Zalgcznik nr 9 do uchwaly Nr 42 Senatu UMK z dnia 26 maja 2026 r.

Program studidw

Czes¢é A) programu studiow

Efekty uczenia sie¢

Wydzial prowadzacy studia: Wydzial Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej
Kierunek na ktérym sa prowadzone studia: informatyka Stosowana

Poziom studiow: studia drugiego stopnia

Poziom Polskiej Ramy Kwalifikacji: poziom 7

Profil studiéw: ogblnoakademicki

Tytul zawodowy uzyskiwany przez absolwenta: Mmagister inzynier
Przyporzadkowanie kierunku do dyscypliny Dyscyplina:

naukowej lub artystycznej (dyscyplin), do ktérych | - informatyka techniczna i telekomunikacja (89%0)
odnosza si¢ efekty uczenia sie: - automatyka, elektronika, elektrotechnika i

technologie kosmiczne (11%o)
Dyscyplina wiodaca: informatyka techniczna
i telekomunikacja

Symbol

Po ukonczeniu studiéw absolwent osigga nastepujace efekty uczenia sie:

WIEDZA

K_WO1

ma poglebiona wiedze z matematyki przydatna do rozwigzywania zaawansowanych probleméw
z zakresu informatyki technicznej

K_W02

posiada poglgbiona wiedz¢ w zakresie zaawansowanej konstrukcji i analizy algorytméw oraz metod
optymalizacji w r6znych zagadnieniach z zakresu informatyki technicznej

K_W03

posiada poglebiong wiedze w zakresie zagadnien dotyczacych metod numerycznych

K_WO04

posiada poglebiona wiedze w zakresie zaawansowanych jezykdéw programowania
i zaawansowanych konstrukcji w jezykach programowania

K_WO05

posiada poglebiong wiedz¢ o przydatnych narzedziach oraz bibliotekach narzedzi lub funkcji

K_W06

ma podstawowa wiedze o cyklach zycia réznego typu systemow informatycznych

K_W07

posiada wiedzg etyczna, rozumie zagrozenia stosowania technologii informatycznych, ma
podstawowa wiedz¢ niezbedng do okreslenia poziomu bezpieczenstwa wybranych systemow
informatycznych

K_W08

zna podstawowe pojecia z zakresu ekonomii odnoszace si¢ do powigzan informatyki z ekonomia,
ma podstawowa wiedze dotyczaca aspektéw prawnych odnoszacych sie do informatyki stosowanej
(j. przepisy prawa autorskiego, prowadzenie dziatalnosci firm), ma podstawowa wiedze¢ dotyczaca
zarzadzania i prowadzenia dziatalno$ci gospodarczej

K_W09

posiada poglebiong wiedze w zakresie modelowania i sterowania zlozonymi uktadami
technicznymi, a takze w zakresie metod opisu niepewnosci za pomocg logiki rozmytej oraz
modelowania typu 'wejscie-wyjscie' z wykorzystaniem sieci neuronowych

UMIEJETNOSCI

K_U01

umie efektywnie szuka¢ niezb¢dnych informacji do rozwigzywania probleméw informatycznych,
posiada umiejetnos¢ samodzielnego wyszukiwania 1 wykorzystywania informacji z zakresu
informatyki i powigzanych dziedzin, takze z wykorzystaniem zasobow programistycznych i baz
danych

K_U02

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

K_U03

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

K_U04

potrafi wykorzysta¢ posiadang wiedze przy formulowaniu i rozwigzywaniu nietypowych
problemow informatycznych, a takze formutowac i testowa¢ hipotezy zwigzane z tymi problemami

K_U05

rozumie potrzebe¢ uczenia si¢ przez cate zycie, posiada umiejetnos¢ zdobywania oraz planowania
rozwijania swojej wiedzy wykorzystujac przy tym réznorodne techniki dostepu do informacji,
potrafi inspirowaé proces uczenia si¢ innych osob




K_U06

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

K_U07 posiada umiegjetnosci pracy grupowej, potrafi pracowaé przyjmujac wiodaca rolg w zespole,
efektywnie wykorzystywac niezbedne narzedzia (programistyczne, diagnostyczne) oraz czas swoj
1 wspotpracownikow

K_U08 potrafi krytycznie oceni¢ nowe technologie, narzgdzia programistyczne i diagnostyczne, potrafi
dokona¢ ich wyboru do realizacji zadanych problemow

K_U09 potrafi zaprojektowa¢ rozszerzenia lub ulepszenia do projektéw informatycznych, zwiekszy¢ ich
efektywno$¢, stosujac bardziej zaawansowane algorytmy, badz zmieni¢ technologie urzadzen
infrastruktury informatycznej

K_U10 potrafi identyfikowa¢ problemy informatyczne, potrafi sformulowac specyfikacje okreslone
wymogami (specyfikacje oprogramowania, wymogow sprzetowych, systemow bazodanowych,
sieci komputerowych, specyfikacje dotyczace kosztow)

K_Ul1 potrafi wykorzystywa¢ wlasciwe narzedzia programistyczne pozwalajace na realizacj¢ projektow w
zakresie studiowanej specjalno$ci

K_U12 potrafi wykorzysta¢ poznane metody i modele matematyczne, a takze symulacje komputerowe do
analizy oraz oceny dziatania analogowych i cyfrowych uktadow dynamicznych

KOMPETENCJE SPOLECZNE

K_KO01 potrafi krytycznie oceni¢ posiadana wiedzg i zna jej ograniczenia

K_K02 ma $wiadomo$¢ skutkéw wadliwie dziatajacych systemow informatycznych, ktore moga
doprowadzi¢ do strat moralnych i finansowych, a nawet utraty zdrowia czy zagrozenia zycia

K_KO03 rozumie potrzebe zachowan profesjonalnych i przestrzegania zasad etyki

K_K04 potrafi wykaza¢ si¢ skutecznoScig w realizacji projektow o charakterze spolecznym, naukowo-
badawczym lub programistyczno-wdrozeniowym

K_KO05 potrafi przekaza¢ informacj¢ o osiagnieciach informatyki i r6znych aspektach zawodu informatyka
w sposOb powszechnie zrozumiaty

K_KO06 dziata i mysli w sposob kreatywny i przedsiebiorczy rozwiazujac problemy zastosowan informatyki




Czesé B) programu studiow

Opis procesu prowadzacego do uzyskania efektow uczenia sie

Wydzial prowadzacy studia:

Wydziat Fizyki, Astronomii i Informatyki Stosowanej

Kierunek na ktérym sg prowadzone studia: informatyka stosowana

Poziom studidw: studia drugiego stopnia

Poziom Polskiej Ramy Kwalifikacji: poziom 7

Profil studiow: ogolnoakademicki

Przyporzadkowanie Kkierunku do dyscypliny naukowej lub | Dyscypliny: informatyka techniczna i telekomunikacja (89%), automatyka, elektronika,

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

elektrotechnika i technologie kosmiczne (11%)
Dyscyplina wiodaca: informatyka techniczna i telekomunikacja

Forma studiow:

studia stacjonarne

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

Laczna liczba godzin zajeé dydaktycznych: ok. 940*

*w zaleznosci od wybranych przedmiotow

Tytul zawodowy nadawany absolwentom:

Magister inzynier

Wskazanie zwiazku programu studiéw z misja i strategia UMK:

Program studiow na kierunku Informatyka stosowana wykazuje zwiazki z misja i strategia UMK
szczegOlnie w zakresie:

II.1.2 Ksztattowa¢ kluczowe kompetencje, w szczegdlnosci spoleczne i emocjonalne, a takze
samoorganizacj¢, tworcze myslenie, przedsigbiorczos¢ oraz kompetencje cyfrowe.

11.1.4 Zwigkszy¢ wykorzystanie aktywizujacych, angazujacych oraz opartych na pracy zespotowej
metod ksztatcenia

11.1.5 Wdraza¢ nowoczesne metody, narzedzia i technologie ksztatcenia oraz ulepsza¢ i wzbogacac
infrastrukture dydaktyczna.

I1.2.1 Zapewni¢ powiagzanie oferowanych tresci ksztatcenia z dziatalno$cia naukowa.

11.3.2 Zwigkszy¢ praktyczny wymiar ksztalcenia w oparciu o zidentyfikowane potrzeby rynku pracy.
I1.3.4 Umozliwi¢ uznawang certyfikacje okreslonych kwalifikacji, nabywanych w ramach ksztatcenia
na UMK.




Moduly ksztalcenia wraz z zakladanymi efektami uczenia si¢

Grupy przedmiotow Przedmioty Zakladane efekty uczenia si¢ Formy i metody Sposoby weryfikacji i oceny
ksztalcenia zakladanych efektow uczenia
zapewniajace sie osiaganych przez studenta
osiagniecie efektow
uczenia sie
Przedmioty rdzenia Algorytmy Il Wiedza: Metody dydaktyczne Stopien osiagniecia przez

(obowiazkowe,
wymagane 27 ECTS)

Metody numeryczne
1

Metody optymalizacji

Pracownia
programowania
zespotowego 2 cz. 11
cz.2

Programowanie
rownolegle

Zaawansowane
programowanie
obiektowe

student ma pogltebiong wiedze z matematyki, a
takze w zakresie konstrukcji i analizy
algorytméw, metod optymalizacji, metod
numerycznych

posiada poglebiong wiedze w zakresie
programowania obiektowego i rownoleglego, oraz
wykorzystywanych narzedzi i bibliotek
programistycznych

posiada wiedzg umozliwiajaca podjecie roznych
rol zawodowych zaréwno samodzielnie jak i w
grupie.

ma podstawowa wiedze etyczna i dotyczaca
zarzadzania i prowadzenia dziatalnosci
gospodarczej

rozumie zagrozenia stosowania technologii
informatycznych

student ma niezbedng wiedzg¢ do okre$lenia
poziomu bezpieczenstwa wybranych systemow
informatycznych,

UmiejetnoSci:

student potrafi efektywnie wyszukiwa¢ niezbgdne
informacje w jezyku ojczystym i jezyku
angielskim oraz uzywac¢ ich w problemach
informatycznych oraz problemach z dziedzin
pokrewnych

ma umiejetno$¢é wykorzystywania zasobow
programistycznych i baz danych zwigzanych ze
studiowang specjalno$cig oraz potrafi wlasciwie
dobra¢ narzedzia programistyczne

umie przygotowa¢ dokumentacj¢ oraz stworzy¢
plan projektow informatycznych dotyczacych

podajace: wyktad,
prezentacja, wyktad
informacyjny, wyktad
problemowy

Metody dydaktyczne
eksponujace:
demonstracje
programéw, pokaz

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

studentéw zakladanych efektow

uczenia si¢ jest kwantyfikowany w

standardowej skali ocen,

indywidualnie  dla  kazdego
przedmiotu, w sposob ciagly:

e na C¢wiczeniach w formie
okresowych  kolokwiow i
oceny prac domowych,

e na laboratoriach w formie
kolokwidéw, oceny  prac
domowych lub projektéw,

e na pracowniach w postaci
ocen realizowanych projektow
lub prac dyplomowych,

e na wyktadach w formie oceny
projektow, egzaminu
pisemnego lub ustnego.

Oceniane sg lacznie wszystkie

elementy efektow ksztalcenia
(wiedza, umiejetnosci,
kompetencje).




oprogramowania oraz tworzenia i rozbudowy
sieci komputerowych
posiada rozszerzone umiejetnosci w zakresie
organizacji pracy samodzielnej oraz grupowej, ma
umiejetnos¢ zdobywania i poszerzania wiedzy
potrafi oceni¢ nowe technologie, nowe narzedzia
programistyczne i diagnostyczne, potrafi dokonac
ich wyboru do realizacji zadanych probleméw, a
takze zaprojektowac rozszerzenia lub ulepszenia
do istniejacych projektow informatycznych, w
celu zwigkszenia ich efektywnos$¢, stosujac
bardziej zaawansowane algorytmy, badz zmieni¢
technologie urzadzen infrastruktury
informatycznej
potrafi dokona¢ identyfikacji problemow
wlasciwych wybranym specjalno$ciom, potrafi
sformutowac¢ specyfikacje okre§lone danymi
wymogami
rozumie potrzebe uczenia si¢ przez cate zycie oraz
potrafi inspirowa¢ proces uczenia si¢ innych oséb.
potrafi postugiwac si¢ jezykiem obcym na
poziomie B2+ Europejskiego Systemu Opisu
Ksztatcenia Jezykowego oraz specjalistyczng
terminologia,

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

Kompetencje spoleczne:

student dziata i mysli w sposob kreatywny i
przedsigbiorczy

ma $wiadomo$¢ skutkow wadliwie dziatajacych
systemow informatycznych, ktore moga
doprowadzi¢ do strat moralnych i finansowych, a
nawet utraty zdrowia czy zagrozenia zycia
rozumie potrzebe zachowan profesjonalnych i
przestrzegania zasad etyki.

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




dotrzymywac terminéw

potrafi wykaza¢ si¢ skuteczno$cia w realizacji
projektow o charakterze spotecznym, naukowo-
badawczym lub programistyczno-wdrozeniowym.

Przedmioty
specjalistyczne dla
spec.

Sztuczna inteligencja
(do wyboru, wymagane
15 ECTS)

Analiza sygnatow

Eksploracja duzych
zbioréw danych

Uczenie maszynowe,
algorytmy i systemy
datamining

Inteligentna analiza
obrazéw

Logika rozmyta

Sztuczne sieci
neuronowe

lub inne z listy
oglaszanej corocznie

Wiedza:

ma poglebiong wiedz¢ z matematyki oraz metod
numerycznych, i zastosowania jej w analizie
sygnalow i logice rozmytej, uczeniu maszynowym
ma wiedze na temat projektowania
podstawowych algorytmdéw sztucznych sieci
neuronowych,

ma wiedze¢ z zakresu algorytmow i systemow
datamining

UmiejetnoSci:

potrafi wykorzysta¢ nabyta wiedze¢ matematyczna
do opisu modeli sieci neuronowych i algorytmow
uczenia maszynowego, wykorzysta¢ ogolna
wiedze matematyczng do formutowania i
rozwigzania problemoéw, wykorzystujac istniejace
programy i piszac wlasne.

potrafi oceni¢ nowe technologie, nowe narzedzia
programistyczne i diagnostyczne, potrafi dokonac
ich wyboru do realizacji zadanych problemow, a
takze zaprojektowac¢ rozszerzenia lub ulepszenia
do istniejacych projektow informatycznych, w
celu zwigkszenia ich efektywno$¢, stosujac
bardziej zaawansowane algorytmy.

posiada rozszerzone umiejetnosci samodzielnej
pracy, potrafi okresli¢ niezbedny zakres wiedzy,
jaki trzeba zdoby¢, by zrealizowa¢ okreslony
projekt informatyczny, posiada umiejetnosé
zdobywania wiedzy/douczania si¢, rozwijania
swojej wiedzy, wykorzystuje przy tym réznorodne

Metody dydaktyczne
podajace: wyktad
informacyjny, wyktad
problemowy

Metody dydaktyczne
eksponujace:
demonstracje
programdw, pokaz,
symulacyjna

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

Stopien osiagnigcia zaktadanych

efektow ksztalcenia przez
studentéw jest kwantyfikowany w
standardowej skali ocen
indywidualnie  dla  kazdego

przedmiotu w sposob ciagly: na
¢wiczeniach w formie okresowych
kolokwidw, a na pracowniach w
postaci  ocen  realizowanych
projektéw, wyklady w formie
projektow lub egzaminu
pisemnego. Oceniane sa tacznie
wszystkie  elementy  efektow
ksztalcenia (wiedza, umiejetnosci,
kompetencje).

1 Z grupy przedmiotdéw specjalistycznych dla wszystkich specjalnosci wymagane jest 12 ECTS na koniec I roku i 18 ECTS zgromadzonych na II roku (tacznie wymagane jest
30 ECTS). W celu uzyskania wpisu o ukonczeniu danej specjalnosci nalezy zgromadzi¢ 15 ECTS za zaliczenie przedmiotow przypisanych tej specjalnosci.




techniki dostgpu do informacji

Kompetencje spoleczne:

e potrafi samodzielnie zdobywac¢ i doskonali¢
wiedze oraz umiejetnosci profesjonalne
wykorzystujac algorytmy uczenia maszynowego,
sieci neuronowe do kreatywnego rozwigzywania

probleméw
Przedmioty Programowanie gier | Wiedza: Metody dydaktyczne Stopien osiggnigcia zaktadanych
specjalistyczne dla mobilnych e posiada rozbudowana wiedze w zakresie podajace: wyktad efektow  ksztalcenia ~ przez
spec. zaawansowanych jezykow programowania i informacyjny, opis, studentéw je§t kwantyf_ikowany w
Tworzenie gier Silniki gier zaawansowanych konstrukcji w jezykach klad problemowy standardowej skali ocen
(do wyboru, wymagane programowania, posiada wiedze o przydatnych WyM ’ indywidualnie  dla  kazdego
15 ECTS) Projektowanie i narzedziach czy bibliotekach narzedzi/funkcji wykiad ) przedmiotu w sposéb ciagly: na
animacja 3D e posiada rozbudowana wiedze w zakresie konwersatoryjny, .| ¢wiczeniach w formie okresowych
zaawansowanych technik modelowania, posiada | Pogadanka, opowiadanie | kolokwiéw, a na pracowniach w
Tworzenie wiedzg o przydatnych narzedziach, ptynnie postaci  ocen  realizowanych

scenariusza i
prowadzenie fabuty
w grach

Wirtualna
rzeczywistosé

lub inne z listy
oglaszanej corocznie

porusza si¢ w programach

e posiada wiedze pozwalajaca w ponadpodstawowy
sposob pracowaé samodzielnie, kreowac $wiat
3D, opracowywac zbiory obiektow dedykowane
dla gier

e zna zagadnienia prowadzenia fabuty w grach

e posiada rozbudowang wiedze¢ w zakresie budowy i
kompozycji muzyki, posiada wiedzg o
przydatnych narzgdziach, samplach muzycznych

UmiejetnoSci:

e potrafi oceni¢ nowe technologie, nowe narzedzia
programistyczne, diagnostyczne, potrafi dokonac
ich wyboru do realizacji zadanych probleméw

e potrafi wykorzystywac wlasciwe narzedzia
programistyczne pozwalajace na realizacje
projektow w zakresie studiowanej specjalnosci

e potrafi budowa¢ wirtualne modele 3D na bazie
blueprint’ow

e umie zapisa¢ fabule w postaci scenariusza i
scenorysu

e potrafi zaprojektowac dzwiek spojny z gra i dla
niej dedykowany

Kompetencje spoleczne:

Metody dydaktyczne
eksponujace: pokaz,
symulacyjne

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

projektow, wyktady w formie
projektow lub egzaminu
pisemnego. Oceniane s3 lgcznie
wszystkie  elementy  efektéw
ksztatcenia (wiedza, umiejetnosci,
kompetencje).




student dziata i mys$li w sposéb kreatywny i
przedsigbiorczy, rozwigzujgc problemy
zastosowan informatyki
potrafi pracowa¢ indywidualnie i w zespole
informatykéw, w tym takze potrafi zarzadzaé
swoim czasem oraz podejmowac zobowigzania i
dotrzymywac terminéw

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

(do wyboru, wymagane
15 ECTYS)

Administrowanie
sieciami lokalnymi i
serwerami

Programowanie
sieciowo-
komunikacyjne

Sieci bezprzewodowe

Programowanie
urzadzen mobilnych

Administracja
serwerami Windows

CISCO 3

Programowanie
serwisow Web

lub inne z listy
oglaszanej corocznie

Wiedza:

zna poszczego6lne fazy uruchamiania systemu
komputerowego, takze sposoby tadowania do
pamigci systemu komputerowego jadra systemu
operacyjnego

zna znaczenie i dziatanie ustug (R)ARP, BOOTP,
DHCP, TFTP, DNS, NFS

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

ma podstawowa wiedze¢ w zakresie technik
cyfrowych i teorii sygnatow wykorzystywanych w
sieciach komputerowych dotyczacych technologii
przewodowych i bezprzewodowych

posiada wiedze z zakresu budowy i dziatania
sieci komputerowych

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

UmiejetnoSci:

potrafi stworzy¢ plan projektéw informatycznych
(oprogramowania, jak i plany
tworzenia/rozbudowy sieci komputerowych)
potrafi oceni¢ nowe technologie, nowe narzedzia
programistyczne, diagnostyczne, potrafi dokona¢
ich wyboru do realizacji zadanych probleméw
posiada umiejetno$¢ wykorzystywania zasobow
programistycznych i baz danych zwigzanych ze
studiowang specjalno$cia

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

Metody dydaktyczne
eksponujace:, pokaz

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

przypadkéw




e posiada umiejetno$¢ wykorzystywania zasobow
programistycznych i baz danych zwigzanych ze
studiowanag specjalnoscia

e umie korzysta¢ z dokumentacji techniczne;j
zapisanej w jezyku ojczystym i jezyku angielskim

Kompetencje spoleczne:

e student dziata i mys$li w sposdb kreatywny i
przedsigbiorczy

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

e rozumie potrzebe zachowan profesjonalnych i
przestrzegania zasad etyki

e potrafi pracowaé indywidualnie i w zespole
informatykéw, w tym takze potrafi zarzadzaé
swoim czasem oraz podejmowac zobowigzania i
dotrzymywac terminow.

Przedmioty
specjalistyczne dla
spec. Informatyka w
modelowaniu i
sterowaniu

(do wyboru, wymagane

15 ECTS)

Systemy operacyjne
czasu rzeczywistego

Logika rozmyta

Akwizycja i
przetwarzanie danych

Teoria sterowania

Wirtualna
rzeczywistos¢

Cyfrowe systemy
wizyjne

Sieci neuronowe w
modelowaniu i
sterowaniu

lub inne z listy
oglaszanej corocznie

Wiedza:

e posiada uporzadkowang wiedze¢ na temat
mechanizmdw tworzenia aplikacji czasu
rzeczywistego, stosujac do tego celu systemy
operacyjne czasu rzeczywistego

e posiada wiedze w zakresie stosowania konstrukcji
jezyka C do opisu dziatania aplikacji wielowatkowych
e Ma wiedze w zakresie matematyki dyskretnej, logiki
matematycznej, niezbednych do zastosowania logiki
rozmytej

¢ Opisuje dzialania systemoéw podejmowania decyzji
za pomocg modeli, zawierajacych uktady programowe
w postaci logiki rozmytej

e Charakteryzuje aparat pojgciowy logiki i zbioréw
rozmytych i oraz mozliwosci ich zastosowania w
modelowaniu i projektowaniu inteligentnych
systemow podejmowania decyzji

¢ Posiada rozszerzong wiedz¢ w zakresie mozliwosci
wykorzystania uktadéw analogowych i systemow
mikroprocesorowych do akwizycji danych
pomiarowych

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

Metody dydaktyczne
eksponujace: pokaz

Metody dydaktyczne
poszukujace:
laboratoryjna,
¢wiczeniowa, projektu




e Ma uporzadkowang wiedze dotyczacg modelowania
uktadéw wykorzystywanych w systemach
pomiarowych

e Posiada wiedzg pozwalajaca optymalizowaé proces
projektowy systemOw akwizycji

* ma uporzadkowang wiedze¢ dotyczaca opisu
liniowych uktadow dynamicznych w postaci rownan
stanu

e zna kryteria stabilnosci, sterowalnosci i
obserwowalnosci oraz zasad¢ separowalnosci

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

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

e posiada rozbudowang wiedz¢ w zakresie sprzgtu do
VR, programoéw do obstugi VR, §rodowiska AR

e ma wiedze z zakresu metod, technik, narzgdzi i
urzadzen z obszaru cyfrowych systemow wizyjnych

¢ Opisuje dziatania uktadow dynamicznych za
pomocg modeli, zawierajacych uktady programowe w
postaci sieci neuronowych

e Charakteryzuje aparat pojeciowy sieci neuronowych
1 oraz mozliwosci ich zastosowania w modelowaniu i
projektowaniu algorytmow regulacji

UmiejetnoSci:

o Wiasciwie wykorzystuje wybrane narz¢dzia
programistyczne podczas realizacji aplikacji czasu
rzeczywistego

e Wykorzystujac jezyk C 1 poznane mechanizmy
potrafi zaprojektowac prosty system sterowania
spelniajacy wymogi zaktadanego rezimu czasowego

e Wykorzystuje narzedzia programistyczne MatLab i
Simulink

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

e potrafi opisa¢ model obiektu w postaci rownania
stanu i rOwnania wyj$cia




e umie wyznaczy¢ stabilno$¢, sterowalno$¢ i
obserwowalno$¢

e potrafi przeprowadzi¢ synteze regulatora bazujacego
na sprzezeniu od wektora stanu

e umie zaprojektowac obserwator Luenbergera i filtr
Kalmana

e potrafi innowacyjnie wykorzystywac i dokonywacé
syntezy metod przetwarzania i analizy obrazéw na
potrzeby systemow wizyjnych

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

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

¢ Analizuje ztozonos¢ algorytmow uczenia sieci
neuronowej w zalezno$ci od typu modelu
Kompetencje spoleczne:

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

e posiada §wiadomos¢ skutkow wadliwie dziatajacych
systemow sterowania pracujacych pod rezimem czasu
rzeczywistego

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

e potrafi precyzyjnie formutowac pytania dziatalnosci
naukowej, zwlaszcza w rozbudowie i zastosowaniu
uktadéw z elementami sztucznej inteligencji, do
ktorych odnoszg si¢ sieci neuronowe

Przedmioty dotyczace
obszaru nauk
spolecznych lub
humanistycznych
(wymagane 6 ECTS)

Przedsigbiorczo$¢

Teoria niezawodno$ci

Innowacje

lub inne z listy
oglaszanej corocznie

Przedmiot

Efekty uczenia si¢ - umiejetnosci
Student:

e potrafi pozyskiwac¢ informacje z literatury, baz
danych i innych zrédet, potrafi integrowac uzyskane
informacje, dokonywac ich interpretacji, a takze
wyciagga¢ wnioski oraz formutowac i uzasadnia¢

¢ Metoda dydaktyczna
podajaca: wyktad
konwersatoryjny,
wyktad problemowy




ogolnouniwersytecki
(do wyboru z listy
oglaszanej corocznie)

opinie,

e potrafi samodzielnie planowa¢ i realizowa¢ wiasne
uczenie si¢ przez cale zycie i ukierunkowywac innych
w tym zakresie.

e zna podstawowe pojecia z zakresu ekonomii
odnoszace si¢ do powigzan informatyki z ekonomia
e ma podstawowa wiedzg dotyczaca aspektow
prawnych zwigzanych z informatyka stosowana

Efekty uczenia si¢ — kompetencje spoleczne:
Student:

e zna ograniczenia wlasnej wiedzy i umiejetnosci;
potrafi precyzyjnie formulowac pytania; rozumie
potrzebe dalszego ksztalcenia si¢ oraz zasiegania
opinii ekspertow w przypadku trudnosci z
samodzielnym rozwigzaniem problemu,

e ma §wiadomos$¢ waznos$ci i rozumie pozatechniczne
aspekty i skutki dziatalno$ci inzyniera, w tym jej
wplyw na srodowisko, i zwigzang z tym
odpowiedzialno$¢ za podejmowane decyzje.

Jezyk obcy
(obowiazkowy,
wymagane 3 ECTYS)

Jezyk angielski dla
nauk technicznych 2

Efekty uczenia si¢ - umiejetnosci
Student:

e potrafi postugiwac si¢ jezykiem obcym na poziomie
B2+ Europejskiego Systemu Opisu Ksztalcenia
Jezykowego oraz specjalistyczng terminologia,

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

Metoda kognitywno -
komunikacyjna z
zastosowaniem roznych
medidw oraz
urozmaiconych form
pracy studenta.

Na sposoby weryfikacji
osiagnigtych kompetencji
sktadaja si¢:

- ocena ciagta (biezace
przygotowanie do zajec,
odrabianie zadan domowych oraz
aktywno$¢ na zajeciach)

- Srodsemestralne pisemne testy
kontrolne obejmujace
sprawdzenie opanowanych przez
studenta zagadnien

- Srodsemestralne kolokwia prace
pisemne

-wypowiedzi ustne

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

Przedmioty dotyczace
pracy dyplomowej
(obowiazkowe,

Pracownia
magisterska cz. 1 i cz.
2

Efekty uczenia sie¢ - wiedza
Student:

e posiada szerokg wiedze teoretyczng i praktyczng w

Metody dydaktyczne
poszukujace:
- seminaryjna

Zaliczenie seminarium




Seminarium
magisterskie

wymagane 24 ECTYS)

Praca magisterska

tematyce pracy magisterskiej.

Efekty uczenia si¢ - umiejetnosci

Student:

e potrafi zastosowac¢ metodg naukowa w
rozwigzywaniu probleméw, realizacji eksperymentow
1 wnioskowaniu, posiada umiejgtnosci planowania i
przeprowadzenia zaawansowanych eksperymentow,
obserwacji lub obliczen w okreslonych obszarach
studiowanej dyscypliny lub jej zastosowan, potrafi
znajdowaé niezbgdne informacje w literaturze
fachowej, zardwno z baz danych jak i innych zrodet,
o potrafi dokona¢ krytycznej analizy wynikow
pomiardéw, obserwacji lub obliczen wraz z ocena
doktadnos$ci wynikow,

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

Efekty uczenia si¢ — kompetencje spoleczne:
Student:

e 7zna ograniczenia wlasnej wiedzy i umiejgtnosci;
potrafi precyzyjnie formutowaé pytania; rozumie
potrzebe dalszego ksztalcenia sig,

e rozumie i docenia znaczenie uczciwosci
intelektualnej w dziataniach wtasnych i innych oséb,
ma $wiadomos¢ problemow etycznych w konteks$cie
rzetelnos$ci badawczej: plagiat czy autoplagiat,
fatszowanie danych.

- referatu

- projektu

- doswiadczen

- klasyczna metoda

problemowa

- laboratoryjna
Praca magisterska jest
praca pisemng w oparciu
o wlasne badania,
symulacje,
doswiadczenia
konfrontujaca zdobyta
wiedze i umiejetnosci z
aktualnym stanem
wiedzy.

magisterskiego na podstawie
przedstawionego referatu.

Zaliczenie pracowni magisterskiej
na podstawie postgpow w
formutowaniu pracy dyplomowej
zakonczonych jej ztozeniem.

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

Szczegotowe wskazniki punktacji ECTS

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

Dyscyplina naukowa lub artystyczna

Punkty ECTS

liczba

%




1. Informatyka stosowana i telekomunikacja 80 89
2. Automatyka, elektronika, elektrotechnika i technologie kosmiczne 10 11
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Przedmioty rdzenia Algorytmy Il 7 7 3,5 7
(obowiazkowe, Metody numeryczne Il 5 5 2,5 3
wymagane 27 ECTS) | Metody optymalizacji 5 5 2,5 S
Pracownia programowania 2 2 15 1
zespotowego 2
Programowanie rownolegte 5 5 2,5 3
Zaawansowane programowanie | 3 3 15 3
obiektowe
Jezyk obcy Jezyk angielski dla nauk 3 3 1,5 2
(obowigzkowy, technicznych 2
wymagane 3 ECTS)
Przedmioty dotyczace | Przedsigbiorczo$¢ 1 6 6 3 0
obszaru nauk Teoria niezawodnosci 1
spolecznych lub Innowacje 2
humanistycznych (do | Przedmiot ogélnouniwersytecki | 3
wyboru, wymagane 6
ECTS)
Przedmioty dotyczace | Pracownia magisterska 1, 2 2 2 2 2 2
pracy dyplomowej Praca magisterska 20 20 20 6 20
(obowigzkowe, Seminarium magisterskie 2 2 0 1 2
wymagane 24 ECTS)
Przedmioty do 30 min: 15 min: 0 min: 0 30 18 min: 10
max: 30 max: 5 max: 10 max: 20




wyboru?, wybierane z
grup przedmiotow
specjalistycznych dla
specjalnosci
(obowiazek wyboru
przedmiotow za 30
ECTYS)
Przedmioty Analiza sygnatéw 5 15 15 9 10
specjalistyczne dla Eksploracja duzych zbiorow 5
spec. danych
Sztuczna inteligencja | Inteligentna analiza obrazéw 4
(do wyboru 15 ECTS) | Uczenie maszynowe, algorytmy i | 5
systemy datamining
Logika rozmyta 4
Sztuczne sieci neuronowe 5
lub inne z listy ogtaszanej
corocznie
Przedmioty Administrowanie sieciami 4 15 15 9 10
specjalistyczne dla lokalnymi i serwerami
spec. Aplikacje Programowanie sieciowo- 5
webowe, mobilne i komunikacyjne
sieci komputerowe (do | Programowanie urzadzen 5
wyboru, wymagane 15 | mobilnych
ECTS) Administracja serwerami 2
windows
CISCO 3 5
Sieci bezprzewodowe 3
Programowanie serwisow Web 4
lub inne z listy oglaszanej
corocznie
Prze_dmloty Programowanie gier mobilnych | 4 10 5 15 9 S
specjalistyczne,
Projektowanie i animacja 3D

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



Tworzenie gier (do

Tworzenie scenariusza i

wyboru, wymagane 15 | prowadzenie fabuty w grach 2
ECTS) Wirtualna rzeczywistos$¢ 3
Silniki gier 4
lub inne z listy oglaszanej
corocznie
Przedmioty Systemy operacyjne czasu 5 5 10 15 9 5
specjalistyczne, rzeczywistego
Informatyka w Akwizycja i przetwarzanie 5
modelowaniu i danych
sterowaniu, (do Teoria sterowania (przedmiot 5
wyboru, wymagane 15 | obowigzkowy)
ECTS) Wirtualna rzeczywisto$¢ 3
Logika rozmyta 4
Cyfrowe systemy wizyjne 5
Sieci neuronowe w modelowaniu | 4
i sterowaniu
lub inne z listy oglaszanej
corocznie
RAZEM punkty Sztuczna inteligencja 90 66+15= |9 43+15 |365+9=455 |58+10=68
ECTS na spec. 81 (90%) | (10%0) =58 (50,5%) (75,6%)
64,4%
66+10= |6+5+3= 58 +5 =63 (70%)
76 14 (15,6%)
(84,4%)
66+5=71|9 10
(78,9%) (10%) (11,1%)
Aplikacje webowe, mobilne i 90 66 + 15 = 9 43+15 [ 365+9=455 |58+10=68
sieci komputerowe 81 (90%) | (10%0) =58 (50,5%0) (75,6%0)
64,4%
66+10= |6+5+3= 58 +5 =63 (70%)
76 14 (15,6%)
(84,4%)
66+5=71|9 10
(78,9%) (10%) (11,1%)
Tworzenie gier 90 61+5=66 | 14 (15,6%) 10 43+15 | 365+9=455 |53+10=63
(73,3%) (11,1%) | =58 (50,5%) (70%)

64,4%




61+15= | 14 (15,6%) 53 +5=158
76 (64,4%)
(84,4%)
Informatyka w modelowaniu i 90 56 + 10 = 6+5+3 =14 10 43+10 |[365+9=455 |53+10=63
sterowaniu 66 (15,6%0) (11,1%) | =53 (50,5%) (70%)
(73,3%) 58,9%
56+15= |9 10 53+5=58
71 (10%) (11,1%) (64,4%)
(78,9%0)
Grupy przedmiotoéw Przedmiot Tresci programowe
Przedmioty rdzenia Algorytmy 1l Na zagadnienia wyktadu, ¢wiczen i laboratoriow sktadajg si¢: Algorytmy z powrotami, Problemy plecakowe

(obowiazkowe, wymagane
27 ECTS)

(ciagte i1 dyskretne), Algorytmy i struktury danych dla operacji zbiorowych, Silnie spojne sktadowe grafu,
Cykle Eulera i Hamiltona, Problem maksymalnego przeptywu, Klasy ztozonosci, Kopce Fibonacciego,
Automaty i wyrazenia regularne, Wyszukiwanie wzorcoOw, Problem spetialnosci regut logicznych, Geometria
obliczeniowa — podstawy.

Metody numeryczne Il

Celem wyktadu jest zapoznanie studentdw z zaawansowanymi metodami numerycznymi stosowanymi w
praktyce fizycznej, matematyce, praktyce inzynierskiej, chemicznej i informatycznej. Dodatkowo omawiane
sg systemy liczenia i sposéb reprezentacji informacji w komputerze a takze Zzrédla btedow numerycznych.

Metody optymalizacji

Celem wykladu jest przedstawienie zagadnien oraz algorytméw stuzacych do rozwigzywania zadan
optymalizacji. Omowione bgda niezbedne podstawy matematyczne, a nastgpnie wybrane, najczesciej uzywane
algorytmy, sluzace do rozwigzywania takich zadah. Wsrdd zagadnien beda omawiane takie problemy jak:
skojarzenia w grafach, problem komiwojazera, kolorowanie graféw, programowanie liniowe, programowanie
kwadratowe, algorytmy ewolucyjne.

Pracownia programowania
zespolowego 2

Celem zaje¢ jest rozwiniecie umiejgtnosci pracy w zespole programistycznym oraz praktyczne zapoznanie si¢
z procesem wytwarzania kompletnego systemu informatycznego. W ramach pracowni studenci, podzieleni na
kilkuosobowe zespoty, pracuja nad wykonaniem przydzielonego im projektu. Zajecia daja sposobnos¢ do
praktycznego zetknigcia si¢ z problemami przed jakimi stajg pracownicy firm informatycznych. Gtowny nacisk
ktadziony jest na skuteczng organizacje pracy zespotu, wlasciwy podzial kompetencji wewnatrz zespolow i
przydziat zadan dla poszczegdlnych cztonkow zespotu, przygotowanie i realizacj¢ harmonogramu. Studenci
rozwijajg praktyczne umiej¢tnosci poshugiwania si¢ narzedziami wspierajacymi efektywne wytwarzanie i
testowanie aplikacji, zarzadzenie projektem i zespotem programistycznym oraz wspierajagce komunikacje w
zespole.

Programowanie rownolegte

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z podstawami tworzenia oprogramowania rownoleglego i
rozproszonego w systemach komputerowych z pamigcig rozproszong i wspotdzielona. Student problematyke i
metody implementacji algorytméw rownolegtych w oparciu o istniejace standardy i biblioteki, ze szczegdélnym
uwzglednieniem OpenMP oraz MPI

Zaawansowane
programowanie obiektowe

Celem zaje¢ jest zapoznanie studentéw z zaawansowanymi technikami programowania w ekosystemie .NET.
Kurs obejmuje metodologie budowy duzych projektéw, tworzenie bibliotek oraz wymiang informacji miedzy




nimi. Uczestnicy poznajg interfejsy i klasy ogolne, metody rozszerzajace, delegaty, zdarzenia i programowanie
asynchroniczne. Zajecia obejmujg takze tematyke wielowatkowosci, mechanizmdéw synchronizacji oraz
zrownoleglania algorytmow. Studenci zapoznaja si¢ z projektowaniem interfejsow graficznych, serializacja,
remotingiem oraz mechanizmami ochrony procesow. Oméwione zostang metadane, refleksja, atrybuty i
generowanie kodu w czasie wykonywania programu. Kurs obejmuje takze tematyke wzorcow projektowych
(w tym MVC), ORM (Entity Framework), programowania dynamicznego oraz integracji kodu C# z jezykami
dynamicznymi. W ramach zaje¢ poruszone zostang rowniez zagadnienia testowania kodu oraz wykorzystania
technologii takich jak LINQ, XML i bazy danych.

Jezyk obcy
(obowigzkowy, wymagane
3 ECTS)

Jezyk angielski dla nauk
technicznych 2

Rozszerzone (zaawansowane), specjalistyczne angielskie slownictwo zwigzane z naukami technicznymi,
nowoczesnymi technologiami, informatyka oraz zagadnieniami popularnonaukowymi Formalny jezyk
angielski stosowany w $rodowisku akademickim, w formie ustnej i pisemnej, z uwzglednieniem zaré6wno
poprawnosci gramatycznej jak i jezykowe;.

Przedmioty dotyczace
obszaru nauk spotecznych
lub humanistycznych (do
wyboru, wymagane 6
ECTS)

Przedsi¢biorczos¢

Przedmiot ukazuje studentom istote przedsigbiorczosci, jej uwarunkowania i wplyw na gospodarke. Przekazuje
informacje dot. tworzenia podmiotéw gospodarczych. Zajgcia wyposazaja studenta w niezbgdng wiedzg oraz
kompetencje z zakresu planowania kariery zawodowej w systemie gospodarczym. Warsztaty ucza
praktycznych aspektéw uruchamiania wiasnej dziatalno$ci gospodarczej (tworzenie modelu biznesowego,
analiza kluczowych wartosci, zrédta dochodow i struktura kosztoéw) oraz zarzadzania jej rozwojem (formy
dzialalno$ci, formy opodatkowania, ubezpieczenia, formy finansowania , podstawy marketingu, zarzadzanie
zespotem).

Teoria niezawodno$ci

Wyktad przekazuje wiedzg o podstawowych pojeciach teorii i inzynierii niezawodno$ci. Studenci otrzymuja
podstawowa wiedze z zakresu: podstawowe definicje teorii prawdopodobienstwa procesow losowych;
statystyki; zmienne losowe jedno- i wielowymiarowe oraz ich rozktady; dystrybuanty miar potozenia
($rednich), momentow centralnych, kowariancji i korelacji; podstawowe pojecia teorii niezawodnosci; modele
czasu zdatnosci obiektow; dopasowanie parametrow rozkladow do danych i ich wptyw na stan obiektu
technicznego; struktura niezawodno$ciowa systemow.

Innowacje

Tematyka zaje¢ obejmuje ogélne zagadnienia dotyczace tworzenia innowacji, $wiadomo$ci wiasnych
umiejetnosci, pracy zespotowej, przywodztwa, sposobow komunikacji, rozroznienia problem(')w na techniczne
i adaptacyjne, odpowiedzialnosci. Oprocz rozwijania kompetencji migkkich omoéwione zostang rodzaje
wiasno$ci intelektualnej, sposoby ochrony przez tajemnice przedsigbiorstwa, metody kreatywne, w tym
metodologia projektowa Design Thinking oraz metoda TRIZ.

Przedmiot
ogolnouniwersytecki

Tresci programowe zalezne od wyboru przedmiotu przez studenta.

Przedmioty dotyczace
pracy dyplomowej
(obowigzkowe, wymagane
24 ECTS)

Pracownia magisterska 1, 2

Studenci pracuja nad tematem pracy magisterskiej pod opieka swoich promotoréw. Tresci zalezne od wyboru
tematyki pracy.

Praca magisterska

Przygotowanie pracy magisterskiej pod opiekg promotora: ujecie tre$ci merytorycznych oraz wynikow
i wnioskdéw z wykonanych zadan teoretycznych projektowych, doswiadczalnych itp., w postaci formalnego
tekstu naukowego podlegajacego recenzji. Poglebianie umiejetnosci komponowania wielorozdziatlowego
tekstu naukowego, jego edycji oraz technicznego przygotowania roznych form prezentacji tresci naukowych,
wynikow doswiadczen oraz wnioskow.

Seminarium magisterskie

Celem zaje¢ seminaryjnych jest wyrobienie umiejetnosci klarownego prezentowania wynikow swoich lub
obcych prac przed szerszym audytorium oraz umiejetnoéci dyskusji na tematy naukowe i techniczne.

Przedmioty
specjalistyczne dla spec.
Sztuczna inteligencja (do

Analiza sygnatow

Przedmiot "Analiza sygnatléw" obejmuje omowienie podstaw matematycznych wybranych metod analizy i
przetwarzania sygnalow znajdujgcych zastosowanie w informatyce stosowanej. Z uwagi na sposob
przedstawienia danych w literaturze, omowione zostana wybrane metody dekompozycji macierzy, tensorow i




wyboru, wymagane 15
ECTS)

szeregdw czasowych na sktadowe. Omoéwiona zostanie rowniez wielos¢ mozliwych reprezentacji sygnatu,
zardbwno ze wzgledu na dziedzing reprezentacji (np., czas, czestotliwo$¢, przestrzen) jak i na sposob
reprezentacji w danej dziedzinie zalezny od wyboru stownika (m.in., transformata Fouriera, analiza falkowa,
analiza EMD, ICA). Siegniemy roéwniez do najnowocze$niejszych metod reprezentacji sygnatu, w
szczegolnosci reprezentacji rzadkiej sygnalu. Wskazane zostang zastosowania omawianych metod, z naciskiem
na informatyke stosowang i neuroinformatyke.

Eksploracja duzych zbiorow
danych

Tresci programowe obejmuja: Masywne Dane (3V), Uczenie Maszynowe, Map/Reduce, Wyszukiwanie
podobnych obiektéw, Przetwarzanie strumieni Danych, Analiza sieci spoteczno$ciowych, Systemy
Rekomendujace, Redukcja wymiarowosci

Inteligentna analiza obrazow

Kurs ma na celu przekazanie podstaw inteligentnej analizy sygnatu z naciskiem na praktyczne zastosowania
podanych metod. Glownym celem jest uzyskanie umiejetno$ci stworzenia systemu do rozwigzania
konkretnego problemu przetwarzanie obrazu z uzyciem algorytméw maszynowego uczenia lub inteligentnych
algorytmow przetwarzania sygnatu. Zagadnienia obejmuja: tancuch akwizycji obrazu, kalibracja i rejestracja
obrazu 3D i wielowidokowego, cechy w obrazie, segmentacja, algorytmy, dopasowywania obrazoéw, okreslanie
pozy obiektu w przestrzeni trjwymiarowej, rekonstrukcja 3D, estymacja ruchu, detekcja i rozpoznawanie
obiektow, klasyfikacja, glebokie sieci neuronowe do przetwarzania obrazu. rozpoznawanie tre§ci w wideo.

Uczenie maszynowe,
algorytmy i systemy
datamining

Przedmiot wprowadza w dziedzing uczenia maszynowego i datamining, w tym: szereg algorytmow, ktore stuza
do zaawansowanej analizy danych oraz gotowe do uzycia $rodowiska datamining. Studenci uczg si¢
implementowa¢ algorytmy uczenia maszynowego.

Logika rozmyta

Przedmiot omawia szereg zagadnien dotyczacych réznych sposobdw reprezentacji nieokreslonosci za pomoca
zbiorow rozmytych. Prezentowane sg takze zagadnienia zwigzane ze logika rozmytg a systemami rozmytymi,
projektowanie systemow rozmytych w srodowisku MatLab/Simulink lub innym udostepnionym do celow
dydaktycznych.

Sztuczne sieci neuronowe

Przedmiot przybliza kluczowe zagadnienia zwigzane z budowg i dziataniem sztucznych sieci neuronowych.
Obejmuje podstawowe wiadomosci na temat klasycznych sieci neuronowych oraz wspotczesnych modeli
glebokich. Omawia modele rozproszonego przetwarzania informacji, réozne wczesne pomysty uktadow
uczacych si¢, reguly uczenia perceptronow i sieci wielowarstwowych, przybliza liczne warianty algorytmow
uczacych takie uktady, metody regularyzacji oraz wybrane zastosowania sieci neuronowych. Przedstawiane sa
rowniez architektury wykorzystujace radialne funkcje bazowe oraz sieci dynamiczne i samoorganizujace.
Poruszana jest tematyka glebokich sieci neuronowych, sieci splotowych, sieci rekurencyjnych, uktadéw z
mechanizmem uwagi, transformeréw, glebokich autoenkoderow i modeli generatywnych. Przyblizane sa
metody konstruowania i uczenia modeli glebokich oraz ich zastosowanie do analizy obrazow, analizy teksu,
modelowania sekwencji czasowych, przetwarzanie jezyka naturalnego.

Lub inne z listy oglaszanej
corocznie

Tresci programowe zalezne od wyboru przedmiotu przez studenta.

Przedmioty
specjalistyczne dla spec.
Aplikacje webowe,
mobilne i sieci
komputerowe (do wyboru,
wymagane 15 ECTS)

Administrowanie sieciami
lokalnymi i serwerami

Celem =zaje¢ jest zapoznanie studentow z dzialaniem, funkcjami i wbudowanymi narzgdziami
administracyjnymi serwerowego systemu operacyjnego firmy Microsoft. Zajecia prowadzone beda na
przyktadzie najnowszej jego wersji. Zdobyte umiejetnosci pozwola na sprawne zarzadzanie i konfiguracje
maszyn serwerowych zarzadzanych przez systemy z rodziny Windows Server (nie tylko w jego najnowszej
wersji). Dodatkowo w ramach zajgé Studenci zapoznawani sa z mechanizmami rdl, zaawansowanej
wirtualizacji, wdrozeniami oprogramowania oraz wspotpracg systemow serwerowych Windows z chmurg
Microsoft Azure.




Programowanie sieciowo-
komunikacyijne

Celem przedmiotu jest przedstawienie roznych aspektow komunikacji pomigdzy procesami komputerowyml I
praktycznych problemow zwigzanych z projektowaniem i programowaniem systemow komunikujacych sig.
Analizowana jest specyfika komunikacji przez tacza szeregowe, TCP/IP, rozwigzania MS Windows,
rozwigzania webowe, bluetooth, MODBUS, USB i przy pomocy innych mediéw i protokotow.

Programowanie urzadzen
mobilnych

Na wykladzie omawiane beda zagadnienia charakterystyczne dla projektow na urzadzenia mobilne.
Wykorzystana zostanie technologia .NET MAUI, ktéra pozwala na tworzenie aplikacji na wiele platform w
jezyku C#. Na ¢wiczeniach wykorzystana jest natomiast technologia React Native.

Administracja serwerami
Windows

Celem =zaje¢ jest zapoznanie studentow z dzialaniem, funkcjami i wbudowanymi narzedziami
administracyjnymi serwerowego systemu operacyjnego firmy Microsoft. Zajecia prowadzone be¢da na
przyktadzie najnowszej jego wersji, czyli Windows Server 2012. Zdobyte umiejetnosci pozwolg na sprawne
zarzadzanie i konfiguracje maszyn serwerowych zarzadzanych przez systemy z rodziny Windows Server (nie
tylko w jego najnowszej wersji).

CISCO 3

Kurs dotyczacy zaawansowanych aspektow projektowania i tworzenia sieci komputerowych. Jest to ostatni z
serii trzech kurséw rozwijajagcych umiejetnosci sieciowe, przygotowujacych do uzyskania certyfikatu CCNA i
pracy na stanowisku administratora sieci. Wprowadza on uczestnikéw Programu Akademii w zaawansowane
zagadnienia zwigzane z konfiguracja i obstuga sieci komputerowych, ktére dotycza migdzy innymi routingu
dynamicznego, monitorowania i filtrowania ruchu, bezpieczenstwa, wirtualizacji i automatyzacji.

Programowanie serwisow
Web

Celem zaje¢ jest zapoznanie Studentow z dziataniem i implementacja wspolczesnych serwisow web,
wykorzystujacych zarowno mechanizm CSR jak i SSR. W trakcie zaje¢ omawiane sg dwie komplementarne
technologie pozwalajace na tworzenie serwisdéw webowych z wykorzystaniem narzedzi takich jak srodowiska
Node.js, Bun oraz Deno (jezyki JavaScript oraz TypeScript) oraz ASP.NET (jezyk C#). Studenci zapoznawani
sg z implementacjg zaawansowanych mechanizméw wymiany danych w architekturze klient-serwer, budowy
kompletnych serwisow WWW oraz wykorzystania baz danych przez narzgdzia ORM.

Sieci bezprzewodowe

Kurs dotyczacy projektowania i tworzenia sieci bezprzewodowych. W toku zaje¢ prezentowana jest wiedza
teoretyczna oraz realizowane sg ¢wiczenia z zakresu technologii Wi-Fi (autonomiczne punkty dostgpowe,
zarzadzanie poprzez kontroler WLAN oraz ustugi chmurowe). Podczas laboratoridéw poruszane sg aspekty
dotyczace zaréwno samej transmisji bezprzewodowej jak i funkcjonowania sieci Wi-Fi w istniejacej
infrastrukturze przewodowej sieci LAN.

Lub inne z listy oglaszanej
corocznie

Tresci programowe zaleza od wyboru przedmiotu przez studenta.

Przedmioty
specjalistyczne, Tworzenie
gier (do wyboru,
wymagane 15 ECTS)

Programowanie gier
mobilnych

Kurs obe]mu]e podstawy programowania gier na i0OS w jezyku Swift, w tym tworzenie gier 2D w SpriteKit
oraz gier 3D w SceneKit. Uczestnicy poznajg zagadnienia zwigzane z animacjami, fizyka i efektami
wizualnymi, a takze naucza si¢ pracy z modelami 3D i teksturami. Dodatkowo kurs wprowadza do technologii
rozszerzonej rzeczywistosci (AR) na 10S, obejmujac tworzenie interaktywnych aplikacji AR, rozpoznawanie
elementéw oraz wykorzystanie RealityKit.

Projektowanie i animacja 3D

Przedmiot Projektowanie i animacja 3D obejmuje szeroki zakres dziatan zwigzanych z naukg tworzenia i
edytowania bryl przestrzennych, swobodnego modelowania i przygotowywania obiektow 3D do §rodowiska
gier komputerowych. Opracowywania paczek assetow niezbednych do dalszej pracy. Zajecia majg na celu
zapoznanie studenta z kluczowymi zagadnieniami z zakresu animacji 3D. Pozna on od strony praktycznej
proces projektowania, optymalizacji oraz tworzenia animacji gotowej do uzycia w silnikach gier. Zapozna si¢
z r6znymi podejsciami do procesu animacji - od bardziej zaawansowanych i czasochtonnych po szybkie, lecz
uproszczone.




Tworzenie scenariusza i

prowadzenie fabuly w grach

Kurs okresla rolg i funkcjonowanie narracji, historii i fabuty w grach cyfrowych, z uwzglednieniem relacji i
proporcji miedzy historig opowiadang w grze a elementami czysto ludycznymi, oraz ze szczegdlnym naciskiem
polozonym narzedzia narracyjne, czyli sposoby, w jaki sposob narracja moze by¢ realizowana w grach
nalezacych do réznych gatunkow ludycznych. Weryfikacja opanowania przez studentéw wprowadzonych
termindw i opisanych zjawisk polega na ocenie projektu gry przygotowanego przez studentéw autorskiego
projektu gry.

Wirtualna rzeczywistos¢

Przedmiot obejmuje zakres wiedzy zwigzany z wirtualng i rozszerzong rzeczywistoscig. Uczy pracy w
oprogramowaniu do wirtualnej rzeczywistosci (np. Unity) w polaczeniu z komercyjnie dostgpnymi
zestawami rzeczywistos$ci wirtualnej.

Silniki gier

Celem zajec jest przedstawienie studentom technik tworzenie gier z uzyciem silnika Unreal Engine lub innego
udostepnionego na potrzeby dydaktyczne, omoéwienie zagadnien zwigzanych z rozwijaniem gier,
m.in.. materiaty i shadery, o§wietlenie i §rodowisko, intermediate blueprints, przygotowanie zawartosci.

Lub inne z listy oglaszanej
corocznie

Tresci programowe zalezne od wyboru przedmiotu przez studenta.

Przedmioty
specjalistyczne,
Informatyka w
modelowaniu i
sterowaniu, (do wyboru
zajecia za 15 ECTS)

Systemy operacyjne czasu
rzeczywistego

Zajecia z systemOw operacyjnych czasu rzeczywistego maja na celu przekazanie wiedzy z zakresu: systemow
Czasu rzeczywistego, systeméw operacyjnych czasu rzeczywistego, mechanizméw sterowania z
wykorzystaniem RTOS.

Akwizycja i przetwarzanie
danych

Przedmiot dotyczy zagadnien zwigzanych z pozyskiwaniem, przetwarzaniem i analizg danych. Celem wyktadu
jest przedstawienie problemow wystepujacych podczas catego procesu pozyskiwania i przetwarzania. Wykfad
ObeijJe 30 godzin na ktoérym przedstawiane sg i poréwnywane poszczegolne rozwigzania.

Zajgcia laboratoryjne pozwalaja na poglebienie i utrwalenie wiedzy teoretycznej. Przeprowadzane sa na
komputerach wyposazonych w oprogramowame pozwalajace na zbudowanie modelu uktadu oraz analize
zachowan. Zajecia obejmuja 30 godzin ¢wiczen laboratoryjnych.

Teoria sterowania

Tresci obejmuja podstawowe techniki modelowania uktadow dynamicznych oraz projektowania uktadow
sterowania procesami ciaglymi poprzez zastosowanie aparatu matematycznego obejmujacego elementy analizy
matematycznej i algebry liniowej. W tym, ksztaltowanie zrozumienia technik sterowania ze sprzezeniem od
wektora stanu oraz zrozumienia technik sterowania od wyjscia. W ramach syntezy struktury sterowania
omowione zostang metody badania stabilnoéci uktadow dynamicznych, techniki estymacji niemierzalnych
zmiennych stanu i metody optymalnego doboru parametrow regulatoréw ze sprzezeniem od wektora stanu.

Wirtualna rzeczywistos¢

Przedmiot obejmuje zakres wiedzy zwigzany z wirtualng i rozszerzong rzeczywistoscig. Uczy pracy w
oprogramowaniu do wirtualnej rzeczywistosci (np. Unity) w polaczeniu z komercyjnie dostgpnymi
zestawami rzeczywistosci wirtualne;j.

Logika rozmyta

Przedmiot omawia szereg zagadnien dotyczacych réznych sposobow reprezentacji nicokreslonosci za pomoca
zbiorow rozmytych. Prezentowane sg takze zagadnienia zwigzane ze logika rozmytg a systemami rozmytymi,
projektowanie systemow rozmytych w $rodowisku MatLab/Simulink lub innym udost¢gpnionym do celéw
dydaktycznych.

Cyfrowe systemy wizyjne

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentow z podstawowymi zagadnieniami systemow wizyjnych oraz
przetwarzania i rozpoznawania obrazow cyfrowych. Material zostanie podzielony na nastepujace bloki
tematyczne:

A. Wprowadzenie do systemow wizyjnych

B. Rodzaje systemow wizyjnych: systemy w biomedycynie, obserwacji lotniczej i satelitarnej, przemystowe,
nadzoru i bezpieczenstwa, inne rodzaje systemow.




C. Przetwarzanie obrazdw: obraz cyfrowy, punktowe metody przetwarzania obrazoéw, kontekstowe metody
przetwarzania obrazow, geometryczne przeksztalcenia obrazow

D. Analiza i rozpoznawanie obrazéw: wyznaczanie cech obrazéw, analiza cech

E. Uczenie maszynowe w systemach wizyjnych: metody klasyfikacji, grupowania danych, glebokie sieci
neuronowe w systemach wizyjnych

Sieci neuronowe w
modelowaniu i sterowaniu

Przedmiot omawia szereg zagadnien dotyczacych roznych sposobow zastosowania sztucznych sieci
neuronowych w problematyce sztucznej inteligencji oraz sterowaniu. Prezentowane sg takze zagadnienia
zwigzane ze realizacja systemow neuronowych w srodowisku MatLab/Simulink Iub innym udostepnionym do
celéw dydaktycznych.

Lub inne z listy oglaszanej
corocznie

Tresci programowe zalezg od wyboru przedmiotu przez studenta.

Program studiéw obowiazuje od semestru letniego roku akademickiego 2026/2027.




