Zalgcznik nr 11 do uchwaly Nr 33 Senatu UMK z dnia 22 czerwca 2021 r.

Program studiow

Czesé A) programu studiow™

Efekty uczenia sie¢

Wydzial realizujacy ksztalcenie: Wydzial Fizyki, Astronomii i Informatyki
Stosowanej
Kierunek na ktorym sg prowadzone studia: informatyka stosowana
Poziom studiow: studia drugiego stopnia
Poziom Polskiej Ramy Kwalifikacji: poziom 7
Profil studiéw: ogolnoakademicki
Tytul zawodowy uzyskiwany przez absolwenta: Mmagister inzynier
Przyporzadkowanie kierunku do dyscypliny Dyscypliny:
naukowej lub artystycznej (dyscyplin), do ktérych
odnosz3 si¢ efekty uczenia sie: 1. informatyka techniczna i telekomunikacja
dla spec. Eksploracja danych, Aplikacje webowe, mobilne i
sieci komputerowe, Tworzenie gier: 100%
dla spec. Informatyka w modelowaniu i sterowaniu: 89%
2. automatyka, elektronika i elektrotechnika
dla spec. Informatyka w modelowaniu i sterowaniu: 11%
Dyscyplina wiodaca: informatyka techniczna i
telekomunikacja
Symbol Po ukonczeniu studiéw absolwent osiaga nastepujace efekty uczenia sie:
WIEDZA
K_W01 ma poglebiong wiedze z matematyki przydatng do rozwigzywania zaawansowanych problemoéw z
informatyki
K_W02 posiada rozszerzona wiedze w zakresie zaawansowanej konstrukcji i analizy algorytméw oraz
metod optymalizacji
K_ W03 posiada poglebiong wiedze w zakresie zagadnien dotyczacych metod numerycznych
K_W04 posiada rozbudowang wiedzg¢ w zakresie zaawansowanych jezykow programowania i
zaawansowanych konstrukcji w jezykach programowania
K_W05 posiada poglebiong wiedze o przydatnych narzedziach oraz bibliotekach narzedzi lub funkcji
K_ W06 ma podstawowa wiedze o cyklach zycia réznego typu systemow informatycznych
K_W07 posiada wiedze¢ etyczng, rozumie zagrozenia stosowania technologii informatycznych, ma
podstawowa wiedzg niezbedna do okreslenia poziomu bezpieczenstwa wybranych systemow
informatycznych
K_W08 zna podstawowe pojecia z zakresu ekonomii odnoszgce si¢ do powigzan informatyki z ekonomia,
ma podstawowa wiedze dotyczaca aspektow prawnych odnoszacych si¢ do informatyki
stosowanej (tj. przepisy prawa autorskiego, prowadzenie dziatalnosci firm), ma podstawowa
wiedze dotyczaca zarzadzania i prowadzenia dzialalno$ci gospodarcze;j
K_W09 posiada rozszerzong wiedz¢ w zakresie modelowania i sterowania zlozonymi ukladami

technicznymi, a takze w zakresie metod opisu niepewno$ci za pomoca logiki rozmytej oraz
modelowania typu 'wejscie-wyjscie' z wykorzystaniem sieci neuronowych




UMIEJETNOSCI

K_U01

umie efektywnie szuka¢ niezbednych informacji do rozwiazywania probleméw informatycznych,
posiada umiegjgtnos¢ samodzielnego wyszukiwania i wykorzystywania informacji z zakresu
informatyki 1 powigzanych dziedzin, takze z wykorzystaniem zasobow programistycznych i baz
danych

K_U02

potrafi efektywnie wymienia¢ informacje zwigzane z projektami informatycznymi, uzywajac
jezyka ojczystego oraz jezyka angielskiego na poziomie co najmniej B2+ Europejskiego Systemu
Opisu Ksztalcenia Jezykowego

K_U03

umie korzysta¢ z wiedzy zapisanej w jezyku ojczystym i jezyku angielskim, potrafi przygotowac
dokumentacj¢, prezentacje, poprowadzi¢ konwersacje oraz omoéwic¢ projekt w jezyku polskim i
angielskim

K_U04

potrafi wykorzysta¢ posiadang wiedze przy formulowaniu i1 rozwigzywaniu nietypowych
problemoéw informatycznych, a takze formulowaé 1 testowal hipotezy zwigzane z tymi
problemami

K_U05

rozumie potrzebe uczenia si¢ przez cate zycie, posiada umiej¢tnos¢ zdobywania oraz planowania
rozwijania swojej wiedzy wykorzystujac przy tym réznorodne techniki dostepu do informaciji,
potrafi inspirowa¢ proces uczenia si¢ innych oséb

K_U06

potrafi stworzy¢ plan projektow informatycznych (np. oprogramowania, tworzenia/rozbudowy
sieci komputerowych)

K_U07

posiada umiejetnosci pracy grupowej, potrafi pracowal przyjmujac wiodaca role w zespole,
efektywnie wykorzystywac¢ niezbedne narzedzia (programistyczne, diagnostyczne) oraz czas swoj
i wspoOlpracownikow

K_U08

potrafi krytycznie oceni¢ nowe technologie, narzedzia programistyczne i diagnostyczne, potrafi
dokona¢ ich wyboru do realizacji zadanych problemow

K_U09

potrafi zaprojektowac rozszerzenia lub ulepszenia do projektéw informatycznych, zwigkszy¢ ich
efektywno$¢, stosujac bardziej zaawansowane algorytmy, badZz zmieni¢ technologie urzadzen
infrastruktury informatycznej

K_U10

potrafi identyfikowaé problemy informatyczne, potrafi sformulowac specyfikacje okreslone
wymogami (specyfikacje oprogramowania, wymogow sprzetowych, systemow bazodanowych,
sieci komputerowych, specyfikacje dotyczace kosztow)

K_U11

potrafi wykorzystywa¢ wtasciwe narzedzia programistyczne pozwalajgce na realizacj¢ projektow
w zakresie studiowanej specjalno$ci

K_UI12

Potrafi wykorzysta¢ poznane metody i modele matematyczne, a takze symulacje komputerowe do
analizy oraz oceny dzialania analogowych i cyfrowych uktadéw dynamicznych

KOMPETENCJE SPOLECZNE

K_KO1

potrafi krytycznie oceni¢ posiadang wiedzg i zna jej ograniczenia

K_K02

ma $wiadomo$¢ skutkéw wadliwie dziatajacych systemoéw informatycznych, ktore moga
doprowadzi¢ do strat moralnych i finansowych, a nawet utraty zdrowia czy zagrozenia zycia

K_KO03

rozumie potrzebe zachowan profesjonalnych i przestrzegania zasad etyki

K_K04

potrafi wykaza¢ si¢ skutecznos$cia w realizacji projektéw o charakterze spoltecznym, naukowo-
badawczym lub programistyczno-wdrozeniowym

K_K05

potrafi przekaza¢ informacj¢ o osiggni¢ciach informatyki i réznych aspektach zawodu informatyka
w sposOb powszechnie zrozumiaty

K_KO06

dziata i mysli w sposob kreatywny i przedsigbiorczy rozwigzujac problemy zastosowan
informatyki




Czes$¢ B) programu studiow

Opis procesu prowadzacego do uzyskania efektow uczenia sie

Wydzial prowadzacy studia:

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowane;j

Kierunek na ktorym sa prowadzone studia: informatyka stosowana
Poziom studiow: studia drugiego stopnia
Poziom Polskiej Ramy Kwalifikacji: poziom 7

Profil studiow: ogoblnoakademicki
Przyporzadkowanie Kkierunku do dyscypliny naukowej lub | Dyscypliny:

artystycznej (dyscyplin), do ktérych odnosza sie efekty uczenia si¢:

1. informatyka techniczna i telekomunikacja
dla spec. Eksploracja danych, Aplikacje webowe, mobilne i sieci komputerowe, Tworzenie gier: 100%

dla spec. Informatyka w modelowaniu i sterowaniu: 89%

2. automatyka, elektronika i elektrotechnika
dla spec. Informatyka w modelowaniu i sterowaniu: 11%

Dyscyplina wiodgca: informatyka techniczna i telekomunikacja

Forma studiow:

studia stacjonarne

Liczba semestrow: 3
Liczba punktéw ECTS konieczna do ukonczenia studiéw na danym | 90
poziomie:

Laczna liczba godzin zaje¢ dydaktycznych: ok. 940*

*w zaleznosci od wybranych przedmiotow

Tytul zawodowy nadawany absolwentom:

magister inzynier

Wskazanie zwigzku programu studiow z misjg i strategia UMK:

Program ksztalcenia na Informatyce stosowanej wykazuje zwigzki z misjg i strategia UMK
szczegdlnie w zakresie:

2.1.4. Tworzenie oryginalnej oferty edukacyjnej, zgodnej z idea Procesu bolonskiego.

2.2.1. Uatrakcyjnienie oferty edukacyjnej dzigki unikatowym studiom interdyscyplinarnym.




Moduly ksztalcenia wraz z zakladanymi efektami ksztalcenia*

2.2.2. Pehiejsze uwzglednianie w ofercie edukacyjnej potrzeb rynku pracy, oczekiwan
srodowiska gospodarczego, instytucji samorzadowych i organizacji tworzacych infrastrukture
spoleczna regionu.




Grupy przedmiotéw Przedmioty Zakladane efekty ksztalcenia Formy i metody Sposoby weryfikacji i oceny
ksztalcenia zakladanych efektow
zapewniajace osiagniecie ksztalcenia osiaganych przez
efektow ksztalcenia studenta
Przedmioty rdzenia Algorytmy 11 Wiedza: Metody dydaktyczne podajace: Stopien osiggnigcia zaktadanych efektow

(obowiazkowe,
wymagane 27 ECTS)

Metody numeryczne Il

Metody optymalizacji

Pracownia
programowania

zespotowego 2 cz. 1 i cz.

2

Programowanie
rownolegle

Zaawansowane
programowanie
obiektowe

student ma poglebiong wiedze z
matematyki, a takze w zakresie konstruke;ji i
analizy algorytmow, metod optymalizacji,
metod numerycznych

posiada rozbudowang wiedz¢ w zakresie
programowania obiektowego i
rownoleglego, oraz wykorzystywanych
narzedzi i bibliotek programistycznych
posiada wiedz¢ umozliwiajaca podjecie
r6znych r6l zawodowych zar6wno
samodzielnie jak i w grupie.

ma podstawowa wiedzg etyczna i dotyczaca
zarzadzania i prowadzenia dziatalnosci
gospodarczej

rozumie zagrozenia stosowania technologii
informatycznych

student ma niezbedng wiedz¢ do okreslenia
poziomu bezpieczenstwa wybranych
systemow informatycznych,

Umiejetnosci:

student potrafi efektywnie wyszukiwaé
niezbedne informacje w jezyku ojczystym i
jezyku angielskim oraz uzywac ich w
problemach informatycznych oraz
problemach z dziedzin pokrewnych

ma umiej¢tnos¢ wykorzystywania zasobow
programistycznych i baz danych
zwigzanych ze studiowana specjalnoscia
oraz potrafi wlasciwie dobra¢ narzedzia
programistyczne

umie przygotowac¢ dokumentacje oraz
stworzy¢ plan projektow informatycznych
dotyczacych oprogramowania oraz
tworzenia i rozbudowy sieci

wyktad, prezentacja, wyktad
informacyjny, wyktad
problemowy

Metody dydaktyczne
eksponujace: demonstracje
programow, pokaz

Metody dydaktyczne
poszukujace: laboratoryjna,
projektu, dyskusja, ¢wiczenia,
analiza przypadkow, sytuacyjna

ksztalcenia  przez  studentow  jest
kwantyfikowany w standardowej skali

ocen indywidualnie dla  kazdego
przedmiotu w sposdb ciaggly: na
¢wiczeniach w formie okresowych

kolokwidéw, a na pracowniach w postaci
ocen realizowanych projektow, wyktady
w formie projektow Ilub egzaminu
pisemnego. Oceniane s3  acznie
wszystkie elementy efektow ksztalcenia
(wiedza, umiejetnosci, kompetencje).




komputerowych
posiada rozszerzone umiej¢tnosci w
zakresie organizacji pracy samodzielnej
oraz grupowej, ma umiejetno$¢ zdobywania
i poszerzania wiedzy
potrafi oceni¢ nowe technologie, nowe
narzedzia programistyczne i diagnostyczne,
potrafi dokona¢ ich wyboru do realizacji
zadanych probleméw, a takze
zaprojektowaé rozszerzenia lub ulepszenia
do istniejacych projektow informatycznych,
w celu zwigkszenia ich efektywnos¢,
stosujac bardziej zaawansowane algorytmy,
badz zmienié technologie urzadzen
infrastruktury informatycznej
potrafi dokona¢ identyfikacji problemow
wlasciwych wybranym specjalno$ciom,
potrafi sformutowac specyfikacje okreslone
danymi wymogami
rozumie potrzebe uczenia si¢ przez cate
zycie oraz potrafi inspirowac proces uczenia
si¢ innych osdb.
potrafi postugiwac si¢ jezykiem obcym na
poziomie B2+ Europejskiego Systemu
Opisu Ksztalcenia Jezykowego oraz
specjalistyczng terminologia,

potrafi komunikowac si¢ na tematy
specjalistyczne ze zroznicowanymi kregami
odbiorcow.

Kompetencje spoleczne:

student dziata i mys$li w sposob kreatywny i
przedsigbiorczy

ma $wiadomos¢ skutkow wadliwie
dziatajacych systemow informatycznych,
ktére moga doprowadzi¢ do strat moralnych
i finansowych, a nawet utraty zdrowia czy
zagrozenia zycia

rozumie potrzeb¢ zachowan
profesjonalnych i przestrzegania zasad
etyki.




e potrafi pracowa¢ indywidualnie i w zespole
informatykow, w tym takze potrafi
zarzadza¢ swoim czasem oraz podejmowac
zobowigzania i dotrzymywacé termindéw

e potrafi wykazac¢ si¢ skuteczno$cig w
realizacji projektow o charakterze
spotecznym, naukowo-badawczym lub
programistyczno-wdrozeniowym.

Przedmioty
specjalistyczne! dla
spec.

Eksploracja danych
(do wyboru, wymagane
15 ECTS)

Analiza sygnatow

Eksploracja duzych
zbioréw danych

Uczenie maszynowe,
algorytmy i systemy
datamining

Inteligentna analiza
obrazow

Logika rozmyta

Sztuczne sieci
neuronowe

lub inne z listy
oglaszanej corocznie

Wiedza:

e ma poglebiong wiedzg z matematyki oraz
metod numerycznych, i zastosowania jej w
analizie sygnatow i logice rozmytej, uczeniu
maszynowym

e  ma wiedz¢ na temat projektowania
podstawowych algorytméw sztucznych sieci
neuronowych,

e ma wiedze z zakresu algorytmow i
systemow datamining

Umiejetnosci:

e potrafi wykorzysta¢ nabyta wiedzg
matematyczng do opisu modeli sieci
neuronowych i algorytméw uczenia
maszynowego, wykorzysta¢ ogolng wiedze
matematyczng do formutowania i
rozwigzania problemow, wykorzystujac
istniejgce programy i piszac wlasne.

e potrafi oceni¢ nowe technologie, nowe
narzedzia programistyczne i diagnostyczne,
potrafi dokona¢ ich wyboru do realizacji
zadanych probleméw, a takze
zaprojektowac rozszerzenia lub ulepszenia
do istniejgcych projektow informatycznych,
w celu zwigkszenia ich efektywnos$é,
stosujac bardziej zaawansowane algorytmy.

e  posiada rozszerzone umiejgtnosci

Metody dydaktyczne podajace:
wyktad informacyjny, wyktad
problemowy

Metody dydaktyczne
eksponujace: demonstracje
programéw, pokaz, symulacyjna

Metody dydaktyczne
poszukujace: laboratoryjna,
projektu, analiza przypadkow,
¢wiczeniowa, doSwiadczen,
gietda pomystow, klasyczna
metoda problemowa,
obserwacji, projektu,
punktowana, referatu,
seminaryjna, sytuacyjna

Stopien osiggnigcia zaktadanych efektow
ksztalcenia  przez  studentow  jest
kwantyfikowany w standardowej skali

ocen indywidualnie dla  kazdego
przedmiotu w sposoéb ciagly: na
¢wiczeniach w formie okresowych

kolokwidéw, a na pracowniach w postaci
ocen realizowanych projektow, wyktady
w formie projektéw lub egzaminu
pisemnego. Oceniane s3  acznie
wszystkie elementy efektow ksztalcenia
(wiedza, umiejetnosci, kompetencije).

1 Z grupy przedmiotow specjalistycznych dla wszystkich specjalnosci wymagane jest 12 ECTS na koniec I roku i 18 ECTS zgromadzonych na II roku (lacznie wymagane jest

30 ECTS). W celu uzyskania wpisu o ukonczeniu danej specjalnosci nalezy zgromadzi¢ 15 ECTS za zaliczenie przedmiotéw przypisanych tej specjalnosci.




samodzielnej pracy, potrafi okresli¢
niezbedny zakres wiedzy, jaki trzeba
zdoby¢, by zrealizowaé okres§lony projekt
informatyczny, posiada umiejetnosé
zdobywania wiedzy/douczania sig,
rozwijania swojej wiedzy, wykorzystuje
przy tym réznorodne techniki dostgpu do
informacji

Kompetencje spoleczne:

potrafi samodzielnie zdobywac¢ 1 doskonali¢
wiedze oraz umiejetnosci profesjonalne
wykorzystujac algorytmy uczenia
maszynowego, sieci neuronowe do
kreatywnego rozwiazywania problemow

Przedmioty
specjalistyczne dla
spec.

Tworzenie gier

(do wyboru,
wymagane 15 ECTS)

Programowanie gier
mobilnych

Silniki gier

Projektowanie i animacja
3D

Tworzenie scenariusza i
prowadzenie fabuly w
grach

Wirtualna rzeczywisto$¢

Wiedza:

posiada rozbudowang wiedze w zakresie
zaawansowanych jezykow programowania i
zaawansowanych konstrukcji w jezykach
programowania, posiada wiedzg o
przydatnych narzedziach czy bibliotekach
narzedzi/funkceji

posiada rozbudowang wiedz¢ w zakresie
zaawansowanych technik modelowania,
posiada wiedze o przydatnych narzedziach,
plynnie porusza si¢ w programach

posiada wiedze pozwalajaca w
ponadpodstawowy sposob pracowaé
samodzielnie, kreowa¢ §wiat 3D,
opracowywac¢ zbiory obiektow dedykowane
dla gier

zna zagadnienia prowadzenia fabuty w
grach

posiada rozbudowang wiedze w zakresie
budowy i kompozycji muzyki, posiada
wiedze o przydatnych narzedziach,

Metody dydaktyczne podajace:
wyktad informacyjny, opis,
wyktad problemowy, wyktad
konwersatoryjny, pogadanka,
opowiadanie

Metody dydaktyczne
eksponujace: pokaz,
symulacyjne

Metody dydaktyczne
poszukujace: laboratoryjna,
¢wiczeniowa, gietda pomystow,
projektu

Stopien osiagni¢cia zaktadanych efektow
ksztalcenia  przez  studentow  jest
kwantyfikowany w standardowej skali

ocen indywidualnie dla  kazdego
przedmiotu w sposéb ciaggly: na
¢wiczeniach w formie okresowych

kolokwidéw, a na pracowniach w postaci
ocen realizowanych projektow, wyktady
w formie projektéw lub egzaminu
pisemnego. Oceniane s3  ljcznie
wszystkie elementy efektow ksztalcenia
(wiedza, umiejetno$ci, kompetencje).




lub inne z listy
oglaszanej corocznie

samplach muzycznych

Umiejetnosci:

potrafi oceni¢ nowe technologie, nowe
narzg¢dzia programistyczne, diagnostyczne,
potrafi dokona¢ ich wyboru do realizacji
zadanych problemow

potrafi wykorzystywaé wlasciwe narz¢dzia
programistyczne pozwalajace na realizacje¢
projektow w zakresie studiowanej
specjalnosci

potrafi budowa¢ wirtualne modele 3D na
bazie blueprint’éw

umie zapisa¢ fabul¢ w postaci scenariusza i
scenorysu

potrafi zaprojektowaé dzwiek spojny z gra i
dla niej dedykowany

Kompetencje spoleczne:

student dziata i mys$li w sposob kreatywny i
przedsigbiorczy, rozwigzujac problemy
zastosowan informatyki

potrafi pracowa¢ indywidualnie i w zespole
informatykow, w tym takze potrafi
zarzadzaé swoim czasem oraz podejmowac
zobowigzania i dotrzymywacé terminow




Przedmioty
specjalistyczne dla
spec. Aplikacje
webowe, mobilne i
sieci komputerowe
(do wyboru,

wymagane 15 ECTS)

Administrowanie
sieciami lokalnymi i
serwerami

Programowanie
sieciowo-komunikacyjne

Sieci bezprzewodowe

Programowanie
urzadzen mobilnych

Administracja serwerami
windows

CISCO 3

Programowanie
serwisow Web

lub inne z listy
oglaszanej corocznie

Wiedza:

zna poszczegdlne fazy uruchamiania
systemu komputerowego, takze sposoby
fadowania do pamigci systemu
komputerowego jadra systemu
operacyjnego

zna znaczenie i dzialanie ustug (R)ARP,
BOOTP, DHCP, TFTP, DNS, NFS
posiada rozbudowang wiedz¢ w zakresie
zaawansowanych jezykow programowania i
zaawansowanych konstrukcji w jezykach
programowania, posiada wiedzg o
przydatnych narzedziach czy bibliotekach
narzedzi/funkcji

ma podstawowa wiedzg w zakresie technik
cyfrowych i teorii sygnatow
wykorzystywanych w sieciach
komputerowych dotyczacych technologii
przewodowych i bezprzewodowych
posiada wiedz¢ z zakresu budowy i
dziatania sieci komputerowych

zna podstawowe metody, techniki i
narzg¢dzia stosowane przy rozwigzywaniu
prostych zadan informatycznych z zakresu
analizy i budowy sieci komputerowych i
technologii sieciowych,

Umiejetnosci:

potrafi stworzy¢ plan projektow
informatycznych (oprogramowania, jak i
plany tworzenia/rozbudowy sieci

Metody dydaktyczne podajace:
wyktad, prezentacja, wyktad
informacyjny, wyktad
problemowy, opis,
opowiadanie, pogadanka,
wyktad konwersatoryjny

Metody dydaktyczne
eksponujace:, pokaz

Metody dydaktyczne
poszukujace: laboratoryjna,
projektu, ¢wiczenia, analiza
przypadkow, gietda pomystow,
studium przypadkow




komputerowych)

potrafi oceni¢ nowe technologie, nowe
narzg¢dzia programistyczne, diagnostyczne,
potrafi dokona¢ ich wyboru do realizacji
zadanych problemoéw posiada umiejetnosé
wykorzystywania zasobow
programistycznych i baz danych
zwiazanych ze studiowana specjalnoscia
posiada umiej¢tnos¢ wykorzystywania
zasobow programistycznych i baz danych
zwigzanych ze studiowana specjalnos$cia
umie korzysta¢ z dokumentacji technicznej
zapisanej w jezyku ojczystym i jezyku
angielskim

Kompetencje spoleczne:

student dziata i mys$li w sposob kreatywny i
przedsigbiorczy

ma $wiadomos¢ skutkow wadliwie
dziatajacych systemoéw informatycznych,
ktore moga doprowadzié¢ do strat moralnych
i finansowych, a nawet utraty zdrowia czy
zagrozenia zycia

rozumie potrzebe¢ zachowan
profesjonalnych i przestrzegania zasad etyki
potrafi pracowa¢ indywidualnie i w zespole
informatykow, w tym takze potrafi
zarzadzaé swoim czasem oraz podejmowac
zobowigzania i dotrzymywac terminow.

Przedmioty
specjalistyczne dla
spec. Informatyka w
modelowaniu i
sterowaniu

(do wyboru,
wymagane 15 ECTYS)

Systemy operacyjne
czasu rzeczywistego

Logika rozmyta

Akwizycja i
przetwarzanie danych

Wiedza:

® posiada uporzadkowang wiedze¢ na temat
mechanizmow tworzenia aplikacji czasu
rzeczywistego, stosujgc do tego celu systemy
operacyjne czasu rzeczywistego

® posiada wiedz¢ w zakresie stosowania
konstrukcji jezyka C do opisu dziatania aplikacji
wielowatkowych

Metody dydaktyczne podajace:
wyktad informacyjny, opis,
opowiadanie, wyktad
konwersatoryjny, pogadanka

Metody dydaktyczne
eksponujgce: pokaz




Teoria sterowania

Wirtualna rzeczywisto$é

Cyfrowe systemy
wizyjne

Sieci neuronowe w
modelowaniu i
sterowaniu

lub inne z listy
oglaszanej corocznie

o Ma wiedz¢ w zakresie matematyki dyskretne;j,
logiki matematycznej, niezbednych do
zastosowania logiki rozmytej

o Opisuje dzialania systemow podejmowania
decyzji za pomoca modeli, zawierajacych uktady
programowe w postaci logiki rozmytej

o Charakteryzuje aparat pojgciowy logiki i
zbior6w rozmytych i oraz mozliwosci ich
zastosowania w modelowaniu i projektowaniu
inteligentnych systemoéw podejmowania decyzji
o Posiada rozszerzong wiedz¢ w zakresie
mozliwo$ci wykorzystania uktadow
analogowych i systemow mikroprocesorowych
do akwizycji danych pomiarowych

e Ma uporzadkowang wiedze¢ dotyczaca
modelowania uktadow wykorzystywanych w
systemach pomiarowych

o Posiada wiedze¢ pozwalajgca optymalizowaé
proces projektowy systemow akwizycji

¢ ma uporzadkowanag wiedz¢ dotyczacg opisu
liniowych uktadow dynamicznych w postaci
réwnan stanu

o zna kryteria stabilnosci, sterowalnosci i
obserwowalnos$ci oraz zasad¢ separowalnosci

¢ ma wiedz¢ dotyczaca regulatoréw bazujacych
na sprzezeniu od wektora stanu oraz zna metody
ich strojenia

e zna rodzaje estymatorow stosowanych w
uktadach regulacji automatycznej oraz metody
ich strojenia

® posiada rozbudowang wiedzg w zakresie
sprzgtu do VR, programéw do obstugi VR,
srodowiska AR

e ma wiedz¢ z zakresu metod, technik, narzedzi i
urzadzen z obszaru cyfrowych systemow
wizyjnych

e Opisuje dziatania uktadow dynamicznych za
pomoca modeli, zawierajacych uktady
programowe w postaci sieci neuronowych

o Charakteryzuje aparat pojeciowy sieci

Metody dydaktyczne
poszukujace: laboratoryjna,
¢wiczeniowa, projektu




neuronowych i oraz mozliwosci ich
zastosowania w modelowaniu i projektowaniu
algorytméw regulacji

Umiejetnosci:

o Wiasciwie wykorzystuje wybrane narzedzia
programistyczne podczas realizacji aplikacji
czasu rzeczywistego

* Wykorzystujac jezyk C i poznane mechanizmy
potrafi zaprojektowac prosty system sterowania
spelniajacy wymogi zaktadanego rezimu
Czasowego

o Wykorzystuje narzedzia programistyczne
MatLab i Simulink

¢ Analizuje ztozono$¢ algorytmow tworzenia
uktadow rozmytych w zaleznosci od typu
modelu — Mamdani, Sugeno, Tsukamoto

o potrafi opisa¢ model obiektu w postaci
réwnania stanu i rOwnania wyj$cia

e umie wyznaczy¢ stabilnos¢, sterowalnosc i
obserwowalno$¢

e potrafi przeprowadzi¢ syntezg regulatora
bazujacego na sprzgzeniu od wektora stanu

e umie zaprojektowaé obserwator Luenbergera i
filtr Kalmana

e potrafi innowacyjnie wykorzystywac i
dokonywa¢ syntezy metod przetwarzania i
analizy obrazow na potrzeby systemow
wizyjnych

e umie wykorzystywac, tworzy¢ i testowaé
algorytmy wizyjne w wybranych srodowiskach
programistycznych

e umie krytycznie oceni¢ wyniki dziatania
algorytmow wizyjnych oraz je zaprezentowaé

e Analizuje ztozono$¢ algorytmow uczenia sieci
neuronowej w zaleznosci od typu modelu
Kompetencje spoleczne:

o student dziala i mysli kreatywnie rozwiazujac
zagadnienia z zakresu tworzenia aplikacji czasu
rzeczywistego

o posiada §$wiadomo$¢ skutkow wadliwie




dziatajacych systemow sterowania pracujgcych
pod rezimem czasu rzeczywistego

e Potrafi krytycznie oceni¢ posiadang wiedz¢ i
zna jej ograniczenia podczas tworzenia uktadow
z elementami sztucznej inteligencji, do ktérych
odnosi si¢ logika rozmyta

e potrafi precyzyjnie formutowac pytania
dziatalno$ci naukowej, zwlaszcza w rozbudowie
i zastosowaniu uktadow z elementami sztucznej
inteligencji, do ktorych odnosza si¢ sieci
neuronowe

Przedmio ty do tyczace Przedsiebiorczo$é gjtfﬁé(etgt_ksztalcenia - umiejetnosci e Metoda dydaktyczna
— P : dajgca: wyklad
obszaru nauk Teoria nl_ezawodnosCl e potrafi pozyskiwa¢ informacje z literatury, baz Ezn:f:;t(v,?;,jni, wyklad
spolecznych lub Innowa}CJe danych i innych zrodet, potrafi integrowaé problemowy ’
humanistycznych PrlidmloF i uzyskane informacje, dokonywaé ich
ogolnouniwersytecki (do interpretacji, a takze wyciaga¢ wnioski oraz
(wymagane 6 ECTYS) wyboru z listy

oglaszanej corocznie)

formutowacé i uzasadnia¢ opinie,

o potrafi samodzielnie planowac i realizowaé
wilasne uczenie si¢ przez cate zycie i
ukierunkowywac¢ innych w tym zakresie.

¢ zna podstawowe pojecia z zakresu ekonomii
odnoszace si¢ do powigzan informatyki z
ekonomig

¢ ma podstawowa wiedze¢ dotyczaca aspektow
prawnych zwigzanych z informatyka stosowang

Efekty ksztalcenia — kompetencje spoleczne:
Student:

e zna ograniczenia wlasnej wiedzy i
umiejetnosci; potrafi precyzyjnie formutowac
pytania; rozumie potrzebe dalszego ksztalcenia
si¢ oraz zasiggania opinii ekspertow W
przypadku trudno$ci z samodzielnym
rozwigzaniem problemu,

¢ ma $wiadomo$¢ waznos$ci i rozumie
pozatechniczne aspekty i skutki dziatalnosci
inzyniera, w tym jej wplyw na srodowisko, i
zwiazang z tym odpowiedzialnos$¢ za
podejmowane decyzje.

Jezyk obcy
(obowiazkowy,

Jezyk angielski dla nauk
technicznych 2

Efekty ksztalcenia - umiejetnosci
Student:

e potrafi postugiwacé sie jezykiem obcym na

Metoda kognitywno -
komunikacyjna z

zastosowaniem roznych mediow

Na sposoby weryfikacji osiagnigtych




wymagane 3 ECTYS)

poziomie B2+ Europejskiego Systemu Opisu
Ksztalcenia Jgzykowego oraz specjalistyczna
terminologia,

e potrafi komunikowac si¢ na tematy
specjalistyczne ze zréznicowanymi krg¢gami
odbiorcow.

oraz urozmaiconych form pracy
studenta.

kompetencji sktadajg sig:

- ocena ciagla (biezace przygotowanie do
zaje¢, odrabianie zadan domowych oraz
aktywno$¢ na zajgciach) -
Srédsemestralne pisemne testy kontrolne
obejmujace sprawdzenie opanowanych
przez studenta zagadnien

- Srodsemestralne kolokwia prace
pisemne

-wypowiedzi ustne

- Egzamin sprawdzajacy kompetencje
jezykowe B2+ Europejskiego Systemu
Opisu Ksztalcenia Jezykowego

Przedmioty dotyczace
pracy dyplomowej

Pracownia magisterska
cz.licz.2

Seminarium
magisterskie

Praca magisterska

Efekty ksztalcenia - wiedza
Student:

e posiada szeroka wiedz¢ teoretyczng i
praktyczng w tematyce pracy magisterskie;j.

Efekty ksztalcenia - umiejetnosci

Student:

o potrafi zastosowa¢ metode naukowsg w
rozwigzywaniu problemow, realizacji
eksperymentow i wnioskowaniu, posiada
umieje¢tnosci planowania i przeprowadzenia
zaawansowanych eksperymentow, obserwacji
lub obliczen w okreslonych obszarach
studiowanej dyscypliny lub jej zastosowan,
potrafi znajdowaé niezbg¢dne informacje w
literaturze fachowej, zaréwno z baz danych jak i
innych zrodet,

o potrafi dokona¢ krytycznej analizy wynikow
pomiaréw, obserwacji lub obliczen wraz z oceng
doktadnosci wynikow,

e potrafi przedstawi¢ wyniki badan
(eksperymentalnych, teoretycznych lub
numerycznych) w formie prezentacji i pracy

Metody dydaktyczne
poszukujace:

- seminaryjna

- referatu

- projektu

- doswiadczen

- klasyczna metoda

problemowa

- laboratoryjna
Praca magisterska jest praca
pisemna w oparciu o wlasne
badania, symulacje,
doswiadczenia konfrontujaca
zdobyta wiedzg¢ i umieje¢tnosei z
aktualnym stanem wiedzy.

Zaliczenie seminarium magisterskiego na
podstawie przedstawionego referatu.

Zaliczenie pracowni magisterskiej na
podstawie postepow w formutowaniu
pracy dyplomowej zakonczonych jej
zlozeniem.

Zaliczenie pracy magisterskiej wymaga
akceptacji oraz recenzji promotora oraz
pozytywnej opinii o pracy niezaleznego
recenzenta. Pracg dyplomowa
podsumowuje egzamin magisterski.




magisterskiej.

Efekty ksztalcenia — kompetencje spoleczne:
Student:

e zna ograniczenia wlasnej wiedzy i
umiejetnosci; potrafi precyzyjnie formutowac
pytania; rozumie potrzebg dalszego ksztalcenia

sig,

Szczegoétowe wskazniki punktacji ECTS

Dyscypliny naukowe lub artystyczne, do ktérych odnosza si¢ efekty uczenia sie:

Dyscyplina naukpwa lub artystyczna CHTPPICTIER Taba et Benyt Punkty ECTS

liczba %
Informatyka stosowana i telekomunikacja (dla spec. Eksploracja danych, Aplikacje webowe, mobilne i 90 100
sieci komputerowe, Tworzenie gier)

80 89
Informatyka stosowana i telekomunikacja (dla spec. Informatyka w modelowaniu i sterowaniu)
Automatyka, elektronika i elektrotechnika (dla spec. Informatyka w modelowaniu i sterowaniu) 10 11
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Jezyk obcy (obowiazkowy, Jezyk angielski dla nauk 3 15 2
wymagane 3 ECTS) technicznych 2
Przedmioty dotyczace Przedsigbiorczo$é 1 6 3 0
obszaru nauk spolecznych lub
humanistycznych (do wyboru, | Teoria niezawodnosci 1
wymagane 6 ECTS) -
Innowacje 2
Przedmiot 3
ogodlnouniwersytecki
Praca dyplomowa Pracownia magisterska 1, 2 2 2 2 2 2
(obowigzkowe, wymagane 24
ECTS) Praca magisterska 20 20 20 8 20
Seminarium magisterskie 2 2 1 2
Przedmioty specjalistyczne? Analiza sygnatow 4 15 15 8 10
dla spec.
Eksploracja danych (do Eksploracja duzych zbiorow 5
wyboru) danych
Inteligentna analiza obrazoéw 4
Uczenie maszynowe, 5
algorytmy i systemy
datamining
Logika rozmyta 4
Sztuczne sieci neuronowe 5
lub inne z listy ogtaszane;j
corocznie
Przedmioty specjalistyczne Administrowanie sieciami 4 15 15 8 10
dla spec. Aplikacje webowe, lokalnymi i serwerami
mobilne i sieci komputerowe Programowanie sieciowo- 5
(do wyboru) komunikacyjne

2 Z grupy przedmiotoéw specjalistycznych dla wszystkich specjalnosci wymagane jest 12 ECTS na koniec I roku i 18 ECTS zgromadzonych na II roku (tgcznie wymagane jest
30 ECTS). W celu uzyskania wpisu o ukonczeniu danej specjalnosci nalezy zgromadzi¢ 15 ECTS za zaliczenie przedmiotow przypisanych tej specjalnosci. W konsekwencji
zgromadzenie wymaganej liczby punktéw z grupy przedmiotdw specjalistycznych pozwala zdoby¢ wpis o ukonczeniu 2 specjalnosci.



Programowanie urzadzen
mobilnych

Administracja serwerami
windows

CISCO 3

Programowanie serwisow
Web

lub inne z listy oglaszane;j
corocznie

Przedmioty specjalistyczne,
Tworzenie gier (do wyboru)

Programowanie gier
mobilnych

Projektowanie i animacja 3D

Tworzenie scenariusza i
prowadzenie fabuly w grach

Wirtualna rzeczywisto$é

Silniki gier

lub inne z listy oglaszane;j
corocznie

10

15

Przedmioty specjalistyczne,

Informatyka w modelowaniu i

sterowaniu, (do wyboru
zajecia za 15 ECTS)

Systemy operacyjne czasu
rzeczywistego

Akwizycja i przetwarzanie
danych

Teoria sterowania (przedmiot
obowigzkowy)

Wirtualna rzeczywisto$¢

Logika rozmyta

Cyfrowe systemy wizyjne

10

10




Sieci neuronowe w 4
modelowaniu i sterowaniu
lub inne z listy oglaszanej
corocznie
RAZEM punkty ECTS na Eksploracja danych 75+15=90 | 66+15= 6 3 42 +15= 385+8= 58 + 10 = 68 (75,6%0)
spec. 81 (90%0) 57 46,5 (51,7%0)
(6,7%) | (3,3%) .
66+10= | 6+5= 3 63,3% 58 + 5 = 63 (70%)
76 11 (3,3%)
(84,4%) | (12,3%)
66 +5=71 6(6,7%) 3 10
(78,9%) (3,3%) | (11,1%)
Aplikacje webowe, mobilne i 75+15=90 | 66+15= | 6(6,7%) 3 42 +15= 385+8= 58 + 10 = 68 (75,6%0)
sieci komputerowe 81 (90%0) (3,3%) 57 46,5 (51,7%)
66+10= | 6+5= 3 58 + 5 = 63 (70%)
76 11 (3,3%) 63,3%
(84,4%) (12,3%)
66 +5=71| 6(6,7%) 3 10
(78,9%) (3,3%) | (11,1%)
Tworzenie gier 75+15=90 | 61+5=66 11 3 10 42 +15 = 385+8= 53 + 10 =63 (70%)
(733%) | (123%) | (3.3%) | (11,1%) 57 46,5 (51,7%)
61+15= 11 3 63,3% 53 + 5 = 58 (64,4%)
76 (12,3%) | (3,3%)
(84,4%)
Informatyka w modelowaniui | 75+15=90 | 56+10= | 6+5=11 3 10 42+10= 385+8= 53 + 10 =63 (70%0)
sterowaniu 66 52 46,5 (51,7%)
(73.3%) | (12,3%) | (33%) | (11,1%) o
56+15= | 6(6,7%) | 3 10 58,8% 53 + 5 = 58 (64,4%)
71 (3,3%) | (11,1%)
(78,9%)
RAZEM:

* zalacznikiem do programu studiow jest opis tresci programowych dla moduléw ksztalcenia.

Program studiow obowigzuje od semestru letniego roku akademickiego 2021/22.







