Program studiow cz.1

0Ogodlna charakterystyka studiow

Prowadzacy obszar (specjalnos¢) studiow:

Katedra Informatyki i Mechatroniki

Obszar (specjalnosc) studiow
(nazwa obszaru (specjalnosci) musi by¢ adekwatna do zawartosci programu studiow a zwtaszcza do zaktadanych
efektow uczenia sie)

Informatyka stosowana

Poziom ksztatcenia:
(studia pierwszego, drugiego stopnia, jednolite studia magisterskie)

studia pierwszego stopnia

Profil ksztatcenia:
(ogdlnoakademicki, praktyczny)

praktyczny

Forma studiéw:
(studia stacjonarne, studia niestacjonarne)
Opcjonalnie specyficzne systemy studiow (np. zdalne, dualne)

studia niestacjonarne

Liczba semestrow:

7

Praktyki (taczny wymiar):

960 godzin w terminie do 7 semestru wiacznie

Szkolenie BHP w wymiarze:

4 godzin na poczatku 1 semestru, realizowane w
ramach modutu Bezpieczeristwo i ergonomia

pracy
Liczba punktéw ECTS konieczna do uzyskania kwalifikacji odpowiadajacych poziomowi studiow 210
taczna liczba punktéw ECTS uzyskanych:
na zajeciach wymagajacych bezposredniego udziatu nauczycieli akademickich lub innych oséb prowadzacych
zajecia: 97
w ramach zajec z dziedziny nauk humanistycznych lub spotecznych: 13,5
w ramach praktyk: 32,5
w ramach modutéw zajec zwigzanych z praktycznym przygotowaniem zawodowym: 159,5

za zajecia realizowane w systemie zdalnym (dotyczy studiéw w systemie zdalnym):

Procentowy udziat liczby punktéw ECTS dla kazdej dyscypliny
(dotyczy kierunku przyporzqgdkowanego do wiecej niz jednej dyscypliny):

dyscyplina wiodgca: informatyka techniczna i telekomunikacja

95 % ogolnej liczby punktéw ECTS

dyscyplina (dyscypliny): automatyka, elektronika i elektrotechnika

5 % ogolnej liczby punktéw ECTS

taczny naktad pracy studenta (NPS)

5436

Tytut zawodowy uzyskiwany przez absolwenta:

inzynier

Wskazanie, czy w procesie definiowania efektéw uczenia sie oraz w procesie przygotowania i udoskonalania
programu studiow uwzgledniono opinie interesariuszy
(nalezy podac z kim z pracodawcdéw sq podpisane umowy, odbyty sie spotkania; jak sa monitorowani absolwenci itd)

Umowy podpisane: Innovlabs sp z 0.0.; Logon
SA; Spotkania odbyty sie z: Innovlabs sp z 0.0.;
Logon SA; Asseco Poland S.A. oddziat w
Bydgoszczy. Losy absolwentow na podstawie
kontaktéw wiasnych

Wymagania wstepne (oczekiwane kompetencje kandydata — zwtaszcza w przypadku studiéw drugiego stopnia)

Brak

Relacja obszar (specjalnos¢) - kierunek

Informatyka




Obszar:

: Informatyka

Program studiéw cz.2

informatycznego

Moduty

wraz z i efektami uczenia sie

Moduty ksztatcenia

Przedmioty
(* - 0znacza przedmiot do wyboru)

Zaktadane efekty uczenia sie

Tresci iaj: ie efektéw uczenia sie

| Rygor

Liczba
ECTS

Sposoby weryfikacji zaktadanych efektéw uczenia
sig osigganych przez studenta

Przed

Wybrane zagadniania z
ekonomii |
przedsigbiorczosc

Wybrane zagadniania ekonomii i
przedsigbiorczosci

K_W16, K_W17, K_W18, K_K06

1. Wybrane elementy marketingu; 2. Wybrane elementy dotyczace kultury organizacyinej

3.Wybrane elementy analizy ekonomicznej; 4.Biznes plan metoda LEAN
Canvas

Test na platformie zdalnego nauczania, prace pisemne,
ocena nauczycielska, kolezeriska

Bezpieczeristwo i
ergonomia pracy

Szkolenie BHP

K_W18, K_U11

1.Charakterystyka systemu ochrony pracy w Polsce; 2.Zakres dziatalnosci bhp i definiowanie
podstawowych pojec z dziedziny bhp; 3.Zasady ochrony przeciwpozarowe i obowiazkow
pracodawcy w tym zakresie; 4 Charakterystyka wymagai bezpieczeristwa pozarowego;
5.Charakterystyka gtéwnych ochrony érodowiska; 6. i
awigzane z zaniecayszczeniami; 7. Charakterystyka dzofar zwiazanych z utylzacia, recykfingiem
i biodegradacjq; 8.Dziatania zwigzane z struktury pr.

pracy, oéwietlenia i barw érodowiska prac; 9.Elementy systemu kontroli i nadzoru nad prawna
ochrong bhp w zaktadach pracy

Testy na platformie zdalnego nauczania

Podstawy prawa i ochrona

Podstawy prawa ochrona

wiasnosci i

K_W15, K_K02

1.Pojecie prawa i jego funkcje; 2.Koncepdje, system prawa | inne systemy normatywne;
3.System prawa i norma prawna; 4.Normy a przepisy prawne; 5.Tworzenie prawa i hierarchia
#rédef prawa; 6.Stosowanie | wykladnia prawa; 7.Charakterystyka podstawowych gatezi
prawa; 8.Wiasnos¢ intelektualna | jej miejsce w systemie prawa; 9.Autorskie prawa osobiste i
majatkowe; 10.0chrona wiasnosci przemystowej; 11.Wzory uzytkowe, wzory przemystowe,
znaki towarowe; 12.Topografia ukladéw scalonych, projekty racjonalizatorskie, oznaczenia
geograficzne

Test na platformie zdalnego nauczania

Jezyk obcy

Jezyk obcy

K_U06, K_U17

1. Pracownicy, nazwy zawodéw i stanowisk; zakres czynnosci | obowiazkéw zawodowych;
profil i firmy; opis produktéw i ustug; 2wigzane ze sprzedata i kupnem,
ustugami, wyrazenia stuzace skiadaniu reklamadji; proces produkeji, etapy; budowanie
zespoly, relaqe miedzy pracownikami, relacje z przefozonym; regulaminy i zasady; formy

ie wiasnej gospodarczej; pierwsze spotkania i powitania;

prowadzenle rozméw telefonicanych; kreowanie logo i wizerunku firmy; zarzadzanie czase;
spotkania i zebraria stuzbowe, tele i i je; zadan i i 2.
Ds , rynek pracy; proces rekrutacji, rozmowy o
prace, kariera zawodowa; 3. Reklama produktéw i ustug; specyfikacje techniczne produktu;
wyglad i projektowanie produktu, przedmiotow uzytkowych i budynkow; 4. stréj stuzbowy,
ubrania i moda; wyglad i ubiér, przymiotniki opisujace charakter i osobowosc, cechy
charakteru przydatne w pracy; 5. Korzystanie z réznych érodkéw transportu, dojazdy do
pracy; opis miejsca zamieszkania, wielkie i atrakcyjne miasta, zycie, problemy i czas wolny w
miescie; 6. Podrézowanie, informacja turystyczna, podréze stuzbowe, noclegi, problemy
podczas podrézowania, w hotelu; wycieczki, zwiedzanie, orientacja w terenie, atrakcje
turystyczne; 7. Dziedzictwo kulturowe, komunikacja interkulturowa, szok kulturowy;

y ia kulturalne, rozrywk , targi | wystawy, eventy; 8.
praca poza granicami kraju; 9. : 2wizane ze i spedzania
wolnego czasu; 10. positki, nawyki , diety, pr e
positkéw oraz napojéw, positki poza domem; 11. zmiany zachodzace w stylu zycia i pracy, ich
tempo | wplyw na cztowieka, zachowanie rownowagi miedzy zyciem prywatnym i
zawodowym, bycie asertywnym; 12.Stownictwo zwiazane z odkryciami i wynalazkami;
innowacje i rozwiazania technologiczne, nazwy urzadzers elektronicznych i gadzetow,
siawmctwo zwnqzane 2z korzystaniem z urzadzer elektronicznych i Internet, technologie

, rekreacyjne i kor

media sciowe, ich wykor ie przez firmy, profil

y w mediach Sciowych; wsieci; 13. 2wiazane z

grozeniem i ochrona §
wody, energii; 14 Pieniadze i finanse, oszczedzanie | wydawanie pienigday,rozliczena
finansowe; opisywanie tendendji, trendéw i zmian, relacje przyczynowo-skutkowe;15.
opisywanie wykresow; wystapienia publiczne, elementy prezentacji, udane i nieudane
prezentacje

Praca pisemna, test gramatyczny; test leksykalny;
wypowieds ustna; udziat w dyskusji; odgrywanie rél;
zadania na zrozumienie tekstu pisanego; zadania na

tekstu zadari w
modutach jezykowych na platformie edukacyjnej

Jgzyk obey specialistyczny

K_U06, K_U17

1.Powtdrzenie i utrwalenie materiatu gr. poziomu 2.Czasy
terazniejsze (The Present Simple Tense, The Present Continuous Tense) oraz stownictwo
dotyczace sytuacji zycia codzi w przyszlego pracy - inzyniera
informatyka; 3.Powtérzenie i utrwalenie czasow przeszlych (The Past Simple Tense, The Past
Continuous Tense); Stownictwo dotyczqce zagadnieft nformatycznych; 4 Podawanie

ji na temat prac zwi ze iskiem pracy; Powtérzenis z

zakresu bezpieczeristwa pracy i przepisow BHP; 5.Powtdrzenie, utrwalenie i uzupetnienie
wiadomosci z zakresu strony biernej oraz stownictwa zwiazanego  urzadzeniami IT (budowa,
dziatanie) wraz z praktycznym zastosowaniem strony biernej oraz mowy zaleinej w scenkach
sytuacyjnych dotyczacych stanowiska pracy; 6. Utrwalenie | uzupetnienie stownictwa
specjalistycznego z zakresu pracy i urzadzert komputerowych oraz
infrastruktury sieciowej.

Praca pisemna, test gramatyczny; test leksykalny;
wypowieds ustna; udziat w dyskusji; odgrywanie rél;
zadania na zrozumienie tekstu p\sanego; zadania na

tekstu y zadari w
modutach jezykowych na platformie edukacyjnej

Nowoczesne technologie

Praktyczne podstawy ksztafcenia
zdalnego

K_K01, K_W15

1. Lifelong learning — tempo zmian w otaczajacym $wiecie, metody samodoskonalenia

2. fistwo systemow infor ~ logowanie do systeméw WSG,
elementy bezpieczeristwa sieciowego; 3.Praca z systemem LMS — miejsca pojawiania sig
informacji, rédfa wiedzy, metody aktywizacji, metody komunikacji, sposoby weryfikacji
efektéw ksztalcenia

Testy, ankiety, dyskusja na forum

Kultura fizyczna

Wychowanie fizyczne

K_U20

1.Gry zespolowe; 2.Zajecia 0gélnego rozwoju z elementami koszykéwki, siatkéwki, pitki
recznej, pitki noznej, unihokeju; 3.Fitness

Test; samoocena, analiza, obserwacja

Kultury $wiata

Kultury $wiata

K_W17, K_U19, K_U20, K_K05

1. Podstawowe zagadnienia z zakresu wiedzy o kulturze; oméwienie reprezentatywnych
koncepgji kultu-ry; , historia” kultury - prezentacja wybranych koncepcji dotyczacych
pojawienia sie fenomenu kultury. 2. Pojecie cywilizacji; omowienie podstawowych teorii
ia sie cywilizacji oraz relacji miedzy cywilizacja a kultura

na praykladzie wybranych kultur $wiata. 3. Krytyka kulturows; historyczne aspekty uigcia

kultura a wladza” na e post izmu. Relacje, i
spoteczne w korelacji do kultur $wiata. Zréznicowanie kultur i ich dynamika. Pojecie ,kregu
kulturowego” oraz rdzert aksjologiczny i pojecie subkultury.
4. Determinanty tozsamosci kulturowej i okreslenie jej istoty; etnicznos¢ i narodowose. 5.
Magia, rytuat i relgia. 6. Europa jako ,koncepcja” polityczna, ideologiczna, klturowa oraz
jako spos6b myglenia - jej §¢ i dynamika. Inne i
heterogeniczne systemy kultury w aspekcie ich ekspansji.

Merytoryczny wktad w analize przypadku w ramach
omawiania ‘case study’; aktywny udziat w grze w trakcie
zajeé; pozytywny wynik testu koficowego.

Szkolenie biblioteczne

Szkolenie biblioteczne

K_U01, K_U0S

1. System informacyjno-biblioteczny WSG; 2.Biblioteka Gléwna WSG (Iub biblioteki filialne) i
jej zbiory w Internecie; 3.Katalogi on-line; 4.Udostepnianie zbioréw; 5.Bazy danych

Test na platformie zdalnego nauczania

K_W17, K_U10, K_K03

Definicje regionalizmu, Tozsamos¢ regionalna, Tozsamos¢ lokalna, Historyczne

uwar ia ruchéw Region jako podstawa identyfikacji spotecznej i

j, Spoteczna rola Historyczne uwar ia tworzenia sie
ilokalnego dziedzi g0, Dzi regionalne i lokalne w

tworzeniu lokalnego produktu tury 2samoci regi jw

dziatalnosci samorzadéw lokalnych, Wybrane zagadnienie z historii ksztaftowania sig

region6w Polski, izm w polityce j Unii Europejskiej, Regionalizm jako

potencjat jews kujawsk Systemy wsparcie potencjatow
i w Scie | kongresu Kujaw i Pomorza.

Praca pisemna - przygotowanie do debaty, wypowiedzi
ustne w tym meryto-ryczny wktad w dyskusje

Filozofia praktyczna

Etyka Sztucznej Inteligencji

K_W17, K_U18, K_U20, K_U10, K_KO1

Wprowadzenie, czyli wszystko co musimy wiedzie¢ na poczatek. Algorytmy i jak kieruja one
naszym zyciem. Sztuczna Inteligencja w popkulturze

Dylematy moralne i eksperymenty myslowe . Wspdiczesne trendy w badaniach nad etyka SI.
Nie sama sztuczna inteligencja cztowiek zyje. Emocje, humor i $wiadomoé¢ maszyn.

Test koricowy on-line

Etyka

K_W17, K_K07

1. Etyka jako nauka; 2.Teleologizm w etyce; 3.Norma moralna; 4.0soba jako zrédto
moralnosci; 5.Sumienie jako norma moralnosc; 6.Etyka wobec wyzwar wspotczesnosci

Praca zaliczeniowa — esej; kolokwium

Wprowadzenie do informacji
naukowej

K_U01, K_U0S

1. Pojecie informa zastosowanie w nauce; 2.Zrodfa informacji naukowej; 3.Katalogi
bibliograficzne bazy danych; 4.Bazy nauki; 5.Licencjonowane bazy wiedzy online; 6. Otwarte
repozytoria; 7.Wyszukiwanie informaci w sieciInternet; 8 Korzystanie z serwisow

9. 2wy naukowych; 10.1

11 e z systeméw informacyjt h

Test na platformie zdalnego nauczania




Obszar: Informatyka

Program studiéw cz.2

informatycznego

Moduty

wraz z i efektami uczenia sie

Elastyczne ksztatcenie

Kultura jezyka polskiego

K_U18, K_K04

1. Ksztatcenie umiejgtnosci sfuchania, mowienia, czytania  pisania w ramach tematyki

j 2 zyciem co-dziennym i - e i
podtrzymywanie kontaktu w sytua-cjach oficjalnych i nieoficjalnych; 2.Udzielanie informacji
na temat wlasnej osoby; 3.Robienie zakupow; 4. Korzystanie z ustug gastronomicznych,
transportowych i noclegowych, wyrazanie podstawowych potrzeb w w/w sy-tuacjach.

Pisemne testy kontrolne, ustne odpowiedzi sprawdzajace
$¢ gramatyki i pisemne

w ramach zadai domowych, pracy na zajeciach; krétkie
wypowiedzi pisemne; praca domowa, praca na zajeciach,
pisemne testy kon-trolne sprawdzajace umie-jetnos¢
czytania ze zrozumieniem; samoocena, obserwacja; ocena
aktywnosci i zaangazowania na zajeciach, obserwacja
pracy w parach lub grupach

Pierwsza pomoc przedmedyczna

K_U20

1 ja krazeni ~algorytmy 2.
nieprzytomny; 3. s ; 4.Stany zagrozenia zycia zwiazane z ukladem
nerwowym. 5.0bjawy i postepowanie; 6. Choroby i stany nagte wymagajace udzielenia
pomocy zwigzane z ukladem oddechowym, z ukfadem krazenia. 7.0bjawy i postepowanie;
8.0dmrozenia, oparzenia termiczne, oparzenia chemiczne, porazenie pradem elektrycznym;
9.Rodzaje ran i ich zaopatrzenie, krwotoki; 10.Urazy narzadu ruchu, glowy, kregostupa;
11.Postepowanie w roznych stanach zagrozenia zycia i chorobach; 12.0bjawy i postepowanie

Test; zadania; obserwacja pracy studentéw podczas
realizacji éwiczer, ocena oraz analiza wykonanych zadari
praktycznych

systemy
informatyczne

K_W07, K_U14,

1. Praca w érodowisku Microsfot Visio Specyfika programu Visio; Tworzenie diagraméw UML

zw iem Visio; aczenia ze zrédtami danych;
Zaawansowane funkje Visio; 2. Microsoft Project: Organizacja pracy w MS Project;
Tworzenie harmonograméw pracy zespotowej w MS Project; Zaawansowane formatowanie
harmonograméw.

Aktywnos¢ na zajeciach laboratoryjnych, zaliczenie
poszczegdlnych éwiczert laboratoryjnych. Test na
platformie zdalnego nauczania.

Przedmioty podstawowe

Kurs inzynierski

K_W14, K_W17, K_U02, K_U09, K_U10, K_U15, K_U16,
K_K03

1. Platformy sprzetowe do szybkiego prototypowania urzadzer technicznych; 2.
Wprowadzenie do platformy Arduino: typy stalych i zmiennych, sterowanie przeplywem

istrukcje , petle, przerwania, odmierzenie czasu, obstuga
wejéc cyfrowych, obstuga wyjé¢ cyfrowych, obstuga wejé¢ analogowych, kumumkacja z

P W bibliotek ( Klawiatura matry
do interfejsow port gowy — UART, mterms 12¢,
interfejs ;4 prostych urzadzer p : dalmierz
ultradéwigkowy, termometr, barometr. 5. Elementy i moduty do ekspozydji informacji: diody
RGB; obstuga wyswietlacza ciektokrystalicznego (LCD) z interfejsem HD44780; 6.
Wprowadzenie do $rodowiska Matlab: tworzenie skryptéw do komunikacji z urzadzeniem
Kontrolno-pormiarowym, prezentacia wynikéw pomiaréw, implementaca prostych
danych

lgory P

Zaliczenie éwiczert wykonywanych w ramach
laboratorium, ocena aktywnosci na zajgciach.

Elektronika i elektrotechnika

K_W0S, K_U08, K_U15,

1. Wstep do tacjonarnost.
2. Elementy aktywne — zrédta: Zrédta ; Zrodta
idealne i rzeczywiste; Transformacja zrédet ; kaczenie zrédet 3. Obwody pradu statego: Prawa
Kirchhoffa i zasada Tellegena; Metoda pradéw obwodowych; Metoda potencjatéw
weztowych; Twierdzenia o wiaczaniu rédet idealnych; Zasada superpozycji; Twierdzenia
Thevenina i Nortona. 4. Obwody pradu zmiennego: Elementy reaktancyjne i ich faczenie;
Wskaz Obwody
dopasowanie obwodu; Obwody u
obwodu Twierdzenia o przyrostach.

Elementy elektrotechniki; Pojecia

sterowane i par

Zaleznosci

w obwodzie; Moci
krzywa r Dobro¢

Egzamin pisemny, ocena wykonania éwiczert
laboratoryjnych.

Fizyka

K_W03, K_Uos,

1. Rachunek wektorowy: skalar, wektor ; dziatania na wektorach; uktady wspéirzednych;
2.Kinematyka punktu materialnego: toru ruchu, predkos¢ i przyspieszene; ruch w
plaszczyinie; ruch po okregu; 3. Dynamika punktu materialnego i prawo powszechnej
grawitacji: zasady dynamiki Newtona; newtonowski opis grawitacji; uklady odniesienia; 4.
Prawo zachowania energii: energia kinetyczna, potencjalna, praca; mocy; sity zachowawcze
5.Prawo zachowania pedu i momentu pedu. Grawitacja; 6.Elektrony i kwanty:
promieniowanie ciata doskonale czarnego; elektronu; zjawisko fotoelektryczne; dwoista
natura materii: p fotony - czastki 7.Podstawy fizyki
jadrowej: teoria budowy atomu; postulaty Bohra; stany energetyczne atoméw; modele
jadrowe; 8. Pole elektrostatyczne i magnetyczne: wektor natezenia pola i warto$¢ potencjatu
pola; pole fadunek w polu yeznym i polu Przeplyw pradu
a pole 9. Optyka g yczna: prawa odbicia i zatamania $wiatta;

Swiatla; ; obrazy w swiatta;
soczewki; 10. Optyka falowa: dyfrakcja; interferencja; siatka dyfrakcyjna; 11. Przyrzady
optyczne.

h; pryzmat i r

Zo/E

Egzamin na platformie Moodle, ocena wykonania cwiczer
laboratoryjnych.

Matematyka

K_W01, K_U09

1. Wiadomosci wstepne: Jezyk matematyki; Notacja znanych symboli matematycznych;
2.Elementy algebry liniowej; 3. Wyznaczniki; 4. Uktady réwnar liniowych; 5. Algebra

6. Zbidr liczb 7. Algebra ; 8. Rachunek 6
jednej zmiennej; 9. Ciagi liczbowe; 10. Pochodna funkeji jednej zmiennej; 11. Rachunek
catkowy funkeji jednej zmiennej; 12. Réwnania rézniczkowe

funkeji

Zo/E

Ocena aktywnosci na éwiczeniach, Ocena wykonania
zadaf repr dziaty

PDW: Matematyka dyskretna
(zas. Programowania)*

K_W01, K_W02, K_U09

1.Elementy teorii liczb: Indukdja i rekurencja; Podzielnos¢ — algorytm Euklidesa i jego

P W CH, v algorytm Euklidesa i jego implementacja
programowa w C#; Liczby pierwsze, sito Eratostenesa, liczby wzglednie pierwsze, dziatania

redukcja modulo - C#; Relacja
okreslenie, notacja, lasy reszt modulo; Obliczanie odwrotnosci modulo; Rozwiazywanie
réwnart kongruencyjnych. 2. Elementy teorii informacji: Model teorii informacji wedtug
Shanona; Entropia zrédta informacji; bezprefiksowe ~ kod Huffmana; konstrukcja
drzewa binarnego. 3. Struktury struktury —grupa,
pierscien, ciato, algebra; Pierscieft - dziatania w piers 6w o
wspdiczynnikach z ciata binarnego, rozkfad progr a.
Pewne problemy zlozonosci obliczeniowej: Wykonywame dziatart w systemie binarnym;

czasu dziatar ar (notacja omikron, notacja theta,
notacja omega); Czas 4. Elementy kryptografii. Kryptografia yezna i
asymetryczna. Wprowadzenie do kryptoanalizy. Protokoly kryptograficzne. Prawne
uregulowania dotyczace kryptografii w Polsce, UE i na $wiecie.

Ocena aktywnosci na éwiczeniach, Ocena wykonania
zadaf repr dziaty

PDW: Matematyka dyskretna
(zas. gotowych implementacji)*

K_W01, K_W02, K_U09

1.Elementy teorii liczb: Indukcja i rekurencja; Podzielnos¢ — algorytm Euklidesa, rozszerzony
algorytm Euklidesa - wykorzystanie gotowych implementacji; Liczby pierwsze, sito
Eratostenesa, liczby wzglednie pierwsze, dziatania modularne, redukcja modulo; Relacja

ia — okreslenie, notacia, Kiasy reszt modulo; Obliczanie odwrotnosci modulo -

w jie gotowych i réwnari kongruencyjnych. 2.
Elementy teorii informacji: Model teorii informacji wedtug Shanona; Entropia zrédta
informacji; Kodowanie bezprefiksowe — kod Huffmana; konstrukcja drzewa binarnego -

ie gotowych i; 3. Struktury i struktury

algebraicane —grupa, piericier Calo, algebra; Pieréciert wielomiandw — dziatania w
o 2 ciata binarnego, rozklad wielomianéw -

wykorzystanie gotowych implementacji 4. Pewne problemy ztozonosci obliczeniowej
Wykonywanie dziatari w systemie binarnym; Szacowanie czasu wykonywania dziatart
arytmetycznych (notacja omikron, notacja theta, notacja omega); Czas wielomianowy. 4.
Elementy kryptografii. Kryptografia symetryczna i asymetryczna. Wprowadzenie do

ke izy. Protokoly ne. Prawne ia dotyczace kryptografii w
Polsce, UE i na $wiecie.

yptog!

Ocena aktywnosci na éwiczeniach, Ocena wykonania
zadart repr drialy

Przedmioty kierunkowe i obszarowe

Programowanie

K_WO6, K_WO7, K_W10, K_U02, K_U04, K_U15, K_U16,
K_K03

Podstawowe pojecia: Struktura programu w jezyku C#; Typy danych w programowaniu
strulduralnym: Wykoraystanie typéw prostych (in, float tp.); Wykorystanie typow
tablicowych jedno i y ych; Definicja struktur; W instrukeji ztozonych:
Instrukeje warunkowe (if, if.lse, i else); Instrukcje iteracyjne (for, while, do..while, itp);
Instrukcje wyboru (switch)

Kolokwium sprawdzajace - wykiad, Ocena wykonania
zadarh w ramach laboratorium,

Programowanie obiektowe

K_WO06, K_W07, K_W10, K_U02, K_U04, K_U15, K_U16,

K_K03

do OgdIne pojecie klasy; Definiowanie metod i
konstruktoréw zwyklych; Wykorzystanie specyfikatoréw dostepu (public, private, protected);
Hermetyzacja; Dziedziczenie; Klasa abstrakcji

Ocena wykonania zadart w ramach laboratorium, Ocena
projektu programistycznego




Obszar: Informatyka

Program studiéw cz.2

informatycznego

Moduty

wraz z i efektami uczenia sie

Systemy operacyjne

K_W08, K_W04, K_U02

1.Podstawowe pojecia i klasyfikacje: Funkcje i zadania systeméw operacyjnych; Ewolucja
systeméw operacyjnych; Klasyfikacje systeméw operacyjnych; Model warstwowy komputera
wirtualnego; Model systemu
Jadro systemu operacyjnego i zarzadzanie procesami: Sciedki krytyczne; Synchronizacja

izadania warstw. 2.

Technika Dijkstry i jej ia w systemie
operacyjnym; Nadz6r przerwari; 3. Zarzadzanie pamiecia: Celowosc oraz zasada adresowania
wirtualnego; Relokacja; Logiczne i fizyczne zasady organizacji pamieci; Rejestry bazowe,
przesuniecia i rejestry graniczne; Segmentacja, stronicowanie | migotanie stron; Strategie
przydziatu stron; 4.Zarzadzanie systemem we/wy: Koncepcja wirtualnych modutéw we/wy;
Procedury obstugi oraz zarzadzanie modutami we/wy; Buforowanie i spooling; 5.Zarzadzanie
plikami: Celowos¢ organizacji systemu plikéw; Organizacja i struktura systemu plikéw;
Metody dostepu do plikéw; Wspétuzytkowanie i ochrona plikéw; 6. Komunikacja uzytkownika
2 systemen: Interface tekstowy i graficzny; Zadania operatora systemu komputerowego;
Zadania g0; Programy monitorujace pracg systemu
komputerowego i sieci komputerowej; 7. Ogélna charakterystyka wspdtczesnych systeméw
operacyjnych: Unix, Linux, Windows.

systemu komp:

Ocena wykonania poszczegdlnych éwicze
laboratoryjnych, Ocena aktywnosci na zajeciach

Architektura systeméw
komputerowych

K_W08, K_W04, K_U02

1. i éciz architektury . Ogélny model architektury
komputera: Model von Neumana i model Harvard'zki; obecny model komputera; moduty
komputera 2. krétki opis wspdfpracy moduléw komputera: Kody liczbowe i operacje na
réinych reprezentacjach liczb 3. Operacje logiczne i przyklady ich realizacji: zagadnienia
dotyczace przeplywu pradu elektrycznego; opornosci ohmowe i nieohmowe; urzadzenia
pétprzewodnikowe (dioda, tranzystor); dioda, tranzystor jako klucz przetaczajacy; realizacja
na kluczu diodowym; realizacja na kluczu tranzystorowym; bramki logiczne na tranzystorach
bipolarnych i polowych 4. Cyfrowe uklady scalone: ukfady scalone realizujace funkcje logiczne;
uklady scalone sekwencyine 5. Pamigci sposoby ich realizaji rodzaje pamieci stosowanych
w pamieci napr. ; pamieci p i pamieci
masowe; pamieci realizowane na kondensatorach (tranzystory polowe); pamieci na ukladach
sekwencyjnych; pamieci typu , tylko do zapisu” — ROM i inne; pamieci typu ,,do zapisu i do
odczytu” — RAM i inne; pamigci matrycowe; pamieci programowalne 6. Mikroprocesor (CPU):
architektura mikroprocesora; jednostka arytmetyczno-logiczna (ALU) mikroprocesora;
rejestry; uklad wykonawczy; pamieci podreczne L1 i L21L3; przyklady mikroprocesoréw 7.
Uklady otoczenia procesora (chip set) 8. Uklady transmisji danych: szyny danych, szyny
rozkazéw, szyny adresowe; magistrala ISA; magistrala PCI 9.Architektura mikrokomputerdw:
ukfady wejscia/wyjécia; obstuga przerwan; kontrolery przestari danych; uklady DMA; ukfady
licznikowe 10. Architektura komputeréw opartych na mikroprocesorach CISC, mikroprocesory
Intel 11. Tendencje rozwojowe architektury komputeréw.

Zo/E

Egzamin pisemny, ocena wykonania éwiczert
laboratoryjnych.

Bazy danych

K_WO06, K_W12, K_U02, K_U03, K_U04, K_U19

1.Podstawowe pojecia bazodanowe: Dane, informacja, BD, SZ8D; Klasyfikacja i architektura
SZBD 2. Podstawy projektowania systeméw baz danych: konstrukcja modelu konceptualnego;
U modelu Celisens i

modelu relacyjnego 3.Podstawy modelowania zwiazkéw encji: ogélne pojecie encji; zwiazki
miedzy encjami i ich notacja 4. Ograniczenia dla pdl tabeli: Rodzaje ograniczert (check, unique,
NOT NULL itp.); Maski wprowadzania; Reguty poprawnosci. . 5. Metodyki projektowania
aplikacji bazodanowych (Entity Framework): Code First, DB First, Model First.

do modelu

Z0/E

Egzamin pisemny lub ustny, ocena wykonania éwiczert
laboratoryjnych.

Graficzne formy komunikacji

K_W13,K_U17, K_K04

1. Podstawy komputerowej obrdbki obrazu przez prace na maskach i warstwach, regut i zasad
wykorzystywanych w pracy grafika komputerowego, pr ykor ia funkcji
programu graficznego; 2. Podstawy DTP; 3. projektowanie interfejsow graficznych aplikacji
webowych pod katem w frameworku CSS; 4. Proj ie interfejso

aplikacji mobilnych; 5. D y grafiki dla réznych urzadzeri
rozdzielczodci. 6. Projektowanie uniwersalne interfejsow graficznych. 7. Wymagania i normy
prawne w projektowaniu interfejsow uzytkownika.

Ocena ¢wiczen laboratoryjny

Sieci komputerowe

K_W11, K_U04, K_U15, K_U16, K_KO1

1. Wprowadzenie: Historia sieci komputerowych; Model ISO-OS; Rodzaje i topologie sieci;
Media transmisyjne i ich parametry; Rodzaje okablowania; 2. Ethernet: Metody dostepu do
medium transmisyjnego; Standardy — FastEthernet, GigabitEthernet; 3. Sieci WAN: Frame
Relay; ATM; 4. Warstwa sieciowa; Adresowanie IP; CIDR, VLSM; Uzyskiwanie adresu IP
(BOOTP, DHCP, ARP/RARP); 5. Routing

Zasada dziatania routera; Routing statyczny; Protokoly routingu dynamicznego (RIP, OSPF); 6.
Warstwa transportowa; Protokét TCP; Protokét UDP; 7. Sieci bezprzewodowe; Rozwoj
standardu 802.11; Rodzaje modulacji i podstawowe parametry; 8. Ustugi sieci TCP/IP: Poczta:
SMTP, IMAP i POP3; Zdalny dostep: Telnet, SSH; System DNS; Transmisja danych: FTP i SCP;
Ustugi WWW: HTTP; 9. Bezpieczeristwo sieci: Ochrona danych w sieci; SSL; Metody
projektowania sieci bezpiecznych; Analiza ruchu; Firewalle i systemy IDS.

Zo/E

Egzamin pisemny, ocena wykonania éwiczeri
laboratoryjnych.

Inzynieria oprogramowania

K_W07, K_W09, K_U14, K_W10, K_W14, K_U02

1.Cykl 2ycia oprogramowania. 2.Specyfika projektow informatycznych, zasady skutecznego
daiatania. 3.Przeglad metod narzedzl do wytwarzania oprogramowania. 4.Cykl zycia

5. ia: metodyki strukturalne, metodyki
oblektowe (diagram Kias | obiektow). s Wybr ane modele UML. 7.Wzorce projektowe, geneza
waorcéw projektowych, katalog wzorcow projektowych. 8 Zarzdzanie konfiguracja,

zmiany generowane przez klienta, pr iwdr . 9.Koszty
bledéw popetnianych na poszczegdlnych etapach cyklu zycia oprogramowania. 10.Testowanie

11.Ewolucja opr ia. 12. systemow
odiedziczonych. 13.Modyfikacia i restrukturyzacja oprogramowania. 14, Licencjonowanie
oprogramowania. Prawo autorskie, w kontekicie oprogramowanie w Polsce, UE i na $wiecie.

Kolokwium zaliczeniowe z wykladu, Ocena wykonania
zadari w ramach laboratorium

Grafika inzynierska

K_Wo04, K_W13,K_U02, K_U07, K_U17,

1cele CAD; 2.geneza CAD w §

3.obecny stan wykorzystania CAD w Polsce i na $wiecie; 4.charakterystyka wybranych
producentéw oraz dostawcéw nowoczesnego oprogramowania CAD we wspétczesnym
przemysle, w Polsce i na éwiecie; 5.najwazniejsze obszary wspdiczesnego przemystu, gdzie

CAD jest
6. yczne podstawy g do grup CAD/CAM/CAE/PDM 7.
Tworzenie podstawowych figur w aksjometru 8. Cwiczenie aksjometrii ze wzgledu na
Kierunek osi uktadu pr 9. Aksj w rysunku -
przykfady uzycia, cwiczenie; 10. Cwiczenie ia pr 11, Wy

CAD w rysunku ; 12. Cwiczenie z
programu typu CAD.

ia zadarh
ia sig narzedziami iw
oprogramowaniu CAD w zakresie rysunku technicznego

Ocena

Audyt i bezpieczeristwo syteméw
informatycznych

K_W04, K_W07, K_W09, K_U02, K_U03, K_U05, K_U14,

K_K02

do i ieczer systemow infor Procesy

systemow infor System
bezpieczefistwem informacji. Model PDCA w procesach ISMS. Wprowadzenie do

yzacja w audycie i systemow infor
Przeglad znanych metodyk pi ia audytu systeméw
audytu inowe. ciagloici dziatania. Wykoraystanie

for

iie dfugoter

p i i w audycie. Pr: w kontekscie
obowigzujacego prawa. Typowe ataki intruzéw na system komputerowy i ogélne zasady
daiatania systemow wykrywania intruzow (IDS) oraz oprogramowanie antydestrukcyjne.
Metody fi przed atakami. D: polityki

Analiza ryzyka i audyt systemow infor
Normalizacje miedzy w dziedzinie (np. ITSEC, COMMON CRITERIA,
85, 150), standardy i zasady dobrych praktyk. Szyfrowanie symetryczne i asymetryczne.
Protokoly kryptograficzne. Kryptoanaliza szyfréw symetrycznych i asymetrycznych.
Zastosowania i konfiguracja ,zapor ogniowych”. Problematyka bezpieczeristwo sieci
bezprzewodowych . Wspdtpraca z Centrum Certyfikacji

E/Zo

zadan . ium na

Ocena wy
ocene - wyklad

Analiza danych pomiarowych

K_U08, K_U09

1. Wprowadzenie do analizy danych: rodzaje danych: iloéciowe vs jakosciowe, bledy
pomiarowe i niepewnosé

2. Elementy statystyki opisowe: $rednia, mediana, dominanta odchylenie standardowe,
wariancja, rozstep, kwartyle

3. Wizualizacja danych: rodzaje wykresdw i ich zastosowanie,

4. Analiza bedéw i ni i: bledy i
standardowej i zlozonej

5. Korelacja i regresja: wspdlcaynnik korelaci i regresia iniowa

6. Zastosowanie analizy danych w in sanew
informatycznych, analiza logéw, metryk systemowych danych z baz danych

obliczanie

20

Ocena wykonania poszczegdinych zadar .




Program studiéw cz.2

Obszar: Informatyka b informatycznego
Moduty ia wraz z i efektami uczenia sie
1.Cykl zycia projektu IT; ie projektu infor; ; 3.Definiowanie podziatu

Modut A: Przedmioty
kierunkowe

Zarzadzanie projektami
informatycznymi

K_W07, K_U10, K_U18, K_U19, K_K03, K_KO7

pracy; 4. Okreslenie budzetu projektu; 5. Zarzadzanie zespotem ludzkim; 6. Metodyka
Klasyczna (kaskadowa); 7. Metodyki zwinne (Scrum, Lean, Extreme Programming); 8.
Narzedzia informatyczne wspomagajace zarzadzanie projektem. 9. Case study na bazie
projektu programistycznego.

Zaliczenie ¢wiczer wykonywanych w ramach audytorium,
ocena aktywnosci na zajeciach.

PDW: Sztuczna inteligencja
(Programowanie)

K_W08, K_W07, K_W10, K_U04, K_U16

1.Sztuczne sieci neuronowe: modele neuronu, przeglad metod uczenia sieci, sieci neuronowe
jednokierunkowe warstwowe, sieci o radialnych funkcjach bazowych, sieci rekurencyjne, sieci
samoorganizujace sig, sieci typu spiking, dobér optymalnej architektury i zbioru danych

uczgcych, wybrane ia sieci ja sieci neuronowych
implementacja w wybranych jezykach Co+/CH/savalPython. Sprzstowe platformy

sieci . 2. Logika rozmyta: zbiory
rozmyte; interpretacja i wyznaczenie funkcji przynaleznosci; operacje na zbiorach rozmytych
w wybranych jezykach p ia CH+/Ch/! . Systemy neuronowo-rozmyte.
Regulatory rozmyte. Zastosowanie logiki rozmyle] 3. Algurylmyger\etyczr\e algorytmy

atradycyjne metody jiz iska Matlab,

pojecia w algory Klasyczny algorytm genetyczny,
kodowanie rozwiazarh z wykorzystaniem $rodowiska Matlab; funkcja przystosowania;

p y selekcja ikéw; algorytmy do izacji funkdji

yterialnej. Przyktady algorytméw 4. Systemy ekspertowe:
rodzaje systemow ekspertowych; struktura systemu ekspertowego; reprezentacja i
kodowanie wiedzy; wnioskowanie; narzedzia realizacji. Przyklady zastosowania systeméw
ekspertowych. 5. Uczenie maszynowe. 6. Deep learning - narzedzia, zastosowanie i
implementacja rozwiazania w typowych, dla ukladéw sterowania, platformach sprzgtowych.

Kolokwium na ocen - wyklad, Ocena poszczegélnych
zadarh w ramach laboratorium

PDW: Sztuczna inteligencja
(Matlab)

K_W06, K_W07, K_W10, K_U04, K_U16

1.Sztuczne sieci neuronowe: modele neuronu, przeglad metod uczenia sieci, sieci neuronowe
jednokierunkowe warstwowe, sieci o radialnych funkcjach bazowych, sieci rekurencyjne, sieci
samoorganizujace sie, sieci typu spiking, dobér optymalnej architektury i zbioru danych
uczacych, wybrane sieci . sieci w

Matlab. Sprzetowe platformy j sieci
neuronowych. 2. Logika rozmyta: zbiory rozmyte; interpretacja i wyznaczenie funkdji
przynaleznosci; operacie na zbiorach rozmytych z wykorzystaniem $rodowiska Matlab.
Systemy neuronowo-rozmyte. Regulatory rozmyte. Zastosowanie logiki rozmytej. 3.
Algorytmy genetyczne algorytmy genetyczne a tradycyjne metody optymalizacji z

Matlab, pojecia w alg
Klasyczny algorytm rozwiazart z jiem Matlab;
funkcja p operatory selekcja 6w; algorytmy do
optymalizacji funkeji wielokryterialnej. Przyklady zastosowania algorytméw genetycznych. 4.
Systemy Ekspermwe rodzaje systemow ekspertowych; struktura systemu ekspertowego;

p jai ie wiedzy; narzedzia realizacji. Przyklady

systeméw ekspertowych. 5. Uczenie maszynowe. 6. Deep learning - narzedzia,

i i w typowych, dla ukladéw sterowania, platformach
sprzetowych.

Kolokwium na oceng - wyklad, Ocena poszczegélnych
zadarh w ramach laboratorium

PDW: Systemy wbudowane
(architektura 8bit i 16bit)

K_WO04, K_W05, K_W07, K_U16, K_K01

1. Wprowadzenie do systemow wbudowanych: Architektura (wejécia, wyjscia, jednostki
obliczeniowe, pamieg). Protokoly ipr
Przetwarzanie danych a zuzycie energii.
Jednostka ar logiczna. Systemy . Mapa pamieci. Liczniki, timery, uklady
watchdog. Urzadzenia peryferyjne. 3. Mikrokontrolery 8051: Architektura mikrokontrolera;
Asembler mil systeméw opartych 0 8051. Uklady
aplikacyjne. 4. Mlkmkamm\ery z rdzeniem AVR: Architektura mikrokontrolera. Asembler

C dla rdzenia AVR. Projektowanie
systeméw whudowanych Dpartv:h o rdzen AVR. Uklady aplikacyjne. 5. Systemy czasu

r w ie systemow
Implementacja systemu GNU/Linux. 6. Projektowanie ukfadéw i urzadzer z

i: wejsé i wyjsc i cyfrowych, pi
uktadéw zasilania dla 6w, sprzgtowe i p ukfady WD, generatory
sygnatow zeg , P obwodéw (PCB). Obnizanie pobory mocy
i 7. Wymagania prawne (certyfikacja) dla urzadzer

uklady pi

2. Architektury mikroprocesoréw i mikrokontroleréw:

Zo/E

Kolokwium na ocene - wyklad, Ocena poszczegélnych
zadart w ramach laboratorium

PDW: Systemy whudowane
(architektura 32bit)

K_WO04, K_W05, K_W07, K_U16, K_K01

1. Wprowadzenie do systeméw wbudowanych: Architektura (wejscia, wycia,jednosti
obliczeniowe, pamigc); Protokoly je sprzgtowe i pr

Przetwarzanie danych a zuzycie energii; 2. Architektury mikroprocesoréw i mikrokontroleréw:

Jednostka ar -logiczna; Systemy sterowania; Mapa pamieci; Liczniki, timery, uktady

watchdog; Urzadzenia peryferyjne; 3. Mikrokontrolery ARM: Architektura mikrokontrolera;

Asembler a i systemow opartych o ARM; Uktady
i 4. iie systemow opartych o rdzeri ARM; Uktady

aplikacyine; 5. Systemy czasu rzeczywistego w systemach Pr

systemu GNU/Linux; Implementacja systemu
Windows. 6. Projektowanie uktadéw i urzadzer z mikrokontrolerami: zabezpieczanie wejs¢ i
wyjs¢ analogowych i cyfrowych, projektowanie ukfadéw zasilania dla mikrokontroleréw,

i progi ukfady WD, generatory sygnatéw zegarowych, projektowanie
obwodéw drukowanych (PCB). Obnizanie pobory mocy i zapotrzebowania energetycznego. 7.
Wymagania prawne (certyfikacja) dla urzadzer zawierajacych uklady programowalne.

Zo/E

Kolokwium na ocene - wykfad, Ocena poszczegolnych
zadarh w ramach laboratorium

Technologie WWW

K_W06, K_W10, K_U15,K_U16

1.Podstawowe technologie - jezyki skryptowe zwigzane z Internetem: HTML, XHTML, DHTML,
€SS, ASP; Oméwienie modeli sieciowych: Client - Server; Publikowanie witryny WWW;
2.Wprowadzenie do HTML : struktura HTML; uzycie h

HTML; osadzanie grafiki, obiektéw perfacza; arkusze styli
(CSS) (wykfad, laboratorium): arkuszy w i
dofaczanych; definiowanie klas; atrybuty stylu dla selektoréw i klas; 4. ASP - generowanie

stron WWW po stronie serwera,

Test na platformie moodle - wyktad, Ocena
poszczegdlnych zadan w ramach laboratorium

Narzedzia sztucznej inteligenci

K_W07, K_U01, K_U04, K_U08, K_KO01

1. Lokalnie uruchamianie modeli jezykowych. 2. Budowanie wirtualnych asystentow. 3.
Wykorzystanie narzedzi no-code i low-code do budowy systeméw wspartych sztuczna

. 4. Tworzenie kodu pr ze wsparciem sztuczne] inteligencji. 5.
P i wsparte sztuczna inteligencja. 6.
ia sprzetowe i pre i dla AIOT

Ocena poszczegéinych zadarh w ramach laboratorium

PDW: Wieloplatformowe
aplikacje mobilne

K_W10, K_U16

1. Wprowadzenie do urzadzer mobilnych, takich jak smartfony, tablety, laptopy; 2. Obstuga
urzadzer z systemem Android. 3. Zastosowanie rodowiska Unity w celu tworzenia
wieloplatformowych aplikadjidia urzadzers mobilnych; 4. Wykorzystywanie assetow w celu

ia aplikacji; 5. Wyjaénienie poje¢ GameObject, Camera, RayCast; 6.
projektowanie éwiata gry - 20 lub 3D. 7. Tworzenie skryptéw w jezyku CA. &, Renderowanie
obrazéw 2D na ekranie; 9. Tworzenie klas, whasciwosci, zdarzers; 10. Aplikowanie animacji do
obiektow, dynamiczne tworzenie czsteczek (particles); 11. Kontrola czasu gry -

opbinier: akgji, w tym Coroutines; 12.
Zapisywanie stanu z wykorzystaniem serializacji danych; 13. Tworzenie prostych agentow

sztuczng inteligencie w celu poruszania sie

Ocena poszczegdinych zadar w ramach laboratorium

PDW: Aplikacje VR/AR

K_W10,K_U16

1. Wprowadzenie do wirtualnej i rozszerzonej rzeczywistosci; 2. Obstuga urzadzen HTC Vive /
Oculus Rift / Oculus Quest 2 / PS4 VR / Microsoft HoloLens. 3. Konfiguracja $rodowiska Unity
dla aplikacji wirtualnej rzeczywistosci - obstuga i testowanie z wykorzystaniem gogli VR/AR; 4.
Wykorzystywanie assetéw w celu szybkiego prototypowania aplikacji; 5. Wyjasnienie poje¢
GameObject, Camera, RayCast; 6. Projektowanie $wiata gry - 3D. 7. Tworzenie skryptéw w
jezyku CH. 8. Renderowanie obrazéw 2D na ekranie; 9. Tworzenie klas, wiasciwosc, zdarzeri;
10. Prototypowanie aplikacj VR/AR - projekt grupowy

Ocena poszczegélnych zadari w ramach laboratorium
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Pakiety biurowe

K_U07,K_U19,

1. Wprowadzenie: sklad, dostepnos¢ oraz licencje
2. Edytory tekstu: wprowadzene (interfejs uzytkownika: wstazka, zakdad, pasek narzedi
i 6w, widoki i

for iie tekstu i akapitéw, praca z obiektami, struktura dokumentu,
narzedzia recenzi i wspéipracy, przygotowanie dokumentu do publikadji

3. Arkusz kalkulacyjny: mewadzeme (omowiene interfejsu: wstazka, komorki kolumny,
wiersze; twarzeme, i operacje na

i danych, i For i danych i arkuszy ,
Formuly i funkcje; Sortowanie, filtrowanie i tabele; Wykresy i wizualizacja danych ; Tabele
przestawne

4. Tworzenie prezentadji: tworzenie slajdéw i ukladéw, wstawianie multimediéw i animacji,
motywy i szablony, widok prezentera i tryb pokazu ,wspétpraca nad prezentacja online

5. Zarzadzanie poczta i kalendarzem : konfiguracja konta e-mail, organizacja skrzynki
odbiorczej, foldery, reguly, kalendarz, spotkania, zaproszenia, zadania i notatk, integracja z
innymi aplikacjami

6.Przechowywanie danych w chmurze

Ocena poszczegélnych zadari w ramach laboratorium

PDW: Projektowanie uniwersalne
(aplikacje VR)

K_W13, K_U02, K_U16

Definicja proj ia uni 0. Cele strategii uniwersalnego proj
j i jako strategiczne podejécie do ia i proj

zaréwno p: 6w jak i i otoczenia. Proj ie uni jako strategia

normatywna. Wymagania uni j ia w sektorze ustug. Uniwersalne

projektowanie w wymiarze spofecznym.

Ocena poszczegélnych zadari w ramach laboratorium

PDW: Projektowanie uniwerslane
(aplikagje internetowe)

K_W13, K_U02, K_U16

Oméwienie struktury standardu WCAG 2.1 - postrzegalnost,
solidnos¢. Poziomy zgodnosci - A, AA, AAA. Struktura jezyka HTML - elementy i ich atrybuty.
Tworzenie interfejsu zgodnego 2 WCAG 2.1 z wykorzystaniem Bootstrap.

Ocena poszczegélnych zadari w ramach laboratorium

Szybkie prototypowanie (druk 3D)

K_W13, K_U04, K_U07, K_U08

1.Wprowadzenie do prototypowania.
2.Prototypowanie w informatyce i dziedzinach pokrewnych.

3.Prototypowanie w projektowaniu urzadzer — koncepja produktu: wykonanie projektu
(modelu 3D dowolnej prostej formy uzytkowej z wykorzystaniem wybranego
oprogramowania (np. Blender); Wwykonanie prototypu — wstepnej wersji produktu (eksport
modelu 30 do formatu st; wybér materiatu dla druku 3D, ustalenie parametréw wydruku -

stopnia P glowicy, y stotu;
pliku g-code z wykorzystaniem oprogramowania typu Slicer; wydruk prototypu); testowanie
prototypu (ocena prototypu pod wzgledem jakosci uzyskanej powierzchni; ocena prototypu
pod katem funkcjonalnosci wagledem zatozeri koncepcyjnych); poprawa uzytecznosci
(poprawa modelu 3D, zmiana jego formy lub cech uzytkowych jezeli wystapi taka koniecznosé
na skutek testowania prototypu; ponowny wydruk).

Ocena poszczegdlnych zadar w ramach laboratorium

Zespotowe przedsiewziecie
inzynierskie

K_W07, K_U10, K_U18, K_U19, K_K03, K_K07

ie projektu i do obszaru studiéw 2 zakresu szeroko
rozumiane] informatyki. Zadaniem 6w jest ia (projekt
urzadzenia, projekt aplikadji, projekt ia) dia 6w o charakterze

przez interesariuszy zewnetrznych (firmy) Uczelni.

Ocena projektu o charakterze inzynierskim wykonanego
przez zespdf, ocena zaangazowania w czionkéw zespotu w
projekt.

Algorytmy i ztozonosci

K_W10, K_U04

1. zasady analizy algorytméw: popr &¢, ztozonos¢ algorytmu
(pe-symistyczna, oczekiwana); 2. Sortowanie: sortowanie przez poréwnania (InsertionSort,
QuickSort, MergeSort), proste ko-lejki priorytetowe: kopce binarne, HeapSort, sortowanie
pozycyjne, ztozonos¢ problemu sor-towania; 3. Selekcja: algorytm Hoare'a, algorytm
magicznych pigtek; 4. Wyszukiwanie i proste sfowniki: wyszukiwanie liniowe i binarne, prosty
stownik: drzewa po-szukiwari binarnych, 5. stownika:
drzewa AVL, drzewa typu splay, B-drzewa; 6. Ziozone struktury danych:, wzmocnione kolejki

priory : kolejki kopce i iie zbioréw
rozlacznych; 7. Algorytmy grafowe; 8. NP-zupefnosé:klasa NP., problemy NP-trudne i NP-
zupetne

Kolokwium

Aplikacje internetowe

K_W13, K_U02, K_U16

System zarzadzania pakietami dla jezyka PHP — Composer. Npm - zarzadzanie pakietami
warstwy front-end. Wzorzec architektoniczny Model-Widok-Kontroler (MVC). Tworzenie
aplikacji MVC z wykorzystaniem frameworka Laravel. Interfejs konsolowy Artisan. Obstuga
bazy danych, podejécie code first, migracje, rollback. Szablony Blade ~ skiadnia jezyka.
Trasowanie w aplikacji Laravel, metody GET i POST. Autentykacja uzytkownikow. Zagadnienia
2wigzane z interfejsem programistycznym aplikacji (API). Budowa interfejsow uzytkownika z
wykorzystaniem Bootstrap / Tailwind

E/Zo

Egzamin pisemny lub ustny - wykfad, Ocena
poszczegdinych zadar w ramach laboratorium

Infrastruktruktura techniczna w
centrach informatycznych

K_W04, K_W05, K_W06, K_W08, K_W09, K_W11,

K_U01, K_U05, K_U12, K_U13, K_KO03

1. Zasilanie i redundancja - budowa i zasada dziatania zasilaczy UPS, projektowanie
architektury zasilania, przetaczenia awaryjne, analiza czasu podtrzymania.

2. Chtodzenie | HVAC- podstawy chiodzenia precyzyjnego, obieg powietrza w strefach,
pomiary warunkéw érodowiskowych, rejestracja danych.

3. Okablowanie obiektu.

4. i 3 - narzedzia ze szczegdlnym uwzglednieniem
rozwigzan wspartych Al, zbieranie i danych, i awariami,
analiza bezpieczeristwa.

5. Bezpieczeristwo fizyczne - kontrola dostepu do stref, bezpieczeristwo pozarowe.

6. Normy i przepisy w zakresie dopuszczenia i audytow.

Ocena z zdania koricowego (indywidualnego lub
grupowego)

Interfejsy programistyczne LLM

K_W04, K_W06, K_W09, K_W10, K_U02, K_U04,

K_U16

LIntegracja z API LLM: komunikacja z modelami przez REST API (ChatGPT, Azure OpenAl);

yzacja, promptéw,
2.W) UM w integracja z PHP/Laravel;
przekazywanie danych uzytkownika, interpretacja wynikéw modelu.
3.Tworzenie wlasnych APl opartych o LLM: budowa warstwy posredniczacej (proxy API) do

modelui danych.
4.Modele lokalne: uruchamianie i obstuga modeli LLM na wiasnym serwerze (np. Ollama, LM
Studio); interfejsy ograniczenia i
5.| tresci, chatboty,
autumalyzacja obstugi fcrmu\arzy i wiadomosci.
6.Projekt: stworzenie webowej aplikacji integrujacej lokalny lub chmurowy model LLM z

(np. Laravel), ocena wydajnosci i kosztow.

Ocena poszczegéinych zadarh w ramach laboratorium

PDW: Jezyki skryptowe (Python)

K_W10, K_U04, K_U16

1 Specyfika jezykow skryptowych. 2. Praykladowe jezyki —sh, bash, PHP, Python, Javascript

ie jezykow skryptowych w internetowych. 4. Rola interpretera
Jezyka skryptowego. 5. Solution Stack — LAMP, LEMP, MEAN, Django, RoR. 6.
Oprogramowanie klienckie i serwerowe (Front-End | Back-End). 7. Struktura jezyka
skryptowego Python. 8.Integracja z systemem bazodanowym — operacje CRUD. 9.
Zastosowanie frameworku front-end.

E/Zo

Egzamin pisemny, ocena wykonania éwiczeft
laboratoryjnych.

PDW: Jezyki skryptowe ( php)

K_W10, K_U04, K_U16

1. Specyfika jezykow skryptowych. 2. Przykladowe jzyki — sh, bash, PHP, Python, JavaScript.
3. ie jzykow skryptowych w ternetowych. 4. Rola interpr

jezyka skryptowego. 5. Solution Stack — LAMP, LEMP, MEAN, Django, RoR. 6
Oprogramowanie klienckie i serwerowe (Front-End | Back-End). 7. Struktura jezyka
skryptowego php. 8.Integracja z systemem bazodanowym — operacje CRUD. 9. Zastosowanie
frameworku front-end.

E/Zo

Egzamin pisemny, ocena wykonania éwiczeft
laboratoryjnych.

Bazy danych NosQL

K_W06, K_W12, K_U02, K_U04, K_U19

1.DBMS — informacje ogdine: Architektura DBMS. Realizowane funkcje; 2. Modelowanie 80 —
i danych: Reguty defi ia zwiazku, Pr: w schemat
relacyjny, Integracja schematu; 3. ja schematu pojeci jaBD
na podstawie diagramu ER; Koncepcja systemu rozproszonego oraz rozproszonych baz
danych. Réznice miedzy RBD, architekturg tréjwarstwowa oraz klient-serwer; 4. Jezyk zapytari
SQL w RBD. 5. Zapewnienie bezpieczeristwa danych. 6. Zasady projektowania aplikacji z RBD.

Egzamin pisemny lub ustny - wykfad, Ocena
poszczegdlnych zadar w ramach laboratorium

Projektowanie UX/UI

K_W06, K_W10, K_W13, K_U07

1. Tworzenie wireframe’6w, mockupow interfejsow systemow informatycznych na podstawie
potrzeb i przyzwyczajert uzytkownikéw. Okreslanie user flow 2. Tworzenie interaktywnych
prototypéw interfejsow systeméw infor low-fidelity) 3. Konwersja prototypéw na
forme wizualna 4. Wptyw koloréw, typografii, ukladéw layoutéw na konwersjg interfejsu 5.
Kontrast, ja, hierarchia 6. Proj interfejsow ika 7. Testy
funkcjonalne

Ocena z przygotowanego projektu. Test na platformie
zdalnego nauczania - wyklad
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Modut B: Przedmioty
obszarowe

Wykorzystanie sztucznej
inteligendji w grafice

K_W13, K_U01, K_U04, K_U07, K_U16

1.Generatywne tworzenie obrazu (Text-to-Image) - insalacja i konfiguracja modeli, przyklady
promptéw, poréwnanie narzedzi, prosta integracja API.
2.Analiza i ie obrazéw (Image ) - wykorzystanie narzedzi wspartych

Al do poprawy rozdzielczosci, usuwania artefaktéw i szuméw, ie, rekonstrukcja
adjet.

3.Tworzenie kompozydji faczacych strukture wielu obrazéw w réznych stylach.
4.Automatyzacja przeptywu pracy — zautomatyzowanie rutynowych zadar przygotowania
grafik do publikacji i druku.

5.Animacja i wideo z Al.

Ocena projektu indywidualnego na podstawie zadanych
wymaga.

Prototypowanie z
wykorzystaniem druku 3D

K_W13, K_U04, K_U07, K_U08

L Koncepcja produktu: Wykonanie projektu - modelu 30 dowolnej prostej formy uzythowe 2

g0 opr ia (np. Blender).
2.Wykonanie prototypu — wstepnej wersji produktu: Eksport modelu 3D do formatu stl,
wybGr materiatu dladruku 30, ustalenie parametrw wydruku — dokiadnosc, stopnia

y glowicy, temperatury stotu, ie pliku g-code z
wykorzystaniem oprogramowania typu Slicer, wydruk prototypu.

3.Testowanie prototypu: ocena prototypu pod wzgledem jakosci uzyskanej powierzchni,
ocena ci prototypu na i , ocena prototypu pod katem
funkcjonalnosci wzgledem zatozeri koncepcyjnych.

4.Poprawa utytecznosci: poprawa modelu 3D, zmiana jego formy lub cech uzytkowych jezeli
wystapi taka koniecznosc na skutek testowania prototypu, ponowny wydruk.

Ocena projektu indywidualnego na podstawie zadanych
wymagar.

Prototypowanie z
wykorzystaniem maszyn CNC

K_W13, K_U04, K_U07, K_U08

1.Koncepcja produktu: wykonanie projektu - modelu 3D elementu maszyny lub urzadzenia z

g0 op! (np. Fusion 360).
2.Wykonanie prototypu — wstepnej wersji produktu: wybér materiatu dia frezarki CNC,
ustalenie parametréw obrébki — predkosci obrotowej wrzeciona, szybkosci posuwu,
glebokosci skrawania, przygotowanie pliku g-code ~ recznie, automatycznie z programu

Fusion 360, metody materiatu. 3. prototypu: ocena prototypu pod
wagledem jakosci, ocena prototypu pod katem funkcjonalnosci wzgledem zatozert
koncepcyjnych. 4.Poprawa uzytecznosci: poprawa modelu 3D, zmiana jego formy lub cech

jezeli wystapi taka koniecznosé na skutek ia prototypu, ponowne
frezowanie.

Ocena projektu indywidualnego na podstawie zadanych
wymagar.

Zastosowanie duzych modeli
jezykowch

K_WO1, K_W04, K_W07, K_U01, K_U04, K_U08, K_K02

1. Podstawy React: komponenty funkcyjne, JSX, propsy, stan (useState), obstuga zdarzen.
2. Zaawansowane mechanizmy: efekty uboczne (useEffect), warunkowe renderowanie, listy i
Klucze, lifting state up.

3. Zarzadzanie stanem aplikacji: kontekst (Context API), podstawy architektury globalnego
stanu (np. useReducer).

4. Routing i nawigacja: konfiguracja React Router, przekazywanie parametréw, dynamiczne
Sciezki.

5. Formularze i walidacja: obstuga formularzy, kontrolowane komponenty, prosta walidacja i
obstuga bledéw.

6. Integracja z API: pobieranie i wysylanie danych (fetch, axios), wyswietlanie danych w
interfejsie, obstuga bleddw.

7. Stylowanie: podstawy CSS-in-JS, Tailwind CSS, style modutowe i dynamiczne.

8. Projekt: stworzenie interaktywnej aplikacji webowej z wykorzystaniem React i

API (np. system do zarzadzania zadaniami lub galeria zdje¢).

Ocena poszczegdlnych zadar w ramach laboratorium

Rola i obowigzki Dyrektora IT

K_ko7

K_W17, K_W18, K_U19, K_U18, K_U20, K_K02, K_KO03,

1. Roli Dyrektora IT

2. Planowanie i realizacja strategii IT

3. Zarzadzanie zespotem IT

4. Budzetowanie i kontrola kosztéw IT

5. Bezpieczeristwo informacji i zgodnosc z regulacjami
6. Zarzadzanie infrastruktura i ustugami IT
7.Wspotpraca z innymi dziatami

8.Komunikacja i raportowanie

9.Rozwoj wspétpracownikow

10. Rola sztucznej inteligencji w wprocesach IT

Projekt grupowy wraz z prezentacja

Routing w sieciach IP

K_U03; K_U0S; K_U15; K_U16

1.Wprowadzenie: Budowa i dziatanie routera, Routing statyczny, Protokoty routingu wektora
odlegtosci, Protokoly routingu stanu facza, Trasy podsumowane i trasy domysine;
2.Konfiguracja protokotu RIPv2: Metody zapobiegania petlom routingu. Timery protokotu RIP.
Ograniczenia protokotu w sieciach nieciaglych. Propagowanie trasy domysinej w domenie RIP.
Konfiguracja protokotu;

3.Protokdt RIPv2: Dziatanie protokotu w sieci z w CIDR i VLSM. ybucj
sieci bezpo$ itras ych. Konfiguracja pr

4.Analiza tablicy routingu: Hierarchiczna struktura tablicy routingu. Klasowe i bezklasowe
tablicy routingu;

5.Protokdt EIGRP: Konfigruracja protokotu. Metryka protokotu EIGRP;

6.Protokdt OSPF: Konfiguracja protokotu OSPF w jednym obszarze. Metryka protokotu OSPF.

Ocena wykonania éwiczert laboratoryjnych

Systemy automatyki budynkowej

K_WOS, K_W06, K_W09, K_W11, K_U03, K_U10,
K_U16, K_K02

1. Warozenie konfiguracja systemu i -instalacja ie fizycznej i
maszynie wirtualnej, konfi 6w i 6

2. Podstawy loT i komunikacja maszynowa (M2M): protokdt MQTT, integracja urzadzert
przewodowych i bezprzewodowych.

3. Automatyzacje zalezne od stanu urzadzeri: sceny, skrypty i reguty automatyzacji,
wizualne tworzenie przeplyw6w, harmonogramy i warunki (czas, stan czujnika, zmienne).
4.Interfejs uzytkownika i dashboardy

5. Zbieranie | analiza danych loT: integracja baz danych, wizualizacja czasowa (Grafana/HA
History Graph), eksport danych do plikow, urzadzer nnych systemow.

6. Przyktady Alw

7. Bezpieczeristwo i skalowalnos¢ systemu

8. Backup i odtwarzanie konfiguraci systemu

Ocena wykonania éwiczert laboratoryjnych

Systemy sterowania i akwizycji
danych (Ethernet)

K_W04, K_U04

1.P sygnatow pi AC/DC. Przetwarzanie U/f.
sygnatu. SAR i sigma-del 2wrotne w prze-twornikach

pomiarowych, Poprawa akoscl sygnalu analogowego. Filtracia analogows, Fltracia cyfrcwa
Filtracja adaptacyj-na. ja sygnatu DFT i FFT.
2. Regulatory i : typy regulacji. Cyfrowy regulalor PID.
Regulator deadbeat. Podstawy 3. Platformy
platform sprzetowy uopartvchordzen AVR na przykladzie
Arduino. Pla(formy sprzgtowe Openhardware oparte o rdzeri ARM - Raspberry P. Platforma
FriendlyARM. wykorzystanie tabletéw i smartphone'éw w sys(emach stero-wania; 4. Sieci
iinterfejsy w rozpr h v : Interfejsy -
RS-232C, RS-485, RS-422. Magistrala can.m gistral PROFIBUS! ukdjai ¢
nowo-czesnych ukladéw nadawczo-odbiorczych. Pasmo ISM. Przeglad protokotéw opartych o
standard IEEE 802.15.4 (ZigBee, Wi-relessHART, MiWi, 6LoWPAN). Protokoly WirelessUSB i Z-
Wave. Standard DASH?. Interfejs Bluetooth. Wykorzystanie sieci Ethernet. Systemy
ia w sieci LAN; 5. Sterowani trznymi: Karty 6w LAN.
Serwer portéw szeregowych. wi i typu G
styczniki, silniki.

Ocena poszczegélnych zadari w ramach laboratorium

Web design

K_W10, K_W13, K_U07

1. Obstuga programu Affinity Designer: oméwienie podstawowych funkeji (krzywe, ksztafty,
narzedzia tekstow, typy dokumentéw, funkcja Text Style i jej zastosowanie); 2. Rodzaje witryn
internetowych i ich charakterystyka (landing page, petna strona WWW, CMS, systemy
webowe). 3. Proj witryn internetowyct ie fontéw, znaczenie
kolorystyki w projekcie, projektowanie pod frameworki CSS, obecne trendy w projektowaniu,
znaczenie fotografii w webdesignie). 4. Przygotowanie projektu dla réznych rozdzielczosci
(edycja projektu, eksport obrazéw, narzedzie Constraint, oméwienie narzedzia Export
Persona (generowanie obrazéw pod réine rozdzielczosci, automatyczny eksport plasterkéw).
5. Narzgdzia niezbedne do projektowania witryn internetowych i licencie (Google Fonts, bazy
zdjg¢ stockowych, bazy grafik stockowych, rodzaje licencji).

Kolokwium na ocene - wykfad, Ocena poszczegélnych
zadarh w ramach laboratorium

Zaawansowane techniki
programistyczne

K_W08, K_W07, K_W10, K_U15, K_U16, K_K03

Tworzenie aplikacji dla systemu Windows z wykorzystaniem Windows Forms | WPF.
Tworzenie nowoczesnych interfejséw graficznych z wykorzystaniem XAML. Rozdzielenie
warstwy kodu od warstwy graficznej. Wykorzystanie w budowie aplikacji technologii Entity
Framework w réznych podejsciach (Databese First i Code First), oraz réznice miedzy nimi.
Zapytania LINQ. Obstuga bled6w i wyjatkéw. Watki i kod asynchroniczny. Budowa sieciowej
aplikacji wielowarstwowej.

Ocena wykonania poszczegdinych zadan
programistycznych.




Obszar: Informatyka

Program studiéw cz.2

informatycznego

Moduty

wraz z i efektami uczenia sie

Warsztaty fotograf
wideofilmowania

K_W13, K_U07,

1. Zasady kadrowania i kompozycji obrazu: zasada tréjpodzxiatu, zloty podziat zasada
tréjkatéw, zasada przekatnych, mocne punkty obrazu. 2. Paramery ekspozydji: czas
naswietlania, przestona, ich wplyw na dynamike i plastycznosé fotografil. 3. Balans bieli.
Fotografowanie z uzyciem réznych zrédet $wiatta. Stosowanie obiektywéw o réznej diugosci
ogniskowe] i wplyw na fotografie. Obrdbka i korekta fotografil cyfrowych - poprawa
kompozycji, retusz cyfrowy.

Ocena fotoalbumu, ocena kazdej serii fotografii
realizowanych w trakcie zaje¢, z katdej kategorii
tematycznej

Ustugi sieciowe

K_W09, K_W10, K_W11, K_U03, K_U11, K_U15, K_U16

1. Narzedzia diagnostyczne i skrypty konfiguracyjne zarzadzajace praca ustug sieciowych; 2.
Serwer WWW: Skiadnia i znaczenie podstawowych dyrektyw pliku konfiguracyjnego;
Tworzenie serweréw wirtualnych; Zabezpieczanie dostepu do wybranych zasobéw aplikacji
WWW; Analiza dziennikéw zdarzeri; 3. Serwer plikéw: Przeglad serweréw plikéw — FTP, SFTP,
SCP, NFS; Konfiguracja serwera FTP; Dostep anonimowy i dla uzytkownikéw systemu;
Zabezpieczanie dostepu do serwera plikéw i ochrona przesylanych danych; Analiza
dziennikéw zdarzeri.; 4. Serwer DNS: Koncepcja systemu nazw domenowych; Rodzaje
serwer6w — podstawowy, zapasowy, buforujacy; Budowa pliku strefy; Konfiguracja
podstawowego serwera DNS w domenie; Zabezpieczenia ~ filtrowanie zadari, koncepcja
widokow; 5. Serwer poczty: Przesylanie poczty elektronicznej - jednostki MTA, MDA, MUA;
Ustugi SMTP, POP-3, IMAP; Filtrowanie poczty — problem niechcianej poczty i wykrywanie

p Analiza 2darzeri; 6. Serwer DHCP: Dynamiczna
ja stacji roboczych; ia adresow; Powiazanie ustug DHCP | DDNS; Ochrona

przed uruchamianiem fatszywych serweréw DHCP

Ocena poszczegélnych zadari w ramach laboratorium

Wadrazanie rozwigzar Al

K_WO01, K_W04, K_W07, K_U01, K_U04, K_U08, K_K02

1. Przygotowanie i eksploracja danych dla systeméw Al - akwizycja danych, walidacja i
oczyszczanie danych, inzynieria cech, wizualizacja danych, przygotowanie danych do
modelowania

2. Przetwarzanie jzyka naturalnego - podziat na tokeny, stemming, lematyzacja,
przeksztatcanie wyrazeri w postac wektorowa, modele jezykowe

3. Systemy wizyjne - transformacja obrazu, detekcja obiektéw, lasyfikacja obiekt6w,
wykorzystanie w sterowaniu obiektami fizycznymi

4. Edge Al - implementacja rozwiazari na roznych platformach sprzetowych

Ocena poszczegélnych zadari w ramach laboratorium

Praktyki

Praktyka podstawowa
“Kompetencje pracownicze"

K_W18, K_U11, K_U19, K_K07

1. Zasady BHP (praca z ur i techniki )

2.Funkcjonowanie przedsigbiorstwa lub firmy z branzy IT lub firmy, ktéra w swojej
dziatalnosci w duzej mierze korzysta z dostepnych na rynku narzedzi informatycznych;
3.Trening umiejgtnosci faczenia zdobytej podczas dotychczasowych studiéw wiedzy oraz
umiejetnosci miedzy innymi z zakresu projektowania i programowania, systeméw

pracy);

2 praktyka iinstytucji branzy IT; 4.Ksztaftowanie
wzorcowych postaw przysztego pracownika

Ocena zeszytu praktyk, Ocena testu na platformie
2dalnego nauczania

Praktyka inzynierska

K_U03, K_U04, K_U11, K_U19, K_K07

1.zasady BHP (praca z ur

techniki i,
2.5posoby ia pracy i p j

pracy);

firmy; 4.Sie¢
sig zinnymi ludzmi, zarzadzania czasem i

i projektéw infor 3. System
w firmie; 5.Umiejetnosé sprawneg i

i h infor -

studenta do realizacji j pracy inzynier aktywnosc, rozwijanie
inicjatywy i kreatywnosci 6w pr jac ich do realizacji j pracy
inzynierskiej; 7.Podtawowe pojecia z zakresu: ochrony wiasnosci intelektualnej, prawa
autorskiego | whasnosci przemystowej niezbedne podczas realizacji pracy inzynierskiej.

Ocena zeszytu praktyk

Proces dyplomowania

Projekt inzynierski

K_W14, K_U01, K_U02, K_U05, K_U07, K_U12, K_U16,
K_U17,K_U18, K_U19

do obszaru studiow z zakresu szeroko

P ie projektu inz
rozumianej informatyki.

Zo

Ocena projektu inzynierskiego, aktywnos¢ na zajeciach.

Przygotowanie do egzaminu
dyplomowego

K_W15, K_U18, K_K01,

Oméwienie zagadnier zwigzanych z , pr sig do

ystapi projektu inzynierskiego.

Zo

Aktywnos¢ na zajeciach, ocena prezentacji projektu
inzynierskiego.

Laboratorium
dyplomowe/Pracownia
dyplomowa

K_W14, K_UO1, K_U02, K_U0S, K_U07, K_U10, K_U13,

1. Realizacja praktyczne] czesci projektu dyplomowego; 2.Zebranie wynikéw pomiaréw,

badari eksper 3. Sporza

20

Aktywnos¢ na zajeciach, Ocena samodzielnosci realizacji
zadari, pomiaréw, konstrukcji, zwiazanych z realizacia
projektu inzynierskiego.




