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1. Kierunek studiow — INFORMATYKA

2. Zwiezly opis kierunku

Studia pierwszego stopnia na kierunku informatyka na Wydziale Matematyki i Informatyki
Uniwersytetu Lodzkiego przeznaczone sg dla  wszystkich kandydatow  zainteresowanych
wykorzystaniem informatyki w przysztej pracy zawodowej, zarowno w firmach, jak i urz¢dach czy
instytucjach edukacyjnych.

Idea studiow na kierunku informatyka jest przekazywanie studentom wiedzy i umiejetnosci
dotyczacych podstawowych galezi wspolczesnej informatyki. Studia te gwarantuja wyksztatcanie na
poziomie ogolnoakademickim, o duzym potencjale wykorzystania go w praktyce. Poza
przygotowaniem matematycznym i solidnymi podstawami z programowania, algorytmiki, sieci
komputerowych, baz danych i inzynierii oprogramowania, student uzyskuje tez konkretne umiejetnosci
w wybranych przez siebie wegzszych galeziach informatyki, poprzez wybdr blokow specjalizacyjnych.
Bloki te sa dostosowywane do aktualnych i przewidywanych wyzwan na rynku pracy. Przyktadowymi
blokami specjalizacyjnymi sa: Programowanie (blok przeznaczony dla przysztych projektantow
systemOw 1 programistow), Sieci komputerowe (blok przeznaczony dla przysztych projektantow sieci
oraz administratoré6w systemow komputerowych), Grafika komputerowa (blok przeznaczony dla
przysztych  grafikbw komputerowych, projektantow interfejsow graficznych i systemow
multimedialnych), Projektowanie gier (blok dla przysztych programistéw gier komputerowych) oraz
Bazy danych (blok przeznaczony dla projektantow systemoéw bazodanowych oraz analitykéw danych).
Oferta podstawowa i bloki specjalnoSciowe rozszerzone sg o szeroka game¢ zaje¢ opcjonalnych
pozwalajacych na rozwdj indywidualnych zainteresowan studenta.

Réznorodne formy zajg¢, migdzy innymi liczne zajecia w laboratoriach komputerowych, pozwalajg
studentom na opanowanie roznych technik zwigzanych z przetwarzaniem informacji. Szczegdlny nacisk
w procesie ksztalcenia potozony jest na rozwijanie umiejgtnosci analitycznego myslenia, pracy
zespotowej i korzystania z literatury przedmiotu.

Przewiduje si¢ taka organizacje studiow, aby studenci 3-go roku Wydziatu mieli mozliwo$¢
odbywania jednego semestru w ramach programu ERASMUS na jednej z uczelni zagranicznych,
z ktorymi Uniwersytet ma podpisane odpowiednie umowy.

3. Poziom studiéw — studia | stopnia

e

Profil studiow — ogolnoakademicki

5.  Forma studiéw — studia stacjonarne i niestacjonarne

6. Cele ksztalcenia
Celem ksztatcenia na kierunku informatyka 1 stopnia jest:

= wyksztalcenie specjalistow posiadajacych gruntowna wiedzg¢ i umiejetnosci z podstawowych
dziatéw informatyki;



przekazanie wiedzy i umiejetnosci w zakresie technologii informatycznych, w tym algorytmiki,
programowania, baz danych, systemow i sieci komputerowych, technologii internetowych oraz
projektowania systemow informatycznych;

wyksztalcenie u absolwentéw umiejetnosci analitycznego 1 syntetycznego mysSlenia,
pozwalajacych na rozwigzywanie praktycznych problemow, wymagajacych zaadaptowania
odpowiednich technologii informatycznych;

nauka jezyka angielskiego pozwalajaca absolwentowi osiggnaé¢ umiejg¢tnosci komunikacyjne na
poziomie B2;

zaznajomienie studentow z podstawami przedsigbiorczosci i elementami prawa, m.in. w zakresie
ochrony danych;

przygotowanie absolwentow do prowadzenia badan, samodzielnego rozwijania umiejetnosci
zawodowych oraz do podjecia studiow drugiego stopnia lub studiéw podyplomowych.

W zaleznosci od wybranych blokéw specjalizacyjnych celem ksztalcenia jest:

7.

8.

przygotowanie absolwenta w zakresie tworzenia oprogramowania realizujacego wyznaczone cele
w szerokim spektrum dziedzin, wykorzystujac narz¢dzia pozwalajace na uzyskanie efektu
koncowego w sposob optymalny pod wzgledem obiektywnie sprawdzalnej jakosci,

przygotowanie absolwenta do pracy na stanowiskach wymagajacych umiejetnosci projektowania
i utrzymywania systemow informatycznych, audytu i zapewnienia bezpieczenstwa takich
systemow, zarzadzania i administrowania systemami sieciowymi.

przygotowanie absolwenta w zakresie projektowania graficznego, tworzenia grafiki wektorowej
i rastrowej oraz grafiki 3D, projektowania interfejsow graficznych, tworzenia animacji i efektow
specjalnych, edycji materiatbw wideo, projektowania stron internetowych i aplikacji
multimedialnych. Blok daje mozliwo$¢ zdobycia kompetencji w zakresie projektowania
graficznego, UX/UI aplikacji, jak i programowania aplikacji generujacych grafike na potrzeby
wizualizacji i symulacji komputerowych.

przygotowanie absolwenta w zakresie projektowania, implementacji, wdrozenia oraz utrzymania
systemow baz danych. Blok obejmuje ztozone aspekty administracji serweréw baz danych,
zaawansowane programowanie w jezykach bedacych proceduralnymi rozszerzaniami jezykow
zapytan, modelowanie proceséw przeplywu danych oraz implementacje rozwigzan business
intelligence.

przygotowanie absolwenta w zakresie projektowania oraz tworzenia gier, tworzenia grafiki na ich
potrzeby oraz projektowania scen i map dla danych rozgrywek. Blok daje mozliwo$¢ zdobycia
kompetencji w zakresie optymalnego projektowania i tworzenia gier komputerowych wraz
Z wyborem odpowiedniego $rodowiska pracy oraz uzyciem mechanizmow wykorzystywanych
w grach.

Tytul zawodowy — LICENCIAT

Mozliwo$ci zatrudnienia i kontynuacja ksztalcenia absolwenta

Ponizej wskazane zostaly przyktadowe zawody* (wraz z numerami klasyfikacyjnymi), ktore absolwenci

kierunku informatyka 1 stopnia mogg wykonywac bezposrednio po ukonczeniu studiéw, odpowiednich
blokéw przedmiotéw do wyboru odpowiednich blokéw specjalizacyjnych lub dopiero po ukonczeniu

dodatkowych kurséw, badz zdobyciu odpowiednich certyfikatow w przypadku zawodow, ktore takich

Rozporzadzenie Ministra Rodziny i Polityki Spotecznej z dnia 13 listopada 2021 r. zmieniajace rozporzadzenie w sprawie klasyfikacji

zawodow i specjalnosci na potrzeby rynku pracy oraz zakresu jej stosowania — Dz. U. 2021, poz. 2285.
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dodatkowych kwalifikacji wymagaja:
e 2166 Projektanci grafiki i multimediow (wszystkie);

e 2513 Projektanci aplikacji sieciowych i multimediéw (251301 Architekt stron
internetowych, 251303 Specjalista do spraw rozwoju stron internetowych);

e 2514 ProgramiSci aplikacji (wszystkie);
e 2519 Analitycy systemow komputerowych i programisci gdzie indziej niesklasyfikowani;

e 2521 Projektanci i administratorzy baz danych (252101 Administrator baz danych, 252103
Projektant baz danych);

e 2522 Administratorzy systeméw komputerowych (252201 Administrator systemow
komputerowych);

e 2523 Specjalisci do spraw sieci komputerowych (252301 Analityk sieci komputerowych,

252302 Inzynier systemow i sieci komputerowych);

e 2529 Specjalisci do spraw baz danych i sieci komputerowych gdzie indziej
niesklasyfikowani (252901 Specjalista bezpieczenstwa oprogramowania, 252902 Specjalista
do spraw bezpieczenstwa).

Absolwenci begda przygotowani do samodzielnego rozwijania umiejetnosci zawodowych oraz do
podjecia studiow drugiego stopnia lub studiéw podyplomowych na kierunku informatyka, analiza
danych lub kierunkach pokrewnych.

9.  Wymagania wstepne, oczekiwane kompetencje kandydata
Kandydat na studia pierwszego stopnia na kierunku informatyka powinien posiadac:
» wiedz¢ i umiejetnosci z matematyki i informatyki na poziomie szkoty $rednie;j.

= umiejetnosci w zakresie jezyka angielskiego na poziomie B1 Europejskiego Systemu Opisu
Ksztalcenia Jezykowego.

10. Dziedziny i dyscypliny naukowe, do ktérych odnoszg si¢ efekty uczenia sie

Dziedzina nauk $cistych i przyrodniczych: informatyka (dyscyplina wiodaca) — 70% efektow uczenia
sig; matematyka — 16% efektow uczenia si¢. Dziedzina nauk inzynieryjno-technicznych: informatyka
techniczna i telekomunikacja — 14% efektéw uczenia sie.

11. Kierunkowe efekty uczenia si¢ dla danego typu kwalifikacji wraz z odniesieniem do skladnika
opisu charakterystyk pierwszego i drugiego stopnia PRK

Program studiow informatyka, prowadzony na Wydziale Matematyki i Informatyki Uniwersytetu
Lodzkiego, pozwala osiggna¢ efekty kierunkowe opisane w Tabeli nr 1.



Tabela 1. Odniesienie kierunkowych efektow uczenia si¢ do charakterystyk Polskiej Ramy Kwalifikacji (PRK)

Odniesienie do

Svmbole sktadnika opisu
kierL)Jlnkowych . . 2 S cha_rakterystyk
efektow Opisy kierunkowych efektow uczenia si¢ ;:lg:\lljvsizeeggoo
Wl i3 stopnia PRK
(i
Absolwent zna/posiada:
111-1A_WoL zZaawansowang wiedze z 'zakresu matematy_k_l wyzszc;]_(w S_ZCZEgolnosm z matematyki P6S WG
dyskretnej, algebry, analizy matematycznej i probabilistyki)
111-1A Wop | W Zaawansowanym stopniu wybrane zagadnienia matematyczne i formalne podstawy PES WG
- informatyki -
zaawansowang wiedze na temat wybranych technik informatycznych m.in. w zakresie
111-1A_W03 e ) L . P6S_WG
- algorytmiki, programowania, struktur danych, reprezentacji i przetwarzania danych -
111-1A_ W04 w zaawapsoyvanym stopniu wybrane metody obliczeniowe stosowane w rozwigzywaniu PGS WG
probleméw informatycznych
zaawansowang wiedze na temat elementow infrastruktury i aparatury informatycznej, w tym
) . L \ o . P6S WG
111-1A_WO05 | systemow operacyjnych, sieci komputerowych oraz aspektow organizacji i zarzadzania P6U W
danymi L
zaawansowang wiedze na temat wybranych metod, technik i narzedzi stosowanych przy
111-1A W06 rozwigzywaniu zadan z zakresu projektowania i budowy zaawansowanych systemow PES_WG
- informatycznych, systeméw operacyjnych, sieci komputerowych i systeméw rozproszonych,
baz danych, inzynierii oprogramowania oraz systemow wbudowanych
w zaawansowanym stopniu wybrane elementy inzynierii programowania, cyklu zycia i P6S_WG
111-1A W07 | . .
- srodowisk budowy oprogramowania P6U_W
zasady bezpieczenstwa i higieny pracy, w szczegdlno$ci stosowania urzadzen P6S_WG
111-1A_W08
komputerowych P6S_WK
wiedze na temat cywilizacyjnych, spotecznych i prawnych uwarunkowan stosowania
informatyki (w tym w zakresie prawa autorskiego i ochrony wtasnosci przemystowej, w
111-1A_W09 i L S 7 ; P6S_WK
- szczegdlnosci w pozyskiwaniu, przetwarzaniu i udostepnianiu danych) oraz ogélne zasady -
tworzenia i rozwoju form indywidualnej przedsiebiorczosci.
Absolwent umie/potrafi:
postugiwac si¢ jezykiem i narzedziami matematyki wyzszej (W szczego6lnosci matematyki
111-1A_U01 dyskretnej, algebry, analizy matematycznej i probabilistyki) m.in. w zastosowaniu do P6S_UW
modelowania danych i procesow informatycznych
definiowac i interpretowac zaleznosci funkcyjne; stosuje twierdzenia i metody rachunku
111-1A_U02 | rdzniczkowego funkcji jednej i wielu zmiennych m.in. w zagadnieniach zwiazanych z P6S_UW
badaniem przebiegu funkcji i optymalizacja
11-1A U3 przeprowadza¢ proste wnioskowania z wykorzystaniem aparatu matematycznego i narzedzi PES UW
- komputerowych -
111-1A_U04 modelowac¢ i rozwigzywac problemy dyskretne P6S_UW
wykorzystywac narzedzia, pakiety oprogramowania i techniki obliczeniowe do
111-1A_U05 | rozwiagzywania wybranych probleméw matematycznych, informatycznych oraz analizy P6S_UW
danych
dokona¢ specyfikacji problemu informatycznego i jego algorytmicznego rozwigzania stosujgc P6S_UW
111-1A_U06 . ? : . >
- proste i $rednio-zaawansowane algorytmy, struktury danych i metodyki programowania P6U_U
dokonac ., . . ' . P6S_UW
okona¢ doboru rozwigzan sprzetowych, programowych i systemowych oraz ich konfiguracji
111-1A_U07 | . . L P6S_UO,
i oceny ich dziatania p6U U
samodzielnie wykonywac i opracowywac projekty systemow informatycznych, potrafi P6S_UW,
111-1A_U08 RN 4 L
- sformutowaé wnioski z wtasnych badan P6U_U




111-A U09 plan_owac Irr_)r.zeprowadzac, \{vybrane. eksperymenty, w tym pomiary i symulacje komputerowe, PES UW
- analizowac i interpretowac ich wyniki -
W Sposob zrozumiaty, w mowie i piSmie, przedstawia¢ poprawne rozumowania P6S_UK,
111-1A_U10 . . =
matematyczne i algorytmiczne P6U_U
formutowac opinie na temat podstawowych zagadnien informatycznych zrozumiatym, P6S_UK,
111-1A_U11 . . e o . .o . o
- potocznym jezykiem; referowac i komentowac najnowsze osiagnigcia i trendy w informatyce P6U_U
postugiwaé si¢ co najmniej jednym nowozytnym jezykiem obcym na poziomie (B2), w P6S_UK,
111-1A_U12 . .. - R
- szczegolnosci w zakresie informatyki P6U_U
, . ) ) ) S . P6S_UO,
111-1A_U13 | pracowaé zespotowo migedzy innymi nad projektami, ktore maja dtugofalowy charakter P6U U
samodzielnie zdobywaé wiedze oraz rozwija¢ swoje umiejetnosci, korzystajac z literatury P6S_UU
111-1A_U14 T
oraz nowoczesnych technologii P6U_U
Absolwent jest gotow:
111-1A_KO01 | do krytycznej oceny otrzymywanych informacji, widzi potrzebe ich weryfikowania P6S_KK
uzna¢ ograniczenia wiasnej wiedzy rozumiejac potrzebe dalszego ksztalcenia oraz jest gotow
111-1A_KO02 J° ; . . oo L P6S_KK
precyzyjnie formutowaé pytania stuzagce poglebieniu wilasnego zrozumienia danego tematu
1A K W sposob przedsiebiorczy organizowac prace, odpowiednio okre$lajac priorytety stuzace P6S_KO,
- 03 . . : - .. . .
- realizacji okre$lonego zadania czy projektu, uwzgledniajac przy tym interes publiczny P6U_K
111-1A K04 przestrzggac zasaq poszanowania wilasnosci intelektualnej we wiasnych dziataniach, PES KR
- postepujac etycznie -
stosowac wzorce wlasciwego postepowania W srodowisku spoteczno-przyrodniczym (jest P6S_KR
111-1A_KO05 | odpowiedzialny, systematyczny i samokrytyczny), jest gotow podja¢ prace zawodowa na P6S_KO
stanowisku informatycznym P6U_K

12. Whnioski z analizy zgodnosci efektow uczenia si¢ z potrzebami rynku pracy i otoczenia
spolecznego, wnioski z analizy wynikow monitoringu karier zawodowych absolwentéw oraz
sprawdzone wzorce miedzynarodowe

W procesie pisania i weryfikacji efektow uczenia si¢ posrednio uczestnicza pracodawcy zrzeszeni
w Radzie Biznesu przy WMil. Cztonkowie Rady Biznesu zwracaja uwage na efekty kierunkowe
zwigzane z realizowanymi w trakcie studiow przedmiotami, ale rowniez na konieczno$¢ uzyskania przez
absolwentow efektow uczenia si¢ w zakresie kompetencji spotecznych takich jak: umiejetnos¢ pracy
w zespole, koncyliacyjnos¢, komunikatywno$¢, wyksztalcenie odpowiednich postaw etycznych,
umiejetno$¢ samodoskonalenia si¢ przyszlego pracownika, jego motywacja do pracy i znajomo$¢
jezykow obcych. Na rynku wcigz poszukiwani sg pracownicy zwigzani z branza IT. Istotne dla
wlasciwego stosowania wzorcoOw miedzynarodowych w programie studiéw na kierunku informatyka sa
rowniez obserwacje i doswiadczenia nauczycieli akademickich wyniesione z pobytow na partnerskich
uczelniach zagranicznych, np.: University of Paderborn, Faculty of Computer Science, Electrical
Engineering and Mathematics;, University of loannina, Department of Computer Science and
Engineering; Universita degli Studi dell'Insubria, Department of Theoretical and Applied sciences.
W programie studiow sprawdzono wzorce mi¢dzynarodowe i uwzgledniono standardy ksztalcenia na
programach typu Bachelor of Science in Computer Science, ktore realizowane sg na uczelniach
znajdujacych si¢ w rankingu QS dla studiow w zakresie informatyki (ang. QS World University
Rankings by Subject 2022: Computer Science and Information Systems).

13.  ZwigzKki z misjg uczelni i jej strategia rozwoju

Kierunek informatyka doskonale wpisuje si¢ w misj¢ Uniwersytetu Lodzkiego, w szczegodlnosci
w zakresie budowania kompetencji zapewniajgcych absolwentom dobry start na rynku pracy, a takze
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w zakresie kreowania i poglebiania relacji z otoczeniem spoteczno-gospodarczym. W obszarze
ksztatcenia misja Uniwersytetu wskazuje trzy cele strategiczne:

e, Stale podnoszenie jakosci ksztatcenia na wszystkich poziomach edukacji akademickiej” — ten cel
jest realizowany w szczegdlnoSci poprzez poprawe jakosci i zwiekszenie atrakcyjnosci
prowadzonych zaje¢ dydaktycznych, state monitorowanie jakosci prowadzonych zaje¢ poprzez
hospitacje, hospitacje eksperckie i ankiety studenckie oraz ocen¢ programowa studiow
dokonywang przez Wydziatowa Komisje Jako$ci Ksztatcenia (WKIK).

e Wzmacnianie kompetencji umozliwiajqcych absolwentom znalezienie zatrudnienia zgodnego
z oczekiwaniami” — informatyka jest bardzo dynamicznie rozwijajaca si¢ dziedzing wiedzy. Idea
oferowania studentom mozliwo$ci wyboru blokow przedmiotow zamiast specjalnosci pozwoli na
szybsze dostosowywanie oferty dydaktycznej do aktualnych wymogéw rynku pracy. Program
kierunku informatyka byt konsultowany z przedstawicielami otoczenia gospodarczego — m.in. ze
Zwigzkiem Lideréw Sektora Ustug Biznesowych (ABSL), ktory jest wiodaca organizacja
reprezentujaca sektor nowoczesnych ustug biznesowych w Polsce. Wydziatl od lat uczestniczy
w pracach Lodzkiego Klastra ICT poprzez realizacje takich projektow jak L.odzkie Dni
Informatyki, a takze aktywne uczestnictwo przedstawicieli Wydziatu w zespotach Klastra — ds.
Ksztalcenia i ds. Strategii Rozwoju i Promocji. W ofercie zaje¢ dydaktycznych znajduja sie
przedmiotu prowadzone przez przedstawicieli firm, ktérzy uczestniczg rowniez w projektach
realizowanych przez studentow.

o Silniejsze powigzanie ksztatcenia z prowadzonymi badaniami naukowymi”. Prowadzone na
Wydziale badania naukowe zwlaszcza w zakresie sztucznej inteligencji i informatyki teoretyczne;j
pozwalajg na zapewnienie studentom odpowiedniego poziomu merytorycznego zajeé
dydaktycznych. Studenci sa zapraszani do udziatu w wydarzeniach naukowych odbywajacych si¢
na Wydziale takich jak wyktady eksperckie (rowniez prowadzone przez doswiadczonych badaczy),
czy seminaria naukowe.

Rolg Uniwersytetu Lodzkiego jest rowniez umiedzynarodowienie oferty dydaktycznej.
Prowadzone na Wydziale Matematyki i Informatyki studia w angielskiej wersji jezykowej przyczyniaja
si¢ do zwiekszenia liczby studentow zagranicznych — zaréwno na studiach pelnych jak i w ramach
programéw wymiany, co jest jednym z celdw operacyjnych uczelni. Ponadto studenci kierunku
informatyka maja mozliwo$¢ wyjazdoéw na zagraniczne stypendia do europejskich uczelni, co daje im
perspektywe nauki w zrdéznicowanej spotecznosci oraz mozliwo$¢ nawigzania miedzynarodowych
kontaktow.

Podsumowujac, ksztatcac studentow informatyki stawiamy na nowoczesne ksztalcenie oparte na
badaniach naukowych, wykorzystujace najnowsze technologie, stale podnoszenie kompetencji
naukowych i dydaktycznych naszych pracownikow, jak rowniez nawigzywanie kontaktow z otoczeniem
biznesowym.

14. Réznice w stosunku do innych programéw o podobnie zdefiniowanych celach i efektach
uczenia si¢ prowadzonych w Uniwersytecie L.édzkim

Studia na kierunku informatyka na Wydziale Matematyki 1 Informatyki sa studiami o profilu
ogoblnoakademickim, co odréznia je od innych studiow informatycznych prowadzonych
w Uniwersytecie Lodzkim (w szczegdlnosci na Wydziale Ekonomiczno-Socjologiczny oraz na
Wydziale Fizyki i Informatyki Stosowanej). Cecha wyrozniajaca studia prowadzone na Wydziale
Matematyki i Informatyki jest uzyskiwanie przez studentow solidnych podstaw matematycznych
(z uwzglednieniem elementéw matematyki wykorzystywanych w informatyce i informatyce
teoretycznej) oraz zwrocenie szczegdlnej uwagi na algorytmiczng strone rozpatrywanych zagadnien.
Ponadto nalezy zauwazy¢, ze studia charakteryzuja si¢ wicksza elastyczno$cia, poniewaz w trakcie
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studiow (niezaleznie na drugim i trzecim roku) student moze wybraé¢ z szerokiej oferty bardzo rézne

bloki specjalno$ciowe odpowiadajace jego szczegdlnym oczekiwaniom.

Studia na kierunku informatyka na Wydziale Matematyki i Informatyki sa prowadzone w dwoch

wersjach jezykowych (w jezyku polskim i w jezyku angielskim), co rowniez wyrdznia ten program
studiow 1 podnosi stopien umigdzynarodowienia studiow w UL.

15.

Plan studiéw na kierunku informatyka | stopnia

kierunek studiow: INFORMATYKA
profil studisw: 0golnoakademicki
stopiert: | (licencjat)
forma studiow: Stacjonarne
specjainosci: INFORMATYKA
wroku: 2023/2024

Szczegély przedmiotu m’::r:‘i‘zéw
Rok | Semestr Przedmiot Liczba godzin Forma cors R —
wyktadéw ko/r;vev:‘rs lab. kom. inne Razem zaliczenla LA Ty
1 Matematyka dyskretna z elementami logikiCl 28 28 56 E 6 MK
1 Wstep do programowania 28 28 56 z 6 MK
1 Systemy operacyjne 28 28 56 z 6 MK
1 Wprowadzenie do informatyki 28 28 56 E 6 MK
1 Aspekty prawne informatyki 28 28 z 3 MK
1 Historia informatyki 28 28 z 3 MK
razem w 1. semestrze : godzin: 280 p. ECTS: 30
| 2 Lektorat 1 60 60 z 2 MK
2 Algebra i teoria liczb 28 28 56 z 5 MK
2 Analiza matematyczna 28 28 56 E 5 MK
2 Programowanie obiektowe 28 28 56 E 6 MK
2 Sieci komputerowe 28 28 56 E 6 MK
2 Inzynieria oprogramowania 28 28 E 3 MK
2 Podstawy grafiki uzytkowej 28 28 y4 3 MK
razem w 2. semestrze : godzin: 340 p. ECTS: 30
3 Lektorat 2 60 60 z 2 MK
3 Egzamin z j. obcego na poziomie B2 (0] E 3 MK
3 Blok grupy S 28 28 y4 2 MK
3 Podstawy baz danych(] 28 28 56 E 6 MK
3 Algorytmy | 28 28 56 z 5 MK
3 Wychowanie fizyczne 1 30 30 z 0 MK
0 3 Blok do wyboru 1 max 96 96 ZIE 12 MW
razem w 3. semestrze : max godzin: 326 p.ECTS: 30
4 Automaty i jezyki formalne 28 28 56 E MK
4 Rachunek prawdopodobienstwa ze statystykg 28 28 56 E 6 MK
4 Wychowanie fizyczne 2 30 30 z 0 MK
4 Algorytmy |1 28 28 56 E 6 MK
4 Blok do wyboru 1 max 96 96 ZIE 12 MwW
razem w 4. semestrze : max godzin: 294 p. ECTS: 30
5 Projekt zespotowy 28 28 z 4 MK
5 Wprowadzenie do sztucznej inteligenciji 28 28 56 E 6 MK
5 Seminarium projektowe 1 (z p. do egz.dyp.) 28 28 z 3 MK
5 Bezpieczenstwo systemoéw z el. kryptografii 28 28 E 3 MK
5 Przedmiot fakultatywny | max 28 28 y4 2 MwW
m 5 Blok do wyboru 2 max 96 96 ZIE 12 MW
razem w 5. semestrze : max godzin: 264 p. ECTS: 30
6 Seminarium projektowe 2 (z p. do egz.dyp.) 28 28 z 12 MK
6 Praktyki zawodowe 120 120 z 4 MK
6 Przedmiot fakultatywny I max 28 28 z 2 MW
6 Blok do wyboru 2 max 96 96 ZIE 12 MW
razem w 6. semestrze: max godzin: 272 p. ECTS: 30
RAZEM W CIAGU TOKU STUDIOW : max godzin: 1776 p.ECTS: 180

Plan studiéw (zatgcznik do programu studiéw) zatwierdzony przez Rade Wydziatu Matematyki i Informatyki wdniu 17.05.2023 r.

Przykifadowe przedmioty grupy S: Sukces na rynku pracy, Podstawy przedsigbiorczosci i zarzadzania.

Przykiadowe przedmioty bloku 1i 2:

Programowanie komponentowe, Metody numeryczne, Testowanie i zapewnianie jakosci, Programowanie aplikacji webowych, Wirtualizacja i konteneryzacja.

Routing w sieciach komputerowych, Zarzadzanie infrastrukturg sieciowa, Bezpieczenstwo sieci komputerowych, Monitorowanie i zarzgdzanie sieciami komputerowymi, Sieci bezprzew
Techniki edyciji obrazéw, Modelowanie 3D i animacja komputerowa, Grafika w serwisach internetowych,

Algorytmy i struktury danych w grafice komputerowej, Edycja materiatéw wideo i efekty specjalne, Podstawy UX/UI.



kierunek studiow: INFORMATYKA
profi studiew: 0gélnoakademicki
stopier: | (licencjat)
forma studiew: Niestacjonarne
specjainosci: INFORMATYKA
wroku: 2023/2024

Szczegoty przedmiotu Moa'."y,
Rok | Semestr Przedmiot Liczba godzin Erma MK - Kierunkowy
wykiadéw k°/’;‘::'s' lab. kom. inne Razem zaliczenia eSS MW - wybieralny
1 Matematyka dyskretna z elementami logikiO 16 16 32 E 6 MK
1 Wstep do programowania 16 16 32 4 6 MK
1 Systemy operacyjne 16 16 32 Y4 6 MK
1 Wprowadzenie do informatyki 16 16 32 E 6 MK
1 Aspekty prawne informatyki 16 16 Z 3 MK
1 Historia informatyki 16 16 4 3 MK
razem w 1. semestrze : godzin: 160 p. ECTS: 30
| 2 Lektorat 1 32 32 z 2 MK
2 Algebra i teoria liczb 16 16 32 Y4 5 MK
2 Analiza matematyczna 16 16 32 E 5 MK
2 Programowanie obiektowe 16 16 32 E 6 MK
2 Sieci komputerowe 16 16 32 E 6 MK
2 Inzynieria oprogramowania 16 16 E 3 MK
2 Podstawy grafiki uzytkowej 16 16 4 3 MK
razem w 2. semestrze : godzin: 192 p. ECTS: 30
3 Lektorat 2 32 32 Z 2 MK
3 Egzamin z j. obcego na poziomie B2 0 E 3 MK
3 Blok grupy S 16 16 z 2 MK
3 Podstawy baz danychO 16 16 32 E 6 MK
3 Algorytmy | 16 16 32 z 5 MK
I 3 Blok do wyboru 1 max 64 64 ZIE 12 MW
razem w 3. semestrze : max godzin:© 176 p. ECTS: 30
4 Automaty i jezyki formalne 16 16 32 E 6 MK
4 Rachunek prawdopodobienstwa ze statystykg 16 16 32 E 6 MK
4 Algorytmy I 16 16 32 E 6 MK
4 Blok do wyboru 1 max 64 64 ZIE 12 MW
razem w 4. semestrze : max godzin: 160 p. ECTS: 30
5 Projekt zespotowy 16 16 Y4 4 MK
5 Wprowadzenie do sztucznej inteligenciji 16 16 32 E 6 MK
5 Seminarium projektowe 1 (z p. do egz.dyp.) 16 16 Y4 3 MK
5 Bezpieczenstwo systemoéw z el. kryptografii 16 16 E 3 MK
5 Przedmiot fakultatywny | max 16 16 Y4 2 MW
1 5 Blok do wyboru 2 max 64 64 ZIE 12 MW
razem w 5. semestrze : max godzin: 160 p. ECTS: 30
6 | Seminarium projektowe 2 (z p. do egz.dyp.) [ 16 ] 16 z 12 MK
6 Praktyki zawodowe { | 120 120 Z 4 MK
6 Przedmiot fakultatywny I max 16 16 4 2 MW
6 Blok do wyboru 2 max 64 64 ZIE 12 MW
razem w 6. semestrze: max godzin: 216 p. ECTS: 30
RAZEM W CIAGU TOKU STUDIOW : max godzin: 1064 p. ECTS: 180

Plan studiéw (zatgcznik do programu studiéw) zatwierdzony przez Rade Wydziatu Matematyki i Informatyki wdniu 17.05.2023 r.

Przykiadowe przedmioty grupy S: Sukces na rynku pracy, Podstawy przedsigbiorczosci i zarzadzania.

Przykiadowe przedmioty bloku 1 2:
= Programowanie komponentowe, Metody numeryczne, Testowanie i zapewnianie jakosci, Programowanie aplikacji webowych, Wirtualizacja i konteneryzacja.
= Routing w sieciach komputerowych, Zarzadzanie infrastrukturg sieciowa, Bezpieczenistwo sieci komputerowych, Monitorowanie i zarzadzanie sieciami komputerowymi, Sieci bezprzew
= Techniki edycji obrazéw, Modelowanie 3D i animacja komputerowa, Grafika w serwisach internetowych,
Algorytmy i struktury danych w grafice komputerowej, Edycja materiatéw wideo i efekty specjaine, Podstawy UX/UI.

Bloki oraz przedmioty fakultatywne student wybiera z puli oferowanej na Wydziale w danym roku
akademickim. Liste oferowanych blokéw i przedmiotéw (z podaniem zakresu merytorycznego, formy
zajeé, terminu, minimalnej i maksymalnej liczebnosci grup), ustala i podaje do wiadomosci studentow
dziekan z odpowiednim wyprzedzeniem. Zaj¢cia z wychowania fizycznego oraz lektoraty sg wybierane
z oferty przedstawianej przez uczelnig.

W przypadku lektoratu student zobowigzany jest zda¢ egzamin z jgzyka obcego na terenie uczelni
zgodne z wymaganiami okreslonymi dla poziomu B2.

Student wybiera katedre, w ktorej bedzie realizowat prace dyplomowa, spos$rod jednostek
wskazanych przez dziekana. Zasady wyboru (z podaniem terminu, minimalnej i maksymalnej
liczebnosci grup seminaryjnych) ustala dziekan i podaje do wiadomosci studentow w terminie do
30 maja poprzedzajacego roku akademickiego.



16. Bilans punktow ECTS ze wskaznikami opisujacymi program studiow

Zgodnie z obowiazujacymi przepisami w Uniwersytecie £.6dzkim punkty ECTS zostaly przypisane do
poszczegblnych elementow programu studiéow. Punkty ECTS przyznawane sg na podstawie
szacowanego naktadu pracy przecietnego studenta okreSlonego w Systemie Ustalania WartoS$ci
Punktow ECTS dla przedmiotow na Wydziale Matematyki i Informatyki Uniwersytetu L.odzkiego. Pod
uwage brane sg zajecia kontaktowe oraz praca wilasna studenta. Przyjmuje si¢, ze jeden punkt ECTS
odpowiada 25-30 godzinom pracy przecigtnego studenta. Podsumowujac:

Bilans punktéw ECTS wraz ze wskaznikami Studia Studia
charakteryzujacymi program studiow stacjonarne niestacjonarne
Liczba semestrow i faczna liczba punktéw ECTS, jaka student musi 6 semestrow 6 semestrow
zdoby¢, aby uzyska¢ okreslone kwalifikacje 180 punktow ECTS | 180 punktéw ECTS

Laczna liczba godzin zaje¢, w tym praktyk, ktore student musi
zrealizowa¢ w toku studiéw (w przypadku specjalnosci / modutow /
przedmiotéw do wyboru o réznej liczbie godzin — najwyzsza taczna
liczba godzin)

1776 godz. 1064 godz.

Laczna liczba punktéw ECTS, ktora student musi uzyskaé na zajg¢ciach
kontaktowych (wymagajacych bezposredniego udziatu wyktadowcow i [ 95 punktow ECTS 55 punktow ECTS
studentéw)

Laczna liczba punktéw ECTS, ktora student musi uzyska¢ w ramach

zaje¢ ksztattujacych umiejetnosci praktyczne 87 punktéw ECTS 87 punktéw ECTS

Liczba punktow ECTS, ktorg student musi uzyska¢, realizujagc moduty
ksztalcenia w zakresie zaje¢ ogélnouczelnianych lub na innym kierunku [ O punktéw ECTS 0 punktow ECTS
studiow

Liczba punktéw ECTS, ktora student musi uzyska¢ w ramach zajeé z

dziedziny nauk humanistycznych lub nauk spotecznych 5 punktéw ECTS 5 punktéw ECTS

Liczba punktow ECTS, ktora student musi uzyska¢ w ramach zaje¢ do

wyboru 62 punkty ECTS | 62 punkty ECTS

17. Opis procesu prowadzacego do uzyskania efektow uczenia sie

a) Opisy przedmiotéw (sylabusy), w zakresie okreslonym odrebnym zarzadzeniem Rektora

Sylabusy stanowig zalgcznik zamieszczony na koncu programu studiow. Szczegotowy opis
przedmiotow znajduje si¢ w Katalogu Przedmiotow UL i jest zgodny z wymogami obowigzujacymi
w tym zakresie w Uniwersytecie L.odzkim. Analiza weryfikacji efektow uczenia si¢ jest przedmiotem
pracy Wydziatlowej Komisji ds. Jako$ci Ksztalcenia oraz Komisji ds. Dyplomowania.

b) Tabela okreslajaca relacje miedzy efektami kierunkowymi a efektami uczenia sie¢
zdefiniowanymi dla poszczegolnych przedmiotow lub moduléw procesu ksztalcenia

Relacje miedzy efektami kierunkowymi a efektami uczenia si¢ sg opisane w tabeli nr 2.
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Tabela 2. Realizacja kierunkowych efektow uczenia si¢ w ramach przedmiotow kierunkowych

Przedmioty

Symbole
efektow
kierunkowych

3c)Podstawy Baz Danych

3d) Algorytmy |

& [1a) Matematyka dyskretna z elementami logiki
& |1b) Wprowadzenie do programowania

& |1c) Systemy operacyjne

S [1d) Wstep do informatyki

@ |1e) Aspekty prawne informatyki (P)

= |1f) Historia informatyki

&' [2a) Lektorat |

& |2e) Sieci komputerowe

| 2f) Inzynieria oprogramowania

3'|3a) Lektorat Il

&' |4a) Automaty i jezyki formalne

& |4d) Algorytmy I

&' |5a) Projekt zespotowy

&' |5b) Wprowadzenie do sztucznej inteligencji

&' |5c)Seminarium projektowe 1 (z p. do egz.dyp.)
2'|5d) Bezpieczenstwo systemow z el. kryptografii
2" |6a) Seminarium projektowe 2 (z p. do egz.dyp.)
& |6b) Praktyki zawodowe

o |2g) Podstawy grafiki uzytkowej
w
(on
&

WIEDZA
111-1A_WO01
111-1A_WO02
111-1A_WO03 X X X | X X | X
111-1A_W04 X[ X | x| x|x
111-1A_WO05 X | X X
111-1A_WO06 X | X X | X X
11 1-1A_W07
111-1A_WO08 X X X
111-1A_W09 X | X X X

UMIEJETNOSCI la| 1b| 1c| 1d| 1e| 1f | 2a| 2b| 2c| 2d| 2e| 2f | 2g| 3a| 3b| 3c| 3d| 4a| 4b| 5a| 5b| 5c| 5d| 6a| 6b
111-1A_U01 X X X X
111-1A_UO02 X X X | x| x
111-1A_U03 X X
111-1A_U04
111-1A_UO05 X X X
111-1A_UO06 X X
111-1A_U07 X | X X X
111-1A_U08 X X X
111-1A_U09 X
111-1A_U10 X | X X X
111-1A U111 X | X X X X X
111-1A_U12 X X
111-1A_U13 X
111-1A U114 X X | X X X X | x| x| x| x|x

KOMPETENCIE la| 1b| 1c| 1d| 1e| 1f | 2a| 2b| 2c| 2d| 2e| 2f | 2g| 3a| 3b| 3c| 3d| 4a| 4b| 5a| 5b| 5¢c| 5d| 6a | 6b
111-1A_KO1 X | X | x X | X X X
111-1A_KO02 X X X | X | x| x| X X | X
111-1A_KO03
11 1-1A_KO04 X | x| x X X
111-1A_KO5 X X X X

< |5 |4b) Rachunek prawdopodobieristwa ze statystyka

x | & |2d) Programowanie obiektowe

x |x |5 |2b) Algebra z teoria liczb
x |x |5 |2c) Analiza matematyczna

x
x
X | X [X | X [X |X

X | X

X | X | X [Xx
X | X | X [Xx

x | x

X [X | X | X
X [X | X | X

x
X | X | X [X [X
X | X | X [X [X
X |IX | X [X [X

C) Okreslenie wymiaru, zasad i formy odbywania praktyk zawodowych

Zgodnie z Regulaminem Praktyk obowigzujacym na WMIil, praktyki zawodowe odbywaja sie w trybie
cigglym w wymiarze 120 godzin. Nadzor nad prawidlowym przebiegiem praktyk zawodowych
sprawuje Petlnomocnik Dziekana ds. studenckich praktyk zawodowych oraz opiekunowie praktyk.

d) Wskazanie zajeé przygotowujacych studentéw do prowadzenia badan na studiach | stopnia

Na kierunku informatyka | stopnia zajecia z modulu przedmiotéw matematycznych (Matematyka
dyskretna z el. logiki, Analiza matematyczna, Algebra i teoria liczb, Rachunek prawdopodobienstwa ze
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statystykq), maja na celu zaznajomienie studenta z jezykiem i technikami matematyki wyzszej
w zakresie niezbednym do ilosciowego i jako$ciowego Opisu badan oraz nabycia umiejetnosci
przeprowadzania poprawnego rozumowania analitycznego i algorytmicznego. W ramach przedmiotow
Algorytmy studenci realizuja projekty pozwalajace rozwijanie umiejetnosci analitycznego myslenia,
wdrazanie wiasnych algorytméw i modyfikacji znanych metod oraz na analiz¢ wynikow
przeprowadzonych badan i symulacji z wykorzystaniem narzedzi statystycznych. Szybko nastepujace
zmiany technologiczne w obszarze informatyki sprawiaja, ze wazne jest ksztalcenie studentéw na
kierunkach informatycznych w obszarze obejmujacym informatyke teoretyczna, ktéra dostarcza
niezmienny od lat matematyczny aparat formalny. Przedmiot Automaty i jezyki formalne ma na celu
zapoznanie studentow z nowymi wynikami badan w zakresie informatyki teoretycznej, a takze
zastosowanie tych wynikow badan np.. do opracowywania algorytméw wyszukiwania, czy do
wykonywania wydajnych obliczen. Warto doda¢, ze na Wydziale Matematyki i Informatyki UL
prowadzone sg istotne badania naukowe w tym zakresie, ktore publikowane sg W prestizowych
czasopismach migdzynarodowych. Innym, bardzo istotnym obszarem badan prowadzonych na
Wydziale Matematyki i Informatyki UL s3 badania naukowe obejmujace zagadnienia sztucznej
inteligencji. Przedmiot Wprowadzenie do sztucznej inteligencji pozwoli studentom zapoznaé si¢
z wybranymi elementami sztucznej inteligencji, zarbwno poznac jej gtéwne zagadnienia jak rowniez
klasy problemow, ktore mozna rozwigzaé przy jej uzyciu. Podczas projektéw i seminarium studenci,
pod kierunkiem prowadzacego zajecia, pisza prace projektowe, stanowigce element przygotowujacy do
prowadzenia badan.

e) Wykaz i wymiar szkolen obowiazkowych

» obowigzkowe szkolenia z zakresu BHP na platformie e-learningowej;
= obowigzkowe szkolenia z zakresu prawa autorskiego na platformie e-learningowej;
= obowigzkowe szkolenie biblioteczne na platformie e-learningowe;j.
W semestrze czwartym organizowane sg spotkania ze studentami, na ktorych prezentowana jest

problematyka badan prowadzonych przez poszczeg6dlne katedry oraz tematyka proponowanych prac
dyplomowych.
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Zatacznik
Opisy przedmiotow
Objasnienia:
Symbol programu studiéw:
DLI — studia | stopnia na kierunku informatyka prowadzone w trybie stacjonarnym.
ZLI —studia | stopnia na kierunku informatyka prowadzone w trybie niestacjonarnym.

Forma zaliczenia (Z/E):
Z — zaliczenie,
E —egzamin.

Jezyk wyktadowy (P/A):
P —jezyk polski,
A — jezyk angielski
O- jezyk obowigzujacy.

Forma prowadzenia zajec:
S —stacjonarna,
Z — zdalna (z wykorzystaniem metod i technik ksztatcenia na odlegtosé),
H — hybrydowa (co najwyzej potowa zaje¢ prowadzona w formie zdalnej).
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nazwa

w]. polskim Matematyka dyskretna z elementami logiki

nazwa
w j. angielskim

Discrete mathematics with elements of logic

Metryczka przedmiotu

Symbol ) ) ) ) ) ) ) ) Forma . . . .
R Liczba godzin Liczba godzin Liczba godzin Liczba godzin | Jezyk wyktadowy prowadzenia Forma zaliczenia | Liczba punktow
studiow wyktadu konwersatorium | laboratorium (praktyki, inne) (P/A) zaje¢ (/2/H) (Z/E) ECTS
DLI 28 28 P/A S/H E 6
ZLI 16 16 P/A S/H E 6

Skrécony opis przedmiotu

Celem kursu jest zapoznanie studentow z pojeciami i twierdzeniami zwigzanymi z matematyka dyskretng i logika,
w szczegdlnosci z teorig zbiordw, rachunkiem zdan, relacjami, funkcjami, indukcjg matematyczng i rekurencjg oraz
kombinatoryka.

Wymagania wstepne

Znajomos¢ zagadnien matematycznych na poziomie szkoty $redniej.

Efekty uczenia sie (wraz z przyporzadkowaniem do efektow kierunkowych)

Po zakoriczeniu kursu student:
E1. stosuje podstawowe funktory zdaniotwdrcze i prawa rachunku zdan oraz wybrane reguty dowodzenia;
E2. zna podstawowe definicje i twierdzenia dotyczgce algebry zbiordéw;
E3. postuguje sie rachunkiem kwantyfikatoréw i jego wtasnosciami;
E4. zna pojecie relacji i jej rézne rodzaje oraz zasade abstrakcji dotyczgcg relacji rownowaznosci;
ES. zna pojecie funkcji oraz identyfikuje jej wtasnosci i postuguje sie pojeciem obrazu i przeciwobrazu funkcji;
E6. rozpoznaje rodziny indeksowane zbioréw i potrafi zbadac ich wtasnosci;
E7. rozpoznaje zbiory zbiorow przeliczalne i nieprzeliczalne i zna ich podstawowe wtasnosci
E8. zna definicje i wtasnosci funkcji podtogi i sufitu wraz z zastosowaniami;
E9. zna podstawowe metody sumowania;
E10. postuguje sie zasadg indukcji matematycznej zupetnej i jej zastosowaniami;
E11. zna pojecie rekurencji i rozwigzuje proste rekurencje liniowe;
E12. stosuje pojecia takie jak permutacja, wariacja, kombinacja i wyznacza ich wartosci.

Symbole efektéw kierunkowych:
W01, W02, U01, U02, Uo4
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nazwa

w j. polskim

Wstep do programowania

nazwa

w j. angielskim

Introduction to Programming

Metryczka przedmiotu

Symbol ) ) ) ) ) ) ) ) Forma . . . .
R Liczba godzin Liczba godzin Liczba godzin Liczba godzin | Jezyk wyktadowy prowadzenia Forma zaliczenia | Liczba punktow
studiow wyktadu konwersatorium | laboratorium (praktyki, inne) (P/A) zaje¢ (/2/H) (Z/E) ECTS
DLI 28 28 P/A S/H z 6
ZLI 16 16 P/A S/H VA 6

Skrécony opis przedmiotu

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentdéw z podstawami programowania w jezykach wysokiego poziomu (przy
uzyciu wybranego jezyka). W trakcie zaje¢ przedstawiane sg podstawowe pojecia i konstrukcje wystepujace

w programowaniu (zmienne, proste typy danych, instrukcje, obstuga komunikacji z uzytkownikiem, podprogramy,
tablice) oraz budowa programow wykorzystujacych powyzsze konstrukcje.

Wymagania wstepne

Umiejetnosc obstugi komputera.

Efekty uczenia sie (wraz z przyporzadkowaniem do efektow kierunkowych)

Po zakoriczeniu kursu student:
E1l. pisze, kompiluje, a nastepnie uruchamia programy, postugujac sie srodowiskiem programistycznym
przeznaczonym dla wybranego jezyka;
E2. postuguje sie zmiennymi typow prostych i tablicowych;
E3. postuguje sie podstawowymi instrukcjami danego jezyka programowania, w tym instrukcjg warunkows i
instrukcjami petli;
E4. tworzy podprogramy;
ES. konstruuje algorytmy rozwigzujgce postawione problemy i zapisuje je w danym jezyku programowania.

Symbole efektéw kierunkowych:
W03, U06, KO2.
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nazwa
w j. polskim

Systemy operacyjne

nazwa
w j. angielskim

Operating systems

Metryczka przedmiotu

Symbol ) ) ) ) ) ) ) ) Forma . . . .
R Liczba godzin Liczba godzin Liczba godzin Liczba godzin | Jezyk wyktadowy prowadzenia Forma zaliczenia | Liczba punktow
studiow wyktadu konwersatorium | laboratorium (praktyki, inne) (P/A) zaje¢ (/2/H) (Z/E) ECTS
DLI 28 28 P/A S/H z 6
ZLI 16 16 P/A S/H VA 6

Skrécony opis przedmiotu

Przedmiot omawia podziat oprogramowania na system operacyjny i oprogramowanie uzytkowe ze szczegdlnym
uwzglednieniem punktéw styku oraz interfejsu do sprzetu. Przedstawia zarzagdzanie procesami, pamiecia
operacyjng, masowg, podsystemem wejscia/wyjscia, wprowadza elementy systemow rozproszonych. Ze strony
praktycznej pozwala zdoby¢ umiejetnosci administrowania nowoczesnym systemem serwerowym.

Wymagania wstepne

Obstuga komputera (stacji roboczej).

Efekty uczenia sie (wraz z przyporzadkowaniem do efektow kierunkowych)

Po zakoriczeniu kursu student:
E1. Potrafi okredli¢ zadania systemu operacyjnego;
E2. Rozumie tranzycje stanu procesu, istote wielozadaniowosci i zachowanie systemu w duzym obcigzeniu;
E3. Potrafi uzasadnic¢ optymalny wybdr wielkosci pamieci operacyjnej oraz masowej do realizowanych zadan;
E4. Zna zasady synchronizacji proceséw;
ES. Potrafi przygotowac uniwersalny system operacyjny do pracy w konkretnym zastosowaniu;
E6. Potrafi wdrozy¢ mechanizmy automatyzujgce prace systemu.

Symbole efektéw kierunkowych:
W05, W06, W08, U07, U08, U11, KOS

16




nazwa
w j. polskim

Wprowadzenie do informatyki

nazwa
w j. angielskim

Introduction to Computer Science

Metrycz

ka przedmiotu

. . Forma
Symbol Liczba godzin Liczba godzm Liczba godzin Liczba godzin Jezyk dzeni Forma Liczba punktow
programu iad konwersatoriu ab X Kevkd i wyktadowy prowadzenia i ) <
studiow wyktadu m aboratorium (praktyki, inne) (P/A) zajec (S/Z/H) zaliczenia (Z/E) ECT:

DLI 28 28 P/A S/H E 6

ZLI 16 16 P/A S/H E 6

Skrécony opis przedmiotu

Celem przedmiotu jest przekazanie podstawowych informacji niezbednych do zrozumienia w jaki sposéb
zbudowany jest komputer, jak reprezentujemy dane przez niego przetwarzane i jakie procesy majg wowczas
miejsce. Studenci zdobedg praktyczne umiejetnosci zwigzane m.in. z operowaniem réznymi systemami
liczbowymi, dziataniem na wyrazeniach boolowskich, projektowaniem prostych uktadéw logicznych.

Wymagania wstepne

Znajomos¢ matematyki na poziomie szkoty Srednie;j.

Efekty uczenia sie (wraz z przyporzadkowaniem do efektow kierunkowych)

Po zakoriczeniu kursu student:
E1. Dokonuje konwersji i operacji arytmetycznych w ramach dowolnych pozycyjnych systemow liczbowych.
E2. Poprawnie stosuje jednostki informacji.
E3. Zna sposoby kodowania réznych typdw informacji (np. znaki alfanumeryczne, plik graficzny, ramka stosu
protokotéw TCP/IP).
E4. Postuguje sie rdznymi formatami zapisu liczb catkowitych i rzeczywistych.
ES. Analizuje i wykonuje proste algorytmy zapisane za pomoca schematu blokowego lub pseudokodu.
E6. Optymalizuje funkcje boolowskie.

E7. Analizuje proste uktady logiczne.

E8. Zna budowe i rozumie przeznaczenie poszczegdlnych podzespotéw komputera.
E9. Samodzielnie wyszukuje dodatkowych informacji w réznych materiatach, takze w jezykach obcych.

Symbole efektéw kierunkowych:
W05, W06, U01, U0O5, U07, U11, KO1, KO2
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nazwa

W, polskim Aspekty prawne informatyki

nazwa
w j. angielskim

Legal Aspects of Computer Science

Metryczka przedmiotu

Forma
Sy el Liczba godzin Liczba godzin Liczba godzin Liczba godzin St ; Forma Liczba punktow
programu A ) T wyktadowy prowadzenia ) i
studiow wyktadu konwersatorium| laboratorium (praktyki, inne) (P/A) zajeé (/2/H) zaliczenia (Z/E) ECTS
DL 28 P/A S/H z 3
ZLI 16 P/A S/H z 3

Skrécony opis przedmiotu

Przedmiotem wykfadu jest ramowe przedstawienie zagadnien zwigzanych z prawnymi aspektami informatyki,

cyberbezpieczerstwem i ochrong danych cyfrowych, w tym danych osobowych.

Celem kursu jest zapoznanie uczestnikéw z podstawowymi regulacjami prawnymi majgcymi zastosowanie do
obrotu cyfrowego, ze szczegdinym uwzglednieniem cyberbezpieczenstwa i ochrony danych osobowych. Po
ukonczeniu kursu uczestnicy bedg posiadac¢ podstawowa wiedze z zakresu tematyki, wykorzystywang w ich
codziennej pracy.

Omawiane zagadnienia oraz stosowane metody nauczania nalezg do najbardziej aktualnych i innowacyjnych na

rynku, zaréwno w zakresie regulacji bezpieczenstwa danych elektronicznych, jak ochrony danych oraz
stosowania metod oraz zaje¢ interaktywnych.

Wymagania wstepne

brak

Efekty uczenia sie (wraz z przyporzadkowaniem do efektéw kierunkowych)

Po zakoriczeniu kursu student:
E1. Student zna podstawowe wyzwania i zagrozenia dla stosowania prawa w cyberprzestrzeni.

E2. Student potrafi wskaza¢ podstawowe akty prawne dotyczgce przetwarzania danych w Internecie, w tym

danych osobowych.

E3.Student potrafi wskaza¢ podstawowe akty prawne dotyczgce krajowych i miedzynarodowych
bezpiecznych systemdw informatycznych oraz cyberprzestepczosci.

E4.Student potrafi rozpoznac te obszary dziatalnosci, ktére wymagajg doskonalenia w zakresie ochrony
prawnej danych i systemoéw informatycznych.

ES. Student potrafi znalez¢ specjalistyczne informacje, ktore pozwolg mu umocnic¢ swojg pozycje na rynku

pracy.

E6. Student potrafi opisac¢ najwazniejsze regulacje prawne dotyczgce obiegu danych cyfrowych i systemow

informatycznych.
E7. Student rozpoznaje zagrozenia bezpieczenstwa zwigzane z obrotem elektronicznym.

E8. Student zna znaczenie skutecznej i kompleksowej ochrony danych cyfrowych, w tym danych osobowych,

oraz ma $wiadomos¢ koniecznosci ciggtego aktualizowania swojej wiedzy w tym zakresie.
E9. Student $ledzi zmiany legislacyjne i spoteczne dotyczgce omawianych zagadnien.

Symbole efektéw kierunkowych:
W09, K01, KO3, K04, KO5
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nazwa

w j. polskim HIStOFIa |nf0rmatyk|

nazwa
w j. angielskim

History of Computer Science

Metryczka przedmiotu

Symbol ) ) ) ) ) ) ) ) Forma . . . .
R Liczba godzin Liczba godzin Liczba godzin Liczba godzin | Jezyk wyktadowy prowadzenia Forma zaliczenia | Liczba punktow
studiow wyktadu konwersatorium | laboratorium (praktyki, inne) (P/A) zaje¢ (/2/H) (Z/E) ECTS
DLI 28 0 P/A S/H z 3
ZLI 16 0 P/A S/H VA 3

Skrécony opis przedmiotu

Celem przedmiotu jest zaznajomienie studenta z historig powstawania pierwszych maszyn liczgcych, idei
matematycznych i wynalazkéw technicznych wykorzystywanych w informatyce oraz historii rozwoju
podstawowych gatezi informatyki.

Wymagania wstepne

brak

Efekty uczenia sie (wraz z przyporzadkowaniem do efektow kierunkowych)

Po zakoriczeniu kursu student:
E1l. wymienia podstawowe wynalazki zwigzane z maszynami liczgcymi;
E2. faczy nazwiska tworcédw z ich dzietami;
E3. kojarzy fakty historii informatyki z epokg, w ktdrej powstat,
E4. porzadkuje chronologicznie wynalazki i idee;
ES. rozumie potrzebe dalszego ksztatcenia i samodzielnego zdobywania wiedzy.

Symbole efektéw kierunkowych:
W09, U11, U14, K01, K02, KO4
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nazwa
w j. polskim

Lektorat 1

nazwa
w j. angielskim

Foreign Language 1

Metryczka przedmiotu

Symbol ) ) ) ) ) ) ) ) Forma . . . .
rogramu Liczba godzin Liczba godzin Liczba godzin Liczba godzin | Jezyk wykfadowy prowadzenia | Forma zaliczenia | Liczba punktow
pstugdiéw wykfadu konwersatorium | laboratorium | (praktyki, inne) (P/O) zaje¢ (S/2/H) (z/E) ECTS
DL 0 60 0 P/O S/H z 2
ZLI 0 32 0 P/O S/H z 2

Skrécony opis przedmiotu

Zajecia z jezyka obcego na poziomie B2, rozwijajace wszystkie umiejetnosci jezykowe. Jezyk w branzy
informatycznej oraz ogdlny.

Wymagania wstepne

Zdolnos¢ postugiwania sie jezykiem obcym w mowie i piSmie przynajmniej na poziomie B1.

Efekty uczenia sie (wraz z przyporzadkowaniem do efektow kierunkowych)

Po zakonczeniu kursu student:

El.
E2.
E3.
E4.
ES.
E6.
E7.

Symbole efektéw kierunkowych:

U12, K02, KO4

wypowiada sie dos¢ ptynnie na rozmaite tematy w dyskusji;
wyraza swoje opinie, reagowac w roznych sytuacjach spotecznych;
uzywa bardziej ztozonych konstrukcji gramatycznych;
uzywa poszerzonego stownictwa;
potrafi organizowac proces uczenia sieg;
W swoim postepowaniu przestrzega norm etycznych;
rozumie potrzebe ciggtego doksztatcania sie.
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nazwa
w j. polskim

Algebra i teoria liczb

nazwa
w j. angielskim

Algebra and Number Theory

Metryczka przedmiotu

Symbol ) ) ) ) ) ) ) ) Forma . . . .
R Liczba godzin Liczba godzin Liczba godzin Liczba godzin | Jezyk wyktadowy prowadzenia Forma zaliczenia | Liczba punktow
studiow wyktadu konwersatorium | laboratorium (praktyki, inne) (P/A) zaje¢ (/2/H) (Z/E) ECTS
DLI 28 28 P/A S/H z 5
ZLI 16 16 P/A S/H VA 5

Skrécony opis przedmiotu

Celem kursu jest zapoznanie studentow z gtéwnymi pojeciami i twierdzeniami algebry i teorii liczb. W zakresie
algebry omowione zostang zagadnienia zwigzane z liczbami zespolonymi, teorig grup, macierzami i macierzami
przeksztatcen liniowych, w zakresie teorii liczb zagadnienia zwigzane z arytmetyka modularng (grupy Zp,

kongruencje), liczbami pierwszymi, liniowymi rownaniami diofantycznymi.

Wymagania wstepne

Znajomosc algebry i geometrii na poziomie szkoty Srednie;j.

Efekty uczenia sie (wraz z przyporzadkowaniem do efektow kierunkowych)

Po zakonczeniu kursu student:

E1. stosuje podstawowe twierdzenia teorii liczb,

E2. wyznacza NWD i NWW, stosuje algorytm Euklidesa,
E3. rozwigzuje liniowe réwnania diofantyczne,

E4. stosuje arytmetyke modularng,

ES5. zna pojecia grupy i podstawowe przyktady grup, w szczegdlnosci grupy permutacji, grupy Zp,
E6. zna pojecie liczby zespolonej i wykonuje dziatania na liczbach zespolonych,

E7. stosuje dziatania na macierzach, oblicza wyznacznik macierzy i macierz odwrotna,
E8. potrafi opisac przeksztatcenie liniowe poprzez macierz.

Symbole efektéw kierunkowych:
WO01; W02; U01; KO1; KO2
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nazwa

w. polskim Analiza matematyczna

nazwa
w j. angielskim

Mathematical Analysis

Metryczka przedmiotu

Symbol ) ) ) ) ) ) ) ) Forma . . . .
R Liczba godzin Liczba godzin Liczba godzin Liczba godzin | Jezyk wyktadowy prowadzenia Forma zaliczenia | Liczba punktow
studiow wyktadu konwersatorium | laboratorium (praktyki, inne) (P/A) zaje¢ (/2/H) (Z/E) ECTS
DLI 28 28 P/A S/H E 5
ZLI 16 16 P/A S/H E 5

Skrécony opis przedmiotu

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentow z podstawowymi narzedziami analizy matematycznej, w
szczegdblnosci z rachunkiem rézniczkowym i catkowym funkcji jednej zmiennej, a takze wdrozenie w precyzyjne
formutowanie pytan, przeprowadzanie i przedstawianie poprawnych rozumowan matematycznych.

Wymagania wstepne

Znajomos¢ zagadnien matematycznych na poziomie szkoty $redniej oraz praw rachunku zdan i zbiorow.

Efekty uczenia sie (wraz z przyporzadkowaniem do efektow kierunkowych)

Po zakoriczeniu kursu student:
El.potrafi definiowac i interpretowac zaleznosci funkcyjne,
E2.oblicza granice ciggdw i funkcji,
E3.stosuje podstawowe wzory do obliczania pochodnych, wyznacza przedziaty monotonicznosci funkcji i jej
ekstrema,
E4.stosuje podstawowe wzory i techniki catkowania do obliczania catek nieoznaczonych,
E5.potrafi w sposdb zrozumiaty przedstawi¢ rozumowanie matematyczne,
E6.potrafi odnies¢ pojecia matematyczne do zycia codziennego i zastosowan informatycznych,
E7.rozumie ograniczenia wtasnej wiedzy i potrzebe dalszego ksztatcenia.

Symbole efektéw kierunkowych:
W01, W02, U02, U10, U14, K01, K02, K04, KO5
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nazwa
w j. polskim

Programowanie obiektowe

nazwa
w j. angielskim

Object-Oriented Programming

Metryczka przedmiotu

Symbol ) ) ) ) ) ) ) ) Forma . . . .
R Liczba godzin Liczba godzin Liczba godzin Liczba godzin | Jezyk wyktadowy prowadzenia Forma zaliczenia | Liczba punktow
studiow wyktadu konwersatorium | laboratorium (praktyki, inne) (P/A) zaje¢ (/2/H) (Z/E) ECTS
DLI 28 28 P/A S/H E
ZLI 16 16 P/A S/H E

Skrécony opis przedmiotu

Celem przedmiotu jest zapoznanie studenta z podstawowymi koncepcjami paradygmatu programowania

zorientowanego obiektowo. Poza podstawowymi pojeciami takimi jak klasa, obiekt, sktadowe klasy (konstruktor,

destruktor, metoda), zostang szczegétowo omodwione takie mechanizmy jak hermetyzacja danych, mechanizm

dziedziczenia, wigzanie statyczne, wigzanie dynamiczne (polimorfizm). Omawiane pojecia i stosowane
mechanizmy bedg implementowane w wybranych jezykach realizujgcych obiektowosé.

Wymagania wstepne

Znajomos¢ podstawowych zagadnien programowania strukturalnego. Umiejetnos¢ pracy w wybranym
zintegrowanym srodowisku programistycznym.

Efekty uczenia sie (wraz z przyporzadkowaniem do efektow kierunkowych)

Po zakonczeniu kursu student:

E1. zna podstawowe cechy paradygmatu programowania obiektowego takie, jak: abstrakcja, enkapsulacja,

hermetyzacja, polimorfizm i dziedziczenie,

E2. potrafi czytac ze zrozumieniem i analizuje programy zapisane w jezyku programowania obiektowego,
E3. potrafi zaprojektowac, zaimplementowac oraz przetestowac klasy opisujgce wybrany obiekt ze $wiata
rzeczywistego,

E4. analizuje proste problemy i potrafi zaproponowac ich rozwigzania przy uzyciu wybranego jezyka
obiektowego,

ES. formutuje opinie na temat zaproponowanych rozwigzan rozwazanych problemaéw.

Symbole efektéw kierunkowych:
W01, W03, U01, U04, Uo6, U10, U14, K02
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nazwa

w j. polskim

Sieci komputerowe

nazwa

w j. angielskim

Computer Networks

Metryczka przedmiotu

Symbol ) ) ) ) ) ) ) ) Forma . . . .
R Liczba godzin Liczba godzin Liczba godzin Liczba godzin | Jezyk wyktadowy prowadzenia Forma zaliczenia | Liczba punktow
studiow wyktadu konwersatorium | laboratorium (praktyki, inne) (P/A) zaje¢ (/2/H) (Z/E) ECTS
DLI 28 28 P/A S/H E 6
ZLI 16 16 P/A S/H E 6

Skrécony opis przedmiotu

Przedmiot ma za zadanie zapoznac¢ studentow z zasadami funkcjonowania sieci komputerowych. W ramach
przedmiotu student poznaje funkcje i zadania, ktore muszg by¢ zrealizowane, aby komunikacja w sieci byta

mozliwa. Poznaje technologie sieci lokalnych oraz protokoty zarzgdzajgce komunikacjg w sieci komputerowej.

Ze strony praktycznej pozwala zdoby¢ umiejetnosci administrowania nowoczesnym sieciami komputerowymi.

Wymagania wstepne

Obstuga komputera oraz znajomos¢ na poziomie podstawowym obstugi systemdw operacyjnych z rodziny
Microsoft Windows, Linux.

Efekty uczenia sie (wraz z przyporzadkowaniem do efektow kierunkowych)

Po zakoriczeniu kursu student:
E1 zna i rozumie idee referencyjnych modeli funkcjonowania sieci: ISO OSl i DoD;
E2 posiada wiedze na temat popularnych mediéw komunikacyjnych;
E3 rozumie funkcje i zadania warstwy tgcza danych modeli ISO OSI oraz zna najwazniejsze technologie tej
warstwy;
E4 rozumie koncepcje adresowania na réznych warstwach modelu OSI;
E5 posiada wiedze na temat routingu, analizuje i dobiera odpowiedni dla danej sieci rodzaj routingu;

E6 rozumie zadania warstwy transportowej i na przyktadzie protokotéw TCP i UDP wie, jak one sg realizowane;

E7 potrafi skonfigurowac podstawowe ustugi sieciowe (DHCP, DNS, HTTP, FTP, NAT, SMTP, POP3);
E8 rozumie zagrozenia wynikajgce z pracy w sieci i zna mechanizmy im przeciwdziatajgce.

Symbole efektéw kierunkowych:
W05, W06, W08, U07, U08, U11, U13, KO5
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e Inzynieria oprogramowania

w j. polskim

nor Software Engineering

w j. angielskim

Metryczka przedmiotu

Symbol ) ) ) ) ) ) ) . Forma . . . .
R Liczba godzin Liczba godzin Liczba godzin Liczba godzin | Jezyk wyktadowy prowadzenia Forma zaliczenia | Liczba punktow
studiow wyktadu konwersatorium | laboratorium (praktyki, inne) (P/A) zaje¢ (/2/H) (Z/E) ECTS
DLI 28 P/A S/H E 3
ZLI 16 P/A S/H E 3

Skrécony opis przedmiotu

Celem przedmiotu jest przedstawienie cyklu wytwarzania oprogramowania na przyktadzie: modelu kaskadowego i
metodyki Scrum.

Wymagania wstepne

Znajomos¢ idei programowania obiektowego oraz podstaw baz danych.

Efekty uczenia sie (wraz z przyporzadkowaniem do efektow kierunkowych)

Po zakoriczeniu kursu student:
E1.zna model kaskadowy i potrafi wymienic¢ jego etapy,
E2.potrafi przyporzadkowac czynnosci do poszczegdlnych etapdw tworzenia oprogramowania
E3.zna podejscie zwinne zarzadzania projektami,
E4.zna metodyke Scrum,
E5.rozumie konieczno$é stosowania systemow kontroli wersji, testowania i refaktoryzacji.

Symbole efektéw kierunkowych:
W06, W07
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nazwa

S Podstawy grafiki uzytkowej

nazwa

Wi e Computer Graphics Basics

Metryczka przedmiotu

Symbol ) ) ) ) ) ) ) ) Forma . . . .
rogramu Liczba godzin Liczba godzin Liczba godzin Liczba godzin | Jezyk wykfadowy prowadzenia | Forma zaliczenia | Liczba punktow
pstugdiéw wykfadu konwersatorium | laboratorium | (praktyki, inne) (P/A) zaje¢ (S/2/H) (z/E) ECTS
DL 28 P/A S/H z 3
ZLI 16 P/A S/H Z 3

Skrécony opis przedmiotu

Celem przedmiotu jest zaznajomienie studentéw z technikami tworzenia i edycji grafiki rastrowej i wektorowej. W
ramach zajec¢ praktycznych studenci zostang zapoznani z wybranymi pakietami graficznymi, edytorami grafiki
rastrowej i wektorowej. Omowione zostang formaty plikéw graficznych, modele barw stosowane w grafice
komputerowej, zasady tworzenia projektéw graficznych o zadanej formie przekazu.

Wymagania wstepne

Obstuga komputera (stacji roboczej).

Efekty uczenia sie (wraz z przyporzadkowaniem do efektow kierunkowych)

Po zakoriczeniu kursu student:
E1l. Zna sposoby prezentacji grafiki dwuwymiarowe;.
E2. Potrafi scharakteryzowac grafike rastrowg i grafike wektorowa. Podaje przyktady zastosowan obu rodzajéw
grafiki.
E3. Zna formaty plikow graficznych.
E4. Zna modele barw wykorzystywane w grafice komputerowej.
ES. Potrafi korzystac z edytordw grafiki rastrowej i wektorowej.
E6. Umie projektowac i tworzy¢ materiaty graficzne z wykorzystaniem technik komputerowych.
E7. Potrafi wybraé wtasciwe narzedzia do zadania.
E8. Potrafi tworzy¢ projekty graficzne o zadanej formie przekazu.
E9. Potrafi przygotowaé materiaty graficzne przeznaczone do wyswietlania na ekranie monitora jak i
przeznaczone do druku.

Symbole efektéw kierunkowych:
uU05, U1l1, U14, K01, K02
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Semestr 3

nazwa
w j. polskim

Lektorat 2

nazwa
w j. angielskim

Foreign Language 2

Metryczka przedmiotu

Symbol ) ) ) ) ) ) ) ) Forma . . . .
rogramu Liczba godzin Liczba godzin Liczba godzin Liczba godzin | Jezyk wykfadowy prowadzenia | Forma zaliczenia | Liczba punktow
pstugdic’)w wyktadu konwersatorium | laboratorium | (praktyki, inne) (P/0) zajec (S/2/H) (Z/E) ECTS
DL 60 P/O S/H z 2
ZLI 32 P/O S/H Z 2

Skrécony opis przedmiotu

Zajecia z jezyka angielskiego na poziomie B2, rozwijajgce wszystkie umiejetnosci jezykowe. Jezyk w informatyce

oraz ogdlny.

Wymagania wstepne

Zdolnos¢ postugiwania sie jezykiem angielskim w mowie i pismie na poziomie B1+/B2.

Efekty uczenia sie (wraz z przyporzadkowaniem do efektow kierunkowych)

Po zakonczeniu kursu student:

El.
E2.
E3.
E4.
ES.
E6.
E7.

Symbole efektéw kierunkowych:

U12, K02, KO4

wypowiada sie dos¢ ptynnie na rozmaite tematy w dyskusji
wyraza swoje opinie, reagowac w roznych sytuacjach spotecznych
uzywa bardziej ztozonych konstrukcji gramatycznych
uzywa poszerzonego stownictwa w zakresie jezyka ogdlnego i specjalistycznego IT
potrafi organizowac proces uczenia sie,
W swoim postepowaniu przestrzega norm etycznych
rozumie potrzebe ciggtego doksztatcania sie
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wi, polsi Podstawy baz danych
nazwa
wi. Databases fundamentals
angielskim

Metryczka przedmiotu

Symbol . h Liczba godzin . . Liczba godzin Jezyk Forma Forma Liczba
Liczba godzin ) Liczba godzin . zeni ) ; a
programu wykiadu konwersatori laboratorium (praktyki, wyktadowy prowadzenia zaliczenia punktéw
studiow v um inne) (P/A) zaje¢ (S/Z/H) (2/E) ECTS
DL 28 28 P/A S/H E 6
ZLI 16 16 P/A S/H E 6

Skrécony opis przedmiotu

Celem przedmiotu jest zaznajomienie studenta z teoretycznymi i praktycznymi podstawami baz danych. Gtéwna
cze$¢ przedmiotu jest poswiecona relacyjnym systemom zarzgdzania bazami danych, ktére dominuja na rynku
oprogramowania. W ramach zajec¢ laboratoryjnych studenci uzyskujg praktyczng wiedze i umiejetnosci
tworzenia poprawnych schematow relacyjnych baz danych. W drugiej czesci zajec laboratoryjnych studenci
programuja w dialekcie jezyka SQL Oracle, uzywajac go do tworzenia i modyfikowania elementéw relacyjnej
bazy danych. Jednak  przede wszystkim tworzg i wykorzystujg rozmaite kwerendy, ktore umozliwiajg
wyszukiwanie i odpowiednie przetwarzanie danych przechowywanych w bazach danych (Oracle) wykorzystujac
przy tym bardziej zaawansowane mozliwosci tego jezyka (np. kwerendy zagniezdzone, widoki).

Wymagania wstepne

podstawy obstugi komputera
podstawy logiki matematycznej i rachunku zbioréw

Efekty uczenia sie (wraz z przyporzadkowaniem do efektow kierunkowych)

Po zakoriczeniu kursu student:
E1. zna podstawowe informacje dotyczgce teorii baz danych;
E2. zna podstawy modelu relacyjnego baz danych;
E3. tworzy schematy relacyjnych baz danych oraz potrafi projektowac i analizowa¢ diagramy ERD bazy danych
E4 uzywa jezyka SQL jako narzedzia do implementacji relacyjnej bazy danych;
E5. zna wybrane obiekty relacyjnych baz danych Oracle (tabele, widoki, ograniczenia, indeksy, sekwencje) i
potrafi je tworzy¢ przy wykorzystaniu dialektu jezyka SQL firmy Oracle;
E6. stosuje dialekt jezyka SQL firmy Oracle jako narzedzia do wyszukiwania i
danych przechowywanych w bazach danych (Oracle);
E7. dostrzega przynajmniej niektére z szerszych mozliwosci wykorzystania jezyka SQL do przetwarzania
danych przechowywanych w aplikacjach Oracle;
E8. potrafi weryfikowac otrzymane informacje;
E9. potrafi pracowac¢ nad zadanym projektem, okresla potrzeby stuzgce jego realizacji;
E10. w swoim postepowaniu przestrzega norm etycznych.

modyfikowania

Symbole efektéw kierunkowych:
W03, W06, U05, U08, K01, KO3, K04
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nazwa

w j. polskim

Algorytmy |

nazwa

w j. angielskim

Algorithms |

Metryczka przedmiotu

Symbol ) ) ) ) ) ) ) ) Forma . . . .
R Liczba godzin Liczba godzin Liczba godzin Liczba godzin | Jezyk wyktadowy prowadzenia Forma zaliczenia | Liczba punktow
studiow wyktadu konwersatorium | laboratorium (praktyki, inne) (P/A) zaje¢ (/2/H) (Z/E) ECTS
DLI 28 28 P/A S/H z 5
ZLI 16 16 P/A S/H VA 5

Skrécony opis przedmiotu

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentdw z metodami projektowania i analizy algorytméw. Omdwione
zostang zagadnienia zwigzane z pojeciem ztozonosci obliczeniowej. W trakcie zajec¢ przedstawione zostang
podstawowe algorytmy i struktury danych.

Wymagania wstepne

Podstawowa umiejetnos$¢ programowania w jezyku wysokiego poziomu.

Efekty uczenia sie (wraz z przyporzadkowaniem do efektow kierunkowych)

Po zakoriczeniu kursu student:
E1. Zna pojecia algorytmu, ztozonosci obliczeniowej, ztozonosci pesymistycznej, optymistycznej i Sredniej
algorytmow. Rozumie znaczenie notacji asymptotycznych;
E2. Umie zaimplementowac algorytmy wykorzystujgce réznego rodzaju struktury danych, takie jak tablice, listy
liniowe, kolejki oraz rozne proste i zaawansowane techniki algorytmiczne, w tym rekurencje;
E3. Zna podstawowe techniki algorytmiczne (metoda "dziel i zwyciezaj", zachtanna, z powrotami,
programowanie dynamiczne) i przyktady ich zastosowan oraz klasyfikuje algorytmy wedtug tych technik,
E4. Zna podstawowe metody wyszukiwania (liniowa, binarna)
E5.Rozrdznia podstawowe i zaawansowane sposoby sortowania i ich klasy;
E6.Potrafi budowad stowniki oparte o drzewa binarne (BST, AVL, RB).

Symbole efektédw kierunkowych:
W03, W04, U01, U02, U03, Uo5, Uo6, U09, U14, K01, K02, KO3, KO4
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nazwa
w j. polskim

Automaty i jezyki formalne

nazwa
w j. angielskim

Automata and formal languages

Metryczka przedmiotu

i i Forma
Symbol Liczba godzin Liczba godzm Liczba godzin Liczba godzin Jezyk zen| F.orma. Liczba punktow
programu wykiadu konwersatori Honeerm || (el hud. wyktadowy prowaazenia zaliczenia ECTS
studiow v um RIEKY, (P/A) zaje¢ (S/Z/H) (2/E)
DLI 28 28 P/A S/H E 6
ZLI 16 16 P/A S/H E 6

Skrécony opis przedmiotu

Studenci poznajg klasy jezykdw formalnych tworzgcych hierarchie Chomsky'ego: jezyki regularne,
bezkontekstowe, kontekstowe i rekurencyjnie przeliczalne. Dla kazdej z tych klas przedstawione sg
formalizmy stuzgce do opisu tych jezykow. W szczegdlnosci: wyrazenia regularne i automaty skonczone dla
klasy jezykéw regularnych, gramatyki bezkontekstowe i automaty ze stosem dla klasy jezykéw
bezkontekstowych oraz gramatyki frazowe i maszyny Turinga dla klasy jezykow rekursywnie przeliczalnych.
Omdéwione zostang elementy teorii ztozonosci obliczeniowej.

Wymagania wstepne

Znajomos¢ rachunku zbiorow i rachunku zdan, indukcji matematycznej, pojecie rekurenciji.

Efekty uczenia sie (wraz z przyporzagdkowaniem do efektéw kierunkowych)

Po zakoriczeniu kursu student:
E1. llustruje podstawowe pojecia dotyczace jezykéw formalnych;
E2. Postuguje sie roznymi metodami opisu jezykdw regularnych;
E3. Konstruuje deterministyczne automaty skoriczone akceptujace dane jezyki regularne;
E4. Postuguje sie gramatykami jezykow bezkontekstowych w zastosowaniach (kompilatory, notacja BNF);
E5. Analizuje podstawowe modele teoretyczne komputeréow (automaty skonczone, automaty ze stosem,
maszyny Turinga);

E6. Stosuje podstawowe twierdzenia dotyczgce jezykdw formalnych (m.in. twierdzenie Kleen’ego,

teoriomnogosciowe wtasnosci jezykow formalnych, lematy o pompowaniu);
E7. Podaje zaleznosci pomiedzy zbiorami jezykdw formalnych w oparciu o klasyfikacje Chomsky’ego;
E8. Interpretuje podstawowe pojecia ztozonosci obliczeniowej.

Symbole efektéw kierunkowych:
W04, U01, U02
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nazwa
w j. polskim

Rachunek prawdopodobienstwa ze statystyka

nazwa
w j. angielskim

Probability with statistics

Metryczka przedmiotu

i i Forma
Symbol Liczba godzin Liczba godzm Liczba godzin Liczba godzin Jezyk zen| F.orma. Liczba punktow
programu wykiadu konwersatori Honeerm || (el hud. wyktadowy prowaazenia zaliczenia ECTS
studiow v um RIEKY, (P/A) zaje¢ (S/Z/H) (2/E)
DLI 28 28 P/A S/H E 6
ZLI 16 16 P/A S/H E 6

Skrécony opis przedmiotu

Celem przedmiotu jest zaznajomienie studenta z teorig prawdopodobienstwa i statystyki. Przedstawione sg

podstawowe pojecia i twierdzenia tych dziedzin oraz pokazane jest ich zastosowanie.

Wymagania wstepne

Znajomos¢ analizy matematycznej, kombinatoryki, logiki oraz teorii mnogosci.

Efekty uczenia sie (wraz z przyporzadkowaniem do efektdw kierunkowych)

Po zakonczeniu kursu student:

E1.Definiuje pojecie przestrzeni probabilistycznej i wykorzystuje jg do opisu doswiadczen losowych;
E2. Zna wtasnosci prawdopodobienstwa, prawdopodobienstwa warunkowego i potrafi zastosowac

twierdzenia z nimi zwigzane do rozwigzania problemoéw probabilistycznych;
E3.Identyfikuje podstawowe rozktady dyskretne oraz ciggte i wylicza ich parametry;

E4. Cytuje twierdzenia Poissona i de Moivrea-Laplace’a i szacuje wartosci odpowiednich rozktadow;

E5. Weryfikuje niezalezno$¢ lub nieskorelowanie zmiennych losowych i wyznacza wspétczynnik korelacji;

E6. Zna wybrane pojecia statystyczne i szacuje wartosci cechy na podstawie proby losowo wybranej z
populacji;

E7. Przeprowadza proste wnioskowania statystyczne i probabilistyczne, takze z wykorzystaniem narzedzi

komputerowych.

Symbole efektéw kierunkowych:

W01, w03, W04, U02, U03, U10, K02.
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nazwa

w j. polskim A|g0rytmy ”

nazwa

Wi e Algorithms I

Metryczka przedmiotu

Symbol ) ) ) ) ) ) ) ) Forma . . . .
R Liczba godzin Liczba godzin Liczba godzin Liczba godzin | Jezyk wyktadowy prowadzenia Forma zaliczenia | Liczba punktow
studiow wyktadu konwersatorium | laboratorium (praktyki, inne) (P/A) zaje¢ (/2/H) (Z/E) ECTS
DLI 28 28 P/A S/H E 6
ZLI 16 16 P/A S/H E 6

Skrécony opis przedmiotu

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentdw z wybranymi metodami algorytmicznymi. W trakcie zajec
przedstawione zostang zaawansowane algorytmy i struktury danych, dotyczace takich zagadnien jak: efektywne
implementacje stownikéw, kompresja, algorytmy grafowe, zaawansowane algorytmy wyszukiwania wzorca,

algorytmy kombinatoryczne.

Wymagania wstepne

Wiedza z zakresu algorytmdw sortowania, wyszukiwania, znajomos¢ podstaw analizy algorytmow. Umiejetnosé
programowania w przynajmniej jednym jezyku. Umiejetnos¢ tworzenia zaawansowanych struktur danych w tym
struktur drzewiastych. Umiejetnos¢ programowania w jezyku wysokiego poziomu

Efekty uczenia sie (wraz z przyporzadkowaniem do efektow kierunkowych)

Po zakonczeniu kursu student:

El.
E2.
E3.
E4.
ES.
E6.
E7.

Zna wybrane proste i zaawansowane algorytmy wyszukiwania wzorca w tekscie
Rozumie algorytmy przeszukiwania graféw

Implementuje podstawowe algorytmy grafowe

Rozumie algorytmy wyznaczania minimalnego drzewa rozpinajgcego

Umie zaimplementowac tablice asocjacyjng za pomocg haszowania

Umie zaimplementowac zaawansowane algorytmy wykorzystujgce struktury drzewiaste
Umie porownywac rozwigzania problemdw algorytmicznych w réznych kontekstach

Symbole efektéw kierunkowych:

W03,

W04, U01, U02, U03, U04, U0os, Uoe, U0, U0S, Ul1l, Ul4, K01, KO2, KO3, KO4
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nazwa PrOJekt ZGSpO’fOWV

w j. polskim

e Team Project

w j. angielskim

Metryczka przedmiotu

Symbol ) ) ) ) ) ) ) ) Forma . . . .
rogramu Liczba godzin Liczba godzin Liczba godzin Liczba godzin | Jezyk wykfadowy prowadzenia | Forma zaliczenia | Liczba punktow
pstugdiéw wykfadu konwersatorium | laboratorium | (praktyki, inne) (P/A) zaje¢ (S/2/H) (z/E) ECTS
DL 28 P/A S/H z 4
ZLI 16 P/A S/H Z 4

Skrécony opis przedmiotu

Program przedmiotu obejmuje zagadnienia systematycznego podejscia do wytwarzania produktu
informatycznego. Podczas zaje¢ omdwione zostang metodyki adaptacyjne prowadzenia projektdw
informatycznych, ktére umozliwiajg reagowanie na duzg zmiennos$¢ wymagan projektowych oraz szybkie
wytwarzanie oprogramowania w wersji produkcyjnej. Szczegdlny nacisk bedzie potozony na przygotowanie
studentdw do pracy w zespotach programistycznych, obejmujace: analize wymagan, podziat problemu na etapy,
przydziat zadan dla cztonkdéw zespotu, opracowywanie harmonogramu i wykonanie dokumentacji technicznej.

Wymagania wstepne

Podstawowa wiedza z zakresu inzynierii oprogramowania oraz dobra znajomos$¢ co najmniej jednego srodowiska
programistycznego.

Efekty uczenia sie (wraz z przyporzadkowaniem do efektow kierunkowych)

Po zakoriczeniu kursu student:
E1. Potrafi pracowac systematycznie nad dtugotrwatymi projektami w grupie projektowej;
E2. Rozumie i stosuje zatozenia manifestu Agile;
E3. Postuguje sie wybranym oprogramowaniem do zarzadzaniem projektem;
E4. Stosuje wybrany systemem kontroli wersji - tworzenie repozytorium, pobranie kopii, synchronizacja;
ES. Potrafi rozwigzywac problemy projektowe z uzyciem metodyk adaptacyjnych, np. SCRUM;
E6. Postuguje sie metrykami estymacji kosztow pracy, np. mendeje, a takze metrykami estymacji zakresu pracy,
np.: story pointy.
E7. Stosuje wspodtczesne technika szeregowania zadan, np.: MoSCoW.

Symbole efektéw kierunkowych:
WO04; W06; W07; U06; U10; U12; U13; U14; KO3.
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nazwa
w j. polskim

Wprowadzenie do sztucznej inteligenc;ji

nazwa
w j. angielskim

Introduction to artificial intelligence

Metrycz

ka przedmiotu

Forma

Symbol Liczba godzin Liczba godzm Liczba godzin Liczba godzin Jezyk dzeni Forma Liczba punktow
programu iad konwersatoriu ab X Kevkd i wyktadowy prowadzenia i ) <
studiow wyktadu m aboratorium (praktyki, inne) (P/A) zajec (S/Z/H) zaliczenia (Z/E) ECT:

DLI 28 28 P/A S/H E 6

ZLI 16 16 P/A S/H E 6

Skrécony opis przedmiotu

Celem przedmiotu jest mozliwie szerokie przedstawienie zagadnien wchodzgcych w sktad sztucznej inteligencji.
Poruszona zostanie kwestia okreslenia czym jest sztuczna inteligencja i jakie klasy problemoéw rozwigzuje.

Omaodwione zostang podstawowe metody uczenia i reprezentacji wiedzy.

Wymagania wstepne

Znajomos¢é matematyki na poziomie szkoty sredniej.

Efekty uczenia sie (wraz z przyporzadkowaniem do efektow kierunkowych)

Po zakoriczeniu kursu student:
E1. Charakteryzuje klasy problemow i obszary zainteresowan sztucznej Inteligencji.

E2. Zna i opisuje podstawowe metody uczenia.

E3. Zna i wyjasnia podstawy budowy i dziatania sztucznych sieci neuronowych.

E4. Zna podstawowe zagadnienia z zakresu metod sztucznego zycia (np. algorytmy ewolucyjne, inteligencja

mrowek).

E5. Zna podstawowe metody reprezentacji wiedzy.

Symbole efektéw kierunkowych:
u01, U05, U06, U14, KO1, KO2
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nazwa
w j. polskim

Seminarium projektowe 1 (z przygotowaniem do egzaminu
dyplomowego)

nazwa
w j. angielskim

Degree Project 1 and Preparation for BA

Metryczka przedmiotu

Forma

o Liczba godzin e godzn.'l Liczba godzin Liczba godzin T revEehEERE Forma Liczba punktow
programu konwersatoriu X T wyktadowy P! : ;
studiow wyktadu m laboratorium | (praktyki, inne) (P/A) zajec (/2/H) zaliczenia (Z/E) ECTS
DLI 28 P/A S/H z 3
ZLI 16 P/A S/H z 3

Skrécony opis przedmiotu

Celem przedmiotu jest przygotowanie studenta do napisania i obrony pracy licencjackiej z informatyki w
wybranym obszarze zainteresowan. Kurs projektowania (analiza wymagan, wybor modelu danych),
implementacji oraz przetestowania wybranego systemu informatycznego (wykorzystujgcego baze danych).

Wymagania wstepne

Programowanie strukturalne i obiektowe, bazy danych, inzynieria oprogramowania.

Efekty uczenia sie (wraz z przyporzadkowaniem do efektow kierunkowych)

Po zakoriczeniu kursu student:
E1. Dokonuje analizy wymagan systemu informatycznego (projektu dyplomowego).
E2. Projektuje system informatyczny.
E3. Uzasadnia wybor srodowiska implementacyjnego w odniesieniu do wymagan systemu.

E4. Uzasadnia wybor narzedzi i technologii informatycznych.
E5. Sprawnie dziata w obrebie wybranego srodowiska implementacyjnego.

Symbole efektéw kierunkowych:
W09, U08, U09, U10, U11, U14, K01, KO2, KO3, KO4, KO5
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nazwa

. i Bezpieczenstwo systemow z elementami kryptografii

nazwa

w . angielskim Systems Security with elements of cryptography

Metryczka przedmiotu

Sybel Liczba godzin Liczba godzin Liczba godzin Liczba godzin | Jezyk wyktadowy | Forma zaliczenia IREIRE : Liczba punktow
programu wyktadu konwersatorium | laboratorium (praktyki, inne) (P/A) (Z/E) PROCERREGIE ECTS
studidow Y ! zajec (S/Z/H))
DLI 28 P/A E S/H 3
ZLI 16 P/A E S/H 3

Skrécony opis przedmiotu

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentow z podatnosciami i zagrozeniami wystepujgcymi w dzisiejszym Swiecie
informacji cyfrowej oraz sposobami obrony przed nimi. Dodatkowo omowione zostang podstawowe algorytmy
kryptograficzne.

Wymagania wstepne

Znajomos¢ podstaw informatyki, sieci komputerowych, systemow operacyjnych, programowania i baz danych.

Efekty uczenia sie (wraz z przyporzadkowaniem do efektow kierunkowych)

Po zakoriczeniu kursu student:
E1. Wymienia podstawowe pojecia zwigzane z bezpieczenstwem.
E2. Tworzy Polityke Bezpieczenstwa Informacji oraz macierz ryzyka.
E3. Rozpoznaje podstawowe algorytmy kryptograficzne.
E4. Charakteryzuje rézne typy atakdw na systemy i aplikacje oraz wie jak sie przed nimi bronic.
E5. Wie jak w podstawowy sposob zabezpieczac sieci komputerowe na réznych warstwach komunikacyjnych.

Symbole efektéw kierunkowych:
W08, U07, U14, K01, KO2, K04
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nazwa
w j. polskim

Seminarium projektowe 2 (z przygotowaniem do egzaminu
dyplomowego)

nazwa
w j. angielskim

Degree Project 2 and Preparation for BA

Metryczka przedmiotu

i i Forma
Symbol Liczba godzin Liczba gOdZ'T‘ Liczba godzin Liczba godzin Jazyk i Forma Liczba punktow
programu konwersatoriu wyktadowy prowadzenia
studiow wyktadu m laboratorium | (praktyki, inne) (P/A) zajec (S/Z/H) zaliczenia (Z/E) ECTS
DLI 28 P/A S/H Zz 12
ZLI 16 P/A S/H Zz 12

Skrécony opis przedmiotu

Celem przedmiotu jest przygotowanie studenta do napisania i obrony pracy licencjackiej z informatyki w
wybranym obszarze zainteresowan. Kurs projektowania (analiza wymagan, wybér modelu danych),
implementacji oraz przetestowania wybranego systemu informatycznego (wykorzystujgcego baze danych).

Wymagania wstepne

Programowanie strukturalne i obiektowe, bazy danych, inzynieria oprogramowania.
Umiejetnosc¢ projektowania i implementowania prostych systemow
informatycznych oraz pozyskiwania informacji ze wskazanych zrodet.

Efekty uczenia sie (wraz z przyporzadkowaniem do efektow kierunkowych)

Po zakoriczeniu kursu student:
E1.Dokonuje analizy wymagan systemu informatycznego (projektu dyplomowego).
E2.Uzasadnia wyboér sSrodowiska implementacyjnego w odniesieniu do wymagan systemu.
E3.Sprawnie dziata w obrebie wybranego Srodowiska implementacyjnego.
E4.Potrafi pozyskiwac informacje z zakresu technologii programistycznych z réznych zrddet (publikacje,
zasoby internetowe), wtasciwe je integrowac i interpretowac.
E5.Potrafi - zgodnie z zadang specyfikacjg - zaprojektowac i zaimplementowacd system informatyczny
uzywajgc wtasciwych technologii i narzedzi.
E6.Potrafi przygotowac i przedstawi¢ opracowanie (w jezyku polskim lub angielskim) przedstawiajgce wyniki
procesu implementacji systemu informatycznego ze szczegdlnym uwzglednieniem wykorzystanych
technologii.

Symbole efektéw kierunkowych:
W09, U08, U09, U10, U11, U14, K01, K02, KO3, KO4, KO5
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nazwa

w j. polskim

Praktyki zawodowe

nazwa

w j. angielskim

Apprenticeship

Metryczka przedmiotu

. Liczba godzin Liczba godzin Liczba godzin Liczba godzin | Jezyk wyktadowy | Forma zaliczenia IREIRE : Liczba punktow
programu prowadzenia
studiow wyktadu konwersatorium | laboratorium (praktyki, inne) (P/A) (Z/E) zaje¢ (S/2/H) ECTS
DLI 120 P/A z S/H 4
ZLI 120 P/A VA S/Z/H 4

Skrécony opis przedmiotu

Celem przedmiotu jest nauczenie sie postugiwaniem wiedzg informatyczna w praktyce, zdobycie umiejetnosci pracy
w zespole lub pracy z klientem oraz poznanie zasad rynkowego funkcjonowania firm lub instytucji.

Wymagania wstepne

W zaleznosci od firmy/instytucji przyjmujacej studenta na praktyke.

Efekty uczenia sie (wraz z przyporzadkowaniem do efektow kierunkowych)

Po zakoriczeniu kursu student:
E1. Ma swiadomos¢ koniecznosci pracy zgodnie z zasadami BHP.
E2. Posiada umiejetnosc pracy w zespole i wykonywania polecen przetozonych.
E3. Posiada umiejetnos¢ nawigzywania kontaktéw zawodowych.
E4. Posiada umiejetnos¢ wykonywania pracy zgodnie z wyznaczonym harmonogramem.
ES. Postuguje sie zdobyta wiedzg i umiejetnosciami w zakresie informatyki (zgodnie z wybrang specjalnoscig) w
praktyce.
E6. Rozwigzuje problemy (zadania), wykorzystujgc rozne metody i Zzrodta, w szczegdlnosci wyszukuje informacije i
dokonuje ich selekcji pod katem przydatnosci do rozwigzania problemu.
E7. Planuje etapy wykonania zadania (rozwigzania problemu).
E8. Korzysta z oprogramowania danej firmy do realizacji zadan.

Symbole efektéw kierunkowych:
u05, U06, U07, U13, U14, K01, K02, KO3, K04, KO5
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