Program studidw cz.1

Ogélna 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

efekidw uczenig sie)

Programowanie wsparte Al

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

studia pierwszego stopnia

Profil ksztatcenia:
(ogdélnoakademicki, praktyczny)

praktyczny

Forma studiow:
(studia stacjonarne, studia niestacjonarne)

Opcjonalnie specyficzne systemy studiéw (np. zdalne, dualne)

studia stacjonarne

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 Bezpieczenstwo i ergonomia

rac
Liczba punktéw ECTS konieczna do uzyskania kwalifikacji odpowiadajacych poziomowi studiow p210y
taczna liczba punktéw ECTS uzyskanych:
na zajeciach wymagajacych bezposredniego udziatu nauczycieli akademickich lub innych oséb prowadzacych 116
zajecia:
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: 165

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

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

dyscyplina wiodaca: informatyka techniczna i telekomunikacja

88 % ogodlnej liczby punktow ECTS

dyscyplina (dyscypliny): automatyka, elektronika i elektrotechnika

5 % ogolnej liczby punktow ECTS

dyscyplina (dyscypliny): inne

7 % ogolnej liczby punktéw ECTS

taczny naktad pracy studenta (NPS)

5497

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, odbyly 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 absolwentéw na podstawie
kontaktéw wtasnych

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

Brak

Relacja obszar (specjalnos¢) - kierunek

Informatyka




Obszar:

wsparte Al

Progr

Moduty wraz z i efektami uczenia sie

Moduty ksztatcenia

Przedmioty
(* - oznacza przedmiot do wyboru)

Zaktadane efekty uczenia sig

Tresci

efektéw uczenia si¢

I Rygor

Liczba
ECTS

Sposoby weryﬁkaq aktadanych efektéw uczenia
sie orzez studenta

Przedmioty kanoniczne

Wybrane zagadniania z
ekonomii i

Wybrane zagadniania ekonomii i
przedsigbiorczosci

K_W16, K_W17, K_W18, K_K06

1. Wybrane elementy marketingu; 2. Wybrane elementy dotyczace kultury organizacyjnej przedsiebiorstwa;
3.Wybrane elementy analizy ekonomicznej; 4.Biznes plan metoda LEAN Canvas

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

Bezpieczeristwo | ergonomia
pracy

Szkolenie BHP

K_W18,K_U11

1.Charakterystyka systemu ochrony pracy w Polsce; 2.Zakres bhp i ych pojec z
dziedziny bhp; 3.Zasady ochrony przeciwpozarowej i obowiazkéw pracodawcy w tym zakresie; 4.Charakterystyka
wymagarh bezpieczeristwa pozarowego; 5.Charakterystyka giéwnych elementow ochrony érodowiska;

6. ienia zwiazane z i 7.Charakterystyka dziatan zwiazanych z utylizacja,
recyklingiem i biodegradacja; 8.Dziatania zwiazane z struktury pr pracy,
oéwietlenia i barw érodowiska prac; 9.Elementy systemu kontroli i nadzoru nad prawna ochrona bhp w zaktadach
pracy

Testy na platformie zdalnego nauczania

Podstawy prawa i ochrona

Podstawy prawa ochrona
whasnosci i

K_W15, K_K02

1.Pojecie prawa i jego funkcje; 2.Koncepcje, system prawa i inne systemy normatywne; 3.System prawa i norma
prawna; 4.Normy a przepisy prawne; 5.Tworzenie prawa i hierarchia Zrédet prawa; 6.Stosowanie i wykladnia
prawa; 7.C ysty galezi prawa; 8.Wiasnos¢ i 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 obey

Jezyk obcy

K_U06, k_U17

1 icy, nazwy zawodow i zakres czynnosci i 6 ych; profil
opis produktéw i ustug; stownictwo zwigzane ze sprzedaza i kupnem, ustugami, wyrazenia stuzace skladaniu
reklamagji; proces produkdji, etapy; budowanie zespotu, relacje miedzy pracownikami, relacje z przefozonym;

i zasady; formy ia, pr ie wasnej gospodarczej; pierwsze spotkania i
; kreowanie logo i wizerunku firmy; zarzadzanie czasem; spotkania

zadarh | obowiazkéw; 2. Do
osiagniecia zawodowe, rynek pracy; proces rekrutacji rozmowy o prac, karera zawodowa; 3. Rekdama produktow
i ustug; specyfikacje techniczne produktu; wyglad i produktu, i y i
4. src; stuzbowy, ubrania | moda; wyglad i ubicr, praymiotriki opisujace charakter i osobowosé, 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 stubowe, noclegi, problemy podczas podrézowania, w hotelu; wycieczki, zwiedzanie, orientacja w
terenie, atrakce turystyczne; 7. D kulturowe, interkulturowa, szok kulturowy; wydarzenia
Kulturalne, rozrywkowe, rekreacyine i Korporacyine, targi i wystawy, eventy; 8. praca poza granicami kraju; 9.
zwigzane ze i spedzania wolnego czasu; 10. positki, nawyki zywieniowe,

diety, przygotowywanie i zamawianie posifkéw oraz napojéw, positki poza domem; 11. zmiany zachodzace w stylu
2yciaipracy,ich tempo | wplyw na cefowieka, zachowanie réwnowagi migdzy 2yciem prywatnym i zawodowym,
bycie asertywnym; 12 innowacje i
nazwy urzadzer elektronicznych i gadzet w, stownictwo ewigzane z korzystaniem 2 urzadzer elektronicznych i
Internet, media $ ich wykor przez firmy,
profil wsieci; 13. zwigzane z
p i i ochrong $ 2 wody, energii; 14.Pieniadze i finanse,
oszcaedzanie | wydawarnie pieniedzy,rozliczenia finansowe; opisywanie tendencji trendéw i zmian, relacje
pr kutkowe;15. ; wystapienia publiczne, elementy prezentacji, udane i nieudane
prezentacje

i firmy;

rozméw

[
zebrania stuzbowe, tele i vi

zwigzane z odkryciami i

w mediach

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

tekstu zadan w

na platformie

Jezyk obey specialistyczny

K_U06, K_U17

1.Powtdrzenie i utr materiatu poziomu 2.Czasy terainiejsze (The Present
Simple Tense, The Present Continuous Tense) oraz stownictwo dotyczace sytuacji zycia codziennego w kontekscie
przysztego stanowiska pracy - inzyniera informatyka; 3.Powtdrzenie i utrwalenie czasow przeszlych (The Past
Simple Tense, The Past Continuous Tense); Slownictwo dotyczace zagadiefiinformatycanych; 4.Podawanie
informacji na temat prac zwigzanych ze pracy; Powtérzeni 2 zakresu
pracy i przepisow BHP; 5. utrwalenie i i 2 zakresu strony biernej oraz
stownictwa zwiazanego z urzadzeniami IT (budowa, dziatanie) wraz z praktycznym zastosowaniem strony biernej
oraz mowy zaleznej wscenkach sytuacyjnych dotyczacych stanowiska pracy; 6. Utrwalenie | uzupelnienie

2 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 pisanego; zadania na

tekstu zadari w
modutach jezykowych na platformie edukacyjnej

Nowoczesne technologie

Praktyczne podstawy ksztaicenia
zdalnego

K_K01, K_W15

1. Lifelong learning ~ tempo zmian w otaczajacym éwiecie, metody samodoskonalenia zawodowego; 2.

systeméw infor ~ logowanie do systeméw WSG, elementy bezpieczeristwa sieciowego;
3.Praca z systemem LMS — miejsca pojawiania sig informacj, zrédfa wiedzy, metody aktywizacji, metody
komunikacji, sposoby weryfikacji efektow ksztaicenia

Testy, ankiety, dyskusja na forum

Kultura fizyczna

Wychowanie fizyczne

K_U20

1.Gry zespolowe; 2.Zajecia ogdlnego rozwoju z elementami koszykéwki, siatkowki, 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 koncepcji kultu-ry;
historia” kltury - prezentacja wybranych koncepejidotyczacych pojawienia si fenomenu kultury. 2. Pojecie

ywilizacji; sie cywilizacji oraz relacji
miedzy cywilizacja a kultura na przykiadzie wybranych kultur éwiata. 3. Krytyka kulturowa; historyczne aspekty
ujecia ,kultura a wladza” na przy post Relacje, éci spoteczne w korelacji
do kultur éwiata. Zréznicowanie kultur i ich dynamika. Pojecie , kregu kulturowego” oraz rdzer aksjologiczny i
pojecie subkultury.

4. Determinanty tozsamosci kulturowe; i okreslenie jej istoty; etnicznos¢ i narodowosc. 5. Magia, rytuat i religia. 6.
Europa jako ,koncepcja” polityczna, ideologiczna, kulturowa oraz jako sposob myslenia — jej statycznosc i

teorii dotyczacych

dynamika. Inne i geniczne 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 koricowego.

Szkolenie

K_U01, K_U0S

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

Test na platformie zdalnego nauczania

Regionalizm

Regionalizm

K_W17, K_U10, K_K03

Definicje regionalizmu, Tozsamos¢ regionalna, Tozsamos¢ lokalna, Historyczne uwarunkowania ruchéw
regionalistycznych, Region jako podstawa identyfikacji spotecznej i kulturowej , Spoteczna rola regionalistow,
Historyczne tworzenia sie regi illokalnego dzi g0, Dzi
regionalne i lokalne w tworzeniu lokalnego produktu tury ici regi jw
daiatalnosci samorzadw lokalnych, Wybrane zagadnienie 2 istori ksztattowania si¢ regionéw Polsk, Regionalizm
w polityce j Unii Europeskiej, Regi jako potenciat 6 kujawsko-

diego, Systemy wsparcie 6 w Kujaw i

I kongresu r
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_K01

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

Dylematy moralne | eksperymenty myslowe . Wspéiczesne trendy w badaniach nad etyka SI. Nie sama sztuczng
inteligencja cztowiek zyje. Emocje, humor i $wiadomos¢ maszyn.

Test koricowy on-line

Etyka

K_W17, K_K07

1. Etyka jako nauka; 2.Teleologizm w etyce; 3.Norma moralna; 4.0soba jako Zrodto moralnosci; 5.Sumienie jako
norma moralnosci; 6.Etyka wobec wyzwari wsp6tczesnosci

Praca zaliczeniowa — esej; kolokwium

Elastyczne ksztatcenie

Wprowadzenie do informacji
naukowej

K_U01, K_U0S

1. Pojecie informacji i jej zastosowanie w nauce; 2.Zrédta informacji naukowej; 3.Katalogi i bibliograficzne bazy
danych; 4.8azy nauki;5.Licencjonowane bazy wiedzy online; 6. Otwarte repozytoria; 7.Wyszukiwanie informacji w
sieci Internet; 8. ie z serwisow 9. Korzystanie z naukowych; 10.Uz
multiwyszukiwarek; 11.Korzystanie z bibliotecznych systemow informacyjno-wyszukiwawczych

Test na platformie zdalnego nauczania

Kultura jezyka polskiego

K_U18, K_K04

1 Ksatalcenie umiejetnosci stuchania, mGwienia, caytaniai pisania w ramach tematyki 2wiazanej 2 2yciem co-

dai - i kontaktu w sytua-cjach
oflqalnych|n|eof|qa|nych 2.Udzielanie informacjina temat wiasnej osoby; 3.Robienie zakupow; 4, Korzystanie 2
ustug gastronomicznych, transportowych i noclegowych, wyrazanie podstawowych potrzeb w w/w sy-tuacjach.

Pisemne testy kontrolne, ustne odpowiedzi sprawdzajace

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

Pierwsza pomoc przedmedyczna

K_U20

1 j i howa — algorytmy 2. nieprzytomny; 3
oddechowa; 4.Stany zagrozenia 2ycia zwigzane z ukladem nerwowym. 5.0bjawy i postepowanie; 6. Choroby i
stany nagle wymagajace udzielenia pomocy zwigzane z ukladem oddechowym, z ukladem 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 postgpowanie

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

Specjalistyczne systemy
informatyczne

K_W07, K_U14

1. Praca w Srodowisku Microsfot Visio: Specyfika programu Visio; Tworzenie diagraméw UML z wykorzystaniem
Visio; Stosowanie szablonéw; Pofaczenia ze Zrédfami danych; Zaawansowane funkcje Visio; 2. Microsoft Project:
Organizacja pracy w MS Project; Tworzenie harm pracy j w MS Proje
formatowanie harmonograméw.

nogramé

Aktywnos¢ na zajgciach laboratoryjnych, zaliczenie
poszczegéinych éwiczen laboratoryjnych. Test na
platformie zdalnego nauczania.




Obszar: Progr

wsparte Al

Moduty ia wraz z i efektami uczenia sie

Przedmioty podstawowe

Kurs inzynierski

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

1. Platformy spi do szybkiego pr ia urzadzers techni 2. Wpr ie do platformy
Arduino: typy stalych i zmiennych, sterowanie przeplywem programu, opénienia, istrukcje warunkowe, petle,
przerwania, odmierzenie czasu, obstuga wejs¢ cyfrowych, obstuga wyj$ cyfrowych, obstuga wejsc analogowych,
komunikacja z komputerem, wykorzystanie bibliotek (serwomechanizm, klawiatura matrycowa); 3. Wprowadzenie
do interfejsé ikacyjnych: port szeregowy — UART, interfejs I2C, interfejs Bluetooth; 4. Prototypowanie
prostych urzadzeri pomi h: dalmierz ' , termometr, barometr. 5. Elementy i moduly do
ekspozydji informacji: diody RGB; obstuga wyswietlacza cieklokrystalicznego (LCD) z interfejsem HD44780;
Wprowadzenie do érodowiska Matlab: tworzenie skryptow do komunikacji z urzadzeniem kontrolno-
pomiarowym, prezentacja wynikow pomiaréw, ja prostych algorytmow pr ia danych
pomiarowych.

Zaliczenie éwiczer wykonywanych w ramach
laboratorium, ocena aktywnosci na zajeciach.

Elektronika i elektrotechnika

K_W05, K_U08, K_U15,

1. Wstep do elektrotechniki: Elementy elektrotechniki; Pojecia podstawowe; Stacjonarnosé. 2. Elementy aktywne
— #rédfa: Zrédta autonomiczne, sterowane i parametryczne; Zrédfa idealne i rzeczywiste; Transformacia zrédet ;
taczenie zrédet 3. Obwody pradu stafego: Prawa Kirchhoffa i zasada Tellegena; Metoda pradéw obwodowych;
Metoda potencjatéw weztowych; Twierdzenia o wiaczaniu zrédet idealnych; Zasada superpozycji; Twierdzenia
Thevenina i Nortona. 4. Obwody pradu zmiennego: Elementy reaktancyjne i ich taczenie; Wskaz zespolony;
Obwody tréjfazowe; Zaleznosci energetyczne w obwodzie; Moc i dopasowanie obwaodu; Obwody rezonansowe;
Uniwersalna krzywa rezonansowa; Dobro¢ obwodu Twierdzenia o przyrostach.

Egzamin pisemny, ocena wykonania éwiczert
laboratoryjnych.

Fizyka

K_W03, K_U0S,

1. Rachunek wektorowy: skalar, wektor ; dziafania na wektorach; uklady wspdirzednych; 2.Kinematyka punktu
materialnego: toru ruchu, predkost i przyspieszene; ruch w ptaszczyzni
materialnego i prawo powszechnej grawitacji: zasady dynamiki Newtona; newtonowski opis grawitadji; uklady
odniesienia; 4. Prawo zachowania energii: energia kinetyczna, potendjalna, 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: promieniowanie
elektromagnetyczne/fotony — czastki 7.Podstawy fizyki jadrowej: teoria budowy atomu; postulaty Bohra; stany
energetyczne atoméw; modele jadrowe; 8. Pole elektrostatyczne | magnetyczne: wektor natezenia pola i wartos¢
potenciatu pola; pole magnetyczne; fadunek w polu efektrycznym i polu magnetycznym; Przeplyw pradu a

ruch po okregu; 3. Dynamika punktu

pole 9. Optyka g yezna: prawa odbicia i zatamania $wiatta; rozproszenie $wiatfa;
obrazy w zwierciadfach; pryzmat it jie $wiatla; soczewki; 10. Optyka falowa: dyfrakcja;
interferencja; siatka dyfrakcyina; 11. Przyrzady optyczne.

Zo/E

Egzamin na platformie Moodle, ocena wykonania éwiczer
laboratoryjnych.

Matematyka

K_W01, K_U09

1. Wiadomosci wstepne: Jezyk matematyki; Notacja znanych symboli matematycznych; 2.Elementy algebry
liniowe; 3. Wyznaczniki; 4. Ukfady réwnari liniowych; 5. Algebra wektoréw; 6. Zbior liczb zespolonych: 7. Algebra
wektoréw; 8. Rachunek rézniczkowy funkcji jednej zmiennej; 9. Ciagi liczbowe; 10. Pochodna funkdji jednej
zmiennej; 11. Rachunek catkowy funkeji jednej zmiennej; 12. Réwnania rézniczkowe

Zo/E

Ocena aktywnosci na éwiczeniach, Ocena wykonania
zadart 6lne dzialy

PDW: Matematyka dyskretna
(zas. Programowania)*

K_WO01, K_W02, K_U09

1.Elementy teorii liczb: Indukcja i rekurendja; Podzielnos¢ — algorytm Euklidesa i jego implementacja programowa
W CH, rozszerzony algorytm Euklidesa i jego implementacja programowa w C#; Liczby pierwsze, sito Eratostenesa,
liczby waglednie pierwsze, dziatania modularne, redukcja modulo - implementacja programistyczna C#; Relacja
przystawania — okreslenie, notacja, klasy reszt modulo; Obliczanie odwrotnosci modulo; Rozwiazywanie réwnar
kongruencyjnych. 2. Elementy teorii informacji: Model teorii informacji wedtug Shanona; Entropia rédfa
informacji; ie bezprefil ~ kod Huffmana; ja drzewa binarnego. 3. Struktury algebraiczne:
Podstawowe struktury algebraiczne — grupa, pierscie, cialo, lgebra; Pierscief wielomianw - dziafania w

o wspb 2 ciata binarnego, rozklad wielomianéw - implementacja
programistyczna 4. Pewne problemy ztozonosci obliczeniowej: Wykonywanie dziatari w systemie binarnym;

ie czasu dziatart (notacja omikron, notacja theta, notacja omega); Czas
wielomianowy. 4. Elementy kryptografi. Kryptog: i yezna. e do
Protokoly kr iczne. Prawne ia dotyczace kryptografii w Polsce, UE i na $wiecie.

Ocena $cina & Ocena
zadari j 6Ine dziaty

PDW: Matematyka dyskretna
(zas. gotowych implementacji)*

K_WO1, K_W02, K_U09

1.Elementy teorii liczb: Indukcja i rekurencja; Podzielnosé - algorytm Euklidesa, rozszerzony algorytm Euklidesa -

wykorzystanie gotowych implementacji; Liczby pierwsze, sito

Eratostenesa, liczby wzglednie pierwsze, dziatania modularne, redukcja modulo; Relacja przystawania

okreslenie, notacja, Kiasy reszt modulo; Obliczanie odwrotnosci modulo - wykorzystanie gotowych implementacji;
ie réwnan kongruencyjnych. 2. Elementy teorii informacji: Model teorii informacji wedtug Shanona;

Entropia Zrédia informacji; Kodowanie bezprefiksowe — kod Huffmana; konstrukcja drzewa binarnego -

ie gotowych i ji; 3. Struktury algebraiczne: struktury algebraiczne — grupa,
pierscien, ciato, algebra; Pierscier wit ianéw — dziatania w piersci i ianéw o 0 i zciata
binarnego, rozklad wielomianéw - wykorzystanie gotowych implementacji 4. Pewne problemy ziozonosci
obliczeniowej: Wykonywanie dziatan w systemie binarnym; Szacowanie czasu wykonywania dziatar
arytmetycznych (notacja omikron, notacja theta, notacja omega); Czas wielomianowy. 4. Elementy kryptografii.
Kryptografia symetryczna i asymetryczna. Wprowadzenie do kryptoanalizy. Protokoly kryptograficzne. Prawne

ia dotyczace kryptografii w Polsce, UE i na $wiecie.

Ocena aktywnosci na éwiczeniach, Ocena wykonania
zadart 6lne dziaty

Przedmioty kierunkowe i obszarowe

Programowanie

K_W06, K_W07, K_W10, K_U02, K_U04, K_U15,

K_U16, K_K03

Podstawowe pojecia: Struktura programu w jezyku C#; Typy danych w programowaniu strukturalnym:
Wykorzystanie typw prostych (int, float itp.); Wykorzystanie typow tablicowych jedno | dwuwymiarowych;
Definicja struktur; Wykorzystanie instrukcji ztozonych: Instrukcje warunkowe (f, if..else, if else); Instrukcje
iteracyjne (for, while, do..while, itp); Instrukcje wyboru (switch)

- wyklad, Ocena wy
zadari w ramach laboratorium,

Programowanie obiektowe

K_W06, K_W07, K_W10, K_U02, K_U04, K_U15,

K_U16, K_K03

do §ci: Ogodlne pojecie klasy; Definiowanie metod i konstruktoréw
zwyktych Wykorzystanie specyfikatoréw dostepu (public, private, protected); Hermetyzacja; Dziedziczenie; Klasa
abstrakeji

Ocena wykonania zadari w ramach laboratorium, Ocena
projektu programistycznego

Systemy operacyjne

K_WO8, K_W04, K_U02

1.Podstawowe pojecia i klasyfikacje: Funkcje i zadania systemow operacyjnych; Ewolucja systeméw operacyjnych;
Klasyfikacje systemow operacyjnych; Model warstwowy komputera wirtualnego; Model warstwowy systemu
operacyjnego zadania poszczegdinych warstw. 2. Jadro systemu operacyjnego i zarzadzanie procesami: Scedki
krytyczne; Synchronizacja proceséw; Technika Dijkstry i jej ia w systemie
operacyjnym; Nadzor przerwari; 3. Zarzadzanie pamiecia: Celowost 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; Wspdtuzytkowanie i ochrona plikéw; 6. Komunikacja uzytkownika z systemem:
Interface tekstowy i graficzny; Zadania operatora systemu komputerowego; Zadania administratora systemu
komputerowego; Programy monitorujace prace systemu komputerowego i sieci komputerowej; 7. Ogélna
charakterystyka wspdiczesnych systeméw operacyjnych: Unix, Linux, Windows.

Ocena wykonania poszczegélnych éwiczert
laboratoryjnych, Ocena aktywnosci na zajciach

Architektura systeméw
komputerowych

K_WO8, K_W04, K_U02

1. Podstawowe wiadomosci z architektury komputeréw. Ogélny model architektury komputera: Model von
Neumana i model Harvard'zki; obecny model komputera; moduty komputera 2. krétki opis wspétpracy modutow
komputera: Kody liczbowe i operacje na roznych reprezentacjach liczb 3. Operacje logiczne i przykfady ich
realizacji: zagadnienia dotyczace przeptywu pradu elektrycznego; opornosci ohmowe i nieohmowe; urzadzenia
potprzewodnikowe (dioda, tranzystor); dioda, tranzystor jako klucz przefaczajacy; realizacja na kluczu diodowym;
realizacja na kluczu tranzystorowym; bramki logiczne na tranzystorach bipolarnych i polowych 4. Cyfrowe ukfady
scalone: uldady scalone realizujace funkcje logiczne; uklady scalone sekwencyjne 5. Paigci  sposoby ich realizaci
rodzaje pamieci w pamiecir na pr ; pamieci p6 i
pamieci masowe; pamieci real na ach polowe); pamieci na uktadach
sekwencyjnych; pamieci typu , tylko do zapisu” — ROM i inne; pamieci typu ,,do zapisu i do odczytu” ~ RAM i inne;
pamieci matrycowe; pamieci programowalne 6. Mikroprocesor (CPU): architektura mikroprocesora; jednostka
arytmetyczno-logiczna (ALU) mikroprocesora; rejestry; uklad wykonawczy; pamieci podreczne L1112 L3;
przykfady mikroprocesoréw 7. Ukfady otoczenia procesora (chip set) 8. Uklady transmisji danych: szyny danych,
szyny rozkazéw, szyny adresowe; magistrala ISA; magistrala PCI 9.Architektura mikrokomputeréw: uklady
wejécia/wyjscia; obstuga przerwan; kontrolery przestari danych; ukiady DMA; ukfady licznikowe 10. Architektura
komputerw opartych na milkroprocesorach CISC, mikroprocesory Intel 11. Tendencje rozwojowe architektury

Zo/E

Egzamin pisemny, ocena wykonania ¢wiczeri
laboratoryjnych.

Bazy danych

K_W06, K_W12, K_U02, K_U03, K_U04, K_U19

L Podstawowe pojecia bazodanowe: Dane, informacja, BD, SZBD; Kiasyfikacja | architektura SZ8 2. Podstawy
projektowania systeméw baz danych: konstrukcja modelu konceptualnego; Transformacja modelu
konceptualnego do modelu relacyjnego; Cel i sens normalizacji modelu relacyjnego 3.Podstawy modelowania
2wiazkéw encji: ogdlne pojecie encji; zwiazki miedzy encjami i ich notacja 4. Ograniczenia dla pél tabeli: Rodzaje
ograniczer (check, unique, NOT NULL itp.); Maski wprowadzania; Reguty poprawnosci. . 5. Metodyki

p ia aplikacji ych (Entity Framework): Code First, DB First, Model First.

Zo/E

Egzamin pisemny lub ustny, ocena wykonania éwiczen
laboratoryjnych.

Graficzne formy komunikacji

K_W13, K_U17, K_K04

1. Podstawy komputerowej obrdbki obrazu przez pracg na maskach i regut i zasad

wpracy grafika komp ia funkdji programu graficznego; 2. Podstawy DTP;
3. projektowanie iterfejsow graficznych aplikacj webowych pod katem wykorzystania frameworku CSS; .
Projektowanie interfejsow graficznych aplikacji mobilnych; 5. Dostosowywanie grafiki dla réznych urzadzen
rozdzi i. 6. interfejsow graficznych. 7. Wymagania i normy prawne w
projektowaniu interfejséw uzytkownika.

Ocena wykonania poszczegdlnych ¢wiczeri laboratoryjnych

Sieci komputerowe

K_W11, K_U04, K_U15, K_U16, K_KO1

1 ie: Historia sieci kompi ych; Model 150-0S; 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 dziafania routera; Routing statyczny; Protokoly routingu dynamicznego (RIP, OSPF); 6. Warstwa
transportowa; Protokét TCP; Protokt UDP; 7. Sieci bezprzewodowe; Rozwdj 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.

2o0/E

Egzamin pisemny, ocena wykonania ¢wiczeri
laboratoryjnych.




Obszar: Progr

wsparte Al

Moduty ia wraz z i efektami uczenia sie

Modut A: Przedmioty
kierunkowe

Inzynieria oprogramowania

K_W07, K_W09, K_U14, K_W10, K_W14, K_U02

L.Cykl 2ycia oprogramowania. 2.5pecy(ika projektéw informatycanych, zasady skutecznego deitania. 3. Preeglad
metod i narzedzi do wytwarzania opr ia. 4.Cykl 2ycia oprogr ia. 5.

metodyki strukturalne, metodyki obi (diagram Kias i obiekt6w). 6.Wybr ane modele
UML. 7.Wzorce proj . geneza wzorcw projektowych, katalog wzorcow projektowych. 8 Zarzadzanie
konfiguracja, wersj zmiany generowane przez klienta, pr istow i jowcsw. 9.Koszty bledow
popetnianych na poszczegélnych etapach cyklu zycia ia. 10. ie oprogr
11.Ewolucja ia. 12.P systeméw odzi 13 ikacja i restrukturyzacja

ia. 14. Licencj ie opr ia. Prawo autorskie, w kontekscie oprogramowanie w

Polsce, UE i na wiecie.

2 wyktadu, Ocena wy

zadan w ramach laboratorium

Audyt i bezpieczeristwo syteméw
informatycznych

K_W04, K_W07, K_W09, K_U02, K_U03, K_U05,
K_U14, K_k02

P ie do i eczer systeméw infor Procesy zarzadzania
systemow i System jeczer informacji. Model PDCA w
procesach ISMS. Wprowadzenie do audytowania. Standaryzacja w audycie i bezpieczeristwie systeméw
informatycanych. Przeglad znanych metodyk prowadzenia audytu systemdw informatycznych. Wykonanie audytu.
Planowanie dlugoterminowe. ciaglosci dziatania. Wykorzystanie oprogramowania narzedziowego w
audycie. P w kontekscie igzuj: prawa.Typowe ataki intruzéw na system

Komputerowy i ogdine zasady diatania systemow wykrywania intruzéw (1DS) oraz oprogramowanie
antydestrukcyjne. Metody jieczeri przed atakami. D ja polityki

Analiza ryzyka i audyt bezpieczeristwa systeméw infor Normalizacje w dziedzinie
bezpieczeristwa (np. ITSEC, COMMON CRITERIA, BS, 150), standardy i zasady dobrych praktyk. Szyfrowanie
symetrycane i asymetryczne. Protokoly kryptograficzne. Kryptoanaliza syfrow symetrycanych i asymetrycanych.

Zastosowania i konfiguradja ,zapér ogniowych”. fistwo sieci

WenAtnracs > Contrim Cartfibaci

E/Z0

Ocena i 6 zadan . ium na

ocene - wykfad

Grafika inzynierska

K_W04, K_W13, K_U02, K_U07, K_U17,

1.cele stosowania oprogramowania CAD; 2.geneza ia CAD w § przemysle; 3.obecny stan

wykorzystania CAD w Polsce i na wiecie; 4. tyka wybranych pr 6w oraz
p ia CAD we wspd przemysle, w Polsce i na éwiecie; 5.najwazniejsze obszary

przemystu, gdzie ie op! ia CAD jest

6. podstawy ikacji op ia do grup CAD/CAM/CAE/PDM 7. Tworzenie podstawowych
figur w aksjometrii; 8. Cwiczenie aksjometrii ze wzgledu na kierunek rzutowanych osi uktadu prostokatnego; 9.
Aksjometria w rysunku technicznym — przykfady uzycia, cwiczenie; 10. Cwiczenie rzutowania prostokatnego; 11
Wykorzystanie programu CAD w rysunku technicznym; 12. Cwiczenie wymiarowania z wykorzystaniem programu
typu CAD.

Ocena wykonania zadar graficznych | umiejetnosci
fa sie - i

oprogramowaniu CAD w zakresie rysunku technicznego

Analiza danych pomiarowych

K_U08, K_U09

1. Wprowadzenie do analizy danych: rodzaje danych: ilosciowe vs jakosciowe, bledy i
2. Elementy statystyki opisowej: $rednia, mediana, dominanta odchylenie standardowe, wariancja, rozstep,
kwartyle

3. Wizualizacja danych: rodzaje wykreséw i ich zastosowanie,

4. Analiza bleddw i ni Sci: bledy ipr obliczanie Sci standardowej i

zozonej
5. Korelacja i regresja: wspdiczynnik korelacji i regresja liniowa
6. analizy danych w Scie infor sane w

analiza logéw,
metryk systemowych, danych z baz danych

Zo

Ocena wykonania poszczegdlnych zadar .

Zarzadzanie projektami
informatycznymi

K_WO07, K_U10, K_U18, K_U19, K_K03, K_K07

1.Cykl 2ycia projektu IT; ie projektu Defini podziatu pracy; 4. Okreslenie
budzetu projektu; 5. Zarzadzanie zespotem ludzkim; 6. Metodyka lasyczna (kaskadowa); 7. Metodyki zwinne
(Scrum, Lean, Extreme Programming); 8. Narzedzia informatyczne wspomagajace zarzadzanie projektem. 9. Case
study na bazie projektu programistycznego.

Zaliczenie éwiczeri wykonywanych w ramach audytorium,
ocena aktywnosci na zajeciach.

PDW: Sztuczna inteligencja
(Programowanie)

K_WO06, 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, dobdr optymalnej architektury i zbioru danych uczacych, wybrane zastosowania sieci neuronowych.

sieci yeh i ja w wybranych jezykach C++/Ct/Java/Python. Sprzetowe
platformy i j sieci neuronowych. 2. Logika rozmyta: zbiory rozmyte;
interpretacja | wyznaczenie funkcji przynaleznosci; operacje na zbiorach rozmytych w wybranych jezykach
programowania C++/Ct/Java/Python. Systemy neuronowo-rozmyte. Regulatory rozmyte. Zastosowanie logiki
rozmytej. 3. Algorytmy genetyczne: algorytmy genetyczne a tradycyjne metody optymalizacji z wykorzystaniem
$rodowiska Matlab, podstawowe pojecia w algorytmach genetycznych, klasyczny algorytm genetyczny, kodowanie
rozwigzarh z wykorzystaniem $rodowiska Matlab; funkcja przystosowania; operatory genetyczne; selekcja

algorytmy do ji funkeji wielokryterialnej. Przyklady ia algory!

genetycznych. 4. Systemy ekspertowe: rodzaje systeméw ekspertowych; struktura systemu ekspertowego;

jai iie wiedzy; wni ie; narzedzia realizaci. Prayklady zastosowania systemow
ekspertowych. 5. Uczenie maszynowe. 6. Deep learning — narzedzia, ii w
typowych, dla ukladéw sterowania, platformach sprzgtowych.

Kolokwium na ocene - wyklad, Ocena poszczegélnych
zadari 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, dobor optymainej architektury i zioru danych uczacych, wybrane zastosowania sieci neuronowych.
sieci ws Matlab. Spi platformy

sztucznych sieci neuronowych. 2. Logika rozmyta: zbiory rozmyte; interpretacja i wyznaczenie funkeji

przynaleznosci; operacje na zbiorach rozmytych z wykorzystaniem $rodowiska Matlab. Systemy neuronowo-
rozmyte. Regulatory rozmyte. Zastosowanie logiki rozmytej. 3. Algorytmy genetyczne: algorytmy genetyczne a
ycyjne metody zw Matlab, pOJE;C\a w algorytmach
genetycznych, Klasyczny algorytm rozwigzari z Matlab; funkcja
operatory selekcja 6w; algorytmy do funkeji
wielokryterialnej. Przykfady zastosowania algorytméw genetycznych. 4. Systemy ekspertowe: rodzaje systeméw

ekspertowych; struktura systemu ekspertowego; rep jai wiedzy; narzedzia
realizacji. Przykfady zastosowania systeméw ekspertowych. 5. Uczenie maszynowe. 6. Deep learning — narzedzia,
i w typowych, dla ukladéw sterowania, platformach sprzgtowych.

Kolokwium na oceng - wykfad, Ocena poszczegdinych
zadari w ramach laboratorium

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

K_W04, K_WO0S, K_W07, K_U16, K_K01

1 do systeméw (wejScia, wyjscia, jednostki obliczeniowe, pamiec).
Protokoly p i prog . Przetwarzanie danych a zuzycie energii. 2.
y mikrop 6wi 6w Jednostka logiczna. Systemy Mapa
pamieci. Liczniki, timery, ukfady watchdog. Urzadzenia peryferyjne. 3. y 8051: a
Asembler ; systemow opartych o 8051. Ukfady

4. z rdzeniem AVR: Asembler .

i Cdla rdzenia AVR. systemow opartych o
rdzeft AVR. Uklady 5. Systemy czasu w
systeméw niezawodnych; Implementacja systemu GNU/Linux. 6. Projektowanie ukladéw i urzadzer z

wejs¢ i wyjéc analogowych i cyfrowych, pi ukladéw zasilania dia
, sprzgtowe i p ukfady WD, g sygnatow !
obwodéw drukowanych (PCB). Obnizanie pobory mocy i 7. prawne
dla virzadzen Lty

Zo/E

Kolokwium na oceng - wykfad, Ocena poszczegdinych
zadari w ramach laboratorium

PDW: Systemy whudowane
(architektura 32bit)

K_W04, K_WO05, K_W07, K_U16, K_K01

1 do systeméw (wejScia, wyjscia, jednostki obliczeniowe, pamiec);
Protokoty sprzetowe i p Przetwarzanie danych a zuzycie energii; 2.
y mikrop 6wi 6w Jednostka logiczna; Systemy ; Mapa
pamigci; Liczniki, timery, uktady watchdog; Urzadzenia peryferyjne; 3. y ARM:
Asembler ; systemow opartych o ARM; Ukfady

4. systeméw h opartych o rdzeri ARM; Uktady aplikacyine; 5. Systemy

czasu rzeczywistego w Proj ie systemow
sys(emu GNU/Linux; Implementacja systemu Windows. 6. Projektowanie uktadéw i urzadzen z mikrokontrolerami:

ie wejs¢ | wyjéé analogowych i cyfrowych, proj ukladéw zasilania dla mikrokontroleréw,
sprzgtowe i uktady WD, generatory sygnatéw ych, ie obwodéw ych
(PCB). Obnizanie pobory mocy i zapotr . Wymagania prawne (certyfikacja) dla
urzadzent zawierajacych ukfady programowalne.

Zo0/E

Kolokwium na ocene - wykfad, Ocena poszczegdinych
zadan w ramach laboratorium

Technologie WWW

K_W06, K_W10, K_U15, K_U16

11 ie - Jezyki skryptowe zwigzane z Internetem: HTML, XHTML, DHTML, CSS, AS|

Oméwienie modeli sieciowych: Client — Server; Publikowanie witryny WWW; 2.Wprowadzenie do HTM|

struktura dokumentu HTML; uzycie podstawowych znacznikéw HTML; osadzanie grafiki, obiektow
hlpquczz 3 arkusze styli (CSS) (wyktad, laboratorium): implementacja arkuszy

w ini Klas; atrybuty stylu dla selektorow i kias; 4. ASP -
i stron WWW po stronie serwera,

Test na platformie moodle - wyklad, Ocena
poszczegéinych zadar w ramach laboratorium

Narzedzia sztucznej inteligencji

K_W07, K_U01, K_U04, K_U08, K_K01

1. Lokalnie ur ianie modeli j ych. 2. wirtualnych 6w. 3. Wykorzystanie narzedzi no-|
code flow-code do budowy systemw wspartych sztuczng inteligencia. 4. Tworzenie kodu prograrmistycznego ze
wsparclem sltucznej i i 5. Pr i zarzadzar wsparte sztuczng

6. ia spr i progr dla AlOT

Ocena 6 zadan w ramach | rium

PDW: Wieloplatformowe
aplikacje mobilne

K_W10, K_U16

1. Wprowadzenie do urzadzer mobilnych, takich jak smartfony, tablety, laptopy; 2. Obstuga urzadzert z systemem
Android. 3. Zastosowanie rodowiska Unity w celu tworzenia wieloplatformowych aplikacji dla urzadzet
mobilnych; 4. Wykorzystywanie assetéw w celu szybkiego prototypowania aplikacji; 5. Wyjasnienie poje¢
GameObject, Camera, RayCast; 6. Projektowanie $wiata gry - 20 lub 3. 7. Tworzenie skryptow w jezyku C#. 8.
Renderowanie obrazéw 2D na ekranie; 9. Tworzenie klas, wiasciwosci, zdarzen; 10. Aplikowanie animacji do
obiektow, dynamiczne tworzenie czasteczek (particles); 11. Kontrola czasu gry - implementacja opdzniert

ia akdji, w tym Coroutines; 12. Zapisywanie stanu z wykorzystaniem serializacji danych;
13. Tworzenie prostych agentéw wykorzystujacych sztuczna inteligencje w celu poruszania sie (NavMesh);

Ocena 6 zadan w ramach | rium




Obszar: Progr ie wsparte Al

Moduty ia wraz z i efektami uczenia sie

1. Wprowadzenie: skiad, dostepnos¢ oraz licencje
2. Edytory tekstu: wprowadzenie (nterfeis uzythownika: wstaka, zkladki, pasek narzedei, tworzenie, zapisywanie
i i 6w, widoki i for ie tekstu i akapitéw, praca z
obiektami, struktura dokumentu, narzedzia recenzji i wspétpracy, przygotowanie dokumentu do publikacji

3. Arkusz kalkulacyiny: Werowadzenie (omowienie interfejsu: wstazka, komrki, kelumny, wiersze; tworzenie,

i ; operacje na komérkach: wpisywanie danych, kopiowanie,
wypenianie); Formatowanie danych i arkuszy , Formay | funkcie; Sortowanie, fitrowane | tabele; Wykresy 2 30 |ocena poszczegéinych zadar w ramach laboratorium
wizualizacja danych ; Tabele przestawne

4. Tworzenie prezentacji: tworzenie slajdéw i ukladéw, wstawianie multimediéw i animacji, motywy i szablony,
widok prezentera i tryb pokazu wspéfpraca nad prezentaciq online

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

6.Przechowywanie danych w chmurze

Pakiety biurowe K_U07, K_U19,

1. Wprowadzenie do wirtualne] | rozszerzone] rzeczywistosci; 2. Obstuga urzadzer HTC Vive / Oculus Rift / Oculus
Quest 2/ PS4 VR / Microsoft HoloLens. 3. Konfiguracja érodowiska Unity dla aplikacji wirtualnej rzeczywistosci -
obstuga i testowanie z wykorzystaniem gogli VR/AR; 4. Wykorzystywanie assetéw w celu szybkiego

prototypowania aplikacji; 5. Wyjasnienie poje¢ GameObiject, Camera, RayCast; 6. Projektowanie éwiata gry - 3D. 7. 2 35 [Ocena poszczegéinych zadari w ramach laboratorium

PDW: Aplikacje VR/AR K_W10, K_U16
Tworzenie skryptow w jezyku C#. 8. Renderowanie obrazow 2D na ekranie; 9. Tworzenie klas, whasciwosci,
zdarzen; 10. Prototypowanie aplikacj VR/AR - projekt grupowy

Definicja proj Cele strategi uni ji ia. Pr e uniwersalne
jako iczne podejécie do i ia 2ar6wno produktow jok  odpowiedniego otoczenia.

K_W13, K_U02, K_U16 Projektowanie uniwersalne jako strategia normatywna. Wymag; ia w sektorze z 0,5 |Ocena poszczegélnych zadan w ramach laboratorium
ustug. Uniwersalne projektowanie w wymiarze spotecznym.

PDW: Projektowanie uniwersalne
(aplikacje VR)

Oméwienie struktury standardu WCAG 2.1 - ¢, j &¢, zrozumiatosc, solidnosé. Poziomy
PDW: Projektowanie uniwerslane i - j - i je i j

N Proje K W13, K_U02, K_U16 2g0dnosci - A, AA, AAA. Struktura jezyka HTML - elementy i ich atrybuty. Tworzenie interfesu zgodnego 2 WCAG ; 05 |Ocena poszczegéinych zadar w ramach laboratorium
(aplikacje internetowe) 2.1z wykorzystaniem Bootstrap.

Przygotowanie projektu inzynierskiego dostosowanego do obszaru studiow 2 zakresu szeroko rozumiane]
informatyki. Zadaniem 6w jest igzania (projekt ia, projekt aplikacji, projekt Ocena projektu o charakterze inzynierskim wykonanego
K_W07, K_U10, K_U18, K_U19, K_K03, K_K07 enia) dla p 6w o charakterze i , zgloszonych przez interesariuszy zewnetrznych (firmy) 2 3,5 [przez zespot, ocena zaangazowania w cztonkow zespotu w
projekt.

Zespotowe przedsiewziecie
inzynierskie

Uczelni.

1.Wprowadzenie do prototypowania.
2. ie w informatyce i dzi pokrewnych.
3.Prototypowanie w projektowaniu urzadzer — koncepcja produktu: wykonanie projektu (modelu 3D dowolnej
proste] formy uzytkowej z wykorzystaniem pr ia (np. Blender); Wwykonanie prototypu —
wstepnej wersji produktu (eksport modelu 3D do formatu stl; wybGr materiatu dla druku 3D, ustalenie
p 6w wydruku — 4ci, stopnia i temperatury gtowicy, temperatury stotu;
ie pliku g-code z programowania typu Slicer; wydruk prototypu); testowanie
prototypu (ocena prototypu pod wzgledem jakosci uzyskanej powierzchni; ocena prototypu pod katem
i wagledem zatozert j poprawa uzytecznoici (poprawa modelu 3D, zmiana jego
formy lub cech uivtkowych iezel wystapi taka $¢ na skutek prototypu; ponowny wydruk).
1 zasady analizy algorytmoéw: &¢, zlozonosc obliczeniowa algorytmu (pe-symi

i 2. Sortowanie: sortowanie przez poréwnania (InsertionSort, QuickSort, MergeSort), proste ko-lejki
priorytetowe: kopce binarne, HeapSort, sortowanie pozycyjne, zlozonosé problemu sor-towania; 3. Selekcja:
algorytm Hoare'a, lgorytm magicanych piatek; 4. Wyszukiwanie | proste stowniki: wyszukiwanie iniowe i binarne,
prosty stownik: drzewa po-szukiwari binarnych, 5. Efel je stownika: drzewa AVL,
drzewa typu splay,B-draewa; 6. Zlozone struktury danychi, wamocnione kolejd priorytetowe: koleji
kopce Fi- i zbioréw r 7. Algorytmy grafowe; 8. NP-
2upelnosé:Klasa NP., problemy NP-trudne i NP-zupeine

Szybkie prototypowanie (druk 3D) |K_W13, K_U04, k_U07, K_U08 2 2 |Ocena poszczegsinych zadan w ramach laboratorium

Algorytmy i ztozonosci K_W10, K_U04 2 15 |Kolokwium

1.Specyfika jezykow skryptowych. 2. Praykladowe jezyki —sh, bash, PHP, Python, JavaScript. 3. Zastosowanie
jezykow skryptowych w internetowych. 4. Rola interpretera jezyka skryptowego. 5. Solution Stack —
PDW: Jezyki skryptowe (Python) |K_W10, K_U04, K_U16 LAMP, LEMP, MEAN, Django, RoR. 6. Oprogramowanie klienckie i serwerowe (Front-End | Back-End). 7. Struktura €/20 3
jezyka skryptowego Python. 8.Integracja z systemem bazodanowym — operacje CRUD. 9. Zastosowanie

frameworku front-end.

Ocena poszczegélnych zadart w ramach laboratorium, test
-wyktad

1. Specyfika jezykow skryptowych. 2. Przyktadowe jezyki — sh, bash, PHP, Python, JavaScript. 3. Zastosowanie
jezykow skryptowych w rozwi internetowych. 4. Rola interpretera jezyka skryptowego. 5. Solution Stack —
PDW: Jezyki skryptowe (PHP) K_W10, K_U04, K_U16 LAMP, LEMP, MEAN, Django, RoR. 6. Oprogramowanie klienckie i serwerowe (Front-End | Back-End). 7. Struktura E/20 3
jezyka skryptowego php. 8.Integracja z systemem bazodanowym — operacje CRUD. 9. Zastosowanie frameworku

Ocena poszczegélnych zadar w ramach laboratorium, test
-wyklad

front-end.

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, podejscie code first, migracje, rollback. Szablony Blade
Aplikacje internetowe K_W13,K_U02, K_U16 - skladnia je2yka. Trasowanie w aplikacji Laravel, metody GET i POST. Autentykacja uzytkownikow. Zagadnienia Z 2
zwigzane z interfejsem programistycznym aplikacji (API). Budowa interfejso z
Bootstrap / Tailwind

Egzamin pisemny - wykfad, Ocena poszczegélnych zadark
'w ramach laboratorium

Tworzenie aplikacjidla systemu Windows 2 wykorzystaniem Windows Forms | WPF. Tworzenie nowoczesnych
interfej z y: XAML. i warstwy kodu od warstwy graficznej. Wykorzystanie
Zaawansowane techniki K W08, K_W07, K_W10, K_U15, K_U16, K_K03, |W budowie aplikacji technologu Entity Framework w réznych podejsciach (Databese First i Code First), oraz réznice % 65
programistyczne - - - - migdzy nimi. Zapytania LINQ. Obstuga btedéw i wyjatkéw. Watki i kod asynchroniczny. Budowa sieciowej aplikacji
wielowarstwowej.

Ocena wykonania poszczegélnych zadar
programistycznych.

1. dos Matlab; 2. Wp do platformy Arduino i
Ardunio IDE; 3. ruchem robota w ukladzie otwartym. Wymuszenie trajektorii

ruchu wadtuz linii prostej, po okregu, po prostokacie.
4. Zadanie $ledzenia linii. Odczyt i interpretacja wartosci sygnatow pochodzacych z czujnikow linii. Kalibracja
czujnikéw linii; 5. Sterowanie ruchem robota w ukfadzie sprzgzenia od
enkoderéw umieszczonych na watach silnikow w celu korekty biezacej trajektorii ruchu. Odometria; 6. Pomiar
dlegtosci od . Odzyt i interpretacja wartosci z czujnikéw zdarzeniowych oraz czujnikéw odleglosci
Programowanie platform X W10, K U04 K U16 (optycznych, ultradzwiekowych); 7. Omijanie przeszkéd. Student tworzy kod programu dla platformy mobilnego, 2 3
mobilnych - ktéry pozwala na omijanie przeszkod znajdujacych sie przed robotem dziatajacym w trybie autonomicznym. "~ |laboratorium
Student tworzy kod umozliwiajacy poruszanie sig platformy w ustalonej odlegtosci od $ciany; 8. Mapy. Realizacja
zadania eksploracji labiryntu (maze) - zadaniem platformy mobilnej jest znalezienie éciezki prowadzacej do
wnetrza labiryntu (maze). Optymalizacja ze wzgledu na kryterium najkrotszej sciezki; 9. Nawigacja inercyjna.
Wykorzystanie akcelerometru do okreslenia predkosci oraz potozenia platformy mobilnej; 10. Zaawansowane
systemy nawigacji — wykorzystanie sygnatu z GPS; 11. Filtr Kalmana. Budowa kodu dla platformy mobilnej, ktéry
wykorzystuje filtr Kalmana do poprawy jakosci estymadji predkosci oraz potozenia platformy mobilnej.

Ocena wykonania zadari programistycznych w ramach

w

1. Zasilanie i redundancja - budowa i zasada dziafania zasilaczy UPS, projektowanie architektury zasilania,

przefaczenia awaryjne, analiza czasu podtrzymania; 2. Chtodzenie i HVAC- podstawy chtodzenia precyzyjnego,

obieg powietrza w strefach, pomiary warunkéw $ 3 danych. 3. 0] obiektu. 4.
i 2~ narzedzia ze 6 rozwiazarh wspartych Al, Z0 2 |Kolokwium na oceng -wykfad

Infrastruktura techniczna w K_W04, K_WOS, K_W06, K_W08, K_W09, K_W11,
centrach informatycznych K_U01, K_U0S, K_U12, K_U13, K_K03

sbieranie i wizualizacja danych, i i i awariami, analiza bezpieczeristwa. 5. Bezpieczeristwo
fizyczne - kontrola dostepu do stref, bezpieczeristwo pozarowe. 6. Normy i przepisy w zakresie dopuszczenia
audytéw.
1. DBMS - informacje ogélne: Architektura DBMS. funkdje; 2. e BD—r

ia danych: Reguty defi ia 2wiazku, Pr w schemat relacyjny, Integracja schematu; 3.

schematu pojeci ja BD na podstawie diagramu ER; Koncepcja systemu Kolokwium na ocene - wyktad, Ocena poszczegélnych

Bazy danych NosQlL K_W06, K_W12,K_U02,K_U04,K_U19 rozproszonego oraz rozproszonych baz danych. Ronice migdzy RED, architektura tréjwarstwow oraz Klent- 20 5 | adar w ramach Iabi(a[:ﬂum ’ e
serwer; 4. Jezyk zapytari SQL w RED. 5. fstwa danych. 6. Zasady pr ia aplikacji 2
RED.

1 Architektura i zasada deiafania sterownikow programowalnych: Budowa PLC. Schemat blokowy PLC, Tryby pracy

progr Czasy charakterystyczr pr z
p , Mapa pamieci sterownika. obszaréw pamieci: 2. Zasady faczenia sterownikow

2 obiektami sterowania, Zasilanie sterownikéw progr h, Rodzaje wejé¢ PLC. Typy

wyjsc PLC. Parametry techniczne i eksp\oalacwne wejsé i wyjsé PLC, Interfejsy komunikacyjne sterownikéw
p do ikacji z ur jar systemu
Sterowniki programowalne K_W04, K_Wo0S, k_Uoa opartego o sie¢ Ethernet; 3. Jgzyk drabinkowy (LD) dla sterownikéw firmy Omron, Instrukcje sterujace bitami. 20 2 [Ocena élnych zadari w ramach | rium
Instrukcje logiczne, Czasomierze i liczniki, Operacje i danych. Przesuni i
rejestry okrezne. Poréwnanie danych, Podprogramy. Sterowani i ia programu, Obliczenia
na liczbach binarnych i w BCD. Konwersia danych. 4. Budowa i zasada deitania preekaznikéw programowalnych:

Pojgcie praekainika programowalnego, Schemat blokowy inika pr Poréwnani
p e progr Jezyk FBD na przekainika LOGO!.

1. Interfejs Unity — Hierarchy, Scene, Game, Inspector, Project, Animation. 2. Wdrozenie projektu na wybrane
platformy — ograniczenia, roznice. 3. Pojecia gier jednopoziomowych, wielopoziomowych i z otwartym éwiatem. 4.
Zasady proj gier komputerowych. 5. Tworzenie h skryptow w jezyku C# - skrypty
K_W06, K_W10, K_U17 bohatera, bohatera niezaleinego, przeciwnika, przedmiotow i otoczenia. 6. Animacje obiektéw i postaci (Adobe Z0 5
Fuse i Mixamo — modelowanie i animacja awataréw). 7. Fizyka w grze — kolizje, bryta sztywna, grawitacja, sifa,
przyspieszenie, masa, rzucanie promieni. 8. Interfejs uzytkownika w grze. 9. Okreslanie tras z uzyciem

Aktywnos¢ na zajeciach, ocena wykonania poszczegdlnych
éwiczer, ocena koficowa wykonanej aplikacji

Programowanie aplikacji w silniku
Unity

dwuwymiarowych éciezek nawigacji. 10. Projekt whasny.




Obszar:

wsparte Al

Progr

Moduty wraz z i efektami uczenia sie

Rola i obowigzki Dyrektora IT

K_W17, K_W18, K_U19, K_U18, K_U20, K_K02,
K_K03, K_KO7

1. Roli Dyrektora IT. 2. Planowanie i realizacja strategii IT 3. e zespotem IT. 4. i kontrola
kosztéw IT. 5. Bezpieczeristwo informacji i zgodnosc z regulacjami. 6. Zarzadzanie infrastrukturg i ustugami IT
7.Wspdtpraca z innymi dziatami. 8.Komunikacja i raportowanie. 9.Rozwdj wspdtpracownikéw. 10. Rola sztucznej
inteligencji w wprocesach IT

Projekt grupowy wraz z prezentacja

Projektowanie UX/UI

K_WO06, K_W10, K_W13, K_U07

1. Tworzenie wireframe’6w, mockupéw interfejsow systeméw informatycznych na podstawie potrzeb i
przyzwyczajers uzytkownikow. Okreslanie user flow 2. Tworzenie interaktywnych prototypdw interfejséw
systemow infor (low-fidelity) 3. Konwersja prototypéw na forme wizualna 4. Wplyw koloréw,
typografii, ukladow layoutéw na konwersjg interfejsu 5. Kontrast, kompozycja, hierarchia 6. Projektowanie
7. Testy

interfejsé

Ocena z przygotowanego projektu.

Technologie WWW.NET

K_W11, K_U04, K_U17

1. Wprowadzenie teoretyczne: (Idea Domain Driven Design - koncepcja mikroserwisow, WebAPI - RESTull API,
Koncepcja magistrali komunikacyjnej - Service Bus (RabbitMQ, Azure Service Bus), Klaster Kubernetes, Ciagta
integracja i wdrazanie - CI/CD) (pipeline'y, Jenkins, Teamcity), 2. Budowa serwisu internetowego w $rodowisku
NET 6 (dawnie .NET Cor ie mikroserwisu, D Injection, kontrolery i obstuga zadari GET,
POST, PUT, DELETE) 3. D! jei (Tryby ur - IIS / Kestrel,, Parametryzowanie
(konfiguracja przez plik ustawieri json), Opis interfejsu API (Swagger / Swashbuckle), Narzedzia klienta REST (np.
Insomnia); 3. Uwierzytelnianie i autoryzacja w systemach webowych( idea tokenu JWT, generowanie | odswiezanie
tokenu), 4. Komunikacja z innymi ustugami $rodowiska( ja miedzy i ustugami za pomoca
RabbitMQ, komunikacja z zewnetrznymi ustugami za pomoca RESTfull API, komunikacja z wewnetrznymi bazadami
danych (np. Postgres, MongoDB), kemunikacja z chmurowymi systemani (np. Elastic) )5. Frontend (projekt
intefeisu uz ika, ASP.NET Core MVC, idea mikoro-frontend'éw)

Ocena poszczegélnych zadar w ramach laboratorium,
Test na platformie moodle

Programowanie aplikacji na
urzadzenia mobilne (java)

K_W10, K_U04, K_U16

1. Wprowadzenie do programowania w jezyku Java: Skladnia, Slowa Kluczowe, Srodowisko programistycane; 2.

i interfejsu uz 3. kontrolki dostepne na urzadzeniach mobilnych; 4. Obstuga
bazy danych; 5. Obstuga czujnikéw i sensoréw wielkosci fizycznych; 6. Obstuga zewnetrznych ustug; 7.
Publikowanie aplikacji; 8. Tworzenie wiasnego rozwiazania

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

Interfejsy programistyczne LLM

K_W04, K_WO06, K_W09, K_W10, K_U02, K_U04,

K_U16

1.bhtegracja z APl LLM: komunikacja z modelami przez REST API (ChatGPT, Azure OpenAl); autoryzacja, przesytanie

promptéw, przetwarzanie odpowiedz.

2.8y ie LLM w

uzytkownika, interpretacja wynikéw modelu.

3.Bworzenie whasnych APl opartych o LLM: budowa warstwy posredniczace] (proxy API) do sterowania

zachowaniem modelu i filtrowania danych.

4.Modele lokalne: uruchamianie i obstuga modeli LLM na wiasnym serwerze (np. Ollama, LM Studio); interfejsy
i

integracja z PHP/Laravel; ie danych

5 ie tresci,

chatboty, obstugi
formularzy i wiadomosci.
6.Brojekt: stworzenie webowej aplikadji integrujacej lokalny lub chmurowy model LLM z backendem (np. Laravel),

ocena wydajnosci i kosztow.

Ocena z poszczegéinych zadart w ramach laboratorium

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:
Skfadnia i znaczenie podstawowych dyrektyw pliku konfiguracyjnego; Tworzenie serwerdw wirtualnych;
Zabezpieczanie dostepu do wybranych zasob6w aplikacji WWW; Analiza dziennikow zdarzeri; 3. Serwer plikow:
Przeglad serwerdw plikow — FTP, SFTP, SCP, NFS; Konfiguracja serwera FTP; Dostep anonimowy i dla
utytkownikéw systemu; Zabezpieczanie dostepu do serwera plikéw i ochrona przesytanych 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 zadar, koncepcja widokow; 5. Serwer poczty: Przesylanie poczty elektronicznej — jednostki MTA,
MDA, MUA; Ustugi SMTP, POP-3, IMAP; Filtrowanie poczty — problem niechcianej poczty | wykrywanie zlogliwego
oprogramowania; Analiza dziennikéw zdarzen; 6. Serwer DHCP: Dynamiczna konfiguracja stacji roboczych;
Zastrzezenia adres6w; Powiazanie ustug DHCP i DDNS; Ochrona przed uruchamianiem fatszywych serweréw DHCP

Ocena poszczegdlnych zadar w ramach laboratorium

Inzynieria promptow

K_WO06, K_W09, K_U01, K_U04, K_K01

1.Rodzaje oW -

2.Techniki konstruowania skutecznych pmmplow parametryzacja zapytan, znaczenie konktestu, stosowanie
przykladéw w prompcie, techniki chain-of-thouhgts i prompt chaining, definiowanie roli modelu (ekspert, tutor,
krytyk).

3.Metody i i - analiza i

i modelu,

promptéw na podstawie uwag uzytkownikow.
4Inzynieria promptéw a bezpieczeristwo organizacji - ataki prompt njection, ryayko wycieku danych wradliwych
poufnych, obcigzenie, g i j ina
modelu.

5.Biblioteki promptéw.
6.Narzedzia do

Ocena poszczegélnych zadart w ramach laboratorium

Wdrazanie rozwigzar Al w
organizacji

K_WO1, K_W04, K_W07, K_U01, K_U04, K_UOS,
K_k02

1. Przygotowanie i eksploracja danych dla systemow Al - akwizycja danych, walidacja i oczyszczanie danych,
inzynieria cech, ja danych, iie danych do

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

3. Systemy wizyjne - transformacja obrazu, detekcja obiektow,
obiektami fizycznymi

4. Edge Al - implementacja rozwiazari na réznych platformach sprzetowych

ja obiektow, wykorzystanie w

Ocena poszczegdlnych zadar w ramach laboratorium

Zastosowanie duzych modeli
jezykowch

K_WO1, K_W04, K_W07, K_U01, K_U04, K_UOS,
K_k02

1. Przeglad ekosystemu modeli jezykowych - licencje i sposoby dostepu, modele platne vs. darmowe, modele
dostepne w wariancie ustugi vs. uruchamiane lokalnie, kryteria wyboru: koszty, prywatnos¢, wydajnosé,
skalowalnost, pojecia token, SLM, halucynacje.

2. $rodowiska uruchom\emuwe dla duzych i matych modeli jezykowych.

3 6 zasad przeplywu danych, rodzaje RAG,
przygotowanie danych, budowa bazy weklcrowe], integracja z modelem jezykowym, optymalizacja etapu
retrieval, integracja z systemami w przedsigbiorstwie, biblioteki i narzedzia programistyczne do implementacji
RAG.

3, i protokotu MCP - struktura

serializacja kontekstu, implementacja warstwy transportowej, integracja z duzymi modelami jezykowymi,
integracja z przyktadowymi ustugami, biblioteki i narzedzia programistyczne do implementacji.

4.Budowanie zaawansowanych agentéw Al.

Ocena poszczegdlnych zadar w ramach laboratorium

Programowanie interfejséw
uzytkownika

K_W06, K_W09, K_W10, K_W13, K_U04, K_U07

1. Podstawy React: komponenty funkcyjne, JSX, propsy, stan (useState), obstuga zdarzen.

2. efekty uboczne 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 bted6w.

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

7. Stylowanie: podstawy CSS-in-JS, Tailwind CSS, style modutowe i dynamiczne.
8. Projekt: stworzenie interaktywnej aplikacji webowej z wykorzystaniem React i zewnetrznego API (np. system do
zarzadzania zadaniami lub galeria zdjec).

Ocena poszczegélnych zadart w ramach laboratorium

Przedmiot branzowy

K_W04, K_U04

Wyktad branzowy prowadzony przez specjaliste, praktyka z danej dziedziny powinien by¢ poswigcony
zagadnieniom specyficznym dla pracy informatyka w omawianej branzy lub przedsigbiorstwie

Ocena wykonania zadari w ramach laboratorium, Ocena
aktywnosci na zajeciach.

Praktyki

Praktyka podstawowa
"Kompetencje pracownicze"

K_W18, K_U11, K_U19, K_K07

1. Zasady BHP (praca z urzadzeniami techniki komputerowej, ergonomia stanowiska pracy); 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 umiejetnosci faczenia zdobytej podczas dotychczasowych studiow
wiedzy oraz umiejetnosci miedzy innymi z zakresu projektowania i programowania, systeméw operacyjnych, z
praktyka dziatalnosci przedsiebiorstw i instytucji branzy IT; 4.Ksztattowanie wzorcowych postaw przyszlego
pracownika
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Ocena zeszytu praktyk, Ocena testu na platformie
zdalnego nauczania

Praktyka inzynierska

K_U03, K_U04, K_U11, K_U19, K_KO7

1.2asady BHP (pracaz i techniki komputerowej, ergonomi pracy); 2.5posoby
pracy i pi ji technicznej po i projektéw infor 3. System
firmy; 4.sle¢ komputerowa w firmie; 5. ¢ sprawneg i ia sie z innymi ludzmi,
ia czasem | w i nowoczesnych i infor -pr i

studenta do realizacji j pracy iej; 6. aktywnosdi, ozwijanie inicjatywy i
§ 6 ich do realizacji j pracy j; 7. pojecia z
j, prawa i wiasnosci pr niezbedne podczas

i pr
zakresu: ochrony whasnosci i
realizacji pracy inzynierskiej.

Ocena zeszytu praktyk

Proces dyplomowania

Projekt inzynierski

K_W14, K_UO01, K_U02, K_U05, K_U07, K_U12,
K_U16, K_U17,K_U18,K_U19

Pr iie projektu inzynierskieg:
informatyki.

do obszaru studiow z zakresu szeroko rozumianej

Zo

Ocena projektu inzynierskiego, aktywnos¢ na zajeciach

Przygotowanie do egzaminu
dyplomowego

K_W15, K_U18, K_K01

Oméwienie zagadnien zwi B o ., si do
dotyczacego projektu inzynierskiego.

20

Aktywnos¢ na zajeciach, ocena prezentadji projektu
inzynierskiego.

Laboratorium
dyplomowe/Pracownia
dyplomowa

K_W14, K_U01, K_U02, K_U0S, K_U07, K_U10,
K_U13

1. Realizacjapraktycanes cagsci projektu dyplomowego; 2. Zebranie wynikow pomiaréw, przeprowadzenie badar

eksper

20

Aktywnos¢ na zajeciach, Ocena samodzielnosci realizacji
zadar, pomiaréw, konstrukeji, zwiazanych z realizacja
projektu inzynierskiego.




