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Program studiow

Czes¢ A) programu studiow™
Efekty uczenia sie¢

Wydzial prowadzacy studia: Wydzial Matematyki i Informatyki
Kierunek na ktéorym sa prowadzone studia: informatyka
Poziom studiow studia pierwszego stopnia
Poziom Polskiej Ramy Kwalifikacji: poziom 6
Profil studiow: ogolnoakademicki
Tytul zawodowy uzyskiwany przez absolwenta: inzynier
Przyporzadkowanie Kierunku do dyscypliny naukowej lub Dyscyplina:
artystycznej (dyscyplin), do ktorych odnosza si¢ efekty uczenia sig: - informatyka (88%)
- matematyka (12%)
Dyscyplina wiodaca: informatyka

Symbol Po ukonczeniu studiéw absolwent osiaga nastepujace efekty uczenia sie:
WIEDZA
K_W01 ma wiedze¢ w zakresie matematyki obejmujaca podstawy analizy matematycznej, algebry,
matematyki dyskretnej, logiki i teorii mnogos$ci oraz metod probabilistycznych i statystyki
K_W02 ma uporzadkowana, podbudowang teoretycznie wiedzg¢ ogdlng w zakresie programowania,

algorytméw 1 ztozonosci, jezykéw formalnych 1 automatdéw, architektury systemow
komputerowych, systemoéw operacyjnych, technologii sieciowych, jezykow i paradygmatow
programowania, grafiki 1 komunikacji cztowiek-komputer, baz danych, inzynierii
oprogramowania

K_W03 zna najwazniejsze konstrukcje programistyczne oraz pojecia sktadni i semantyki jezykow
programowania

K_W04 zna metody i techniki projektowania, analizowania i programowania algorytmow

K_W05 zna najwazniejsze struktury danych i wykonywane na nich operacje, zna wybrane algorytmy
numeryczne oraz metody obliczen przyblizonych.

K_W06 ma wiedz¢ na temat architektury wspotczesnych systemow operacyjnych i uktadéw cyfrowych

(logika uktadow cyfrowych i reprezentacja danych, architektura procesora, wejscie-wyjscie,
pamigc¢, architektury wieloprocesorowe)

K_W07 zna niskopoziomowe zasady wykonywania programow

K_W08 zna zasady dzialania systemow operacyjnych ze szczegélnym uwzglednieniem procesow,
wspotbieznosci, szeregowania zadan i zarzadzania pamigcia

K_W09 ma wiedze na temat zarzadzania informacja, w tym dotyczacg systemow baz danych, modelowania
danych, sktadowania i wyszukiwania informacji

K_W10 ma wiedze¢ na temat r6znych paradygmatoéw programowania i jezykow programowania

K_W11 ma wiedz¢ na temat inzynierii oprogramowania, w tym projektowania (wzorce projektowe,
architektura oprogramowania, analiza i projektowanie obiektowe)

K_W12 ma wiedze na temat technologii sieciowych, w tym podstawowych protokotéw komunikacyjnych,
bezpieczenstwa i budowy aplikacji sieciowych

K_W13 ma podstawowa wiedz¢ dotyczaca prawnych i1 spolecznych aspektow informatyki, w tym
odpowiedzialno$ci




K W14 zna podstawowe zasady bezpieczenstwa i higieny pracy w zawodzie informatyka

K W15 zna ogblne zasady tworzenia i rozwoju form indywidualnej przedsiebiorczosci, wykorzystujacej
wiedze, Umiejetnosci i kompetencje spoteczne zwigzane z kierunkiem informatyka

K_W16 zna podstawy fizyczne budowy i dziatania urzgdzen cyfrowych

K_W17 zna wybrane metody probabilistyczne i statystyczne oraz najwazniejsze algorytmy eksploracji
danych

UMIEJETNOSCI

K_U01 potrafi zastosowa¢ wiedzg matematyczng do formulowania, analizowania i rozwiazywania
prostych zadan zwiazanych z informatyka

K_U02 potrafi planowa¢ swoje uczenie si¢, potrafi pozyskiwac informacje z literatury, baz wiedzy,
Internetu oraz innych wiarygodnych zrdédel, integrowac je, dokonywac ich interpretacji oraz
wycigga¢ wnioski i formutowaé opinie

K_U03 potrafi pracowa¢ indywidualnie i w zespole informatykow, w tym takze potrafi zarzadza¢ swoim
czasem oraz podejmowac zobowigzania i dotrzymywac termindow

K_U04 potrafi porozumiewac si¢ przy uzyciu roznych technik w srodowisku zawodowym oraz w innych
srodowiskach, w tym w jezyku angielskim oraz z wykorzystaniem narzgdzi informatycznych

K_U05 potrafi pisa¢, uruchamia¢ i testowac programy w wybranym §rodowisku programistycznym

K_U06 umie czyta¢ ze zrozumieniem programy zapisane w jezyku programowania imperatywnego

K_U07 projektuje, analizuje pod katem poprawnosci i ztozono$ci obliczeniowej oraz programuje
algorytmy; wykorzystuje podstawowe techniki algorytmiczne i struktur danych

K_U08 postuguje si¢ przyjetymi formatami reprezentacji roznego rodzaju danych stosownie do sytuacji
(liczby, tablice, tekst, obrazy, dzwick i filmy) pamigtajac o ich ograniczeniach, np. zwigzanych z
arytmetyka komputera

K_U09 potrafi zainstalowac i skonfigurowa¢ wybrany system operacyjny oraz nim administrowaé, w tym
instalowac potrzebne oprogramowanie

K_U10 opisuje problemy zwigzane z wykonywaniem programéw wspotbieznych; rozumie mechanizmy
synchronizacji procesow

K_Ul1 potrafi wyjasni¢ na czym polega zarzadzanie pamigcia w systemach operacyjnych, co to jest
hierarchia pamigci, co to jest pamig¢¢ wirtualna

K_U12 potrafi skonfigurowaé¢ prosta sie¢ (jeden serwer, kilku klientéw) i nig administrowaé z
wykorzystaniem stosownych narzedzi

K_U13 potrafi dba¢ o bezpieczenstwo danych, w tym o ich bezpieczne przesytanie; posluguje sig
narzgdziami kompres;ji 1 szyfrowania danych

K _Ul4 posiada umiejetnos$¢ tworzenia prostych, bezpiecznych aplikacji internetowych z wykorzystaniem
baz danych

K_U15 potrafi zaprojektowa¢ wygodny interfejs uzytkownika ze szczegdélnym uwzglednieniem aplikacji
internetowych

K_U16 potrafi stworzy¢ model obiektowy prostego systemu (np. w jezyku UML)

K_U17 posiada umiejegtnos¢ budowy prostych systeméw bazodanowych wykorzystujacych przynajmniej
jeden z najbardziej popularnych systemow zarzadzania baza danych

K_U18 posiada umiejetno$¢ wykonania analizy danych liczbowych na poziomie statystyki opisowej z
wykorzystaniem jednego ze standardowych pakietéw statystycznych

K_U19 potrafi formutowac zapytania do bazy danych w wybranym jezyku zapytan

K_U20 potrafi postugiwac si¢ przynajmniej jednym z naukowych pakietéw numerycznych i wykonywac
za jego pomoca ztozone obliczenia numeryczne

K_U21 ocenia przydatnos$¢ réznych paradygmatow i zwigzanych z nimi srodowisk programistycznych do
rozwiagzywania roznego typu problemow

K_U22 projektuje oprogramowanie zgodnie z metodyka obiektowa

K_U23 potrafi oceni¢, na podstawowym poziomie, przydatno$¢ rutynowych metod 1 narzedzi
informatycznych oraz wybraé i zastosowa¢ wilasciwa metode i1 narzedzia do typowych zadan
informatycznych

K_U24 potrafi - zgodnie z zadang specyfikacja - zaprojektowaé oraz zrealizowal prosty system
informatyczny, uzywajac wtasciwych metod, technik i narzedzi

K_U25 potrafi wykonaé prosta analiz¢ sposobu funkcjonowania systemu informatycznego i ocenié
istniejace rozwigzania informatyczne, przynajmniej w odniesieniu do ich cech funkcjonalnych

K_U26 tworzy, ocenia i realizuje plan testowania oprogramowania
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K_U27

ma umiejetnos¢é postugiwania si¢ przynajmniej jednym z najbardziej popularnych systemow
zarzgdzania wersjami

K_U28 postuguje si¢ wzorcami projektowymi

K_U29 potrafi pracowa¢ z duzymi zbiorami danych, uzywa do ich analizy podstawowych algorytméw
eksploracji danych

K_U30 umie postugiwac si¢ co najmniej jednym jezykiem obcym na poziomie §redniozaawansowanym
(B2)

K_U31 umie przeprowadzi¢ wstgpng analize ekonomiczng realizowanych projektow na tle istniejacych
rozwigzan, ocenia przydatno$¢ réznych narzgdzi informatycznych

K_U32 potrafi zgodnie z zadang specyfikacja zaprojektowac i zrealizowa¢ prosty uklad elektroniczny
uzywajac odpowiednich technik i narzedzi

KOMPETENCJE SPOLECZNE

K_Ko01 Absolwent jest gotow do:
przestrzegania zasad i norm obowigzujacych informatyka, w tym norm etycznych, rozumienia
znaczenia uczciwosci intelektualnej w dzialaniach wtasnych i innych oséb

K_K02 wypelniania zobowigzan spotecznych, stuzenia swoja wiedza i Umiejgtnosciami, tworczego
mys$lenia w celu udoskonalania istniejagcych badz stworzenia nowych rozwiagzan

K_KO03 krytycznej oceny swojej wiedzy i1 dalszego jej doskonalenia z wykorzystaniem réznych zrodet
informacji

K_K04 pokonywania trudno$ci stojacych na drodze do realizacji zatozonego celu i systematycznej pracy

nad wszelkimi projektami, ktore maja dtugofalowy charakter




Czes¢ B) programu studiow

Opis procesu prowadzacegodo uzyskania efektow uczenia sie

Wydzial prowadzacy studia: Wydzial Matematyki i Informatyki

Kierunek na ktérym sa prowadzone studia: informatyka

Poziom studiow: studia pierwszego stopnia (inzynierskie)

Poziom Polskiej Ramy Kwalifikacji: poziom 6

Profil studiow: ogoblnoakademicki

Przyporzadkowanie kierunku do dyscypliny naukowej lub artystycznej (dyscyplin), do | Dyscyplina: informatyka (88%), matematyka (12%)
ktorych odnoszg sie efekty uczenia sie: Dyscyplina wiodaca: informatyka

Forma studidow: studia niestacjonarne

Liczba semestréow: 7

Liczba punktéw ECTS konieczna do ukonczenia studidéw na danym poziomie: 210

Laczna liczba godzin dydaktycznych: 1220

Tytul zawodowy nadawany absolwentom: inzynier

Wskazanie zwigzku programu studiéw z misja i strategia UMK: Jednym z trzech aspektow misji Uniwersytetu Mikotaja Kopernika jest

nauczanie na poziomie akademickim oraz prowadzenie innych form
dziatalno$ci edukacyjnej 1 popularyzatorskiej, odpowiadajacych
aktualnym 1 przysztym potrzebom 1 aspiracjom spoteczenstwa.
Zdobywanie wiedzy taczy z rozwojem kompetencji spolecznych.
Informatyka jest jedng z wazniejszych dla rozwoju cywilizacyjnego
dyscypling nauki. Program studiow wpisuje si¢ w Strategie Rozwoju
Uniwersytetu Mikotaja Kopernika na lata 2021 —2026, w szczegdlnosci
w cele operacyjne: 11.1.2. Ksztattowanie kluczowych kompetencji, w
szczegolnosci spotecznych i emocjonalnych, a takze samoorganizacje,
tworcze myslenie, przedsigbiorczos¢ oraz kompetencje cyfrowe, 11.2.1.
Zapewnienie powigzania oferowanych tresci ksztatcenia z dziatalno$cia
naukowa, 11.3.2 Zwickszenie praktycznego wymiaru ksztalcenia w
oparciu o zidentyfikowane potrzeby rynku pracy.

Przedmioty/grupy zaje¢ wraz z zakladanymi efektami uczenia si¢*




Grupy
przedmiotow

Przedmiot

Zakladane efekty uczenia si¢

Formy i metody
ksztalcenia
zapewniajace
osiagniecie efektow
uczenia si¢

Sposoby weryfikacji i oceny
zakladanych efektow uczenia si¢
osiaganych przez studenta

Grupa przedmiotow 1 - Matematyka

Matematyka dla
informatykow I

Matematyka dla
informatykow II

Wiedza. Student(ka): 1.zna podstawowe pojecia logiki i teorii zbiorow,

2. wymienia najwazniejsze wlasnosci relacji binarnych, w szczegélnosci relacji czg¢sciowego i liniowego
porzadku,

3. rozr6znia najwazniejsze rodzaje funkcji elementarnych i opisuje ich wtasnosci,

4. rozpoznaje proste zaleznosci rekurencyjne,

5. zna rézne metody rozwiazywania uktadow rownan liniowych, definiuje podstawowe pojecia
rachunku macierzowego,

6. opisuje analitycznie proste obiekty geometryczne (prosta, okrag, elipsa),

7. przedstawia zasade dziatania algorytmow kryptograficznych z kluczem publicznym, opisuje
zastosowania liczb pierwszych w kryptografii,

8. zna podstawy rachunku roézniczkowego i catkowego funkcji jednej zmiennej,

Umiejetnosci. Student(ka): 1. potrafi stosowa¢ w praktyce prawa rachunku zdan, sprawdza czy
wyrazenie jest tautologia,

2. rysuje wykresy funkcji elementarnych i odczytuje z nich ich whasnosci,

3. stosuje metod¢ indukcji matematycznej do sprawdzenia poprawnosci prostych twierdzen,

4. okresla asymptotyczne tempo wzrostu funkcji (za pomoca notacji ,,duzego O" i jej modyfikacji),
5. wykonuje dziatania i operacje elementarne na macierzach, rozwiazuje uktady rownan liniowych z
wykorzystaniem réznych metod, potrafi poda¢ geometryczng interpretacj¢ zbioru rozwiazan,

6. przedstawia w ukladzie wspotrzgdnych obiekty geometryczne opisane rownaniami analitycznymi,
wykonuje dziatania na wektorach (w szczeg6lnosci iloczyn skalarny i wektorowy),

7. stosuje algorytm Euklidesa i rozszerzony algorytm Euklidesa, wykonuje obliczenia w arytmetyce
modularnej,

8. wykorzystuje twierdzenia i metody rachunku r6zniczkowego funkcji jednej zmiennej do
poszukiwania ekstremow lokalnych i globalnych oraz badaniem przebiegu funkcji,

9. potrafi oblicza¢ proste catki funkcji jednej zmiennej i stosowac rachunek catkowy do wyznaczania
pol,

Kompetencje spoteczne. Student(ka): 1. potrafi mysle¢ analitycznie; $wiadomie prowadzi proste
rozumowania matematyczne zgodne z zasadami logiki,

2. jest nastawiony na jak najlepsze wykonanie zadania; dba o szczegéty; jest Systematyczny,

3. dostrzega przydatno$¢ matematyki w rozwigzywaniu problemow informatycznych i podnoszeniu
kompetencji zawodowych,

4. pracuje systematycznie i ma pozytywne podejscie do trudnosci stojacych na drodze do realizacji
zatozonego celu; dotrzymuje terminow.

konwersatorium,

metody podajacei | egzamin
poszukujace

konwersatorium,

metody podajacei | egzamin

poszukujace




Wiedza. Student(ka): ma wiedz¢ w zakresie metod probabilistycznych i statystycznych (ze szczegdlnym
uwzglednieniem metod dyskretnych); ma wiedz¢ na temat podstawowych pojec i etapow badania
statystycznego i analizy danych.

Umiejetnosci. Student(ka): posiada umiejetno$¢ wykonania analizy danych liczbowych na poziomie
statystyki opisowej z wykorzystaniem jednego ze standardowych pakietow statystycznych; potrafi
zastosowa¢ wiedz¢ matematyczng do formutowania, analizowania i rozwigzywania prostych zadan

Grupa przedmiotow 3 - Metody i

obliczenia numeryczne

Symulacje i obliczenia
numeryczne

Umiejetno$cei. Student(ka): 1. umie wykorzysta¢ programy komputerowe do obliczen numerycznych,
2. potrafi wykorzystywac programy komputerowe do rozwigzywania rownan oraz uktadow réwnan,
3. umie wykorzysta¢ programy komputerowe do wykonywania podstawowych dziatan na macierzach,
4. potrafi wykorzystywa¢ programy komputerowe do obliczania pochodnych i catek funkcji jednej lub
wielu zmiennych,

5. potrafi porowna¢ metody rozwiazywania probleméw pod wzgledem doktadnosci uzyskanych
rozwigzan.

6. potrafi oszacowac btedy uzyskanych rozwigzan.

Kompetencje spoteczne. Student(ka): 1. w pelni samodzielnie realizuje uzgodnione cele; 2. jest
nastawiony na jak najlepsze wykonanie zadania; dba o szczegdt; jest systematyczny.

laboratorium,
metody podajace i
poszukujace
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= E_ 3. pracuje systematycznie i posiada umiejetnos$¢ pozytywnego podejscia do trudnosci stojacych na
G drodze do realizacji zatozonego celu; dotrzymuje terminow.
Wiedza. Student(ka): 1. rozumie réznicg miedzy obliczeniami symbolicznymi oraz numerycznymi.
2. zna i rozumie takie pojecia arytmetyki komputerowe;j jak: arytmetyka zmiennopozycyjna, liczby
maszynowe, bledy bezwzgledne i wzgledne, odejmowanie bliskich wielko$ci, algorytmy stabilne i
niestabilne, uwarunkowania,
3. zna podstawowe metody numeryczne algebry i analizy, w tym m.in.: metody znajdowania
pierwiastkow i rozwigzywania uktadow rownan liniowych oraz metody r6zniczkowania i catkowania
numerycznego. . . .
wyktad, zaliczenie na oceng na podstawie
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Grupa przedmiotow 4 - Systemy komputerowe

Whprowadzenie do
systemoéw
wielozadaniowych

Podstawy systemow
operacyjnych

Wiedza. Student(ka): 1. - zna ogdlny schemat budowy i organizacji sytemu operacyjnego,

- rozumie organizacj¢ pamieci dyskowych (sieciowy system plikow),

- zna pojegcie procesu i narzgdzia do pracy z procesami,

- wie do czego stuza zmienne srodowiskowe, pliki konfiguracyjne globalne i lokalne,

- ma podstawowa wiedz¢ o sieciach komputerowych i protokotach sieciowych (TCP/IP),

- rozumie mechanizmy szyfrowania danych i zna sposoby bezpiecznej pracy w trybach tekstowym i
graficznym na zdalnych hostach,

- zna podstawy programowania z uzyciem powlok systemu i narzedzi przetwarzania danych (sed, awk,
PERL),

- zna prawa i obowiazki uzytkownika systemu.

2. ma wiedz¢ ogolna z zakresu architektury komputeréw i systemow operacyjnych; wie, na czym polega
zarzadzanie pamigcia w systemach operacyjnych, co to jest hierarchia pamigci, co to jest pamigc
wirtualna; rozumie mechanizmy synchronizacji procesow.

Umiejetnosci. Student(ka): 1. - potrafi skonfigurowaé swoje konto do konkretnych zadan,

- sprawnie zarzadza swoimi zasobami dyskowymi — archiwizacja, szyfrowanie, prawa dostgpu, itp.

- dba o bezpieczenstwo konta uzytkownika i systemu, korzysta z potaczen szyfrowanych (SSH) i
tunelowanych (VPN),

- pisze i wykorzystuje skrypty powloki do usprawnienia dziatan w systemie i przetwarzania plikow
tekstowych,

- potrafi korzysta¢ z podstawowych ustug systemu z wykorzystaniem menadzerow okien.

2. - definiuje podstawowe pojecia zawigzane z systemami operacyjnymi, w tym m.in. architekturg
systemu i funkcje jej sktadowych;

- klasyfikuje systemy operacyjne (ze wzgledu na ich budowe oraz przeznaczenie),

- wylicza algorytmy charakterystyczne dla systemow operacyjnych w tym algorytmy zarzadzania
procesami, pamigcia i we/wy;

- analizuje wlasnosci poszczegolnych sktadowych systemu operacyjnego (w tym zarzadzanie procesami,
pamigcia, we/wy);

- wyznacza algorytmy do rozwigzywania klasycznych probleméw synchronizacji;

- stosuje algorytmy (W tym m. in. szeregowania, wymiany, bankiera) do rozwigzywania konkretnych
problemow.

Kompetencje spoteczne. Student(ka): 1. potrafi pozyskiwaé informacje z literatury i Internetu,

2. jest nastawiony na zdobywanie nowej wiedzy, Umiejetnoscii i doswiadczen; rozumie potrzebe
podnoszenia kompetencji zawodowych,

3. skutecznie przekazuje innym swoje mysli w zrozumiaty sposob; wiasciwie postuguje si¢ terminologia
fachowa; potrafi nawigza¢ kontakt w obrgbie swojej dziedziny;
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Wiedza. Student(ka): 1. ma uporzadkowang wiedz¢ ogolng z relacyjnych baz danych,
2. zna sposoby zapobiegania anomaliom przy wspotbieznym wykonywaniu transakcji,

Umiejetnodcei. Student(ka): 1. umie stworzy¢ w jezyku encji i zwiagzkow projekt konceptualnej bazy
danych i przeksztalci¢ go w model relacyjny,
2. potrafi formutowaé zapytania do bazy danych w jezyku SQL,
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o= do$wiadczen, poszukujqce prOJektu, €gzamin
5 2. rozumie potrzebe cigglego podnoszenia kompetencji zawodowych;
g 3. whasciwie postuguje si¢ terminologia fachowa;
’E_ potrafi pozyskiwaé informacje z literatury i Internetu,
= 4. samodzielnie i efektywnie pracuje z duza iloscia danych, dostrzega zalezno$ci i poprawnie wyciaga
% wnioski postugujac si¢ zasadami logiki,
6 5. mysli tworczo w celu udoskonalenia istniejacych badz stworzenia nowych rozwigzan w zakresie baz
danych.
Wiedza. Student(ka): 1. ma wiedze na temat podstawowych technologii sieciowych,
2. zna model OSI oraz podstawowe protokoty komunikacyjne w kazdej warstwie tego modelu,
3. zna zasady komunikacji miedzy procesami na jednej maszynie i komunikacji migdzy procesami na
roznych maszynach,
“;’ 4. zna biblioteki jezykoéw programowania uzywane przy programowaniu aplikacji sieciowych,
o 5. zna podstawowe typy sieci komputerowych oraz urzadzen sieciowych w sieci lokalnej wyklad, zaliczenie na ocene na podstawie
iy Programowanie ) laboratorium, , ohe Na b
> sieciowe Umiejetnosci. Student(ka): 1. potrafi zaprojektowa¢ aplikacje klient — serwer oraz zaprogramowaé je w metody podajace i testow, sprawdzianow pisemnych oraz
2 stosownym jezyku programowania, ui zadan programistycznych, egzamin
o3 2. potrafi skompilowaé, skonfigurowaé oraz nadzorowaé serwery podstawowych ustug sieciowych, poszukujace
© 3. umie monitorowac sie¢ lokalng oraz kontrolowa¢ dostgp do podstawowych serwerdéw ustug
E sieciowych (serwer www, serwer bazy danych, serwer poczty elektronicznej, serwer zdalnej
3 konfiguracji komputera),
- 4. potrafi zorganizowa¢ bezpieczny dostep do sieci lokalnej oraz ochrong tej sieci przed intruzami,
! 5. potrafi zarzadza¢ komputerem i jego systemem operacyjnym,
L; 6. umie udostepni¢ przez sie¢ zasoby multimedialne.
o
E Kompetencje spoteczne. Student(ka): 1. jest nastawiony na jak najlepsze wykonanie zadania; dba o
g szczegol; jest systematyczny,
S 2 skutec.zme przekaz_u]e innym swoje mysl} w zrqumlgly spospb, wiasciwie posiu‘guje‘su? tem_nno}oglq Wykla d, zaliczenie na oceng na po dstawie
N . . fachowa; potrafi nawigza¢ kontakt w obrebie swojej dziedziny i z osobg reprezentujaca inna dziedzing — . , O .
2 Administrowanie potencjalnym uzytkownikiem systemu komputerowego lub sieci komputerowe;, laboratorium, testow, sprawdzianow pisemnych oraz
8 ustugami sieciowymi | 3. zna i przestrzega zasady i normy obowigzujace informatykéw, w tym normy etyczne; rozumie metody podajace i | zadan programistycznych, zaliczenie
S spoleczna rol¢ zawodu informatyka. poszukujace wykladu




Grupa przedmiotow 7 - Algorytmika i programowanie

Algorytmy i struktury
danych

Inzynieria
oprogramowania

Wiedza. Student(ka): 1. - zna podstawowe pojecia teorii algorytméw: dane wejsciowe i wyjsciowe (ich
typy), struktury sterujace, mechanizmy iteracji i rekurencji, itp.,

- zna przynajmniej jeden jezyk programowania wyzszego rz¢du w zakresie podstawowym,

- zna zasady programowania strukturalnego (metoda zstepujaca) i proceduralnego,

- zna i rozumie pojecia ztozonosci czasowej i pamigciowej algorytmu (programu),

- zna przyklady probleméw nieobliczalnych i nierozstrzygalnych (problem stopu).

2. - ma uporzadkowang wiedzg¢ ogdlng w zakresie algorytmow, ich ztozonosci i zastosowar;

- zna podstawowe metody projektowania algorytmow (rekurencja, metoda dziel i rzadz,
programowanie z nawrotami, dynamiczne, przyrostowe, algorytmy zachtanne) i przyktady algorytméow
wykorzystujacych te metody;

- zna podstawowe struktury danych i wykonywane na nich operacje (tablice, zbiory, struktury
wskaznikowe, listy, stosy, kolejki, drzewa i grafy),

3. - zna podstawowe konstrukcje programistyczne (przypisanie, instrukcje sterujace, wywolywanie
podprogramow i przekazywanie parametrow),

- zna podstawowe metody projektowania, analizowania i programowania algorytmow.

4. - zna zasady programowania obiektowego, poj¢cie klasy i obiektu, konstruktory i destruktory, zalety
programowania obiektowego i metody oraz przypadki uzycia, zasady pracy z obiektami i problemy
programistyczne z nimi zwiazane, ztozone struktury danych (zbiory, listy, stosy, kolejki, drzewa i
grafy), pojecie wskaznika, referencji i obiektu; zasady dziedziczenia i hierarchicznej budowy programu,
zasady wykorzystania funkcji wirtualnych i zaprzyjaznionych, zasady wykorzystania szablonow,
obstuge i tworzenie

wyjatkow.

5. - ma 0gdlng wiedze na temat roznych paradygmatoéw programowania i jezykow programowania
(imperatywny, obiektowy), szczegdétowo zna metody projektowania i programowania obiektowego
(kapsutkowania i ukrywanie informacji, klasy i podklasy, dziedziczenie, polimorfizm, hierarchie klas),
- ma wiedze na temat inzynierii oprogramowania, w tym projektowania (wzorce projektowe,
architektura oprogramowania, analiza i projektowanie obiektowe), wykorzystania API, narzedzi i
$rodowisk wytwarzania oprogramowania (narzg¢dzia do analizy wymagan i modelowania, narzedzia do
testowania, narz¢dzia do podgladu kodu, narzedzia do zarzadzania konfiguracjami i wersjami
oprogramowania), cyklu zycia projektu informatycznego, specyfikacji oprogramowania, walidacji i
weryfikacji, utrzymywania oprogramowania (refaktoryzacji).

6. - zna zadania eksploracji danych, wie, ktére z podstawowych algorytmoéw

eksploracji danych sie do nich stosuja, zna ich zasady dziatania.

Umiejetno$cei. Student(ka): 1. samodzielnie projektuje algorytmy rozwigzujace typowe zadania
(obliczeniowe, wyszukujace, porzadkujace), kompiluje i wykonuje programy na réznych platformach
systemowych,

2. - potrafi poda¢ specyfikacje algorytmow i zapisa¢ algorytmy w postaci pseudokodu,

- umie wyznaczy¢ rzad zlozonosci algorytmow;

- implementuje algorytmy i dobiera odpowiednie struktury danych;

analizuje wptyw struktur danych na ztozono$¢ programow;

3. - potrafi pisa¢, uruchamiac i testowa¢ programy w wybranym $rodowisku programistyczny,

- umie czytaé ze zrozumieniem programy zapisane w jezyku programowania imperatywnego,

- projektuje, analizuje pod katem poprawnosci i ztozonosci obliczeniowej oraz programuje algorytmy;
wykorzystuje podstawowe techniki algorytmiczne i struktur danych.

4. - potrafi pracowac z obiektami i projektowaé programy zorientowane obiektowo,

- potrafi wykorzysta¢ biblioteke standardowsg i ztozone struktury danych,

wyktad, . . .

laboratorium zal@zeme na oceng na ppdstaww

metody po daj’ ace i testow, sprawd_manow plsemnych_ oraz
- zadan programistycznych, egzamin

poszukujace

wyktad,

laboratorium,

projekt

programistyczny zaliczenie na podstawie testow,

(tematyka projektu | sprawdzianow pisemnych oraz

wybierana przez
studenta), metody
podajace i
poszukujace

projektu, zaliczenie na oceng wyktadu




Podstawy algorytmiki i

programowania

Programowanie
obiektowe

Programowanie w
jezyku Java

- potrafi budowa¢ hierarchiczng struktur¢ programu,

- potrafi tworzy¢ kod uogdlniony z wykorzystaniem szablonow,

- potrafi pisa¢ kod odporny na bledy z wykorzystaniem mechanizmu przechwytywania wyjatkow.

- potrafi stworzy¢ model obiektowy prostego systemu (np. w jezyku UML),

- ocenia przydatno$¢ roznych paradygmatow i zwigzanych z nimi §rodowisk programistycznych do
rozwiazywania ré6znego typu problemow,

- projektuje oprogramowanie zgodnie z metodyka obiektowa,

- potrafi oceni¢, na podstawowym poziomie, przydatnos¢ rutynowych metod i narzedzi informatycznych
oraz wybra¢ i zastosowa¢ wlasciwa metodg i narzedzia do typowych zadan informatycznych,

- potrafi wykonac¢ prosta analiz¢ sposobu funkcjonowania systemu informatycznego i ocenic istniejace
rozwigzania informatyczne, przynajmniej w odniesieniu do ich cech funkcjonalnych,

- tworzy, ocenia i realizuje plan testowania oprogramowania,

- ma umiejetno$¢ postugiwania si¢ przynajmniej jednym z najbardziej popularnych systemow
zarzadzania wersjami,

- postuguje si¢ wzorcami projektowymi.

5. posiada umiejetnos¢ tworzenia aplikacji bazodanowych i sieciowych

6. potrafi opisac i stosowaé wybrane algorytmy uczenia nadzorowanego oraz

algorytmy uczenia nienadzorowanego,

7. potrafi postugiwac sie przynajmniej jednym narzedziem eksploracji danych w stopniu
umozliwiajgcym wczytanie danych oraz wykonanie ich analizy z wykorzystaniem podstawowych
algorytmdw. Interpretuje uzyskane wyniki i umie wybra¢ optymalny model. Potrafi zaprezentowa¢
otrzymane wyniki.

Kompetencje spoteczne. Student(ka): 1. potrafi mysle¢ analitycznie, sformutowa¢ wymagania
funkcjonalne programu, dobra¢ algorytm potrafiacy rozwigza¢ dany problem oraz potrafi oceni¢ jego
przydatnosé,

2. mysli tworczo i umie wybra¢ algorytm najbardziej przydatny dla danego problemu oraz potrafi
zmodyfikowa¢ algorytm w celu optymalizacji jego dziatania,

3. potrafi pracowac indywidualnie i w zespole informatykdw, w tym takze potrafi zarzadza¢ swoim
czasem oraz podejmowac zobowigzania i dotrzymywac terminow,

4. potrafi porozumiewac si¢ przy uzyciu ré6znych technik w srodowisku zawodowym oraz w innych
srodowiskach, w tym w jezyku angielskim oraz z wykorzystaniem narzg¢dzi informatycznych,

5. jest systematyczny i doktadny oraz potrafi whasciwie utrzymac¢ kod Zrédtowy pisanych przez siebie
programow (przez odpowiedni jego podziat, formatowanie, utrzymanie jednolitej i zrozumialej
konwencji nazewniczej zmiennych, funkcji, struktur, pol i innych sktadowych programéw,
zrozumiatych i czytelnych komentarzy, itp.), ponadto posiadl nawyk czestej kompilacji pisanych przez
siebie fragmentow kodu, co pozwala mu na wezesne wykrywanie oczywistych btedow w tworzonym
oprogramowaniu,

6. potrafi tworzy¢ czytelne i dobrze udokumentowane programy poprzez wlasciwy doboér nazewnictwa
poszczegolnych jednostek programu,

7. nawiazuje i utrzymuje dlugotrwala i efektywna wspotprace z innymi; dazy do realizacji celow
zespotu poprzez odpowiednie zaplanowanie i organizacj¢ pracy swojej i innych; motywuje
wspotpracownikow do zwigkszenia wysitku w celu osiagnigcia zatozonych celow,

8. skutecznie przekazuje innym swoje mysli w zrozumiaty sposob; wiasciwie postuguje si¢ terminologia
fachowa; potrafi nawiaza¢ kontakt w obrebie swojej dziedziny i z osoba reprezentujaca inng dziedzing.

wyktad,
laboratorium,
metody podajace i
poszukujace

zaliczenie na oceng na podstawie
testow, sprawdziandéw pisemnych i
zadan programistycznych, egzamin

wyktad,
laboratorium,
metody podajace i
poszukujace

zaliczenie na oceng na podstawie
testow, sprawdziandw pisemnych i
zadan programistycznych, egzamin

wyktad,
laboratorium,
projekt
programistyczny
(tematyka projektu
wybierana przez
studenta), metody
podajace i
poszukujace

zaliczenie na oceng na podstawie
testow, sprawdziandow pisemnych,
zadan programistycznych oraz
projektu, egzamin
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Algorytmika i
programowanie w
jezyku Python

Eksploracja danych

wyktad,
laboratorium,
metody podajace i

zaliczenie na oceng¢ na podstawie
testow, sprawdziandw pisemnych oraz
zadan programistycznych, zaliczenie

poszukujace wyktadu
wyktad, . . .
. zaliczenie na oceng¢ na podstawie
laboratorium, ; NP
.. | testow, sprawdziandow pisemnych oraz
metody podajace i zadan programistycznych, egzamin
poszukujace progr yeznyen, eg

11




Grupa przedmiotow 8 - Matematyczne podstawy

informatyki

Podstawy teorii
obliczalnosci

Wiedza. Student(ka): 1. ma uporzadkowana, podbudowang teoretycznie wiedze ogolng w zakresie
programowania, algorytmoéw i ztozonosci, jezykow formalnych i automatéw, jezykow i paradygmatow
programowania,

2. zna podstawowe metody projektowania, analizowania i programowania algorytmow (projektowanie
strukturalne, rekurencja, ztozono$¢ obliczeniowa).

Umiejetnosci. Student(ka): 1. potrafi zastosowa¢ wiedz¢ matematyczng do formutowania, analizowania
i rozwigzywania zadan informatycznych, 2. potrafi pozyskiwa¢ informacje z literatury, baz wiedzy,
Internetu oraz innych wiarygodnych zrodet, integrowac je, dokonywac ich interpretacji oraz wyciagacé
wnioski i formutowa¢ opinie, 3. projektuje, analizuje pod katem poprawnosci i ztozonosci obliczeniowe;j
oraz programuje algorytmy; wykorzystuje podstawowe techniki algorytmiczne i struktur danych, 4.
potrafi oceni¢, na podstawowym poziomie, przydatnos¢ rutynowych metod i narzedzi informatycznych
oraz wybrac i zastosowaé

wlasciwa metodg i narzedzia do konkretnych zadan

informatycznych,

Kompetencje spoteczne. Student(ka): 1. mysli tworczo w celu udoskonalenia istniejacych badz
stworzenia nowych rozwigzan, 2. jest nastawiony na jak najlepsze wykonanie zadania; dba o szczegobty;
jest systematyczny, 3. skutecznie przekazuje innym swoje mysli w zrozumiaty sposob; wiasciwie
postuguje si¢ terminologia fachowa; potrafi nawigzac¢ kontakt w obrgbie swojej dziedziny i z osoba
reprezentujaca inng dziedzing, 4. jest nastawiony na nieustanne zdobywanie nowej wiedzy,
Umiejetnosceii i doswiadczen; rozumie potrzebe cigglego doskonalenia si¢ i podnoszenia kompetencji
zawodowych, 5. w pelni samodzielnie realizuje uzgodnione cele, podejmujac samodzielne i czasami
trudne decyzje; potrafi samodzielnie wyszukiwa¢ informacje w literaturze,

6. pracuje systematycznie i posiada umiejetnos¢ pozytywnego podejscia do trudnosci stojacych na
drodze do realizacji zatlozonego celu; dotrzymuje terminow.

wyktad, ¢wiczenia,
metody podajace i
poszukujace

zaliczenie na oceng na podstawie
testow i sprawdziandw pisemnych,
egzamin

Grupa przedmiotow 9 -

Grafika komputerowa

Podstawy grafiki
komputerowej

Wiedza. Student(ka): 1. rozpoznaje i rozréznia najwazniejsze formaty graficzne i ich reprezentacjg w
pamigci komputera 2. zna afiniczne przeksztalcenia geometryczne i metody rzutowania przestrzennego
na plaszczyzne ekranu wraz z ich zapisem w jezyku macierzy

Umigjetnoscei. Student(ka): 1. implementuje algorytmy rasteryzacji prymitywow geometrycznych 2.
rozroznia i implementuje modele przestrzeni barwnych 3. identyfikuje i thumaczy podstawowe
algorytmy teksturowania 3. charakteryzuje i implementuje modele o§wietlenia sceny trojwymiarowej

Kompetencje spoteczne. Student(ka): 1. potrafi modyfikowacé algorytmy i dostosowywac je do
konkretnych zadan 2. jest nastawiony na jak najlepsze wykonanie zadania, jest systematyczny

3. samodzielnie wykonuje zadania programistyczne, potrafi wyszukiwa¢ informacje w literaturze i w
Internecie.

laboratorium,
metody poszukujace

zaliczenie na oceng na podstawie
testow i zadan programistycznych

Grupa
przedmiotéw 10 -

Tresci fizyczne i

techniczne

Budowa komputera

Wiedza. Student(ka): 1. Zna podstawy fizyczne funkcjonowania aparatury informatycznej,

2. rozumie podstawy dziatania elektronicznych urzadzen pomiarowych, ,

3. posiada podstawowa wiedz¢ z zakresu technik cyfrowych; ma

znajomos¢ kodow uzupetnieniowych, dziatan w tych kodach, opisu

uktadow cyfrowych przy pomocy wyrazen normalnych,

4. zna zasady projektowania i budowy cyfrowych urzadzen elektronicznych,

5. posiada podstawowa wiedz¢ z zakresu technik programistycznych wykorzystywanych w elektronice
mikroprocesorowej

laboratorium,
metody
poszukujace

zaliczenie na podstawie testow i zadan
praktycznych
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Podstawy fizyki

Techniki cyfrowe

Pracownia elektroniki i

miernictwa

Techniki
mikroprocesorowe

6. zna funkcje oraz parametry techniczne podstawowych podzespotow komputera

Umiejetnosci. Student(ka): 1. potrafi postugiwac si¢ podstawowymi przyrzadami i metodami
uzywanymi w elektronicznych pomiarach wielkosci fizycznych,

2. posiada umiej¢tnos¢é sprzezenia aparatury pomiarowej z badanym uktadem elektronicznym. ma
umiejetnosé opisu uktadoéw cyfrowych przy pomocy algebry Boole’a, analizy cyfrowych blokow
funkcjonalnych;

3. umie samodzielnie projektowaé bloki kombinacyjne i sekwencyjne, minimalizowa¢ funkcje logiczne
oraz symulowa¢ dziatanie uktadéw cyfrowych za pomoca symulatoréw (CEDAR logic, Multimedia
Logic)

4. potrafi samodzielnie zaprojektowaé, zbudowa¢ i uruchomic¢ proste urzadzenia oparte o elektronike
cyfrowa i mikroprocesorowa

5. potrafi wyszukiwac¢ i naprawia¢ bledy i uszkodzenia w budowanym urzadzeniu, zaréwno w czesci
elektronicznej, jak i programistycznej

7. potrafi samodzielnie dodawa¢ i wymienia¢ podstawowe podzespoty komputera

Kompetencje spoteczne. Student(ka): 1. ma §wiadomo$¢ oddziatywania pradéw i pol
elektromagnetycznych na $rodowisko i zdrowie cztowieka i konieczno$ci przeciwdziatania
wynikajacym stad zagrozeniom.

2. dba o sprzet informatyczny i bezpieczenstwo jego uzytkowania

3. rozumie zasade dziatania otaczajacych go urzadzen elektronicznych i konsekwencje ich uzywania

4. potrafi oceni¢ ryzyko podczas pracy z urzadzeniem elektronicznym zasilanym z Zrodta o okreslonym
napigciu, wytwarzajacymi promieniowanie elektromagnetyczne lub wysoka temperature;

wyktad, éwiczenia,

zaliczenie na oceng na podstawie

metody podajacei | testow i sprawdziandéw pisemnych,

poszukujgce egzamin

wyktad, ) ] .

laboratorium zaliczenie na oceng na podstawie

metodv po da" cei testow i sprawdziandw pisemnych,
Y podajd zaliczenie wyktadu

poszukujace

wyktad, . ] .

laboratorium zaliczenie na oceng na podstawie

metody podajacei | 5OV i sprawdzianéw pisemnych,

poszulz/u?qc eJ kK zaliczenie wyktadu

wyktad,

laboratorium,
metody podajace i
poszukujace

zaliczenie na oceng na podstawie
testow, sprawdzianow pisemnych oraz
projektu, zaliczenie wyktadu
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Grupa przedmiotow 11 -
Informatyczne przedmioty do

wyboru

Cztery przedmioty
wybrane z listy
przedmiotow do
wyboru

Student(ka) w trakcie studiow wybiera 4 przedmioty z oferty podawanej na poczatku kazdego roku
akademickiego.

Wiedza. Student(ka): posiada wiedzg z zakresu wybranych nieobowiazkowych przedmiotow
informatycznych, wskazang w sylabusach poszczegolnych przedmiotow.

Umiejetnosci. Student(ka): 1. posiada umiejetnosci wskazane w efektach ksztalcenia wybranych
przedmiotéow do wyboru,

2. potrafi pozyskiwa¢ informacje z literatury, baz wiedzy, Internetu oraz innych wiarygodnych zrodet,
3. potrafi w przystepny sposob przedstawi¢ podstawowe fakty w ramach dziedzin pogtgbionych przez
wybrane przedmioty do wyboru,

w zaleznosci od
wybranych
przedmiotow

zaliczenie na podstawie wykonanych
projektow

Grupa przedmiotow 12 - Programowanie zespolowe

Programowanie
zespolowe

Wiedza. Student(ka): 1. zna i potrafi uzywa¢ zaawansowane struktury danych oraz metody
algorytmiczne do rozwigzania probleméw informatycznych, 2. ma wiedz¢ o najnowszych
rozwiazaniach sprzgtowych i programistycznych w zakresie urzadzen sieciowych, urzadzen mobilnych
i komputerow. 3. ma podstawowa wiedze na temat ryzyka i odpowiedzialno$ci zwigzanej z systemami
informatycznymi, zna zasady netykiety, rozumie zagrozenia zwigzane z przest¢pczoscia elektroniczna,

Umiejetnosci. Student(ka): 1. potrafi opisywac algorytmy i struktury danych w sposob dostepny dla
osoby, ktora nie jest informatykiem, wynik pracy informatyka potrafi zareklamowac, 2. potrafi
postugiwac si¢ narzedziami wspomagajacymi tworzenie i utrzymanie oprogramowania, 3. potrafi
utworzy¢ specyfikacje projektu informatycznego, po jego realizacji potrafi dokonac jego oceny i
zgodnosci z poczatkowa specyfikacja,

Kompetencje spoteczne. Student(ka): 1. zna i przestrzega zasad zwigzanych z ochrong wlasnosci
intelektualnej innych, przestrzega zasad licencjonowania produktéw informatycznych, 2. nawiazuje i
utrzymuje dtugotrwalg i efektywna wspotprace z innymi; dazy do realizacji celow zespotu poprzez
odpowiednie zaplanowanie i organizacj¢ pracy swojej i innych; motywuje wspoipracownikow do
zwigkszenia wysitku w celu osiagnigcia zatozonych celow,

3. jest nastawiony na jak najlepsze wykonanie zadania; dba o szczegéty; jest systematyczny. 4. w
przygotowaniu projektu informatycznego potrafi efektywnie i tworczo wspotpracowaé w zespole, w
szczego6lnoscei potrafi bra¢ udziat w zaplanowaniu i podziale zadan w zespole oraz potrafi whasciwie
oceni¢ pracg swoja i innych cztonkow zespotu, 5. potrafi aktywnie bra¢ udziat w dyskusjach nad
projektem, uzywa fachowej terminologii, potrafi porozumie¢ si¢ z fachowcem z innej dziedziny wiedzy
czy gospodarki, 6. potrafi terminowo wywiazywac¢ si¢ z natozonych na niego zadan, rozumie i
przestrzega zasad pracy w grupie.

laboratorium,
metody poszukujace

zaliczenie na podstawie wykonanego
projektu i udziatu w pracy zespotu
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Grupa przedmiotow 13 -

informatyki

Spoteczne i prawne
aspekty informatyki

Wiedza. Student(ka): ma podstawowa wiedz¢ dotyczaca ochrony wiasnosci intelektualnej, w tym praw
autorskich.

Umiejetnosci. Student(ka): umie postugiwac si¢ informacjami potrzebnymi w dziatalnosci naukowe;j,
dydaktycznej lub innej zwiazanej z kierunkiem studiéw z zachowaniem praw autorskich i ochrona
wiasnosci intelektualnej,

Kompetencje spoteczne. Student(ka): zna i przestrzega zasad i norm obowiazujacych informatyka, w
tym norm etycznych; rozumie spoteczna role zawodu informatyka; rozumie i docenia znaczenie
uczciwosci intelektualnej w dziataniach wiasnych i innych osob.

wyktad, metody
podajace

zaliczenie

Grupa przedmiotéow 14 . Zajecia z

dziedziny nauk humanistycznych | Spoleczne i prawne aspekty

lub dziedziny nauk spolecznych

Przedmioty do
wyboru, np. z oferty
zajel
ogolnouniwersyteckich
lub oferowane w
ramach innych
kierunkow studiow z
obszaru nauk
humanistycznych lub
spotecznych za co
najmniej 4 ECTS w
sumie

Wiedza. Student(ka): Zna zagadnienia obj¢te wybranym przedmiotem. Rozumie w podstawowym
zakresie problematyke i metodyke dyscypliny naukowej, ktorej przedmiot dotyczy.

Umiejetnosci. Student(ka): 1. postuguje si¢ podstawowymi pojeciami dyscypliny naukowej wlasciwe;j
dla wybranego przedmiotu,

2. dostrzega podobienstwa i roznice migdzy metodami dyscypliny wiasciwej dla wybranego
przedmiotem a metodami informatyki.

Kompetencje spoteczne. Student(ka): Jest nastawiony na nieustanne zdobywanie nowej wiedzy, zna
ograniczenia wlasnej wiedzy i rozumie potrzebe dalszego ksztafcenia.

metody zalezne od
wybranego
przedmiotu

zalezna od wybranych przedmiotow

Grupa przedmiotéow 15. Jezyk angielski

Jezyk angielski I

Jezyk angielski I1

Wiedza. Student(ka): 1. zna odpowiednie struktury gramatyczne i posiada zasob stownictwa jezyka
angielskiego niezb¢dny do ustnego i pisemnego wypowiadania si¢ na tematy ogélne oraz zwigzane z
kierunkiem studiow.

Umiejetnosci. Student(ka): 1. potrafi przygotowaé wystapienia ustne w jezyku angielskim oraz
zaprezentowaé efektywny komunikat stowny w typowych sytuacjach zycia codziennego jak réwniez
dotyczacych zagadnien zwigzanych z kierunkiem studiow,

2. potrafi porozumiewac si¢ przy pomocy réznych kanatéw i technik komunikacyjnych na tematy
ogoblne i zwigzane z kierunkiem studiow,

3. rozumie dluzsze wypowiedzi i wyklady na temat zwigzany z kierunkiem studiow oraz wigkszos¢
rozmowcow porozumiewajacych si¢ w jezyku obcym podczas krajowych i migdzynarodowych spotkan,
4. analizuje i interpretuje roznego rodzaju teksty i komunikaty stowne oraz znajduje w nich informacje
potrzebne do funkcjonowania w zyciu codziennym oraz srodowisku akademickim,

5. posiada umiejetnos¢ przygotowania typowych prac pisemnych dla celéw akademickich w zakresie
jezyka ogblnego oraz zagadnien wlasciwych dla studiowanego kierunku,

6. samodzielnie tlumaczy z jezyka obcego na jezyk polski tekst o $redniej skali trudnosci zwigzany z
kierunkiem studiow.

Kompetencje spoteczne. Student(ka): 1. stosuje samodzielne strategie uczenia si¢, kierujac si¢
wskazowkami wyktadowcy i rozumie potrzebg dalszego rozwijania wlasnych Umiejgtnoscii
Jezykowych,

2. jest przygotowany do funkcjonowania w otoczeniu kulturowo i jezykowo odmiennym.

¢wiczenia, metody
poszukujace

zaliczenie na podstawie aktywnos$ci na
zajeciach i sprawdzianow pisemnych

¢wiczenia, metody
poszukujace

egzamin
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Grupa przedmiotow 16. Egzamin dyplomowy i praca dyplomowa

Seminarium
dyplomowe |

Seminarium
dyplomowe I1

Przygotowanie pracy
inzynierskiej,
przygotowanie do
egzaminu
dyplomowego oraz
egzamin dyplomowy

Wiedza. Student(ka): ma uporzadkowang wiedz¢ ogolng w zakresie programowania, algorytmow i
zlozonosci, jezykow formalnych i automatow, architektury systemow komputerowych, systemoéw
operacyjnych, technologii sieciowych, jezykdw i paradygmatéw programowania, grafiki i komunikacji
cztowiek-komputer, baz danych, inzynierii oprogramowania, zawarta w tresciach przedmiotow
programu studiow.

Umiejetnosci. Student(ka): 1. potrafi zastosowa¢ wiedz¢ matematyczng do formutowania, analizowania
i rozwigzywania problemow informatycznych zwigzanych z praca dyplomowa,

2. potrafi pozyskiwa¢ informacje z literatury, baz wiedzy, Internetu oraz innych wiarygodnych zrodet,
integrowac je, dokonywac ich interpretacji oraz wyciaga¢ wnioski i formutowa¢ opinie,

3. potrafi pisa¢, uruchamiac i testowaé programy potrzebne w pracy dyplomowej w wybranym
$rodowisku programistycznym,

4. potrafi utworzy¢ opracowanie przedstawiajace okreslony problem z zakresu informatyki i sposoby
jego rozwigzania,

5. potrafi w sposob przystepny przedstawié¢ podstawowe fakty teoretyczne zwigzane z programami
opisywanymi w pracy dyplomowej.

Kompetencje spoteczne. Student(ka): 1. mysli tworczo w celu udoskonalenia istniejacych badz
stworzenia nowych rozwiazan,

2. samodzielnie i efektywnie pracuje z duza iloscia danych, dostrzega zaleznosci i poprawnie wyciaga
wnioski postugujac si¢ zasadami logiki,

3. jest nastawiony na jak najlepsze wykonanie zadania; dba o szczegdl; jest systematyczny,

4. skutecznie przekazuje innym swoje mysli w zrozumiaty sposob; whasciwie postuguje si¢ terminologia
fachowa; potrafi nawigza¢ kontakt w obrgbie swojej dziedziny i z osoba reprezentujaca inna dziedzing,
5. jest nastawiony na nieustanne zdobywanie nowej wiedzy, Umiejetnosceii i do§wiadczen; rozumie
potrzebe ciaglego doskonalenia si¢ i podnoszenia kompetencji zawodowych,

6. w petni samodzielnie realizuje uzgodnione cele, podejmujac samodzielne i czasami trudne decyzje;
potrafi samodzielnie wyszukiwa¢ informacje w literaturze,

7. pracuje systematycznie i posiada umiejetnos¢ pozytywnego podejscia do trudnosci stojacych na
drodze do realizacji zalozonego celu; dotrzymuje termindw,

8. Zna i przestrzega zasady i normy obowigzujace informatykéw, w tym normy etyczne zwiazane z
ochrong wiasnoéci intelektualnej i korzystaniem z zasoboéw internetowych.

seminarium

dyplomowe, metody | zaliczenie na podstawie prac i

podajace i referatow seminaryjnych

poszukujace

seminarium . . . .
zaliczenie na podstawie prac i

dyplomowe, metody foratd . - veh i zlozeni

podaj ace i Ie eratdow Isemlnar}/]nyc 1 Z10Zenia

poszukujace pracy dyplomowe]

praca wlasna

egzamin dyplomowy wraz z pracg
dyplomowg
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Szczegolowe wskazniki punktacji ECTS

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

Matematyka dla informatykow I
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Grupy przedmiotow zajec
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Grupa przedmiotéow 1 -

Matematyka Matematyka dla informatykow II 6 2 6
Grupa przedmiotow 2 - . .
Metody probabilistyczne i ZVstQp do statystycznej analizy 4 2 4
anych
statystyka
Grupa przedmiotéw 3 - S .
N - Symulacje i obliczenia
Metody i obliczenia numeryczne 4 4 2 4
numeryczne
Wprowadzenie do systemow 6 6 1 6
Grupa przedmiotow 4 - wielozadaniowych
Systemy komputerowe
Podstawy systemow operacyjnych 7 7 2 7
Grupa przedmiotow 5 - Bazy Bazy danych 8 8 3 8
danych
Programowanie sieciowe 8 8 3 8
Grupa przedmiotow 6 -
Technologie sieciowe Administrowanie ushlugami
o . 4 4 2 4
sieciowymi
Algorytmy i struktury danych 10 10 3 10
Inzynieria oprogramowania 6 6 2 6
Podstawy algqrytmlkl i 12 12 3 12
o programowania
Grupa przedmiotow 7- o 00 ouanie obiektowe 8 8 3 8
Algorytmika i programowanie
Programowanie w jezyku Java 5 5 2 5
Algorytmika i programowanie w 6 6 2 6
jézyku Python
Eksploracja danych 4 4 2 4
Grupa przedmiotow 8 -
Matematyczne podstawy Podstawy teorii obliczalnosci 8 8 3 8

informatyki
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Grupa przedmiotow 9 -

Grafika komputerowa Podstawy grafiki komputerowej 3 3 3
Budowa komputera 1 1 1
Podstawy fizyki 6
Grupa przedmiotéw 10 - Techniki cyfrowe 4 4 4
Tresci fizyczne i techniczne
Pracownia elektroniki i
R 5 5 5
miernictwa
Techniki mikroprocesorowe 3 3 3
Grupa przedmiotow 11 - . .
Informatyczne przedmioty do Cztery prz,edmloty wybrane 2 isty 33 33 33 33
przedmiotéw do wyboru
wyboru
Grupa przedn{wtow 12- Programowanie zespotowe 12 12 12 12
Programowanie zespolowe
Grupa prze dmiotéw 13 - Spoteczne i prawne aspekty
Spoleczne i prawne aspekty : . 1
- . informatyki
informatyki
Grupa przedmiotow 14. Przedmlqt){ do wyboru, np. 2
R P oferty zajec
.Zajecia z dziedziny nauk ‘1 ) Kich Iub 4 4
humanistycznych lub ogolnountwersyteckich lu
dziedziny nauk spolecznvch oferowane w ramach innych
¢ y nauk spolecznyc kierunkow studiow
Jezyk angielski I 2
Grupa przedmiotow 15. Jezyk
angielski o
Jezyk angielski I1 3
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Seminarium dyplomowe | 4 4 4 1 4
Grupa przedmiotow 16.
Egzamin dyplomowy i praca | Seminarium dyplomowe Il 5 5 5 2 5
dyplomowa
Przygotowanie do pracy
dyplomowej, przygotowanie do 6 6 6 6
egzaminu dyplomowego oraz
egzamin dyplomowy
210 172 | 22 | 16 64 68 194
RAZEM: | 100% [82% [10% |8% 30% 32% 92%

* zalgcznikiem do programu studiéw jest opis tresci programowych dla przedmiotow

Program studiow obowigzuje od semestru zimowego roku akademickiego 2023/2024.
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