z edytorem terenu.

Proceduralne generowanie obiektéw i zarzadzanie level designem.
Tworzenie interaktywnych elementéw w grze.

Podstawy tworzenia VFX.

Wprowadzenie do programowania w srodowisku Unreal.

Tresci ksztatcenia - Wybierz element

Literatura podstawowa

Cookson A., DowlingSoka R., Crumpler C., Unreal Engine w 24 godziny. Nauka tworzenia gier, Helion 2017

Lee J., Unreal Engine: nauka pisania gier dla kreatywnych, Helion 2017

Edmonds M., Tajniki projektowania gier w Unreal Engine 4: budowanie atrakcyjnych gier AAA przy uzyciu UE4, APN
Promise 2019

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:




zakresie objetym zaliczeniem:
bardzo dobry — 91%-100%
dobry plus — 81%-90%
dobry - 71%-80%
dostateczny plus - 61%-70%
dostateczny — 50%-60%
niedostateczny ponizej 50%

Wyktad - pierwszy termin - test jednokrotnego wyboru oraz pytania otwarte. Drugi termin - odpowiedz ustna.
Kolokwium na ocene w skali 2,0-5,0.

Cwiczenia- na ostatnich zajeciach studenci oddajg wykonany projekt gry, zgodnie z wymaganiami prowadzacego,
ktére maja sie pokrywac z tresciami ksztatcenia dla éwiczen.

Ocena koncowa z kursu = 50% oceny z kolokwium + 50% oceny z ¢wiczen, przy czym obie formy zaje¢ muszag byé¢
zaliczone na ocene pozytywna, czyli co najmniej 50%.
Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koncowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia
uzyskanego przez studenta do nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS - -
przypisanych do przedmiotu / ogotem wy’/magz.ajacych - o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 2,5 1,9 1,3
na studiach niestacjonarnych 2,5 1,0 1,3
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 62,5 godzin
na studiach niestacjonarnych 62,5 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 48 Wykonanie projektu 8,5
Przygotowanie do zajeé 4
Studiowanie literatury 2
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych |Udziatw zajeciach 24 Wykonanie projektu 18,5
Przygotowanie do zaje¢ 12
Studiowanie literatury 8

ksztatcenia

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu

Opracowanie/ aktualizacja:

mgr inz. Adrian Gutowicz

2023




Programowanie systemoéw motion capture

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
Programowanie systeméw motion capture $1-71-PSMC-6
N1-71-PSMC-6
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia Programowanie gier komputerowych
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow trzeci Semestr studiow szosty
Forma zajec¢ wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
] ] 24 24
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem ogdélnym przedmiotu jest zapoznanie studentéw z technologia Motion Capture.

Wymagania wstepne

Brak
L. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia si Odniesienia |\ | harakt
e ztatcenia/uczenia si o charakterys
y Y Metody Sposéb do efektéow i ry
. . L tyk pozioméw
; i : . nauczania sprawdzania uczenia sie L.
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: A Polskiej Ramy
dla kierunku .
Kwalifikacji
—  Wyjasnia zasady wdrazania Wyktad Kolokwium 11P_WO03 PeU_W
technologii motion capture w 11P_W07 P6S_WG
grach komputerowych. P6S_WG_inz
wiedzy - Potl.'a'fi zc!efiniowaé '
mozliwosci sprzetowe i
narzedzi motion capture.
—  Opisuje proces nagrywania i
renderingu.
—  Potrafi wdrozy¢ technologie Cwiczenia Projekt 11P_U01 P6U_U
motion capture w swoich praktyczne 11P_U02 P6S_UW
o projektach. Projekt 11P_U06 P6S_UW_inz
umiejetnosci|—  Potrafi przygotowaé gre do P6S UO
publikacji cyfrowej z P6S UK
wykorzystaniem motion P6S_UU
capture oraz jej algorytmow. -
—  Potrafi projektowac i Dyskusja Udziatw 11P_KO01 P6U_K
programowac aplikacje w dyskusji, P6S_KK
kompetenciji parze bgdz’ grupie. . . Ak.tyV\./nos’é na
spotecznych |~ Sarﬁc.)dﬂelrm_a podnosniswme zajeciach
umiejetnosci w zakresie
poznanego jezyka
programowania.

Opis przedmiotu

Podczas zaje¢ studenci poznajg mozliwosci technologii Motion Capture.




Tresci ksztatcenia — wyktad

. Wprowadzenie do technologii Motion Capture.

. Wykorzystywanie i obstuga narzedzi Motion Capture.

. Ustawianie i kalibracja kamer i sprzetu.

. Przygotowanie aktoréw do sesji.

. Przechwytywanie ruchu aktoréw.

Obstuga wirtualnej kamery. Realizowanie nagran.

. Przygotowywanie rigu i animacji postaci.

. Praca z oprogramowaniem oraz pozyskanym materiatem.

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

. Wprowadzenie do technologii Motion Capture.

. Wykorzystywanie i obstuga narzedzi Motion Capture.

. Ustawianie i kalibracja kamer i sprzetu.

. Przygotowanie aktoréw do sesji.

. Przechwytywanie ruchu aktoréw.

. Obstuga wirtualnej kamery. Realizowanie nagran.

. Przygotowywanie rigu i animacji postaci.

. Praca z oprogramowaniem oraz pozyskanym materiatem.

ONOOUOA WN-=

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

Dokumentacja technologii oraz materiaty dostarczone przez prowadzacego.

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:

Wyktad:

uzyskanie z testu pisemnego co najmniej 60% punktéw mozliwych do uzyskania

Cwiczenia:

obecnos¢ i aktywny udziat w zajeciach, dopuszczalna jest jedna nieobecnos$é. Nalezy ustali¢ z prowadzacym forme
zaliczenia materiatu przerabianego na zajeciach, ktére student opuscit

uzyskanie co najmniej oceny dostatecznej ze sprawozdan dotyczacych zadan realizowanych podczas zaje¢ (karty
pracy)

Ocena konicowa z przedmiotu stanowi $rednig ocen z ¢wiczen i testu.

W ramach zaliczenia przedmiotu moze by¢ zalecone dodatkowe wykonanie projektu (praca w grupach).

Ocene moga podnies¢ wykonywane case study, aktywnos$¢ na zajeciach, zadania czgstkowe.

Podstawg oceny bedzie odniesienie wyniku zgodnie z warunkami zaliczenia uzyskanego przez studenta do
nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiagniecie w petni efektéw uczenia sie w zakresie objetym zaliczeniem:
bardzo dobry - 91%-100%

dobry plus - 81%-90%

dobry - 71%-80%

dostateczny plus — 61%-70%

dostateczny — 50%-60%

niedostateczny ponizej 50%

Liczb Ktéw ECTS uzyskanych w ramach zajeé
iczba punktow = :
przypisanych do przedmiotu / ogotem wymagajacych o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,9 1,6
na studiach niestacjonarnych 3 1,0 1,5

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):




na studiach stacjonarnych

75 godzin

na studiach niestacjonarnych 75 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 48 Wykonanie projektu 15
Przygotowanie do zajec¢ 8
Studiowanie literatury 4
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych |Udziatw zajeciach 24 Wykonanie projektu 23
Przygotowanie do zajec¢ 16
Studiowanie literatury 12

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu

ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

mgr inz. Stanistaw Lota

2022




Platformy dystrybucyjne gier i portowanie

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Platformy dystrybucyjne gier i portowanie

$1-71-PDGIPOR-7
N1-71-PDGIPOR-7

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne

i niestacjonarne
Modut ksztatcenia Programowanie gier komputerowych
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow czwarty Semestr studiow siédmy
Forma zajeé wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne 24 24
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem ogdélnym przedmiotu jest zapoznanie studentéw z platformami dystrybucji gier komputerowych i

portowaniem.

Wymagania wstepne

Brak
L. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia si Odniesienia do charakt
z ia/uczenia si o charakterys
L g Metody Sposoéb do efektéw . ry
) ) L. tyk poziomow
; X X X nauczania sprawdzania uczenia sie L.
Student, ktoéry zaliczyt przedmiot w zakresie: A Polskiej Ramy
dla kierunku .
Kwalifikacji

Wyjasnia zasady wdrazania Wyktad Kolokwium 11TP_WO03 PeU_W

platform dystrybuciji gier 11P_WO07 P6S_WG

komputerowych. P6S_WG_inz

Potrafi zdefiniowac¢

mozliwosci kazdej z platform
wiedzy oraz sposoby zabezpieczenia

gier przed kradziezg

intelektualna.

Opisuje proces lokalizacji gier

oraz zasady wspotpracy z

wydawcami gier.

Potrafi wdrozy¢ gre na Cwiczenia Projekt 11P_U01 P6U_U

platformie dystrybucyjnej. praktyczne 11P_U02 P6S_UW

Potrafi przygotowac gre do Projekt 1P_U03 P6S_UW_inz

o o publikacji cyfrowe;j. 11P_U06 P6S_UO
umiejetnosci Zabezpieczyc¢ ja przed
S . P6S_UK
kradziezg intelektualng. Potrafi

przygotowac gre w réznych PeS_UU

jezykach i na rézne platformy

sprzetowe.

Potrafi projektowad i Dyskusja Udziatw 11P_KO01 P6U_K
kompetenciji programowac aplikacje w dyskusji, P6S_KK
spotecznych parze badz grupie. Aktywnosé na

zajeciach




—  Samodzielnie podnosi swoje
umiejetnosci w zakresie
poznanego jezyka
programowania.

Opis przedmiotu

Podczas zajeé¢ studenci poznajag platformy dystrybucyjne gier, zasady i mozliwosci publikowania gier, tworzenie
instalatoréw oraz wdrazania zabezpieczen DRM.

Tresci ksztatcenia - wyktad

Wprowadzenie do platform dystrybucji gier.

Platformy dystrybucji gier desktopowych i konsolowych.
Platformy dystrybucji gier mobilnych.

Publikowanie gier w serwisach indie games.
Self-Publishing. Promowanie gier w Internecie.
Tworzenie instalatoréw. Systemy DRM.

Wspotpraca z wydawcami gier.

Lokalizacja gier.

N RA~ON=

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Wprowadzenie do platform dystrybucji gier.

Platformy dystrybucji gier desktopowych i konsolowych.
Platformy dystrybucji gier mobilnych.

Publikowanie gier w serwisach indie games.
Self-Publishing. Promowanie gier w Internecie.
Tworzenie instalatoréw. Systemy DRM.

Wsp6étpraca z wydawcami gier.

Lokalizacja gier.

NGO RON=

Tresci ksztatcenia - Wybierz element

Literatura podstawowa

Dokumentacja technologii oraz materiaty dostarczone przez prowadzacego.

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:

Wyktad:

uzyskanie z testu pisemnego co najmniej 60% punktéw mozliwych do uzyskania

Cwiczenia:

obecnos¢ i aktywny udziat w zajeciach, dopuszczalna jest jedna nieobecnos$é. Nalezy ustali¢ z prowadzgcym forme
zaliczenia materiatu przerabianego na zajeciach, ktére student opuscit

uzyskanie co najmniej oceny dostatecznej ze sprawozdan dotyczacych zadan realizowanych podczas zaje¢ (karty
pracy)

Ocena koncowa z przedmiotu stanowi $rednig ocen z ¢wiczen i testu.

W ramach zaliczenia przedmiotu moze by¢ zalecone dodatkowe wykonanie projektu (praca w grupach).

Ocene moga podnies¢ wykonywane case study, aktywnos¢ na zajeciach, zadania czgstkowe.

Podstawag oceny bedzie odniesienie wyniku zgodnie z warunkami zaliczenia uzyskanego przez studenta do
nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w zakresie objetym zaliczeniem:
bardzo dobry - 91%-100%

dobry plus — 81%-90%

dobry - 71%-80%

dostateczny plus — 61%-70%

dostateczny — 50%-60%

niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé




Liczba punktéw ECTS ogoétem wymagajacych o charakterze
przypisanych do przedmiotu / bezposredniego udziatu praktycznym
modutu prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,9 1,6
na studiach niestacjonarnych 3 1,0 1,5
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 75 godzin
na studiach niestacjonarnych 75 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 48
Opracowanie kart pracy 17
Studiowanie literatury 10
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych [Udziatw zajeciach 24
Opracowanie kart pracy 31
Studiowanie literatury 20
Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu Opracowanie/ aktualizacja:
ksztatcenia
mgr inz. Stanistaw Lota 2023




Testowanie gier komputerowych

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
. $1-71-TGK-7
Testowanie gier komputerowych N1-71-TGK-7
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia Programowanie gier komputerowych
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow czwarty Semestr studiow siédmy
Forma zajec¢ wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
] ] 24 24
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

oraz mobilnego.

Celem ogélnym przedmiotu jest zapoznanie studentéw z procesem testowania oprogramowania desktopowego

Wymagania wstepne

Zaliczenie przedmiotu Programowanie w jezyku Python 1, Programowanie w jezyku Python 2.

L. Odniesienia
. . Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie . . do charakterys
Metody Sposéb do efektow ) .
. . .. tyk poziomow
; . . . nauczania sprawdzania uczenia sie .
Student, ktoéry zaliczyt przedmiot w zakresie: A Polskiej Ramy
dla kierunku L .
Kwalifikacji
- Wyjasnia zasady testowania Wyktad, Kolokwium 11TP_WO03 PeU_W
oprogramowania. Prezentacja 11P_WO06 P6S_WG
- Potrafi zdefiniowa¢ krytyczne 1P W07 P6S WG inz
wiedzy elemer]ty aplikacji, ktére nalezy
poddac testom.
- Opisuje standardy testowania
oprogramowania.
- Potrafi testowaé oprogramowanie |Cwiczenia Projekt 11P_UO01 PeU_U
w wybranych narzedziach praktyczne 11P_U02 P6S_UW
testerskich. Projekt 11P_U06 P6S_UW_inz
- Potrafi przygotowac scenariusze P6S UO
umiejetnosci|testow oraz dokumentacje P6S_UK
testowa, zarzadzac¢ procesem P6S_UU
testowania. -
- Potrafi tworzy¢ i wykonywag testy
manualne oraz automatyczne.
- Potrafi projektowac i Dyskusja Udziat w 11P_KO1 P6U_K
K . .. |[programowac testy aplikacji. dyskusiji, P6S_KK
OMPELencil | samodzielnie podnosi swoje Aktywnosé na
spotecznych - . . . -
umiejetnosci w zakresie testowania zajeciach
oprogramowania.




- Potrafi przekaza¢ zatozenia
stworzonego przez siebie projektu i
opisac go

Opis przedmiotu

Podczas zaje¢ studenci nauczg sie testowania aplikacji desktopowych i mobilnych oraz gier komputerowych w
wybranych narzedziach. Nauczg sie, jak zarzadzac procesem testowania i pisa¢ dokumentacje testowe.

Tresci ksztatcenia - wyktad

Proces tworzenia oprogramowania. Cykl zycia oprogramowania.
Testy jednostkowe, frameworki testowe.

Testowanie manualne i testowanie automatyczne.

Pozostate rodzaje testow.

Zarzadzanie procesem testowania.

Dokumentowanie i utrzymywanie procesu testowania.
Testowanie gier komputerowych.

Testy bezpieczenstwa oraz wydajnosci.

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Proces tworzenia oprogramowania. Cykl zycia oprogramowania.
Testy jednostkowe, frameworki testowe.

Testowanie manualne i testowanie automatyczne.

Pozostate rodzaje testow.

Zarzadzanie procesem testowania.

Dokumentowanie i utrzymywanie procesu testowania.
Testowanie gier komputerowych.

Testy bezpieczenstwa oraz wydajnosci.

Tresci ksztatcenia - Wybierz element

Literatura podstawowa

Pawlak R., Testowanie oprogramowania. Podrecznik dla poczatkujgcych, Helion 2014
Zmitrowicz K. Roman A., Testowanie oprogramowania w praktyce. Studium przypadkéw, Helion 2018

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:




Wyktad:
uzyskanie z testu pisemnego co najmniej 60% punktéw mozliwych do uzyskania
Cwiczenia:

obecnos¢ i aktywny udziat w zajeciach, dopuszczalna jest jedna nieobecnosé. Nalezy ustali¢ z prowadzgcym forme

zaliczenia materiatu przerabianego na zajeciach, ktére student opuscit

uzyskanie co najmniej oceny dostatecznej ze sprawozdan dotyczgcych zadan realizowanych podczas zaje¢ (karty

pracy)
Ocena koncowa z przedmiotu stanowi Srednig ocen z éwiczen i testu.

W ramach zaliczenia przedmiotu moze by¢ zalecone dodatkowe wykonanie projektu (praca w grupach).

Ocene moga podnies¢ wykonywane case study, aktywnos$¢ na zajeciach, zadania czgstkowe.

Podstawag oceny bedzie odniesienie wyniku zgodnie z warunkami zaliczenia uzyskanego przez studenta do
nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w zakresie objetym zaliczeniem:

bardzo dobry - 91%-100%
dobry plus — 81%-90%
dobry - 71%-80%
dostateczny plus - 61%-70%
dostateczny - 50%-60%
niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé
Liczba punktéw ECTS = =
przypisanych do przedmiotu / ogotem wg’(mage'qucych . o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,9 1,6
na studiach niestacjonarnych 3 1 1,5
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 75 godzin
na studiach niestacjonarnych 75 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych UdZiatWZajeCiaCh 48 Wykonanie prOjektu 15
Przygotowanie do zajeé 6
Studiowanie literatury 6
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych |Udziatw zajeciach 24 Wykonanie projektu 25
Przygotowanie do zaje¢ 12
Studiowanie literatury 14
Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu Opracowanie/ aktualizacja:
ksztatcenia
Drinz. Stawomir Owczarzak 2023




Nowatorski projekt indywidualny

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
: : : . S$1-71-NPI-5
Nowatorski projekt indywidualny N1-71-NPI-5
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia Programowanie gier komputerowych
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow trzeci Semestr studiow piaty
Forma zajec¢ wyktad ¢éwiczenia e-learning
Liczba godzin w semestrze
. . - 16 32
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze
L . - 12 32
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Zapoznanie studentéw z aktualnymi narzedziami pracy stosowanymi w srodowisku IT. Realizacja przez studentéw
wtasnego projektu informatycznego. Rozwijanie umiejetnosci praktycznego, twérczego i efektywnego
rozwigzywania ztozonych problemoéw z zakresu informatyki.

Wymagania wstepne

Brak
L. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Odniesienia do charakterys
Metody Sposodb do efektow . ry
. . .. tyk poziomow
; . : . nauczania sprawdzania uczenia sie L.
Student, ktoéry zaliczyt przedmiot w zakresie: . Polskiej Ramy
dla kierunku oo ..
Kwalifikacji
- Zastosowanie wiedzy teoretycznej|Projekt Kolokwium 11P_WO03 P6U_W
do rozwigzywania rzeczywistych 11P_WO07 P6S_WG
probleméw _ 11P_W08 P6S_WG._inz
wiedzy - Identyflkaq'a problemu'l P6S_ WK
proponowanie innowacyjnych .
. . P6S_WK_inz
rozwigzan
- Poznanie nowoczesnych narzedzi
informatycznych i technologii
- Potrafi zaprojektowac i stworzy¢é |Projekt Projekt 11P_UO01 PeU_U
zaawansowane rozwigzania 11P_U02 P6S_UW
informatyczne 11P_UO05 P6S_UW._inz
umiejetnosci|- Potrafi stworzy¢ dokumentacje 11P_U06 P6S_UO
projektu inzynierskiego 11P_U07 P6S_UK
P6S_UU
- Rozumie potrzebe ciggtego Dyskusja Udziat w 11P_KO01 P6U_K
Kompetengji 'doksztatca.nla sie w obszarze dySKUSJI,, ] P6S_KK
informatyki Aktywnosé na
spotecznych |_ Dazy do znalezienia wtasciwych zajeciach
informacji nt. rozwigzan




potrzebnych do stworzenia
projektu informatycznego

- Potrafi przekaza¢ zatozenia
stworzonego przez siebie projektu i
opisac go

- Ksztattowanie zdolnosci

zarzadzania projektem

Opis przedmiotu

Przygotowanie stuchaczy do realizacji wtasnych projektéw informatycznych.

Tresci ksztatcenia - wyktad

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Woprowadzenie do zajec.

Ustalenie z prowadzacym zakresu projektu.

Przedstawienie idei projektu, wybranych narzedzi i technologii.

Realizacja projektu — konsultacje postepoéw realizacji projektu z prowadzacym.
Oddanie projektu — przedstawienie rezultatéw zrealizowanego projektu.

Tresci ksztatcenia — e-learning

E-learning ma charakter wspomagajacy dla czesci projektowej. Obejmuje indywidualne konsultacje z prowadzacym
w sprawach wykonywanego projektu indywidualnego. Moze tez obejmowac e-learningowa $ciezke ksztatcenia na
dowolnej platformie e-learningowej, np. Moodle, koriczgca sie testem sprawdzajacym.

Literatura podstawowa

Kunysz A., Kierunek jakos$¢. Jak unikac btedéw w projekcie, Helion 2021
Chacon S., Straub B., Pro Git, Apress
Tsitoara M., Giti GitHub. Kontrola wersji, zarzadzanie projektami i zasady pracy zespotowej, Helion 2022

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:

E-learning — jesli e-learning obejmowat e-learningowa $ciezke ksztatcenia na dowolnej platformie e-learningowe;j,
np. Moodle- $ciezka ta koriczy sie testem sprawdzajgcym, ktdéry musi zostac¢ zaliczony na minimum 50% punktéw.
Test nie jest oceniany na ocene.

Cwiczenia- na ostatnich zajeciach studenci oddajg wykonany projekt i sprawozdanie z realizacji projektu, zgodnie z
wymaganiami prowadzacego, ktére maja sie pokrywacé z tresciami ksztatcenia dla ¢wiczen.

Ocena koncowa z kursu = oceny za wykonanie projektu i oddanie sprawozdania.

Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koncowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia
uzyskanego przez studenta do nastepujgcej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w
zakresie objetym zaliczeniem:

bardzo dobry - 91%-100%

dobry plus — 81%-90%

dobry - 71%-80%

dostateczny plus — 61%-70%

dostateczny — 50%-60%

niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS = =
przypisanych do przedmiotu / ogotem wymagajacych o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych




na studiach stacjonarnych 2 0,6 2,0
na studiach niestacjonarnych 2 0,5 2,0
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 50 godzin
na studiach niestacjonarnych 50 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 16 Wykonanie projektu 1
e-learning 32
Studiowanie literatury 1
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych |Udziatw zajeciach 12 Wykonanie projektu 4
e-learning 32
Studiowanie literatury 2

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu

ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

mgr inz. Karol Kaluga

2023




Nowatorski projekt zespotowy

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

. . S$1-71-NPZ-6
Nowatorski projekt zespotowy N1-71-NPZ-6
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia Programowanie gier komputerowych
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow trzeci Semestr studiow szosty
Forma zajec¢ wyktad éwiczenia e-learning
Liczba godzin w semestrze
- . - 16 32
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze
L . - 12 32
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Zapoznanie studentdw z aktualnymi narzedziami pracy stosowanymi w srodowisku IT. Realizacja przez studentow
zespotowo projektu informatycznego. Rozwijanie umiejetnosci praktycznego, twérczego i efektywnego
rozwigzywania ztozonych problemoéw z zakresu informatyki.

Wymagania wstepne

Brak
L. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia si Odniesienia |\ | charakt
e ztatcenia/uczenia si o charakterys
o e Metody Sposodb do efektow . ry
. . .. tyk poziomow
; X X X nauczania sprawdzania uczenia sie L.
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: ) Polskiej Ramy
dla kierunku . ..
Kwalifikacji
- Zastosowanie wiedzy teoretycznej [Projekt, Projekt 11P_W03 P6U_W
do rozwigzywania rzeczywistych e-learning 11P_W07 P6S_WG
probleméw ' 11P_W08 P6S_WG_inz
wiedzy - IdentyflkaCJ.a r')roblemu.l P6S. WK
proponowanie innowacyjnych .
. ) P6S_WK_inz
rozwigzan
- Poznanie nowoczesnych narzedzi
informatycznych i technologii
- Potrafi zaprojektowad i stworzy¢é |Projekt Projekt 11P_UO01 PeU_U
zaawansowane rozwigzania 11P_U02 P6S_UW
informatyczne 11P_UO05 P6S_UW_inz
umiejetnosci|- Potrafi stworzy¢ dokumentacje 11P_U06 P6S_UO
projektu inzynierskiego 11P_U07 P6S_UK
P6S_UU
- Rozumie potrzebe ciggtego Dyskusja Udziat w 11P_KO1 P6U_K
kompetendii Fioksztatca_ma sie w obszarze dyskusp,' ) P6S_KK
informatyki Aktywnos¢ na
spotecznych | Dazy do znalezienia wtasciwych zajeciach
informacji nt. rozwigzan




potrzebnych do stworzenia
projektu informatycznego

- Potrafi przekaza¢ zatozenia
stworzonego przez siebie projektu i
opisac go

- Ksztattowanie zdolnosci
zarzadzania projektem

- Ksztatcenie umiejetnosci pracy
zespotowe;j

Opis przedmiotu

Przygotowanie stuchaczy do zespotowej realizacji projektéw informatycznych.

Tresci ksztatcenia — wyktad

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Woprowadzenie do zaje¢, podziat na zespoty, wyznaczenie lideréw zespotéw.

Ustalenie z prowadzgacym zakresu projektu.

Przedstawienie idei projektu, wybranych narzedzi i technologii.

Podziat zadan w ramach jednego zespotu, zatozenie tablicy projektowej w jednym z popularnych narzedzi do
prowadzenia projektdw i organizowania pracy zespotowej m.in. takich jak: Trello, Jira, Azure DevOps.
Realizacja projektu — konsultacje postepow realizacji projektu z prowadzacym.

Oddanie projektu — przedstawienie rezultatéw zrealizowanego projektu.

Tresci ksztatcenia - e-learning

E-learning ma charakter wspomagajacy dla czesci projektowej. Obejmuje indywidualne i zespotowe konsultacje z
prowadzacym w sprawach wykonywanego projektu zespotowego. Moze tez obejmowac e-learningowa Sciezke
ksztatcenia na dowolnej platformie e-learningowej, np. Moodle, kofnczaca sie testem sprawdzajgcym.

Literatura podstawowa

Kunysz A., Kierunek jakos$¢. Jak unika¢ btedéw w projekcie, Helion 2021

Chacon S., Straub B., Pro Git, Apress 2023

Tsitoara M., Giti GitHub. Kontrola wersji, zarzgdzanie projektami i zasady pracy zespotowej, Helion 2022
https://trello.com/guide

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:




E-learning — jesli e-learning obejmowat e-learningowg Sciezke ksztatcenia na dowolnej platformie e-learningowej,
np. Moodle- $ciezka ta koriczy sie testem sprawdzajgcym, ktéry musi zostac¢ zaliczony na minimum 50% punktéw.

Test nie jest oceniany na ocene.

Cwiczenia- na ostatnich zajeciach studenci oddaja wykonany projekt i sprawozdanie z realizacji projektu, zgodnie z
wymaganiami prowadzacego, ktére maja sie pokrywac z tre$ciami ksztatcenia dla éwiczen.
Ocena koncowa z kursu = oceny za wykonanie projektu i oddanie sprawozdania.

Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koncowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia
uzyskanego przez studenta do nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w

zakresie objetym zaliczeniem:
bardzo dobry — 91%-100%
dobry plus — 81%-90%
dobry - 71%-80%
dostateczny plus - 61%-70%
dostateczny — 50%-60%
niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS - -
przypisanych do przedmiotu / ogotem wy’/magz.ajacych - o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 2 0,6 2,0
na studiach niestacjonarnych 2 0,5 2,0
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 50 godzin
na studiach niestacjonarnych 50 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych UdZiatWZajeCiaCh 16 Wykonanie prOjektu 1
e-learning 32
Studiowanie literatury 1
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych UdZiatWZajeCiaCh 12 Wykonanie prOjektu 4
e-learning 32
Studiowanie literatury 2

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu

ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

mgr inz. Karol Kaluga

2023




Modut ksztatcenia specjalnosciowego: E-commerce developer

Wstep do e-commerce

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Wstep do e-commerce

S$1-71-WSDEC-4
N1-71-WSDEC-4

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne

i niestacjonarne

Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie

e-commerce developer/ e-commerce developer (modut w jezyku angielskim)

studia niestacjonarne

Rok studiow drugi Semestr studiow czwarty
Forma zajec¢ wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
. . 24 24
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze
12 12

Cele ksztatcenia

systemem Magento / Adobe Commerce.

Celem przedmiotu jest uzyskanie przez studentéw wiedzy i umiejetnosci niezbednych w zapoznaniu sie z

Wymagania wstepne

Brak
L. Odniesienia
. . Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie . . do charakterys
Metody Sposdéb do efektow ) ;
. . .. tyk poziomow
; X . . nauczania sprawdzania uczenia sie .
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: A Polskiej Ramy
dla kierunku L .
Kwalifikacji
—  Opisuje mozliwosci Wyktad Kolokwium 11P_WO02 PeU_W
programistyczne i techniczne 11P_WO03 P6S_WG
$rodowiska Magento 11P_WO07 P6S_WG_inz
— Charakteryzuje praktyczne
zastosowanie elementow i
wiedzy funkcjonalnosci systemu
Magento
— Znasposoby wdrazania,
rozwijania, utrzymywania i
zapewnienia bezpieczenstwa
systemowi Magento
—  Potrafi zaimplementowag i Cwiczenia Projekt, 11P_U01 P6U_U
skonfigurowa¢ srodowisko praktyczne kolokwium  (11p_U02 P6S_UW
Magento oraz pracowac¢ w nim 11P_U06 P6S_UW._inz
umiejetnosci|— Potrafi pracowac¢ w $rodowisku P6S_UO
Magento i zarzagdza¢ nim P6S UK
P6S_UU
kompetencji |-  Samodzielnie podnosi swoje Dyskusja ;szlia{\f/ 11P_KO1 P6U_K
iei Sci i skusiji,
spotecznych umiejetnosci w zakresie y ) P6S_KK
systemu e-commerce




Magento Aktywnos¢ na
zajeciach

Opis przedmiotu

Studenci zapoznaja sie z podstawami srodowiska Magento.

Tresci ksztatcenia - wyktad

Magento jako framework dla e-commerce
Instalacja i konfiguracja systemu
Zarzadzanie platformg Magento

Panel administratora oraz panel klienta
Moduty Magento

Bezpieczenstwo systemu Magento

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Magento jako framework dla e-commerce
Instalacja i konfiguracja

Zarzgdzanie platformg Magento

Panel administratora oraz panel klienta
Moduty Magento

Bezpieczenstwo systemu Magento

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

Ravensbergen R., Schoneville S., Magento: Begginer’s Guide: Learn How to Create a Fully Featured, Attractive Online
Store With the Most Powerful Open Source Solution for E-commerce, Packt Pub Ltd 2013
Adobe Commerce 2.4 User Guide https://docs.magento.com/user-guide/

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:

Wyktad: uzyskanie z testu pisemnego co najmniej 60% punktéw mozliwych do uzyskania

Cwiczenia: obecno$é i aktywny udziat w zajeciach, dopuszczalna jest jedna nieobecnosé. Nalezy ustalié z
prowadzacym forme zaliczenia materiatu przerabianego na zajeciach, ktére student opuscit; uzyskanie co najmniej
oceny dostatecznej ze sprawozdan dotyczgcych zadan realizowanych podczas zaje¢ (karty pracy)

Ocena konicowa z przedmiotu stanowi $rednig ocen z ¢wiczen i testu.
W ramach zaliczenia przedmiotu moze by¢ zalecone dodatkowe wykonanie projektu (praca w grupach).
Ocene moga podnies¢ wykonywane case study, aktywnos$¢ na zajeciach, zadania czgstkowe.

Podstawg oceny bedzie odniesienie wyniku zgodnie z warunkami zaliczenia uzyskanego przez studenta do
nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiagniecie w petni efektéw uczenia sie w zakresie objetym zaliczeniem:

bardzo dobry - 91%-100%
dobry plus - 81%-90%
dobry - 71%-80%
dostateczny plus — 61%-70%
dostateczny — 50%-60%
niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé¢




Liczba punktéw ECTS ogoétem wymagajacych o charakterze
przypisanych do przedmiotu / bezposredniego udziatu praktycznym
modutu prowadzacych
na studiach stacjonarnych 2,5 1,9 0,6
na studiach niestacjonarnych 2,5 1 1,5

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 62,5 godzin

na studiach niestacjonarnych 62,5 godzin
Formy aktywnosci Naktad Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy

. . Przygotowanie do testu

Udziat w zajeciach 48 . 4

na studiach stacjonarnych pisemnego
Przygotowanie i realizacja 5 Przygotowanie do dyskusji 15
kart pracy, case study ’
Studiowanie literatury 4
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy

. L Przygotowanie do testu

Udziat w zajeciach 24 . 10

na studiach niestacjonarnych pisemnego
Przygotowanie i realizacja 15 Przygotowanie do dyskusji 15
kart pracy, case study ’
Studiowanie literatury 12

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu

ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

drinz. Stawomir Owczarzak

2023




Programowanie w jezyku PHP

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Programowanie w jezyku PHP / Programming in PHP language

$1-71-PWPHP-4
N1-71-PWPHP-4

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne

i niestacjonarne

Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie

e-commerce developer/ e-commerce developer (modut w jezyku angielskim)

Rok studiow drugi Semestr studiow czwarty
Forma zajec¢ wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
. . 24 24
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze
12 12

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem przedmiotu jest poszerzenie wiedzy i umiejetno$ci w ramach programowania w jezyku PHP.

Wymagania wstepne

Brak
L. Odniesienia
. . Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie . . do charakterys
Metody Sposdéb do efektow ) ;
. . .. tyk poziomow
; . ) . nauczania sprawdzania uczenia sie .
Student, ktoéry zaliczyt przedmiot w zakresie: ) Polskiej Ramy
dla kierunku .
Kwalifikacji
—  Opisuje mozliwosci Wyktad Kolokwium 11P_WO02 PeU_W
programistyczne technologii 11P_WO03 P6S_WG
PHP 11P_W07 P6S_WG_inz
wiedzy - Charakteryz.uje praktyc,zne
zastosowania programow
realizowanych z
wykorzystaniem technologii
PHP
—  Potrafi wykonaé projekt Cwiczenia Projekt, 11P_U01 P6U_U
aplikacji desktopowej w praktyczne kolokwium 11P_U02 P6S_UW
oparciu o technologie PHP 11P_U06 P6S_UW._inz
umiejetnosci|— Potrafi zaimplementowac¢ P6S_UO
aplikacje w PHP P6S_UK
P6S_UU
- Samodzielnie podnosi swoje |Dyskusja Udziat w 11P_KO1 P6U_K
kompetencji umiejetnosci w zakresie dyskusji P6S_KK
spotecznych programowania w jezyku PHP

Opis przedmiotu

Studenci poznajg technologie PHP, nauczg sie takze samodzielnie Sledzi¢ rozwdj jezyka oraz programowac aplikacje

internetowe w jezyku PHP.




Tresci ksztatcenia — wyktad

Wprowadzenie do jezyka PHP

Instrukcje warunkowe oraz petle

Kolekcje danych. Tablice

Funkcje

Klasy i metody. Programowanie obiektowe
Dziedziczenie i klasy abstrakcyjne. Interfejsy. Traity
Prowadzenie projektu w PHP

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Woprowadzenie do jezyka PHP

Instrukcje warunkowe oraz petle

Kolekcje danych. Tablice

Funkcje

Klasy i metody. Programowanie obiektowe
Dziedziczenie i klasy abstrakcyjne. Interfejsy. Traity
Prowadzenie projektu w PHP

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

Ulmann L., E-commerce: genialne proste tworzenie serwiséw w PHP i MySQL, Helion 2011
Duka M., PHP7 i SQL : programowanie dla poczatkujgcych w 40 lekcjach, Helion 2020

Literatura uzupetniajaca

Materiaty dostarczone przez prowadzacego

Zasady i warunki zaliczenia:

Rozwigzanie list zadan i ztozenie ich w terminie.
Wykonanie projektu.
Ocena konicowa jest Srednig ocena z projektu i list zadan

Podstawag oceny bedzie odniesienie wyniku zgodnie z warunkami zaliczenia uzyskanego przez studenta do
nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w zakresie objetym zaliczeniem:

bardzo dobry - 91%-100%
dobry plus - 81%-90%
dobry - 71%-80%
dostateczny plus - 61%-70%
dostateczny - 50%-60%
niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé
Liczba punktéw ECTS

przypisanych do przedmiotu / ogétem wymagajacych o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 2,5 1,9 0,6
na studiach niestacjonarnych 2,5 1 1,5

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 62,5 godzin




na studiach niestacjonarnych

62,5 godzin

Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
. L. Przygotowanie do testu
Udziat w zajeciach 48 . 4
na studiach stacjonarnych pisemnego
Przygotowanie i realizacja 5 Przygotowanie do dyskusji 15
kart pracy, case study ’
Studiowanie literatury 4
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
. . Przygotowanie do testu
Udziat w zajeciach 24 . 10
na studiach niestacjonarnych pisemnego
Przygotowanie i realizacja 15 Przygotowanie do dyskusji 15
kart pracy, case study ’
Studiowanie literatury 12

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu

ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

drinz. Stawomir Owczarzak

2023




Programowanie na platforme Magento

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Programowanie na platforme Magento / Programming by Magento platform

S$1-71-PROMAGENT-5
N1-71-PROMAGENT-5

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne

i niestacjonarne

Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie

e-commerce developer/ e-commerce developer (modut w jezyku angielskim)

Rok studiow trzeci Semestr studiow piaty
Forma zajec¢ wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
. . 24 24
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze
12 12

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Studenci zapoznajg sie z podstawami projektowania w systemie Magento i Adobe Commerce.

Wymagania wstepne

Brak
L. Odniesienia
. . Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie . . do charakterys
Metody Sposdéb do efektow ) ;
. . .. tyk poziomow
; . . . nauczania sprawdzania uczenia sie .
Student, ktoéry zaliczyt przedmiot w zakresie: ) Polskiej Ramy
dla kierunku .
Kwalifikacji
Opisuje mozliwosci Wyktad Kolokwium 11P_WO02 PeU_W
programistyczne i techniczne 1P_W03 P6S_WG
$rodowiska Magento 11P_WO07 P6S_WG_inz
wiedzy Charakteryzuje praktyczne
zastosowanie elementow i
funkcjonalnosci systemu
Magento
Potrafi zaprogramowa¢ moduty Cwiczenia Projekt, 11P_UO01 P6U_U
i funkcjonalnosci w systemie  [praktyczne kolokwium 11P_U02 P6S_UW
Magento 11P_U06 P6S_UW._inz
umiejetnosci Potrafi zaprojektowa¢ warstwe P6S_UO
Ul dla systemu Magento P6S_UK
P6S_UU
Samodzielnie podnosi swoje  |Dyskusja Udziat w [1P_KO1 P6U_K
kompetencji umiejetnosci w zakresie dyskusji P6S_KK
spotecznych systemu e-commerce
Magento

Opis przedmiotu

Przedmiot ma za zadanie przygotowac studentéw do programowania w systemie Magento i Adobe Commerce.
Zapoznac ich z elementami i mozliwosciami programistycznymi systemu Magento.

Tresci ksztatcenia — wyktad




. Magento 2 jako framework dla e-commerce
. Omoéwienie technologii i architektury

. Funkcjonalnosci Magento 2

. Struktura Magento 2 (katalogi i pliki)

. Struktura modutu (katalogi i pliki)

. Composer

N OO o WON -

. Elementy graficzne i Ul. Szablony

Tresci ksztatcenia - ¢wiczenia

. Magento 2 jako framework dla e-commerce
. Omoéwienie technologii i architektury

. Funkcjonalnosci Magento 2

. Struktura Magento 2 (katalogi i pliki)

. Struktura modutu (katalogi i pliki)

. Composer

. Elementy graficzne i Ul. Szablony

NO oM~ WDN-=

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

Ravensbergen R., Schoneville S., Magento: Begginer’s Guide: Learn How to Create a Fully Featured, Attractive Online
Store With the Most Powerful Open Source Solution for E-commerce, Packt Pub Ltd 2013
Adobe Commerce 2.4 User Guide https://docs.magento.com/user-guide/

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:

Wyktad: uzyskanie z testu pisemnego co najmniej 60% punktéw mozliwych do uzyskania

Cwiczenia: obecnosé i aktywny udziat w zajeciach, dopuszczalna jest jedna nieobecnosé. Nalezy ustalié z
prowadzacym forme zaliczenia materiatu przerabianego na zajeciach, ktére student opuscit; uzyskanie co najmniej
oceny dostatecznej ze sprawozdan dotyczgcych zadan realizowanych podczas zaje¢ (karty pracy)

Ocena konicowa z przedmiotu stanowi $rednig ocen z ¢wiczen i testu.
W ramach zaliczenia przedmiotu moze by¢ zalecone dodatkowe wykonanie projektu (praca w grupach).
Ocene moga podniesé wykonywane case study, aktywnosé na zajeciach, zadania czgstkowe.

Podstawg oceny bedzie odniesienie wyniku zgodnie z warunkami zaliczenia uzyskanego przez studenta do
nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w zakresie objetym zaliczeniem:

bardzo dobry - 91%-100%
dobry plus - 81%-90%
dobry - 71%-80%
dostateczny plus — 61%-70%
dostateczny — 50%-60%
niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé
Liczba punktéw ECTS

przypisanych do przedmiotu / ogétem wymagajacych o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 2,5 1,9 0,6
na studiach niestacjonarnych 2,5 1 1,5




taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 62,5 godzin

na studiach niestacjonarnych 62,5 godzin

Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
. . Przygotowanie do testu
Udziat w zajeciach 48 . 4
na studiach stacjonarnych pisemnego
Przygotowanie i realizacja 5 Przygotowanie do dyskusji 15
kart pracy, case study ’
Studiowanie literatury 4
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
. L. Przygotowanie do testu
Udziat w zajeciach 24 . 10
na studiach niestacjonarnych pisemnego
Przygotowanie i realizacja 15 Przygotowanie do dyskusji 15
kart pracy, case study ’
Studiowanie literatury 12

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu
ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

drinz. Stawomir Owczarzak

2023




Rozwigzania open-source e-commerce

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Rozwigzania open-source e-commerce / Open-source solutions for e-commerce

S$1-71- ROSEC-6
N1-71-ROSEC-6

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne

i niestacjonarne

Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie

e-commerce developer/ e-commerce developer (modut w jezyku angielskim)

Rok studiow trzeci Semestr studiow szosty
Forma zajec¢ wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
. . 24 24
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze
12 12

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Studenci zapoznajg sie z oprogramowaniami e-commerce dostepnymi na licencji open-source WooCommerce i
PrestaShop oraz potrafig z nich korzystac.

Wymagania wstepne

Brak
. Odniesienia
. L. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie . . do charakterys
Metody Sposéb do efektow ) .
. . .. tyk poziomow
; . . . nauczania sprawdzania uczenia sie .
Student, ktoéry zaliczyt przedmiot w zakresie: A Polskiej Ramy
dla kierunku L .
Kwalifikacji
—  Opisuje mozliwosci korzystania |Wyktad Kolokwium 1MP_W02 PeU_W
Z oprogramowan e-commerce 11TP_WO03 P6S_WG
dostepnych na licencji open- 1MP_WO07 P6S_WG_inz
wiedzy source
— Charakteryzuje praktyczne
zastosowanie oprogramowan
e-commerce dostepnych na
licencji open-source
- Potrafi wykonaé projekt typu e- Cwiczenia Projekt, 1MP_U01 PeU_U
commerce z wykorzystaniem |praktyczne kolokwium 11P_U02 P6S_UW
dostepnych dedykowanych 11P_U03 P6S_UW._inz
umiejetnosci narzedzi open-source I11P_U06 P6S_UO
P6S_UK
P6S_UU
- Samodzielnie podnosi Swoje DySkUSja Udziatw 11 P_KO1 P6U_K
umiejetnosci w zakresie dyskusiji P6S_KK
kompetenciji wykorzystywania dostepnych
spotecznych narzedzi open-source do
tworzenia projektow e-
commerce

Opis przedmiotu




Przedmiot pozwala na uzyskanie przez studentéw wiedzy i umiejetnosci niezbednych w procesie tworzenia stron do
zastosowania w e-commerce.

Tresci ksztatcenia - wyktad

Wprowadzenie do narzedzi e-commerce na licencji open-source
Podstawy WooCommerce
Instalacja i konfiguracja WooCommerce

Wybér szablonéw i tematow
Zarzadzanie produktami i zaméwieniami w WooCommerce

Analiza sprzedazy

Podstawy PrestaShop

Instalacja i konfiguracja PrestaShop

Zarzadzanie produktami i zamdwieniami w PrestaShop

Tresci ksztatcenia - ¢wiczenia

Wprowadzenie do narzedzi e-commerce na licencji open-source
Podstawy WooCommerce

Instalacja i konfiguracja WooCommerce

Wybér szablondéw i tematéow

Zarzadzanie produktami i zamdéwieniami w WooCommerce
Analiza sprzedazy

Podstawy PrestaShop

Instalacja i konfiguracja PrestaShop

Zarzgdzanie produktami i zamoéwieniami w PrestaShop

Tresci ksztatcenia - Wybierz element

Literatura podstawowa

Ulmann L., E-commerce: genialne proste tworzenie serwiséw w PHP i MySQL, Helion 2011
https://woo.com/documentation/woocommerce/

https://docs.prestashop-project.org/v.8-documentation/

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:

Wyktad: uzyskanie z testu pisemnego co najmniej 60% punktéw mozliwych do uzyskania

Cwiczenia: obecnosé i aktywny udziat w zajeciach, dopuszczalna jest jedna nieobecno$é. Nalezy ustalié z
prowadzacym forme zaliczenia materiatu przerabianego na zajeciach, ktére student opuscit; uzyskanie co najmniej
oceny dostatecznej ze sprawozdan dotyczgcych zadan realizowanych podczas zaje¢ (karty pracy)

Ocena konicowa z przedmiotu stanowi $rednig ocen z ¢wiczen i testu.
W ramach zaliczenia przedmiotu moze by¢ zalecone dodatkowe wykonanie projektu (praca w grupach).
Ocene moga podniesé wykonywane case study, aktywnosé na zajeciach, zadania czgstkowe.

Podstawg oceny bedzie odniesienie wyniku zgodnie z warunkami zaliczenia uzyskanego przez studenta do
nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w zakresie objetym zaliczeniem:

bardzo dobry - 91%-100%
dobry plus - 81%-90%
dobry - 71%-80%
dostateczny plus — 61%-70%

dostateczny — 50%-60%
niedostateczny ponizej 50%



https://woo.com/documentation/woocommerce/
https://docs.prestashop-project.org/v.8-documentation/

uzyskanych w ramach zajec¢
Liczba punktéw ECTS
przypisanych do przedmiotu / ogbtem wymagajacych o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,9 1,1
na studiach niestacjonarnych 3 2

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 75 godzin

na studiach niestacjonarnych 75 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy

na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 48 Studiowanie literatury 4
Rozwigzywanie zadan 8 Wykonanie projektu 15
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy

na studiach niestacjonarnych Udziat w zajeciach 24 Studiowanie literatury 12
Rozwigzywanie zadan 24 Wykonanie projektu 15

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu Opracowanie/ aktualizacja:

ksztatcenia

drinz. Stawomir Owczarzak 2023




Wzorce projektowe i architektoniczne

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu

$1-71- WZPRO-7

Wzorce projektowe i architektoniczne / Design and architectural patterns N1-71- WZPRO-7

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia e-commerce developer/ e-commerce developer (modut w jezyku angielskim)
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow czwarty Semestr studiow siédmy
Forma zajec¢ wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne 24 24
Liczba godzin w semestrze

12 12

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Studenci zapoznajg sie ze wzorcami projektowymi oraz architektonicznymi w aplikacjach, w tym aplikacjach
internetowych. Poznajg antywzorce. Potrafig je zaimplementowac.

Wymagania wstepne

Brak
. Odniesienia
. L. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie . . do charakterys
Metody Sposdéb do efektow ) ;
i dzania uczenia sie tyk pozioméw
nauczania spraw
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: s A Polskiej Ramy
dla kierunku L .
Kwalifikacji
—  Opisuje mozliwosci korzystania |Wyktad Kolokwium 1MP_W02 PeU_W
zwzorcdw projektowych i 11TP_WO03 P6S_WG
architektonicznych 1MP_WO07 P6S_WG_inz
wiedzy - Charakteryz.uje prakt}/czne
zastosowania wzorcow
projektowych i
architektonicznych w
programowaniu obiektowym
—  Potrafi wykonaé projekt Cwiczenia Projekt, 11P_U01 P6U_U
aplikacji z wykorzystaniem praktyczne kolokwium 11P_U02 P6S_UW
wzorcow projektowych i 11P_U04 P6S_UW._inz
umiejetnosci architektonicznych 11P_U06 P6S_UO
— Potrafi .zast'osowac’: ] P6S_UK
odpowiedni szorzec, dokonaé¢ P6S_UU
refaktoryzacji kodu
- Samodzielnie podnosi Swoje DySkUSja Udziat w 11P_KO01 P6U_K
umiejetnosci w zakresie dyskusiji P6S_KK
kompetenciji wzorcow projektowych i
spotecznych architektonicznych, ich
wykorzystania,
implementowania

Opis przedmiotu




Przedmiot pozwala na uzyskanie przez studentéw wiedzy i umiejetnosci niezbednych w procesie projektowania i
implementowania stron i aplikacji internetowych.

Tresci ksztatcenia - wyktad

Wprowadzenie do wzorcéw projektowych
Singleton - Singleton pattern
Kompozyt - Composite pattern
Strategia - Strategy pattern

Fabryka - Factory pattern

Obserwator - Observer pattern
Dekorator - Decorator pattern
Petnomocnik - Proxy pattern
Menedzer obiektéw - Object manager
MVVM - wzorzec architektoniczny
MVP - wzorzec architektoniczny

MVC - wzorzec architektoniczny
Antywzorce projektowe

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Wprowadzenie do wzorcéw projektowych
Kompozyt - Composite pattern
Strategia - Strategy pattern

Fabryka - Factory pattern

Obserwator - Observer pattern
Dekorator - Decorator pattern
Petnomocnik - Proxy pattern
Menedzer obiektéw - Object manager
MVVM - wzorzec architektoniczny
MVP - wzorzec architektoniczny

MVC - wzorzec architektoniczny
Antywzorce projektowe

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

Martin R.C., Zwinne wytwarzanie oprogramowania. Najlepsze zasady, wzorce i praktyki, Helion 2014
Freeman E., Robson E.,Wzorce projektowe. Rusz gtowa! Tworzenie rozszerzalnego i tatwego w utrzymaniu
oprogramowania obiektowego. Wydanie I, Helion 2021

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:




Wyktad: uzyskanie z testu pisemnego co najmniej 60% punktéw mozliwych do uzyskania

Cwiczenia: obecnosé i aktywny udziat w zajeciach, dopuszczalna jest jedna nieobecnosé. Nalezy ustalié z
prowadzacym forme zaliczenia materiatu przerabianego na zajeciach, ktére student opuscit; uzyskanie co najmniej
oceny dostatecznej ze sprawozdan dotyczgcych zadan realizowanych podczas zajec¢ (karty pracy)

Ocena koncowa z przedmiotu stanowi Srednig ocen z ¢wiczen i testu.

W ramach zaliczenia przedmiotu moze by¢ zalecone dodatkowe wykonanie projektu (praca w grupach).

Ocene moga podnies¢ wykonywane case study, aktywnos$¢ na zajeciach, zadania czgstkowe.

Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku zgodnie z warunkami zaliczenia uzyskanego przez studenta do
nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiagniecie w petni efektéw uczenia sie w zakresie objetym zaliczeniem:

bardzo dobry - 91%-100%
dobry plus — 81%-90%
dobry - 71%-80%
dostateczny plus - 61%-70%
dostateczny - 50%-60%
niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktow ECTS
przypisanych do przedmiotu / ogétem wymagajacych o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,9 1,1
na studiach niestacjonarnych 3 1 2
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 75 godzin
na studiach niestacjonarnych 75 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 48 Studiowanie literatury 4
Rozwigzywanie zadan 8 Wykonanie projektu 15
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych Udziat w zajeciach 24 Studiowanie literatury 12
Rozwigzywanie zadan 24 Wykonanie projektu 15
Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu Opracowanie/ aktualizacja:
ksztatcenia
dr inz. Stawomir Owczarzak 2023




Programowanie Front-end

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Programowanie Front-end / Front-end programming

S$1-71-PFEND-5
N1-71-PFEND-5

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia Inzynier aplikacji i systemoéw chmurowych
wybieralnego / w zakresie Inzynier aplikacji i systemoéw mobilnych
e-commerce developer

Rok studiéw trzeci Semestr studiow piaty
Forma zajec¢ wyktad éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze

24 24
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celami przedmiotu sa:

e poznanie podstaw tworzenia stron internetowych i aplikacji webowych — wprowadzenie do HTML/CSS,

e poznanie podstawowego jezyka wykorzystywanych w programowaniu webowym - JavaScript,
e poznanie narzedzi do zarzadzania i budowania aplikacji webowych (NPM, Vite.js),

e poznanie nowoczesnych narzedzi stuzacych do tworzenia aplikacji webowych - React,

e poznanie budowy i budowy jezyka JavaScript oraz biblioteki React,
e poznanie koncepcji testéw jednostkowych i end-to-end w oparciu o biblioteki Jest i Cypress,

e poznanie technologii REST APl i sposéb korzystania z niej,
e praktyczne wykorzystanie JavaScript, React

i REST APl poprzez stworzenie aplikacji podczas zajeé

laboratoryjnych.
Wymagania wstepne
Brak
L. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia si Odniesienia |, | harakt
z nia/uczenia si o charakterys
/ = Metody Sposéb do efektéw . ry
) ) L. tyk poziomow
; . X . nauczania sprawdzania uczenia sie .
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: A Polskiej Ramy
dla kierunku . .
Kwalifikacji
- Zna podstawowe narzedzia i Wyktad Kolokwium 11P_WO02 P6U_W
dobre praktyki wykorzystywane 11P_W03 P6S_WG
przy tworzeniu oprogramowania 1P W07 P6S WG inzP6
wiedzy webowego. o 11P_W08 S_WK
- Zna koncepcje projektowania i L.
. S . P6S_WK_inz
tworzenia aplikacji webowej w
oparciu o biblioteke React.
- Korzysta ze zintegrowanego Cwiczenia Projekt 11P_UO01 PeU_U
Swodowiska programistycznego  |praktyczne 11P_U02 P6S_UW
umiejetnoscil(/PE) Projekt 11P_U03 P6S_UW_inzP6
- Tworzy aplikacje webowe w 1P UO06 S UO
oparciu o jezyk JavaScript, - PgS UK




biblioteke React i pasckage
manadzer NPM.

- Wdraza testy aplikacji -
jednostkowe, end-to-end.

P6S_UU

kompetenciji
spotecznych

- Rozumie potrzebe ciggtego
doksztatcania sie w obszarze
informatyki, ze szczegélnym
uwzglednieniem tematyki
technologii aplikacji webowych

- Dazy do znalezienia wtasciwych
informaciji nt. bibliotek i rozwigzan
potrzebnych do stworzenia
aplikacji webowej.

- Potrafi przekaza¢ zatozenia
stworzonego przez siebie projektu i
opisac go.

Dyskusja

Udziat w
dyskusiji,
Aktywnosé na
zajeciach

11P_KO1

P6U_K
P6S_KK

Opis przedmiotu

Studenci zapoznaja sie z koncepcja tworzenia stron internetowych oraz aplikacji webowych, poznajg podstawowe
narzedzia (HTML/CSS/JavaScript/NPM) oraz biblioteke React. W ramach zaje¢ praktycznych tworza aplikacje
wykorzystujgc poznane narzedzia.

Tresci ksztatcenia - wyktad




Zapoznanie z celami kursu oraz zasadami zaliczenia.
Wprowadzenie do technologii webowych.
Krétkie zapoznanie z jezykami HTML i CSS, czyli podstawowymi narzedziami wykosztowanymi przy tworzeniu stron
internetowych.
Jezyk programowania JavaScript:

° historia, zasady dziatania, budowa,

° sktadnia,

. programowanie funkcyjne,

e asynchronicznosé, web workers,

e wprowadzenie do prototypéw, klasy, dziedziczenie

e wprowadzenie do jezyka TypeScript
Narzedzie NPM:

e  package manager - wyjasnienie koncepcji,

. przedstawienie NPM jako narzedzia do zarzadzania projektem.
Biblioteka React:

) zasada dziatania - DOM a Virtual DOM,

. sktadnia,

. podstawowe koncepcje — stan aplikacji, components, hooks, context.
Narzedzia dla deweloperéw dostepne w przegladarce.
Inne przydatne biblioteki i narzedzia np. ESLint, Prettier, Redux, Axios, Tailwind CSS.
Podstawy tworzenia Ul uzytkownika.
Design systems.
Woprowadzenie do testéow jednostkowych i end-to-end:

. koncepcja,

e wprowadzenie do biblioteki Jest (testy jednostkowe),

e wprowadzenie do biblioteki Cypress (testy end-to-end).
Woprowadzenie do REST API:

. koncepcja,

e format danych JSON,

. przyktady i praktyczne sposoby uzycia.

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Zapoznanie z celem ¢wiczen oraz zasadami zaliczenia.

Przygotowanie do zaje¢ - konfiguracja IDE, stworzenie projektu, instalacja niezbednych bibliotek i narzedzi.
Woprowadzenie do jezyka programowania JavaScript.

Wprowadzenie do biblioteki React.

Korzystanie z dokumentacji.

Wprowadzenie do innych bibliotek przydatnych podczas tworzenia aplikacji webowej.
Tworzenie aplikacji w oparciu o projekt interfejsu uzytkownika.

Responsywnos$¢ aplikacji, optymalizacja.

Integracja aplikacji z REST API.

Zarzadzanie stanem aplikacji.

Testowanie kodu - testy jednostkowe i end-to-end.

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa




Sochacki T., JavaScript: interaktywne aplikacje webowe, Helion 2020

Chinnathambi K., JavaScript: przewodnik dla absolutnie poczatkujgcych, Helion 2017

Sveki sL., JavaScript od pierwszej linii kodu: btyskawiczna nauka pisania gier, stron WWW i aplikacji internetowych,
Helion 2023

Ballard P., Szybki kurs JavaScript: wprowadzenie do jezyka w 24 godziny, Helion 2016

Stefanov S., React w dziataniu: tworzenie aplikacji internetowych, Helion 2017

Souza A., React dla zaawansowanych, Helion 2017

MDN Web Docs - https://developer.mozilla.org/en-US/

Dokumentacja biblioteki React - https://react.dev/

Dokumentacja NPM - https://www.npmjs.com/

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:

Wyktad
Kolokwium zaliczeniowe (pytania zamkniete jednokrotnego wyboru + pytania otwarte) w terminach ustalonych przez
prowadzacego (podstawowy + poprawkowy).

Cwiczenia
Projekt aplikacji webowej stworzonej w oparciu o biblioteke React. Projekt zostanie oceniony na ostatnich zajeciach
w oparciu o tresci ksztatcenia dla éwiczen oraz zgodnos$¢ z dobrymi praktykami tworzenia oprogramowania.

Ocena koncowa z kursu
Ocena koncowa z kursu bedzie srednig arytmetycznag wyliczang wedtug wzoru: (30% * ocena_wyklad + 70% *
ocena_cwiczenia) (w przypadku niejednoznacznego wyniku sytuacja bedzie rozstrzygana na korzy$¢ studenta).

Warunkiem koniecznym uzyskania pozytywnej oceny z kursu jest zaliczenie tj. uzyskanie co najmniej 50% punktow
dla kazdej z form zaliczenia. Oceny z wyktadu, ¢wiczen oraz koficowa zostang wyliczone wedtug nastepujacej skali
(gdzie x oznacza zdobyta liczbe punktéw)

o 0%<x<50% - 2.0 (niedostateczny),

o 50%<x<60% - 3.0 (dostateczny),

o 60%<x<70% - 3.5 (dostateczny +),

o 70%<x<80% -4.0(dobry),

e 80%<=x<90% - 4.5 (dobry +),

o  90% < x<95% -5.0 (bardzo dobry)

e 95%<x<100% - 5.5 (bardzo dobry +).

uzyskanych w ramach zaje¢

Liczba punktéw ECTS - -
przypisanych do przedmiotu / ogotem wymagajacych o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 2,5 1,9 1,3
na studiach niestacjonarnych 2,5 1 1,3

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 62,5 godzin

na studiach niestacjonarnych 62,5 godzin

Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad

studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 48 Wykonanie projektu 8,5

Przygotowanie do zajec¢ 4

Studiowanie literatury 2



https://developer.mozilla.org/en-US/
https://react.dev/
https://www.npmjs.com/

Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad

studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych |Udziatw zajeciach 24 Wykonanie projektu 20,5

Przygotowanie do zajec¢ 10

Studiowanie literatury 8

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu
ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

mgr inz. Jakub Gogola

2023




Programowanie Back-end

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Programowanie Back-end

S$1-71-PBEND-6
N1-71-PBEND-6

Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne

i niestacjonarne
Modut ksztatcenia Inzynier aplikacji i systeméw chmurowych
wybieralnego / w zakresie Inzynier aplikacji i systeméw mobilnych

e-commerce developer

Rok studiow trzeci Semestr studiow szosty
Forma zajec¢ wyktad éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne 24 24
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Celem jest nabycie umiejetnosci projektowania i programowania aplikacji serwerowych z wykorzystaniem

technologii

Python i Django.

Wymagania wstepne

Brak
.. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia si Odniesienia |, | harakt
e ztatcenia/uczenia si o charakterys
y J Metody Sposodb do efektow . ry
. . .. tyk poziomow
; ) ) ) nauczania sprawdzania uczenia sie .
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: ) Polskiej Ramy
dla kierunku . .
Kwalifikacji
- Zapoznanie sig z rodzajami Wyktad Kolokwium 11MP_WO02 P6U_W
$rodowisk do tworzenia aplikacji 11P_W03 P6S_WG
wiedzy SerWerOV.VyCh (Back-end) ' 1 P_W07 PSS_WG_InZ
- Pc?zna'r'ue koncepcji projektowania 11P_WO08 P6S_ WK
aplikacji serwerowych (Back-end) L
P6S_WK_inz
- Korzysta ze $rodowiska Cwiczenia Projekt 11P_UO01 P6U_U
programistycznego wspierajgcego [praktyczne 11P_U02 P6S_UW
. . .|tworzenie aplikacji serwerowych Projekt 11P_U03 P6S_UW._inz
umiejetnosci
(Back-end) 11P_U06 P6S_UO
P6S_UK
P6S_UU
- Dazy do znalezienia wtasciwych  |Dyskusja Udziat w 11P_KO1 P6U_K
informacji nt. bibliotek i rozwigzan dyskusiji, P6S_KK
.. |potrzebnych do stworzenia Aktywnosé na
kompetencji S .
aplikaciji zajeciach
spotecznych | porafi przekazaé zatozenia
stworzonego przez siebie projektu i
opisac go

Opis przedmiotu




Przedmiot pozwala na uzyskanie przez studentéw wiedzy i umiejetnosci niezbednych w procesie projektowania i
implementowania aplikacji serwerowych (Back-end)

Tresci ksztatcenia — wyktad

1. Wprowadzenie do django

2. Tworzenie wiadomosci flash w django

3. Tworzenie formularzy w django

4. Zastosowanie klas widokéw w django (np. ListView, DetailView, CreateView, UpdateView, LoginView)
5. Podstawy django ORM

6. Django ORM —import/export danych

7. Django ORM - kolejkowanie danych

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

. Wprowadzenie do Django

. Tworzenie wiadomosci flash w django

. Tworzenie formularzy w django

. Zastosowanie klas widokéw w django (np. ListView, DetailView, CreateView, UpdateView, LoginView)
. Podstawy django ORM

. Django ORM - import/export danych

. Django ORM - kolejkowanie danych

N O o~ ON -

Tresci ksztatcenia - Wybierz element

Literatura podstawowa

Bird A., Guest C., Badhwar S., Shaw B., Chandra B., Django. Tworzenie nowoczesnych aplikacji internetowych w
Pythonie, Helion 2022

Mele A., Django: praktyczne tworzenie aplikacji sieciowych, Helion 2016

Bendoraitis A., Aplikacje internetowe z Django: najlepsze receptury, Helion 2015

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:

Ocena konicowa jest wystawiana na podstawie usrednionego wyniku z koicowego kolokwium oraz oceny projektu
koncowego (aplikacji) wykonanej podczas ¢wiczen

Podstawg oceny bedzie odniesienie wyniku zgodnie z warunkami zaliczenia uzyskanego przez studenta do
nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiagniecie w petni efektéw uczenia sie w zakresie objetym zaliczeniem:
bardzo dobry - 91%-100%

dobry plus - 81%-90%

dobry - 71%-80%

dostateczny plus — 61%-70%

dostateczny — 50%-60%

niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS = =
przypisanych do przedmiotu / ogotem wymagajacych o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 2,5 1,9 1,3
na studiach niestacjonarnych 2,5 1 1,3

taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 62,5 godzin




na studiach niestacjonarnych 62,5 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 48 Wykonanie projektu 6,5
Przygotowanie do zajeé 4
Studiowanie literatury 4
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych [Udziatw zajeciach 24 Wykonanie projektu 20,5
Przygotowanie do zajeé 9
Studiowanie literatury 9

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu

ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

Drinz. Stawomir Owczarzak

2023




Przetwarzanie duzych zbioréw danych i nierelacyjne bazy danych

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

Przetwarzanie duzych zbioréw danych i nierelacyjne bazy danych $1-71-PDZD-7
N1-71-PDZD-7
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia I stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia e-commerce developer
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow czwarty Semestr studiow siédmy
Forma zajeé wyktad Ewiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne 24 24
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Studenci zapoznaja sie z bazami danych, ktére nie sa relacyjne. Poznaja zagadnienia zwigzane z przetwarzaniem
danych Big Data, NoSQL, hurtowniami danych oraz BI.

Wymagania wstepne

Brak
Odniesienia
L. do charakter
- L. ; Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Sposob , ystyk
Metody ) do efektow . ;
) sprawdzani L. poziomoéw
; . . . nauczania uczenia sie .
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: a A Polskiej
dla kierunku
Ramy
Kwalifikacji
- Opisuje mozliwosci Wyktad Egzamin 11P_W02 PeU_W
wykorzystania nierelacyjnych baz 11P_W03 P6S_WG
danych w aplikacjach 11P_WO07 P6S_WG_inz
internetowych
wiedzy - Charaktery'zu1§ praktyc':zne
zastosowania nierelacyjnych baz
danych oraz hurtowni danych
- Opisuje réznice migedzy bazami
relacyjnymi a nierelacyjnymi
- Potrafi wykonac projekt Cwiczenia Kolokwium, 11P_U01 PeU_U
aplikacji z wykorzystaniem praktyczne Projekt 11P_U02 P6S_UW
umiejetno | Nieretacyinych baz danych 11P_U06 P6S_UW_inz
o - Potrafi dobra¢ odpowiednie
Sci . . P6S_UO
nierelacyjne bazy danych do PES UK
konkretnych projektéow 65_
informatycznych P6S_UU
kompeten | - Samodzielnie podnosi swoje Cwiczenia Udziatw 11P_KO01 P6U_K
cj umiejetnosci w zakresie praktyczne dyskusiji P6S_KK
spoteczny nlerelacyjnych baz danych, Dyskusja
hurtowni danych oraz
ch przetwarzania danych w obrebie




| Big Data |

Opis przedmiotu

Przedmiot umozliwia zapoznanie z bazami danych, ktére nie sg relacyjne. Poznajg zagadnienia zwigzane z
przetwarzaniem danych Big Data, NoSQL, Hurtowniami danych oraz Bl.

Tresci ksztatcenia - wyktad

. Wprowadzenie do zaawansowanych technologii bazodanowych
. Big data oraz sharding

. Bazy danych klucz warto$¢ oraz dokumentéw

Bazy rodziny kolumn oraz grafowe bazy danych

. Pamieciowe i plikowe bazy danych

. Modele spéjnosci danych

. Hurtownie danych

. Business Inteligence i Data Mining

Tresci ksztatcenia - ¢wiczenia

1. Wprowadzenie do zaawansowanych technologii bazodanowych
. Big data oraz sharding

. Bazy danych klucz warto$¢ oraz dokumentéw

Bazy rodziny kolumn oraz grafowe bazy danych

. Pamigciowe i plikowe bazy danych

. Modele spéjnosci danych

. Hurtownie danych

. Business Inteligence i Data Mining

Tresci ksztatcenia - Wybierz element

Literatura podstawowa

Guy H., NoSQL, NewSQL i BigData. Bazy danych nastepnej generacji, Helion 2019
Kleppmann M., Przetwarzanie danych w duzej skali. Niezawodnos$¢, skalowalnosé i tatwos¢ konserwacji
systeméw, Helion 2018

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:

Wyktad: uzyskanie z testu pisemnego co najmniej 60% punktéw mozliwych do uzyskania.

Cwiczenia: obecno$é i aktywny udziat w zajeciach, dopuszczalna jest jedna nieobecno$é. Nalezy ustalié z
prowadzacym forme zaliczenia materiatu przerabianego na zajeciach, ktére student opuscit; uzyskanie co najmniej
oceny dostatecznej ze sprawozdan dotyczacych zadan realizowanych podczas zajec¢ (karty pracy).

Ocena konicowa z przedmiotu stanowi $rednig ocen z éwiczen i testu.

W ramach zaliczenia przedmiotu moze by¢ zalecone dodatkowe wykonanie projektu (praca w grupach).
Ocene moga podniesé wykonywane case study, aktywnos$¢ na zajeciach, zadania czgstkowe.

Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku zgodnie z warunkami zaliczenia uzyskanego przez studenta do
nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w zakresie objetym zaliczeniem:
bardzo dobry - 91%-100%

dobry plus — 81%-90%

dobry — 71%-80%

dostateczny plus — 61%-70%

dostateczny - 50%-60%

niedostateczny ponizej 50%

. ; uzyskanych w ramach zajec¢
Liczba punktéw ECTS

ogotem wymagajacych o charakterze

przypisanych do przedmiotu , . X
bezposredniego udziatu praktycznym

/ modutu

prowadzacych




na studiach stacjonarnych 3 1,9 1,6
na studiach
niestacjonarnych 8 1.0 1.5
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 75 godzin
na studiach 75 godzin
niestacjonarnych
Formy aktywnosci Naktad Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 48 Wykonanie projektu 15
Rozwigzywanie zadan 8
Studiowanie literatury 4
Formy aktywnosci Naktad Formy aktywnosci Naktad
. studenta pracy studenta pracy
n? StUdfaCh Udziat w zajeciach 24 Wykonanie projektu 15
niestacjonarnych - —
Przygotowanie do zajeé 24
Studiowanie literatury 12

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu

ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

Drinz. Stawomir Owczarzak

2023




Architektura i komunikacja miedzy systemamii bazami danych

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
. . I . . . S$1-71-AIKMS-6
Architektura i komunikacja miedzy systemami i bazami N1-71-AIKMS-6
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia Inzynier aplikacji i systeméw mobilnych
wybieralnego / w zakresie e-commerce developer
Rok studiow trzeci Semestr studiow szosty
Forma zajec¢ wyktad ¢éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
studia stacjonarne 24 24
Liczba godzin w semestrze 12 12
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Gtéwnym celem jest zapoznanie studentéw z architekturg i komunikacja miedzy systemamiinformatycznymi, w tym

aplikacjami internetowymi oraz bazami danych.

Wymagania wstepne

Brak
L. Odniesienia
. . Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie . . do charakterys
Metody Sposéb do efektow ) .
. . .. tyk poziomow
; . . . nauczania sprawdzania uczenia sie .
Student, ktoéry zaliczyt przedmiot w zakresie: A Polskiej Ramy
dla kierunku L .
Kwalifikacji
- Opisuje architekture i sposoby Wyktad Kolokwium 11P_W02 P6U_W
komunikacji miedzy systemami 11P_WO03 P6S_WG
informatycznymi i bazami danych 1P W07 P6S WG inz
wiedzy - Charakter){ZUJe praktyc.z.ne .
zastosowania technologii Web api,
Restful oraz json
- Potrafi wykonaé projekt aplikacji |Cwiczenia Kolokwium, 11P_UO01 P6U_U
internetowej wykorzystujacej praktyczne Projekt 11P_U02 P6S_UW
technologie JSON, REST Apl, Web PrOJekt 1P U06 P6S UW inz
API B N
iai ei P6S_UO
umiejetnosci|_ i i 5 —

Potrafi zaimplementowacd P6S_UK
bezpieczng komunikacje migdzy P6S UU
systemami, uwierzytelnienie oraz
wydajne interfejsy sieciowe
- Samodzielnie podnosi swoje Dyskusja Udziatw 11P_KO1 P6U_K

kompetencji umiejetnosci w zakresie tworzenia dyskusiji, P6S_KK
aplikacji internetowych i Aktywnosé na

spotecznych . - .
komunikacji miedzy systemami i zajeciach
bazami danych

Opis przedmiotu




Przedmiot obejmuje zapoznanie studentéw z technologiami REST API, JSON, RestFul, OAuth2 w celu zapewnienia
architektury i komunikacji miedzy réznymi systemami i bazami danych.

Tresci ksztatcenia — wyktad

1. Architektura sieci oraz http

2. Architektura klient-serwer. Schematy potaczen
3. Web API. Tworzenie wtasnego API

4.Technologie JSON oraz Data Binding

5. RESTFul Web Services i mikroustugi

6. OAuth2 - framework uwierzytelnienia

7. Projektowanie wydajnych interfejséw sieciowych

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

1. Architektura sieci oraz http

2. Architektura klient-serwer. Schematy potaczen
3. Web API. Tworzenie wtasnego API

4.Technologie JSON oraz Data Binding

5. RESTFul Web Services i mikroustugi

6. OAuth2 - framework uwierzytelnienia

7. Projektowanie wydajnych interfejséw sieciowych

Tresci ksztatcenia - Wybierz element

Literatura podstawowa

Jacobson D., Brail G., Woods D., Interfejs API. Strategia programisty, Helion 2015
Tidwell J., Brewer C., Valencia A., Projektowanie interfejséw: sprawdzone wzorce projektowe, Helion 2021

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:

Wyktad: uzyskanie z testu pisemnego co najmniej 60% punktéw mozliwych do uzyskania

Cwiczenia: obecnosé i aktywny udziat w zajeciach, dopuszczalna jest jedna nieobecno$é. Nalezy ustalié z
prowadzacym forme zaliczenia materiatu przerabianego na zajeciach, ktére student opuscit; uzyskanie co najmniej
oceny dostatecznej ze sprawozdan dotyczacych zadan realizowanych podczas zajec¢ (karty pracy)

Ocena konicowa z przedmiotu stanowi $rednig ocen z ¢wiczen i testu.

W ramach zaliczenia przedmiotu moze by¢ zalecone dodatkowe wykonanie projektu (praca w grupach).

Ocene moga podnies¢ wykonywane case study, aktywnos$¢ na zajeciach, zadania czgstkowe.

Podstawg oceny bedzie odniesienie wyniku zgodnie z warunkami zaliczenia uzyskanego przez studenta do
nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w zakresie objetym zaliczeniem:
bardzo dobry - 91%-100%

dobry plus - 81%-90%

dobry - 71%-80%

dostateczny plus — 61%-70%

dostateczny — 50%-60%

niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS = :
przypisanych do przedmiotu / ogotem wymagajacych o charakterze
T bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 3 1,9 1,6
na studiach niestacjonarnych 3 1 1,5




taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 75 godzin
na studiach niestacjonarnych 75 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 48 Wykonanie projektu 17
Przygotowanie do zajeé 5
Studiowanie literatury 5
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych |Udziatw zajeciach 24 Wykonanie projektu 25
Przygotowanie do zaje¢ 10
Studiowanie literatury 16

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu

ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

Drinz. Stawomir Owczarzak

2023




Bezpieczenstwo systemow e-commerce

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia) Kod przedmiotu
. i ; X S$1-71- BSEC-7
Bezpieczenstwo systeméw e-commerce / E-commerce system security N1-71- BSEC-7
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarne
Modut ksztatcenia e-commerce developer/ e-commerce developer (modut w jezyku angielskim)
wybieralnego / w zakresie
Rok studiow czwarty Semestr studiow siédmy
Forma zajec¢ wyktad éwiczenia Wybierz element
Liczba godzin w semestrze
. . 24 24
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze
12 12

studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Studenci zapoznaja sig z bezpieczenstwem systemow komputerowych, w tym aplikacji internetowych i systemow
e-commerce. Poznajg zagrozenia i metody zabezpieczenia przed atakami wewnetrznymi i zewnetrznymi.

Wymagania wstepne

Brak
L. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie Odniesienia do charakterys
Metody Sposodb do efektow L,
. . L tyk pozioméw
; : § § nauczania sprawdzania uczenia sie L.
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: A Polskiej Ramy
dla kierunku . ..
Kwalifikacji
—  Opisuje mozliwosci Wyktad Egzamin 11P_WO02 P6U_W
zabezpieczenia systemow i 11TP_WO03 P6S_WG
wiedzy aplikacji komputerowych 11P_WO07 P6S_WG_inz
— Charakteryzuje zagrozenia
oraz sposoby ich neutralizaciji
— Potrafi wykonaé przeglad Cwiczenia Projekt, 11P_U01 P6U_U
zabezpieczen oraz testy praktyczne kolokwium 11P_U02 P6S_UW
bezpieczenstwa 11P_U06 P6S_UW_inz
umiejetnosci| — Potrafi zaimplementowac P6S_UO
mechanizmy zabezpieczen w P6S UK
aplikacjach internetowych i P6S_UU
systemach e-commerce
- Samodzielnie podnosi swoje |Dyskusja Udziat w 11P_KO1 P6U_K
kompetenciji umiejetnosci w zakresie dyskusiji P6S_KK
bezpieczenstwa aplikacji
spotecznych . ,
komputerowych i systemow
e-commerce

Opis przedmiotu




Przedmiot pozwala na uzyskanie przez studentéw wiedzy i umiejetnosci niezbednych w procesie projektowania i
implementowania stron i aplikacji internetowych.

Tresci ksztatcenia - wyktad

Woprowadzenie do bezpieczenstwa systemoéw komputerowych i e-commerce
Zagrozenia wewnetrzne i zewnetrzne w systemach operacyjnych

Sposoby neutralizacji zagrozen

Projektowanie aplikacji pod katem bezpieczenstwa

Zabezpieczanie nowoczesnych aplikacji i systemoéw e-commerce
Zabezpieczenie komunikacji miedzy systemami e-commerce

Testy penetracyjne i testy kontrolne

Tresci ksztatcenia - ¢wiczenia

Woprowadzenie do bezpieczenstwa systemoéow komputerowych i e-commerce
Zagrozenia wewnetrzne i zewnetrzne w systemach operacyjnych

Sposoby neutralizacji zagrozen

Projektowanie aplikacji pod katem bezpieczenstwa

Zabezpieczanie nowoczesnych aplikacji i systemoéw e-commerce
Zabezpieczenie komunikacji miedzy systemami e-commerce

Testy penetracyjne i testy kontrolne

Tresci ksztatcenia — Wybierz element

Literatura podstawowa

1. Bezpieczenstwo aplikacji internetowych dla programistéw. Rzeczywiste zagrozenia, praktyczna ochrona. Malcolm
McDonald. 2021. Helion

2. Alicja i Bob. Bezpieczenstwo aplikacji w praktyce. Tanya Janca. 2021.Helion

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:

Wyktad: uzyskanie z testu pisemnego co najmniej 60% punktéw mozliwych do uzyskania

Cwiczenia: obecno$é i aktywny udziat w zajeciach, dopuszczalna jest jedna nieobecno$é. Nalezy ustalié z
prowadzacym forme zaliczenia materiatu przerabianego na zajeciach, ktére student opuscit; uzyskanie co najmniej
oceny dostatecznej ze sprawozdan dotyczgcych zadan realizowanych podczas zajec¢ (karty pracy)

Ocena koncowa z przedmiotu stanowi $rednig ocen z ¢wiczen i testu.
W ramach zaliczenia przedmiotu moze by¢ zalecone dodatkowe wykonanie projektu (praca w grupach).
Ocene moga podnies¢ wykonywane case study, aktywnos$¢ na zajeciach, zadania czgstkowe.

Podstawg oceny bedzie odniesienie wyniku zgodnie z warunkami zaliczenia uzyskanego przez studenta do
nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiagniecie w petni efektéw uczenia sie w zakresie objetym zaliczeniem:

bardzo dobry — 91%-100%
dobry plus - 81%-90%
dobry - 71%-80%
dostateczny plus — 61%-70%
dostateczny — 50%-60%
niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS
przypisanych do przedmiotu / ogétem wymagajacych o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym

prowadzacych




na studiach stacjonarnych

3

1,9

1,1

na studiach niestacjonarnych

3

taczny naktad pracy studenta/t

ki (1ECTS = 25 godzin):

na studiach stacjonarnych 75 godzin

na studiach niestacjonarnych 75 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy

na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 48 Studiowanie literatury 4
Rozwigzywanie zadan 8 Wykonanie projektu 15
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy

na studiach niestacjonarnych Udziat w zajeciach 24 Studiowanie literatury 12
Rozwigzywanie zadan 24 Wykonanie projektu 15

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu

ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

drinz. Stawomir Owczarzak

2023




Nowatorski projekt indywidualny

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

: et i : S$1-71-NPI-5
Nowatorski projekt indywidualny N1-71-NPI-5
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiow stacjonarne

i niestacjonarne

Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie

Inzynier aplikacji i systeméw chmurowych

Inzynier aplikacji i systeméw mobilnych

e-commerce developer / e-commerce developer (modut w jezyku angielskim)

Rok studiow trzeci Semestr studiow piaty
Forma zajec¢ wyktad éwiczenia e-learning
Liczba godzin w semestrze

- . - 16 32
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze

L . - 12 32
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Zapoznanie studentéw z aktualnymi narzedziami pracy stosowanymi w srodowisku IT. Realizacja przez studentéw
wtasnego projektu informatycznego. Rozwijanie umiejetnosci praktycznego, twdrczego i efektywnego
rozwigzywania ztozonych problemoéw z zakresu informatyki.

Wymagania wstepne

Brak
. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia si Odniesienia do charakt
z ia/uczenia si o charakterys
y g Metody Sposodb do efektow . ry
. . .. tyk poziomow
; X X X nauczania sprawdzania uczenia sie L.
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: A Polskiej Ramy
dla kierunku .
Kwalifikacji
- Zastosowanie wiedzy teoretycznej [Projekt Projekt 11P_WO02 P6U_W
do rozwigzywania rzeczywistych 11P_WO03 P6S_WG
probleméw ' 11P_W07 P6S_WG_inz
wiedzy - IdentyflkaCJ.a r')roblemu.l 11P_W08 P6S. WK
proponowanie innowacyjnych .
. , P6S_WK_inz
rozwigzan
- Poznanie nowoczesnych narzedzi
informatycznych i technologii
- Potrafi zaprojektowad i stworzy¢é |Projekt Projekt 11P_UO01 PeU_U
zaawansowane rozwigzania 11P_U02 P6S_UW
informatyczne 11P_U05 P6S_UW._inz
umiejetnosci|- Potrafi stworzy¢ dokumentacje 11P_U06 P6S_UO
projektu inzynierskiego 11P_U07 P6S_UK
P6S_UU
- Rozumie potrzebe ciggtego Dyskusja Udziat w 11P_KO1 P6U_K
Kompetengji Fioksztatca_ma sie w obszarze dyskusp,' ) P6S_KK
informatyki Aktywnos¢ na
spotecznych | Dazy do znalezienia wtasciwych zajeciach
informacji nt. rozwigzan




potrzebnych do stworzenia
projektu informatycznego

- Potrafi przekaza¢ zatozenia
stworzonego przez siebie projektu i
opisac go

- Ksztattowanie zdolnosci

zarzadzania projektem

Opis przedmiotu

Przygotowanie stuchaczy do realizacji wtasnych projektéw informatycznych.

Tresci ksztatcenia - wyktad

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Woprowadzenie do zajec.

Ustalenie z prowadzacym zakresu projektu.

Przedstawienie idei projektu, wybranych narzedzi i technologii.

Realizacja projektu — konsultacje postepoéw realizacji projektu z prowadzacym.
Oddanie projektu — przedstawienie rezultatéw zrealizowanego projektu.

Tresci ksztatcenia — e-learning

E-learning ma charakter wspomagajacy dla czesci projektowej. Obejmuje indywidualne konsultacje z prowadzacym
w sprawach wykonywanego projektu indywidualnego. Moze tez obejmowac e-learningowa $ciezke ksztatcenia na
dowolnej platformie e-learningowej, np. Moodle, konczaca sig testem sprawdzajgcym.

Literatura podstawowa

Kunysz A., Kierunek jakos$¢. Jak unikac btedéw w projekcie, Helion 2021
Chacon S., Straub B., Pro Git, Apress 2023
Tsitoara M., Giti GitHub. Kontrola wersji, zarzadzanie projektami i zasady pracy zespotowej, Helion 2022

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:

E-learning — jesli e-learning obejmowat e-learningowa $ciezke ksztatcenia na dowolnej platformie e-learningowe;j,
np. Moodle- $ciezka ta koriczy sie testem sprawdzajgcym, ktéry musi zostac¢ zaliczony na minimum 50% punktéw.
Test nie jest oceniany na ocene.

Cwiczenia- na ostatnich zajeciach studenci oddajg wykonany projekt i sprawozdanie z realizacji projektu, zgodnie z
wymaganiami prowadzacego, ktére maja sie pokrywacé z tresciami ksztatcenia dla ¢wiczen.

Ocena koncowa z kursu = oceny za wykonanie projektu i oddanie sprawozdania.

Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koncowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia
uzyskanego przez studenta do nastepujgcej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w
zakresie objetym zaliczeniem:

bardzo dobry - 91%-100%

dobry plus — 81%-90%

dobry - 71%-80%

dostateczny plus — 61%-70%

dostateczny — 50%-60%

niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS = =
przypisanych do przedmiotu / ogotem wymagajacych o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych




na studiach stacjonarnych 2 0,6 2,0
na studiach niestacjonarnych 2 0,5 2,0
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 50 godzin
na studiach niestacjonarnych 50 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych Udziat w zajeciach 16 Wykonanie projektu 1
e-learning 32
Studiowanie literatury 1
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych |Udziatw zajeciach 12 Wykonanie projektu 4
e-learning 32
Studiowanie literatury 2

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu

ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

mgr inz. Karol Kaluga

2023




Nowatorski projekt zespotowy

Nazwa przedmiotu (modutu ksztatcenia)

Kod przedmiotu

. . S$1-71-NPZ-6
Nowatorski projekt zespotowy N1-71-NPZ-6
Status przedmiotu (modutu) wybieralny Jezyk wyktadowy polski
Kierunek informatyka Stopien ksztatcenia studia | stopnia
Profil ksztatcenia praktyczny Forma studiéw stacjonarne
i niestacjonarne

Modut ksztatcenia
wybieralnego / w zakresie

Inzynier aplikacji i systeméw chmurowych

Inzynier aplikacji i systeméw mobilnych

e-commerce developer / e-commerce developer (modut w jezyku angielskim)

Rok studiow trzeci Semestr studiow szosty
Forma zajec¢ wyktad ¢éwiczenia e-learning
Liczba godzin w semestrze

. ] - 16 32
studia stacjonarne
Liczba godzin w semestrze

L . - 12 32
studia niestacjonarne

Cele ksztatcenia

Zapoznanie studentdw z aktualnymi narzedziami pracy stosowanymi w srodowisku IT. Realizacja przez studentow
zespotowo projektu informatycznego. Rozwijanie umiejetnosci praktycznego, twérczego i efektywnego
rozwigzywania ztozonych problemoéw z zakresu informatyki.

Wymagania wstepne

Brak
L. Odniesienia
X L. Odniesienia
Efekty ksztatcenia/uczenia sie . . do charakterys
Metody Sposéb do efektow ) .
) ) .. tyk poziomow
; X . . nauczania sprawdzania uczenia sie .
Student, ktory zaliczyt przedmiot w zakresie: A Polskiej Ramy
dla kierunku L .
Kwalifikacji
- Zastosowanie wiedzy teoretycznej|Projekt, Projekt 11P_WO02 PeU_W
do rozwigzywania rzeczywistych  |e-learning 11P_W03 P6S_WG
problemow ' 11P_W07 P6S_WG_inz
wiedzy - IdentyflkaCJ'a r.)roblemu'l 11P_WO08 P6S_ WK
proponowanie innowacyjnych .
. , P6S_WK_inz
rozwigzan
- Poznanie nowoczesnych narzedzi
informatycznych i technologii
- Potrafi zaprojektowac i stworzy¢é |Projekt Projekt 11P_UO01 PeU_U
zaawansowane rozwigzania 11P_U02 P6S_UW
informatyczne 11P_UO05 P6S_UW_inz
umiejetnosci|- Potrafi stworzy¢ dokumentacje 11P_U06 P6S_UO
projektu inzynierskiego 11P_U07 P6S_UK
P6S_UU
- Rozumie potrzebe ciggtego Dyskusja Udziat w 11P_KO01 P6U_K
kompetencji |doksztatcania sie w obszarze dyskusiji, P6S_KK
spotecznych |informatyki Aktywnosé na
zajeciach




- Dazy do znalezienia wtasciwych
informacji nt. rozwigzan
potrzebnych do stworzenia
projektu informatycznego

- Potrafi przekaza¢ zatozenia
stworzonego przez siebie projektu i
opisac go

- Ksztattowanie zdolnosci
zarzadzania projektem

- Ksztatcenie umiejetnosci pracy

zespotowej

Opis przedmiotu

Przygotowanie stuchaczy do zespotowej realizacji projektéw informatycznych.

Tresci ksztatcenia - wyktad

Tresci ksztatcenia - éwiczenia

Woprowadzenie do zajec¢, podziat na zespoty, wyznaczenie lideréw zespotow.

Ustalenie z prowadzgcym zakresu projektu.

Przedstawienie idei projektu, wybranych narzedzi i technologii.

Podziat zadan w ramach jednego zespotu, zatozenie tablicy projektowej w jednym z popularnych narzedzi do
prowadzenia projektdw i organizowania pracy zespotowej m.in. takich jak: Trello, Jira, Azure DevOps.
Realizacja projektu — konsultacje postepoéw realizacji projektu z prowadzacym.

Oddanie projektu — przedstawienie rezultatéw zrealizowanego projektu.

Tresci ksztatcenia — e-learning

E-learning ma charakter wspomagajacy dla czesci projektowej. Obejmuje indywidualne i zespotowe konsultacje z
prowadzacym w sprawach wykonywanego projektu zespotowego. Moze tez obejmowac e-learningowa sciezke
ksztatcenia na dowolnej platformie e-learningowej, np. Moodle, koriczaca sie testem sprawdzajgcym.

Literatura podstawowa

Kunysz A., Kierunek jakos$¢. Jak unikac btedéw w projekcie, Helion 2021

Chacon S., Straub B., Pro Git, Apress 2023

Tsitoara M., Giti GitHub. Kontrola wersji, zarzadzanie projektami i zasady pracy zespotowej, Helion 2022
https://trello.com/guide

Literatura uzupetniajaca

Zasady i warunki zaliczenia:




E-learning — jesli e-learning obejmowat e-learningowg Sciezke ksztatcenia na dowolnej platformie e-learningowej,
np. Moodle- $ciezka ta koriczy sie testem sprawdzajgcym, ktéry musi zostac¢ zaliczony na minimum 50% punktéw.

Test nie jest oceniany na ocene.

Cwiczenia- na ostatnich zajeciach studenci oddaja wykonany projekt i sprawozdanie z realizacji projektu, zgodnie z
wymaganiami prowadzacego, ktére maja sie pokrywac z tre$ciami ksztatcenia dla éwiczen.
Ocena koncowa z kursu = oceny za wykonanie projektu i oddanie sprawozdania.

Podstawa oceny bedzie odniesienie wyniku koncowego z modutu ksztatcenia zgodnie z warunkami zaliczenia
uzyskanego przez studenta do nastepujacej skali, gdzie 100% oznacza osiggniecie w petni efektéw uczenia sie w

zakresie objetym zaliczeniem:
bardzo dobry — 91%-100%
dobry plus — 81%-90%
dobry - 71%-80%
dostateczny plus - 61%-70%
dostateczny — 50%-60%
niedostateczny ponizej 50%

uzyskanych w ramach zajeé

Liczba punktéw ECTS - -
przypisanych do przedmiotu / ogotem wy’/magz.ajacych - o charakterze
modutu bezposredniego udziatu praktycznym
prowadzacych
na studiach stacjonarnych 2 0,6 2,0
na studiach niestacjonarnych 2 0,5 2,0
taczny naktad pracy studenta/tki (1ECTS = 25 godzin):
na studiach stacjonarnych 50 godzin
na studiach niestacjonarnych 50 godzin
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach stacjonarnych UdZiatWZajeCiaCh 16 Wykonanie prOjektu 1
e-learning 32
Studiowanie literatury 1
Formy aktywnosci Naktad |Formy aktywnosci Naktad
studenta pracy studenta pracy
na studiach niestacjonarnych UdZiatWZajeCiaCh 12 Wykonanie prOjektu 4
e-learning 32
Studiowanie literatury 2

Imie i nazwisko osoby opracowujacej karte modutu/przedmiotu

ksztatcenia

Opracowanie/ aktualizacja:

mgr inz. Karol Kaluga

2023
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