UCHWALA SENATU AKADEMII WSB

nr 10/2019/2020
z dnia 29 stycznia 2020 r.

w sprawie zatwierdzenia programu studiéw

Dzialajac na podstawie art. 28 ust. 1 pkt 11) ustawy z dnia 20 lipca 2018 r. Prawo
o szkolnictwie wyzszym i nauce (Dz.U. z 2018 r., poz. 1668 z p6zn. zm.) oraz § 8 ust. 7
pkt. 5) Statutu Akademii WSB z dnia 17.09.2019 r. z péZn. zm. Sepat Uczelni uchwala,
co nastepuje:

§1
1. Zatwierdza si¢ program studiéw dla kierunku Informatyka:
1) w formie ksztalcenia pierwszego stopmia konczacej sig¢ uzyskaniem kwalifikacji
pierwszego stopnia i tytutu zawodowego inZyniera;
2) o profilu praktycznym;
3) w dziedzinach i dyscyplinach naukowych:
a) dziedzina naukowa: nauki inzynieryjno — techniczne; dyscyplina naukowa:
informatyka techniczna i telekomunikacja;
b) dziedzina naukowa: nauki S$ciste 1 przyrodnicze; dyscyplina naukowa:
matematyka;
4) w wiodacej dziedzinie 1 dyscyplinie naukowej: wiodaca dziedzina naukowa: nauki
inZynieryjno — techniczne; wiodaca dyscyplina naukowa: informatyka techniczna
i telekomunikacja;
5) realizowanego w trybie studiéw niestacjonarnych.
1. Zatwierdza sie program studiow dla kierunku Informatyka;
1) w formie ksztalcenia drugiego stopnia konczacej si¢ uzyskaniem kwalifikacji drugiego
stopnia i tytutu zawodowego magistra;
2) o profilu praktycznym;
3) w dziedzinach i dyscyplinach naukowych:
a) dziedzina naukowa: nauki inrynieryjno — techniczne; dyscyplina naukowa:
informatyka techniczna i telekomunikacja;
b) dziedzina naukowa: nauki Sciste 1 przyrodnicze; dyscyplina naukowa:
matematyka;
4) w wiodacej dziedzinie i dyscyplinie naukowej: wiodaca dziedzina naukowa: nauki
inzynieryjno — techniczne; wiodaca dyscyplina naukowa: informatyka techniczna
i telekomunikacja;
5) realizowanego w trybie studiow:
a) stacjonarnych;
b) niestacjonarnych;
w Wydziale Nauk Stosowanych Akademii WSB, dla rozpoczynajacych studia w semestrze
letnim roku akademickiego 2019/2020. Program studiéw stanowi zatacznik nr 1 do uchwaty.

§2
Uchwata wchodzi w zycie z dniem podjecia.

Przewodniczacy Senatu Akademii WSB
REKTOR /

dr hab. Zdzistawa % o-Pikiewicz, prof. AWSB



PROGRAM STUDIOW dla kierunku INFORMATYKA
studia I stopnia
dla rozpoczynajacych od 22.02.2020 r.

1. Ogdlna charakterystyka studiéw

Nazwa kierunku: Informatyka

Poziom ksztalcenia: studia pierwszego stopnia

Profil ksztatcenia: praktyczny

Forma studiéw: studia niestacjonarne

Liczba semestréw: 7

Liczba ECTS: 210

Tytut zawodowy uzyskiwany przez absolwenta: inZynier

2. Zajecia lub grupy zajeé niezaleznie od formy ich prowadzenia wraz z przypisaniem
do nich efektéw uczenia si¢ i tresci programowych zapewniajacych uzyskanie tych
efektow

Kierunek studiow sklada si¢ z nastepujacych grup zajec:

e grupa zaje¢ ogélnouczelnianych

e grupa zaje¢ podstawowych

e grupa zaje¢ kierunkowych

e grupa zaje¢ przygotowujaca do pisania pracy dyplomowe;
e grupa zajeé poszerzajacych wiedze specjalistyczng

e grupa zaje¢ — modut praktyczny

Szczegdtowe przypisanie do grup zaje¢ efektdw uczenia sig¢ i treSci programowych
zapewniajacych uzyskanie tych efektow zawiera zatagcznik nr 1.

3. Laczna liczba godzin zajec

e Studia niestacjonarne: 5262

4. Sposoby weryfikacji i oceny efektow uczenia si¢ osiagnietych przez studenta
w trakcie calego cyklu ksztalcenia

Walidacja efektow uczenia si¢ zatozonych w programie studiow i uszezegdtowionych
w sylabusach zajeé opiera si¢ na wykorzystaniu metody nastawionej na weryfikacje efektow
uczenia si¢ w trzech obszarach: wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych. Wiele
metod pozwala jednoczesnie weryfikowa¢ wiedze i umiejetnosci. Wybrane metody walidacji
efektow uczenia sie prezentuje Tabela 1.



Tabela 1. Wybrane metody walidacji efektéw uczenia sig.

Wiedza

Umiejetnosci

Kompetencje spoteczne

s testy wiedzy

s ocena prac pisemnych
indywidualnych i zespotowych,
takich jak: sprawozdanie z
laboratorium, sprawozdanie z
projektu, analize przypadku (case
study), projekty i programy
postgpowania usprawniajacego,
zadania analityczne itp.

& ocena prezentacji i wystapien
indywidualnych i zespotowych,
takich jak: prezentacje ustne,
prezentacje ustne oparte o
przygotowane materialy wizualne
z wykorzystaniem multimedidw,
wypowiedzi ustne w powiazaniu z
analizowang literaturg (takze w
jezyku obcym), standardami i
normami technicznymi dla
kierunku informatyka.

s egzaminy ustne i pisemne

obserwacja wykonania
zleconego zadania,
projektu inzynierskiego
rozwiazujacego
zidentyfikowany
problem,

weryfikacja ustna
projektu, przeglady
projektu w fazach jego
wytwarzania,
obserwacja zachowan i
umiejetnoscei podczas
dziatan praktycznych,
takich jak: udziat w
dyskusji, panelu
dyskusyjnym, projekcie
zespotowym,
przygotowaniu
prostych urzadzen,
aplikacji i wykonaniu
innych prostych zadan
inzynierskich,
prezentacji
multimedialnych,
ocena zadan
analitycznych,
egzaminy ustne i
pisemne,

samoocena

udziat w konferencjach
naukowych badz
seminariach,
aktywnos¢ w kole
naukowym,

aktywnos¢ w czasie
zajec.

przediuzona obserwacja
przez opiekuna
(nauczyciela
prowadzacego) w czasie
zadan indywidualnych i
grupowych,

obserwacja zachowan i
umiejetnosei podczas
zajed i dziatan
praktycznych,
samoocena,

dziatalnosé¢ w
wolontariacie,

udziat w konferencjach
naukowych badz
seminariach,

aktywnosc w kole
naukowym.

5. Laczna liczba punktéow ECTS jaka student musi uzyska¢ w ramach zajec
prowadzonych z bezposredni udzialem nauczycieli akademickich lub innych oséb
prowadzacych zajecia (w zaokragleniu do petnego punktu ECTS)

e Studia niestacjonarne: 106 ECTS

6. Liczba punktow ECTS, jaka student musi uzyska¢ w ramach zaje¢é z dziedziny nauk
humanistycznych lub nauk spolecznych, nie mniejsza niz 5 punktéw ECTS — w
przypadku kierunkéw studiéw przyporzadkowanych do dyscyplin w ramach
dziedzin innych niz odpowiednio nauki humanistyczne lub nauki spoleczne

Absolwent

uzyskuje 9,5

punktow ECTS w

ramach dziedziny

nauk



humanistycznych/nauk spotecznych.

7. Wymiar, zasady i forme¢ odbywania praktyk zawodowych oraz liczbe punktéw
ECTS, jaka student musi uzyska¢ w ramach tych praktyk.

Obowiazkowe praktyki studenckie na studiach I stopnia na kierunku Informatyka
stanowig integralna czes¢ planu studidw 1 procesu ksztalcenia studentéw studiow
stacjonarnych 1 niestacjonarnych. Podlegaja obowiazkowemu zaliczeniu. Procedury
odbywania praktyk sa sformalizowane. Podstawowe zalozenia dotyczace praktyk studenckich
zostaly okreslone w Regulaminie Praktyk Studenckich Akademii WSB, oraz w ogdlnym
programie praktyk dla kierunku Informatyka.

Praktyki semestralne w Akademii WSB zgodnie z planem studiéw na kierunku
Ekonomia trwaja facznie 960 godzin (39 ECTS) i dziela sie na:

— praktyke I — 320 godz. (13 ECTS),
— praktyke II — 320 godz. (13 ECTS),
— praktyke IIT — 320 godz. (13 ECTS).

Celem praktyk studenckich jest przede wszystkim stworzenie mozliwosci do
praktycznego zastosowania wiedzy teoretycznej zdobytej w czasie studiow oraz jej
poglebienie, rozwijanie i doskonalenie kompetencji niezbednych do wykonywania zawodu
zwigzanego z kierunkiem studiéw Informatyka. Ponadto praktyki sprzyjaja nawiazywaniu
cennych kontaktéw zawodowych.

Dzigki praktykom studenci bezposrednio pozyskuja doswiadczenia i praktyczna
wiedze¢ pomocna w realizowaniu tresci ksztatcenia podezas zaje¢ dydaktycznych na Uczelni,
zapoznajg si¢ z funkcjonowaniem przedsigbiorstw i instytucji, ktére moga by¢ w przysztosci
miejscem pracy absolwentéw, doskonala umiejetnosci zastosowania wiedzy specjalistycznej
w sytuacjach zawodowych, przygotowuja si¢ do samodzielno$ci i odpowiedzialnosci za
powierzone im zadania, ksztattuja konkretne umiej¢tnosci zawodowe zwigzane bezposrednio
z miejscem odbywania praktyki.

Cele gléwne praktyk generuja nastepujace cele szczegdtowe:

— zapoznanie si¢ ze struktura organizacyjna oraz przepisami regulujacymi
funkcjonowanie przedsigbiorstw/instytucji, w ktérym odbywana jest praktyka;

— poznanie zakresu dziatania poszczegdlnych komorek organizacyjnych i stanowisk,
przedsigbiorstw/instytucji gdzie odbywana jest praktyka;

— umozliwienie obserwacji, a takze czynnego udzialu w codziennych pracach;

— zdobywanie doswiadczenia w samodzielnym i zespotowym wykonywaniu
obowigzkow zawodowych;

— ksztaltowanie wysokiej kultury zawodowej 1 organizacji pracy odpowiadajacej
wspotczesnym tendencjom w gospodarce, administracji i nauce;

— zapoznanie studenta z rodzajami obowigzujgcych dokumentdéw i sposobami ich
wypelniania;

— ksztattowanie umiejetnosci niezbednych w przysziej pracy zawodowej, w tym m.in.
umiejetnosci: analitycznych, organizacyjnych, pracy w zespole, nawigzywania
kontaktow;



wyksztalcenie umiejetnosei zastosowania w praktyce uzyskanej wiedzy teoretycznej
oraz wdrazania zdobytych umiejetnosei (w zakresie kompetencji spotecznych,
komunikacyjnych, umiejetnosci interkulturowych, animacyjnych) w praktyce;
doskonalenie umiejetnosci organizacji pracy wiasnej, pracy zespotowej, efektywnego
zarzadzania czasem, sumiennosci, odpowiedzialnosci za powierzone zadania.

Miejsce realizowania praktyk musi umozliwi¢ osiagnigcie zaktadanych efektow

uczenia sie dla praktyk zawodowych, odpowiada¢ kierunkowi studiow i obranej przez
studenta specjalnosci. W ramach obowiazkowych praktyk dopuszcza sie nastepujace formy
praktyk:

praktyka realizowana w przedsiebiorstwie znajdujacym si¢ w bazie miejsc praktyk
zawodowych Uczelni - Uczelnia zapewnia studentom miejsca odbywania praktyk
student korzysta z oferty przedstawionej mu przez Akademickie Biuro Karier,
Pelnomocnika ds. Praktyk Studenckich, oferty pozyskanej w ramach targéw pracy i
praktyk organizowanych przez uczelnig,

miejsce praktyk moze zosta¢ pozyskane samodzielnie przez studenta przy czym
opiekun praktyki zatwierdza to miejsce w oparciu o okreslone przez Uczelnie¢ kryteria
zatrudnienie studenta w zakladzie pracy lub realizacja stazu zawodowego na
stanowisku odpowiadajagcym programowi praktyki wlasciwemu dla kierunku studiow
na ktérym student osiaga efekty okreslone dla praktyki zawodowej,

prowadzenie wlasnej dziatalnosci gospodarczej, jezeli jej zakres odpowiada
programowi praktyki oraz umozliwia osiaganie efektéw uczenia okreslonych dla
praktyk kierunku studiéw Informatyka.

8. Program studiéw umozliwia studentowi wybér zajeé, ktorym przypisano punkty
ECTS w wymiarze nie mniejszym niz 30% liczby punktéw ECTS okreslonej dla
niniejszego programu

Program studiow umozliwia studentowi wybor zaje¢, ktérym przypisano punkty ECTS w
wymiarze 49% catkowitej liczby punktéw ECTS. Liczba punktéw ECTS w ramach zajeé
do wyboru wynosi 103 ECTS. W grupie zaje¢ do wyboru znajduja si¢ migdzy innymi:
jezyki obce, grupa zaje¢ poglebiajacych wiedze specjalistyczng, seminarium dyplomowe,
praktyka.

9. Program studiéw dla kierunku przyporzadkowanego do wiecej niz jednej dyscypliny
okresla dla kazdej z tych dyscyplin procentowy udzial liczby punktéw ECTS w
liczbie punktéw ECTS, ze wskazaniem dyscypliny wiodacej.

Tabela 2. Udziat punktow ECTS w dyscyplinach przyporzadkowanych do programu studidw.

) o Punkty ECTS
Nazwa dyscypliny (dziedziny)
liczba %
Informatyka techniczna i telekomunikacja 180,5 86 %
(nauki inZynieryjno-techniczne)




Matematyka 20 9.5 %
(nauki sciste i przyrodnicze)

Inne 9,5 4,5 %

Dyscypling wiodaca jest informatyka techniczna i telekomunikacja.

10. Program studiéw dla kierunku o profilu praktycznym obejmuje zajecia ksztaltujace
umieje¢tnosci praktyczne w wymiarze wiekszym niz 50% liczby punktéow ECTS

Zajecia ksztattujace umiejetnosci praktyczne obejmujg 162 ECTS. (77%).

11. W programie studiéw uwzglednia sie wnioski z analizy zgodnosci efektow uczenia si¢
z potrzebami rynku pracy oraz wnioski z analizy wynikéw monitoringu, o ktéorym
mowa w art. 352 ust.1 ustawy.

Akademia WSB dokonuje analizy zgodnosci efektoéw uczenia si¢ z potrzebami rynku
pracy miedzy innymi za pomoca Akademickiego Biura Karier. Jego dziatalnos¢ skupia sie
przede wszystkim na wsparciu studentow w wyborze odpowiedniej Sciezki rozwoju
zawodowego. Ten wyb6r dotyczy zardwno sprecyzowania dziatalnosci, w jakiej dana osoba
mogtaby si¢ zawodowo realizowac¢ jak i mozliwosci oraz sposobdéw wejscia do konkretnej

branzy.

Ponadto wnioski z analizy zgodnosci efektéw uczenia si¢ z potrzebami rynku pracy
oraz wnioski z analizy wynikéw monitoringu uwzglednione w programie studiéw obejmuja
ksztatcenie specjalistyczne w zawodach deficytowych na lokalnym i regionalnym rynku pracy
w odpowiedzi na bardzo wysokie zapotrzebowanie m.in. na administratordéw stron
internetowych, analitykéw, testerow 1 operatoréw systeméw teleinformatycznych,
projektantéow 1 administrator6w baz danych, programistéw jako zawody deficytowe na
podstawie barometru zawodow i prognozy zapotrzebowania na 2019 rok dla miasta Dgbrowa
Gornicza (str. 39) opracowanie przygotowane w Wojewodzkim Urzedzie Pracy w
Katowicach.

Takze wiele innych raportow branzowych oraz analiza zapotrzebowania na
specjalistéw wynikajaca z bezposredniego kontaktu z przedstawicielami otoczenia spoteczno-
gospodarczego w znacznym stopniu potwierdzaja wysokie zapotrzebowanie na specjalistow
informatykow. W zwiazku z tym oferta kierunku zdecydowanie wpisuje sie w
zapotrzebowanie na rynku pracy.

Zrédto:

https://barometrzawodow.pl/userfiles/Barometr/2019/slaskie/raport_wojewodztwo_sla

skie.pdf, https://cyfrowa.rp.pl/it/30267-2019-roku-informatycy-beda-rozchwytywani




Zalacznik nr 1 - Efekty uczenia sie i tresci programowe zapewniajace uzyskanie tych
efektéw przypisane do poszczegdélnych zajeé / grup zajeé.

Tabela 3. Zajecia lub grupy zajeé oraz tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow

uczenia si¢

Zajecia og6lnouczelniane

Grupa tresci ogélnouczelnianych

Jezyk obey

Rozwé] sprawnosci jezykowych (rozumienie tekstu czytanego, stuchanego,
wypowiedZ pisemna, ustna) . Stownictwo specjalistyczne adekwatne do kierunku

Informatyka.

Przedsiebiorczos¢

Znaczenie przedsiebiorczosci w gospodarce rynkowej, pojecia przedsigbiorczosci,
rodzaje dziatan przedsiebiorczych, cechy dobrego przedsiebiorcy, motywowanie do
poszukiwania mozliwosci rozwoju oraz samego podejmowania przedsigbiorczych
dziatan.

Wychowanie fizyczne

Zasady prawidlowej rozgrzewki i podzial treningu na poszczegOlne etapy pracy
mie$niowej.

Etyka lub Etyka w biznesie

Problemy z zakresu etyki i historii, etyki filozoficznej przy uwzglednieniu ich
kontekstu teologicznego i historyczno-kulturowego, znaczenie mysli etycznej dla
rozwoju wspdélczesnej mysli spotecznej.

Ochrona wiasnosci
przemystowej i prawo
autorskie

Ogolna charakterystyka prawa wilasnosci przemyslowej, prawa autorskiego i praw
pokrewnych - zrodia, pojecie, zasady. Utwoér jako przedmiot prawa autorskiego.
Autorskie prawa osobiste i majatkowe oraz ich ochrona cywilno — prawna.
Komercyjne wykorzystanie débr niematerialnych.

Warsztat budowania Zasady wspolpracy w zespole, proces formowania si¢ zespotu i jego integracji ,
zespolu komunikacja w zespole.
: : Wiedza akresie zasad prawidlowego zachowania w relacjach
Etykieta uczelniana wzalIEsIt Znsad. praw o . E
Praktyczny wymiar nalezytej komunikacji uczelnianej .
: Wiedza i umiejetnosci z zakresu bezpiecznego udzielania pierwszej pomocy osobom
Pierwsza pomoc . . ; . e L 3
znajdujacym sie w stanach bezposredniego zagrozenia zycia i zdrowia.
Grupa zajec
rupa zaje Grupa tresci podstawowych
podstawowych
Elementy logiki matematycznej oraz poje¢ 1 metod matematyki dyskretnej,
realizacja zadan ilustrujacych najczeéciej wystepujace problemy w praktyce
obliczen numerycznych. Dzialania na zbiorach oraz relacje, rodzaje relacji,
: wiasnosei relacji, algebra relacji.
Grupa zajec ) . ; d . .. . .
Grafy i rodzaje grafow. Funkcje, wlasnosei funkceji, operacje na funkcjach. Ocena
matematycznych . L. , )
ztozonodci algorytmoéw, notacja asymptotyczna.
Podstawy algebry liniowej i analizy matematycznej. Wybrane metody statystyczne
w analizie danych oraz podstawowe zagadnienia rachunku prawdopodobienistwa,
implementacje algorytmow i struktur danych, metody numeryczne
Podstawy budowy i oprogramowania komputeréw. Ogoélna struktura komputera,
przyktadowe mikroprocesory i mikrokontrolery. Podstawowe pojecia zwiazane z
G techaicon ok procesem przetwarzania ir}formacji. W treciach zajeé Tin:: tworzeni'e'algomméw,
pseudokodu oraz schematéw blokowych, elementy teorii gier, grafy i ich macierze,
automaty skonczone: projektowanie, alfabet, gramatyka i produkcja dla wybranych
przypadkéw. Wiedza z zakresu fizyki.
Grupa zajecé L.
. Grupa tresci kierunkowych
kierunkowych P y
Grupa zajec - Podstawowe narzedzia i techniki inzynierskiego procesu projektowania, tworzenia,
Programowanie testowania, dokumentowania i utrzymywania oprogramowania tworzonego w celu




rozwiazywania rzeczywistych probleméw wielu dziedzin. Modut obejmuje wiele
etapow cyklu produkcji oprogramowania, narzedzia 1 techniki inzynierii
oprogramowania, podstawowe paradygmaty i jezyki programowania dla wielu
platform i architektur, wzorce projektowe jak réwniez praktyczne aspekty realizacji
projektow programistycznych w zréznicowanych zespotach.

Grupa zajec - Infrastruktura

Koncepcja systemu operacyjnego, implementacja jadra systemu, jego typowej
funkcjonalnosci 1 dostepnych realizacji. Instalacja i konfiguracja systeméw Windows
Server / Linux / BSD, obstluga wiersza polecen, konfiguracja ustug sieciowych,
oprogramowanie systemowe. Charakterystyka i cele tworzenia sieci komputerowych.
Przesyfanie danych w sieciach komputerowych w oparciu o warstwowe architektury
sieciowe: model ISO-OSI, architektura TCP/IP. Adresowaniae IPv4 i IPv6. Zasady
trasowania statycznego i dynamicznego. Konfiguracja routeréw i przetacznikéw Cisco.
Projekt sieci komputerowej i serweréw w przedsiebiorstwie z wykorzystaniem ustug
sieciowych  wspierajacych  procesy  biznesowe. Bezpieczenstwo  systemow
komputerowych i sieci, firewall oraz intrusion detection system. Konfiguracja
system6éw zwirtualizowanych (klasyczny hiperwizor) oraz wykorzystujacych
kontenaryzacje Docker / Kubernetes. Wykorzystanie ustug dostawcéw chmur
publicznych w tym Amazon Web Services do tworzenia srodowisk produkcyjnych
oraz typu Disaster Recovery

Grupa zaj¢c - Przetwarzanie
danych

Podstawowe zagadnienia z obszaru sztucznej inteligencji, metody oparte na
nasladowaniu natury, metody heurystyczne.

Klasyfikacja, grupowanie, regresja, optymalizacja, wyszukiwanie wszerz i w glab.
Elementy sieci neuronowych. Zbiory rozmyte: pojecie zbioru rozmytego, liczby
rozmytej, logiki rozmytej, regulator rozmyty, fuzyfikacja, defuzyfikacja, sieci rozmyte.
Algorytmika genetyczna i przykiady zastosowan algorytméw ewolucyjnych.

Grupa zajeé
przygotowujaca do
pisania pracy dyplomowej

Przygotowanie pracy dyplomowej

Przygotowanie do samodzielnego napisania pracy dyplomowej,
wnioskowania i obrony swoich pogladow.

Zasady pracy naukowej, w tym tworzenia prac dyplomowych jako szczegdlnego
przypadku tekstéw naukowych.

Struktura procesu badawczego i tworczego; pojecie metody naukowe;j

Wprowadzenie do metodyki pisania prac dyplomowych.

racjonalnego

P orowen Charakterystyka wybranych metod badawczych.
Kryteria oceny pracy dyplomowe;j.
Indywidualna praca z kazdym uczestnikiem seminarium;
Wiedza z zakresu przygotowywania prezentacji ustnych i pisemnych.
Wiedza i umiejetno$ci postugiwania sie bazami danych, postugiwanie sie
roznorodnymi elektronicznymi zasobami naukowymi.
Grupa zajeé
poszerzajacych wiedze Grupa tresci poszerzajacych wiedze specjalistyczna
specjalistyczna

Sieci komputerowe i bazy
danych

Tresci tego modutu obejmuja: dziatania sieci lokalnych oraz ustugowo zorientowanych
systeméw sieciowych, funkcjonowanie sieci komputerowych i ich zastosowan,
projektowanie i konfiguracje systemow komputerowych, zasady 1 techniki
utrzymywania bezpieczenstwa systemdéw i sieci komputerowych, sieciowe systemy
operacyjne, projektowanie i analiza sieci, relacyjne i nierelacyjne bazy danych,
diagramy zwiazkéw encji — ERD, a takze projektowanie systemdw bazodanowych i
jezyk SQL.

Inzynieria Internetu Rzeczy

Zajecia ukazuja budowe rozproszonych systeméw pomiarowych i systemow akwizycji
danych uzywanych w $rodowiskach Internetu Rzeczy, oraz przemystowego Internetu




Rzeczy. Stuchacze zdobywaja wiedze i umiejetno$ci wykorzystania protokolow
sieciowych i metod transmisji danych wykorzystywanych w systemach IoT, poznaja
metody identyfikowania zasobéw rzeczowych 1 procesow w informatycznych
systemach IoT jak réwniez sprzetowe architektury i urzadzenia Internetu Rzeczy, oraz
platformy majace zastosowanie w prototypowaniu i implementacji urzadzen. Mocnym
atutem zaje¢ jest przedstawianie tresci bedacych odzwierciedleniem potrzeb
rynkowych w zakresie kreowania rozwiazan [oT w takich dziedzinach dziatalnosci
komercyjnej jak transport czy produkcja.

Grafika komputerowa i
projektowanie WWW

Grafika komputerowa i projektowanie WWW to specjalno$¢, na ktorej szczegdlne
znaczenie maja przedmioty praktyczne zwiazane z zagadnieniami graficznymi w
informatyce - od obrébki obrazéw rastrowych, metod tworzenia animacji i grafiki
wektorowej, poprzez projektowanie stron internetowych do projektowania
wspomaganego komputerowo, przy uzyciu narzedzi takich jak Adobe Photoshop,
Google chrome. Specjalno$¢ przygotowuje absolwentéw do kariery zwiazanej z
tworzeniem i obrébka informacji w postaci graficznej przy uzyciu nowoczesnych
technik informatycznych.

Realizowane tre$ci to min. podstawy technicznej realizacji grafiki 2D i 3D w
systemach komputerowych, technik grafiki komputerowej, technologii internetowych,
narzedzi informatycznych wspierajacych proces projektowania oraz sposobéw obrobki
obrazu 1jego zapisu.

Aplikacje mobilne

Modul koncentruje sie na obszarze zwiazanym z budowa i dziataniem aplikacji
mobilnych, oraz interakcja serwisow webowych i mobilnych. Modut dotyczy budowy
aplikacji mobilnych i rozproszonych systeméw informatycznych zbudowanych o
najpopularniejsze wspoiczesne architektury i wzorce projektowe.

Modut obejmuje cykl produkcji oprogramowania uwzgledniajacy wymagania
sprzetowe, ergonomie uzytkownika, oraz aspekty bezpieczefistwa. Realizowane tresci
obejmuja réwniez metody i techniki wytwarzania aplikacji dla najpopularniejszych
systemoéw operacyjnych przeznaczonych na urzadzenia mobilne z pomoca
nowoczesnych jezykow programowania. W module uwzgledniono bogaty zestaw
nowoczesnych narzedzi developerskich stanowiacych niezastapione wsparcie
wytwarzania aplikacji od jej designu, przez implementacje, debugowanie, testowanie i
dokumentacje az po utrzymanie i rozwdj.

Mocnym atutem jest duzy nacisk potozony na innowacyjne tresci przedmiotowe, takie
jak tworzenie nowoczesnych interfejséw cztowiek — maszyna w oparciu o urzadzenia i
aplikacje mobilne.

Bezpieczenistwo i ciaglos¢
dziatania IT

Specjalnoéé “Bezpieczenstwo 1 ciaglo$¢ dziatania systeméw IT” na studiach
inzynierskich na kierunku Informatyka zaklada realizacje programu studiow
niezbednego do przygotowania wysokiej klasy specjalistéw w obszarze utrzymania
ciagloéci dziatania systeméw informatycznych jak roéwniez podwyzszania
bezpieczenistwa systemow IT. Program tej specjalnosci jest stworzony we wspotpracy
z innowacyjnymi firmami informatycznymi w Polsce w tym Net-o-logy sp. z 0.0.
Tresci sa przygotowane pod katem wykorzystania najnowszych narzedzi i dobrych
praktyk w zapewnianiu bezpieczenstwa i niezawodnosci systemdéw IT. Obejmuja
rozwiazania infrastrukturalne zapewniajace bezpieczenstwo systeméw IT i poprawe
ich ciaglosci dzialania, norm i dobrych praktyk w zakresie zapewnienia
bezpieczenstwa systemow komputerowych, zarzadzania ryzykiem i ciagloscia
dziatania w systemach informatycznych, rozwiazywania problemow i doboru $rodkéw
zaradczych w przypadku wystapienia sytuacji krytycznych w  kontekscie
bezpieczenstwa systemow IT.

Grupa zaje¢é praktycznych

Grupa tresci praktycznych

Szkolenia i praktyki

Konfrontacja wiedzy zdobytej w czasie studidow z praktyka w zakresie rozwiazan
informatycznych, rozszerzenie jej o umiejetnosci niezbedne w procesie uzywania




wybranych metod i narzedzi informatycznych, wyposazenie studenta w zasdb
do$wiadczen praktycznych i poglebienia wiedzy, ktére niezbedne sa do sprawnego
wykonywania zawodu.

Spotkania z praktykami Poznanie pracy specjalistow-praktykéw z dziedziny informatyki.

Tabela 4. Zajgcia lub grupy zaje¢ oraz przypisane do nich efekty uczenia sie.
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PROGRAM STUDIOW DLA KIERUNKU INFORMATYKA
studia II stopnia

dla rozpoczynajacych od 22.02.2020

1. Ogoélna charakterystyka studiéw

Nazwa kierunku: INFORMATYKA

Poziom ksztalcenia: studia drugiego stopnia

Profil ksztalcenia: praktyczny

Forma studiéw: studia stacjonarne / niestacjonarne
Liczba semestrow: 4

Liczba ECTS: 120

Tytut zawodowy uzyskiwany przez absolwenta: magister

2. Zajecia lub grupy zaje¢ niezaleznie od formy ich prowadzenia wraz z przypisaniem
do nich efektéw uczenia si¢ i tresci programowych zapewniajacych uzyskanie tych

efektow

Kierunek studiéw sklada si¢ z nastepujacych grup zajeé:

e grupa zaje¢ ogdlnouczelnianych

e grupa zajeé podstawowych

e grupa zajec kierunkowych

e grupa zaje¢ przygotowujaca do pisania pracy dyplomowej
e grupa zajeC poszerzajacych wiedze specjalistyczng

e grupa zaj¢¢ — modul praktyczny

3. Laczna liczba godzin zajeé

¢ Studia stacjonarne: 3060 godzin

e Studia niestacjonarne: 3000 godzin



4. Sposoby weryfikacji i oceny efektéw uczenia sie¢ osiagnietych przez studenta

w trakcie calego cyklu ksztalcenia

Walidacja efektéw uczenia sie zalozonych w programie studiéw i uszczegétowionych
w sylabusach zaje¢ opiera sie na wykorzystaniu metody nastawionej na weryfikacj¢ efektow
uczenia sie w trzech obszarach: wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych. Wiele

metod pozwala jednoczesnie weryfikowaé wiedze i umiejetnosci. Wybrane metody walidacji

efektéw uczenia prezentuje ponizsza Tabela 1.

Tabela 1. Wybrane metody walidacji efektéw uczenia sie.

Kategoria Wiedza Umiejetnosci Kompetencje spoleczne

Metody egzaminy ustne - egzaminy ustne i s przedtuzona
standaryzowane, na pisemne obserwacja przez
bazie problemu, obserwacja wykonania opiekuna
egzaminy pisemne zleconego zadania, (nauczyciela
ocena prac pisemnych projektu inzynierskiego, prowadzacego),
indywidualnych i obserwacja zachowan i s obserwacja
zespotowych, takich jak: umiejetnosci podczas zachowan 1
sprawozdanie z dziatan praktycznych, umiejetnosci
laboratorium, takich jak: udziat w podczas zaj¢é i
sprawozdanie z projektu, dyskusji, panelu dziatan
analize przypadku (case dyskusyjnym, projekcie praktycznych,
study), projekty i zespofowym, & samoocena,
programy postepowania przygotowaniu prostych | s obserwacja i
usprawniajacego, urzadzen, aplikacji i analiza aktywnosci
przygotowanie wykonaniu innych zadan studenta z
dokumentacji inzynierskich wykorzystaniem
projektowej, ocena pracy metod i technik
sprawozdania z indywidualnej, oraz ksztalcenia na
projektow zespotowej w czasie odleglosé,
ocena prezentacji i zajec, o dziatalnos¢ w
wystapien aktywnos$¢ w czasie wolontariacie,
indywidualnych i praktyk s udzialw
zespotowych, takich jak: ocena przygotowania konferencjach
prezentacje ustne, projektu rozwiazujacego naukowych badz
prezentacje ustne oparte problem informatyczny seminariach,
0 przygotowane obserwacja i analiza s aktywnos¢ w kole
materialy prqjektowe Z aktywnoscli studenta z naukowym.
wykorzystaniem wykorzystaniem metod i
multimedidw, technik ksztalcenia na
wypowiedzi ustne w odlegtosé,
powigzaniu z udziat w konferencjach
analizowana literatura naukowych badz
(takze W jgzyku obcym), seminariach,
i e aktywnos¢ w kole
standardami i normami naukowym,
technicznymi dla aktywnos$¢ w czasie




kierunku informatyka zajec.

s egzaminy ustne,
egzaminy pisemne,
ocena prac pisemnych
ocena prezentacji i
wystapien
indywidualnych z
wykorzystaniem metod i
technik ksztalcenia na
odlegtosé.

5. Laczna liczba punktéw ECTS jaka student musi uzyska¢ w ramach zajeé
prowadzonych z bezposrednim udzialem nauczycieli akademickich lub innych oséb
prowadzacych zajecia (w zaokragleniu do pelnego punktu ECTS)

¢ Studia stacjonarne: 61 ECTS

¢ Studia niestacjonarne: 57 ECTS

6. Liczba punktéw ECTS, jaka student musi uzyska¢ w ramach zajeé z dziedziny nauk
humanistycznych lub nauk spolecznych, nie mniejsza niz 5 punktow ECTS -
w przypadku kierunkéw studiéw przyporzadkowanych do dyscyplin w ramach

dziedzin innych niz odpowiednio nauki humanistyczne lub nauki spoleczne.

Absolwent kierunku informatyka, studia II stopnia uzyskuje 9,5 punktéw ECTS w ramach
dziedziny nauk humanistycznych/nauk spotecznych.

7. Wymiar, zasady i forme¢ odbywania praktyk zawodowych oraz liczbe punktéw
ECTS, jaka student musi uzyskaé¢ w ramach tych praktyk.

Obowigzkowe praktyki studenckie na studiach II stopnia na kierunku Informatyka stanowia
integralna czg$¢ planu studidw 1 procesu ksztalcenia studentow studiéw stacjonarnych
1 niestacjonarnych. Podlegaja obowiazkowemu zaliczeniu. Procedury odbywania praktyk sa
sformalizowane. Podstawowe zaloZzenia dotyczace praktyk studenckich zostaly okreslone w
Regulaminie Praktyk Studenckich Akademii WSB w Dgbrowie Gdrniczej oraz w ogdlnym
programie praktyk dla kierunku Informatyka.

Praktyki zawodowe w Akademii WSB zgodnie z planem studiéw na kierunku

Informatyka trwaja facznie 480 godzin i dzielg si¢ na:

~
2



e praktyke I — 160 godz. (6 ECTS),
e praktyke II— 160 godz. (6 ECTS),
e praktyke IIT — 160 godz. (6 ECTS).

Celem praktyk studenckich jest stworzenie mozliwosci do praktycznego zastosowania wiedzy
teoretycznej zdobytej w czasie studiéw, poglebienie jej o aspekty praktyczne , rozwijanie oraz
doskonalenie umiejetnosci praktycznych - w tym kompetencji niezbednych do wykonywania
zawodu zwiazanego z kierunkiem studiéw Informatyka, a takze nabywanie kompetencji
spofecznych. Praktyka umozliwia poznanie realnych warunkéw i zadan realizowanych w
dziatalno$ci zawodowej oraz zorientowanie si¢ w wymaganiach rynku pracy i pracodawcow.
Dzieki praktykom studenci bezposrednio pozyskuja doswiadczenie i praktyczna wiedzg
pomocnag w realizowaniu tresci ksztalcenia podczas zaje¢ dydaktycznych na Uczelni,
zapoznaja sie z funkcjonowaniem przedsiebiorstw/instytucji, ktére moga by¢ w przysziosci
miejscem pracy absolwentéw, doskonalg umiejetnosci zastosowania wiedzy specjalistycznej
w sytuacjach zawodowych poprzez zadania praktyczne realizowane w zakladzie pracy,
przygotowuja sie do samodzielnosci i odpowiedzialnosci za powierzone im zadania, ksztattuja
umiejetnosci analityczne, projektowe i programistyczne, poznaja metody, formy oraz
narzedzia organizacji i sposobu planowania pracy zwiazane bezposrednio z miejscem

odbywania praktyki.

Cele gléwne praktyk generuja nastepujace cele szczegétowe:

—  poszerzenie wiedzy zdobytej na studiach w tym w zakresie praktycznych aspektow
i rozwijanie umiejetnoscei jej wykorzystania;

— zapoznanie studenta ze specyfika srodowiska zawodowego;

— rozwijanie umiejetnosci praktycznych - specyfikacji i rozwigzywania zadan
inzynierskich

— poznanie funkcjonowania struktury organizacyjnej zaktadu pracy, zasad organizacji
pracy i podziatu kompetencji, procedur, procesu planowania pracy, kontroli;

—  ksztaltowanie umiejetnosci skutecznego komunikowania si¢ w organizacji;

— doskonalenie umiejetnosci organizacji pracy wiasnej i zespolowej, efektywnego

zarzadzania czasem, sumiennosci, odpowiedzialnosci za powierzone zadania.



Realizacja podanych celow daje sposobnos¢ studentom poszerzy¢ wiedze zdobyta na
studiach oraz stworzy¢ mozliwosci praktycznego wykorzystania wiedzy 1 umiejetnosci
zdobywanych w trakcie studiow w przedsigbiorstwach/instytucjach pozwalajacych
spozytkowa¢ wiedze z zakresu Informatyki. Dzicki praktykom studenci bezposrednio
pozyskuja doswiadczenia 1 praktyczng wiedze pomocng w realizowaniu tresci ksztalcenia
podczas zaje¢ dydaktycznych na Uczelni, zapoznaja si¢ z funkcjonowaniem instytucji, ktore
moga by¢ w przysztosci pracodawcami absolwentéw, doskonalg umiejetnosci zwiazane
z zarzgdzaniem 1 specjalistyczne w sytuacjach zawodowych, przygotowuja sie do
samodzielnosci 1 odpowiedzialnosci za powierzone im zadania, ksztattuja konkretne

umiejetnosci zawodowe zwiazane bezposrednio z miejscem odbywania praktyki.

Migjsce realizowania praktyk musi umozliwié¢ osiagniecie zakladanych efektow
uczenia si¢ dla praktyk zawodowych, odpowiada¢ kierunkowi studiéw i obranej przez
studenta specjalnosci. W ramach obowiazkowych praktyk dopuszcza sie nastepujace formy
praktyk:

e praktyka realizowana w przedsigbiorstwie / instytucji znajdujacym sie¢ w bazie
miejsc praktyk zawodowych Uczelni - Uczelnia zapewnia studentom miejsca
odbywania praktyk,

e student korzysta z oferty przedstawionej mu przez Akademickie Biuro Karier,
Peinomocnika ds. Praktyk Studenckich, oferty pozyskanej w ramach targéw pracy
1 praktyk organizowanych przez uczelnig,

e miejsce praktyk moze zosta¢ pozyskane samodzielnie przez studenta, przy czym
opiekun praktyki zatwierdza to miejsce w oparciu o okreslone przez Uczelnie
kryteria,

e prowadzenie wlasnej dziatalnosci gospodarczej, jezeli jej zakres odpowiada
programow1 praktyki oraz umozliwia osiaganie efektow uczenia okreslonych dla

praktyk kierunku studiow Informatyka I1.

Dopuszcza si¢ mozliwos¢ realizacji calej praktyki lub jej czesci w formie on-line, za
zgoda pracodawcy, wyrazona na pismie i okre$lajacag warunki oraz zasady i sposob
dokumentowania jej realizacji. Taka zgoda wraz z odpowiednimi adnotacjami w

dzienniczku praktyk, bedzie stanowi¢ podstawe zaliczenia.



8. Program studiéw umozliwia studentowi wybor zaje¢, ktérym przypisano punkty
ECTS w wymiarze nie mniejszym niz 30% liczby punktéw ECTS okreslonej dla

niniejszego programu

Program studiéw umozliwia studentowi wybor zajeé, ktérym przypisano punkty ECTS
w wymiarze 50 %. Liczba punktow ECTS
w ramach zajec do wyboru Wynosi 68 ECTS.
W grupie zaje¢ do wyboru znajduja si¢ miedzy innymi: jezyki obce, grupa zajeé

poglebiajacych wiedze specjalistyczng, seminarium dyplomowe, praktyka.

9. Program studiow dla kierunku przyporzadkowanego do wiecej niz jednej dyscypliny
okresla dla kazdej z tych dyscyplin procentowy udzial liczby punktéow ECTS

w liczbie punktéw ECTS, ze wskazaniem dyscypliny wiodacej.

Tabela 2. Udzial punktéow ECTS w dyscyplinach przyporzadkowanych do programu

studiow.
Punkty ECTS
Nazwa dyscypliny
liczba %
Studia II stopnia
Informatyka techniczna i telekomunikacja 110,5 92
Matematyka 5,5 5
Inne 4 3

Kierunek studiéw Informatyka II wpisuje sie w dziedzine nauk inzynieryjno-technicznych,

w dyscyplinie wiodacej — Informatyka techniczna i telekomunikacja.

10. Program studiow dla kierunku o profilu praktycznym obejmuje zajecia ksztaltujace

umiejetnosci praktyczne w wymiarze wigkszym niz 50% liczby punktéw ECTS
Zajecia ksztaltujace umiejetnosci praktyczne obejmuja 106 ECTS /88 proc.
W programie studiéw uwzglednia sie¢ wnioski z analizy zgodnosci efektéw uczenia si¢

z potrzebami rynku pracy oraz wnioski z analizy wynikéw monitoringu, o ktérym

mowa w art. 352 ust.1 ustawy.



Akademia WSB dokonuje analizy zgodnosci efektéw uczenia sie z potrzebami rynku

pracy miedzy innymi za pomoca:

e dzialalnosci Akademickiego Biura Karier,

e monitoringu rynku pracy realizowanego m.in przez Wojewoddzkie Urzedy Pracy,

e analizy dokumentow strategicznych na poziomie lokalnym i regionalnym,

e wnioskow z konsultacji realizowanych w ramach prac uczelnianej Rady Ekspertow,

e analizy raportéw agencji zatrudnienia i innych instytucji rynku pracy oraz innych

podmiotéw komercyjnych sporzadzajacych raporty dotyczace rynku pracy,

e danych gromadzonych przez GUS, w tym banku danych lokalnych i regionalnych,

e danych i prognoz opracowanych na poziomie ministerialnym.

Whioski z analizy zgodnosci efektow uczenia sie z potrzebami rynku pracy oraz

wnioski z analizy wynikéw monitoringu uwzglednione w programie studiow obejmuja

miedzy innymi ksztalcenie specjalistyczne w zawodach przysziosciowych lub zawodach

deficytowych na lokalnym i/lub regionalnym rynku pracy.

Zalacznik nr 1 - Tresci programowe zapewniajace uzyskanie efektow przypisanych do

kierunku Informatyka studia II stopnia.

Tabela 3. Zajecia lub grupy zajeé oraz tresci programowe zapewniajace uzyskanie

efektow uczenia sie.

ZAJECIA LUB GRUPY ZAJEC TRESCI PROGRAMOWE ZAPEWNIAJACE UZYSKANIE UCZENIA SIE
ZAJECIA GRUPA TRESCI OGOLNOUCZELNIANYCH
OGOLNOUCZELNIANE _

JEZYK OBCY Rozwoéj sprawnosci jezykowych (rozumienie tekstu czytanego, shuchanego,
wypowiedZ pisemna, ustna). Slownictwo specjalistyczne adekwatne do
kierunku: Informatyka.

OCHRONA WELASNOSCI Ogo6lna charakterystyka wlasnosci przemysiowej, prawa autorskiego

PRZEMYSLOWEJ I PRAWO

AUTORSKIE i praw pokrewnych - Zrodla, pojecie, zasady. Utwor jako przedmiot prawa

autorskiego. Autorskie prawa osobiste i majatkowe oraz ich ochrona cywilno —

prawna. Komercyjne wykorzystanie dobr niematerialnych.

WYCHOWANIE FIZYCZNE

Zasady prawidlowej rozgrzewki i podzial treningu na poszczegdlne etapy

pracy mieéniowej.

TRANSFORMACJA
CYFROWA

Integracja technologii cyfrowych i proceséw biznesowych. Nowe modele

funkcjonowania organizacji, procesy biznesowe.




KOMUNIKACJA W ZESPOLE

Zasady wspoipracy w zespole, proces formowania sie zespotu i jego integracji,

komunikacja w zespole.

GRUPA ZAJEC
PODSTAWOWYCH

GRUPA TRESCI PODSTAWOWYCH

BAZY I HURTOWNIE
DANYCH

Ogolna charakterystyka baz danych. Jezyk SQL. Definiowanie tabel.
Wprowadzanie i aktualizacja danych w tabelach. Formufowanie zadan
wyszukiwania danych na podstawie okre§lonych warunkéw. Ziaczenia.
Funkcje agregujace. Grupowanie, sortowanie danych. Klucze gléwne, obce,
projektowanie baz danych (diagram ERD). Pokazanie réznic pomiedzy
systemami transakcyjnymi OLTP a systemami analitycznymi OLAP.
Pokazanie narzedzi praktycznych réznych producentéw. Wskazanie réznic w
projektowaniu hurtowni danych a baz danych. Prezentacja schematow
projektowania hurtowni danych. Wyjasnienie réznic pomigdzy wymiarami,
faktami a miarami. Pokazanie w jaki sposéb z relacyjnej bazy danych stworzy¢
dla odpowiedniego problemu i potrzeb analizy informacji hurtownie danych.
Wskazanie réznic miedzy ETL a ELT. Pokazanie w jaki sposéb zaczytywac
dane z roznych zrédel (MS Excel, relacyjne bazy danych), nastgpnie
ujednolicad i czyscié, a na koncu fadowa¢ do odpowiednich struktur hurtowni
danych. Wskazanie zalet operacji asynchronicznych w generowaniu tego typu
operacji. Prezentacja tworzenia odpowiednich kostek (miary, wymiary, fakty)
na podstawie wyselekcjonowanych danych. Generowanie hierarchii.
Tworzenie tabel przestawnych, kostek na podstawie konkretnych analiz

biznesowych. Generowanie raportdw na potrzeby uzytkownika koncowego.

ZAAWANSOWANE METODY
NUMERYCZNE

Przygotowanie do rozwiazywania probleméw niemozliwych do rozwiazania w
sposob analityczny. Rozwiazanie mozliwe jest jedynie w postaci numerycznej.
Tresci obejmuja rozwiazywanie réwnan ruchu numerycznie, metoda dynamiki
molekularnej, problemy optymalizacyjne, metoda Monte Carlo. Analiza
sygnalow; dyskretne transformaty Fouriera 1 Laplace’a. Analiza falkowa; falki

Haare’a, falki Debauches. Zagadnienie wlasne; metoda Jakobiego.

ARYTMETYKA
KOMPUTEROWA I TEORIA
AUTOMATOW

Arytmetyka staloprzecinkowa 1 zmiennoprzecinkowa. Synteza uktadoéw
kombinacyjnych. Badanie dynamiki ukiadéw kombinacyjnych. Synteza
asynchronicznych 1 synchronicznych ukftadéw sekwencyjnych. Uklady
iteracyjne. Uklady z zaleznos$ciami czasowymi. Uklady mikroprogramowane.
Uklady programowalne i specjalizowane . Badanie dynamiki ukfadéw

sekwencyjnych. Projekt logiczny a projekt techniczny.

ZARZADZANIE
PROJEKTAMI W IT

Wprowadzenie do zarzadzania projektami. Roéznorodno$¢ metodyk
zarzadzania projektami. Typy metodyk. Dobér metodyki do typoéw projektu.
Specyfika projektow infrastrukturalnych, programistycznych, ustugowych.
Etapy realizacji projektu. Rozpoczecie projektu. Identyfikowanie problemow.

Wybér menedzera projektu. Organizacja projektu. Faza przygotowawcza




projektu. Zarzadzanie zakresem. Definiowanie celéw. Opracowanie koncepcji.
Wybdr wariantow. Karta projektu. Planowanie projektu. Struktura podziatu
pracy. Diagram sieciowy. Sciezka krytyczna. Planowanie zasobow. Diagram
Gantta. Plan projektu. Podstawy analizy ryzyka. Identyfikowanie ryzyk.
Analiza ryzyka. Monitorowanie ryzyk. Zarzadzanie kosztami. Szacowanie.
Dochodowos¢ projektu (ROI). Kontrola kosztéw. Mechanizmy zarzadzania
Jjakoscia. Planowanie jakosci. Przeglady jakosci. Przeglady projektu. Kontrola

jakosci. Kontrola postepow

GRUPA ZAJEC GRUPA TRESCI KIERUNKOWYCH

KIERUNKOWYCH :

INFRASTRUKTURA I USLUGI | Dziatanie i funkcjonalno$¢ platformy chmurowej - najwazniejsze rozwiazania
CHMUROWE

(AWS, GCP, Azure). Zarzadzanie platforma zrealizowana na infrastrukturze
zwirtualizowanej na wybranych przyktadach (Amazon AWS, Microsoft Azure,
Google Cloud Platform). Realizacja systeméw opartych o IaaS (AWS, MS
Azure, GCP) oraz PaaS (Heroku). Automatyzacja tworzenia systemdow
multicloud oraz ich bezpieczenstwo- IaaC (Infrastructure as a Code) przy
wykorzystaniu narzedzi natywnych oraz Terraform i Vault.

PROJEKTOWANIE 1
MODELOWANIE SYSTEMOW
INFORMATYCZNYCH Z
WYKORZYSTANIEM UML

Projektowanie systeméw informatycznych bazujacych na komponentach.
Modelowanie zorientowane obiektowo OOMD. Metody tworzenia
oprogramowania. Stosowanie diagraméw UML przy projektowaniu. Atrybuty
i operacje. Generalizacja. Dziedziczenie. Karty CRC. Refaktoryzacja.
Agregacja i kompozycja. Role. Sterowno$¢. Powiazanie kwalifikowane.
Pochodna powiazania. Ograniczenia. Klasy asocjacyjne. Interfejsy i
implementacje. Przypadki uzycia. Diagram use case. Aktorzy. Beneficjenci.
Granica systemu. Relacje miedzy przypadkami uzycia. Komponenty i
przypadki uzycia. Aktorzy i klasy. Diagramy interakcji. Diagramy

komunikacyjne. Diagramy sekwencji.

ZINTEGROWANE SYSTEMY
ZARZADZANIA

Przedstawienie historii zintegrowanych systemow zarzadzania i sterowania
obecnych w przedsigbiorstwie oraz geneza obecnych systeméw ERP na tle
rozwijajacej si¢ infrastruktury informatycznej przedsiebiorstw. Ewolucja
systeméw ERP, réznice pomiedzy systemami MRP I MRP II oraz ERP z
pokazaniem funkcjonalnodci i zakresu zastosowan. Przedstawienie koncepcji
dzialania systemu ERP, oraz jego architektury pod wzgledem informatycznym
i biznesowym. Czynniki wplywajace na rozwdj systemow ERP. Historia
rozwoju informatycznych systemow zarzadzania ze wzgledu na wymagania
zintegrowanych systeméw zarzadzania. Modele architektury systemow
informatycznych przedsigbiorstw w czasach obecnych i historycznych.
Czynniki wplywajace na wybor systemow ERP, oraz czynniki jakie nalezy
bra¢ pod uwage uwzgledniajac koszty wdrozenia i utrzymania systemu

zarzadzania. Rola fazy wyboru systemu w udanym wdrozeniu systemu ERP.




Modele wdrozen systemu ERP na przykladzie etodologii wdrozenia 5 step.
Koncepcja wdrozenia zintegrowanego systemu zarzadzania w architekturze
cloud computing. Modele wdrozen oprogramowania klasy ERP z
wykorzystaniem ustug SaaS IaaS. Rola outsourcingu ustug informatycznych w
zapewnieniu ciaglosci dziatania zintegrowanego systemu zarzadzania i
sterowania. Ogolna koncepcja architektury informatycznej niezbedna do
wdrozenia systemu ERP w przedsiebiorstwie na przykladzie zintegrowanego
systemu zarzadzania firmy Microsoft. Réznica pomiedzy systemami ERP i
CRM i rola wspdlnego mechanizmu sktadowania i przetwarzania danych w
zintegrowanych systemach zarzadzania. Rola symulacji w poszczegélnych
fazach cyklu zycia oprogramowania wspomagajacego zarzadzanie,
pozyskiwanie danych z systeméw ERP do celow symulacyjnych i
analitycznych. Rola bezpieczefstwa informacji w modelu dziatania

przedsiebiorstw opartym o wykorzystanie infrastruktury informatycznej.

GRUPA ZAJEC
POSZERZAJACYCH WIEDZE
SPECJALISTYCZNA

GRUPA TRESCI POSZERZAJACYCH WIEDZE SPECJALISTYCZNA

Modut 1 specjalizacyjny:
Infrastruktura sieciowa

1. Sieci komputerowe przedsi¢biorstw

Przedmiot ten obejmuje realizacje sieci komputerowe] jako przedsigwziecia
biznesowego. Analize celéw przedsiewziecia i rozmowy biznesowe, a projekt
sieci. Charakterystyki wydajnosciowe sieci komputerowej. Predkos¢ przesyhu,
opbéznienie, wahania op6znienia, prawdopodobiefistwo utraty pakietu.
Narzedzia pomiarowe. Parametry ciaglosci dziatania. Niezawodno$¢ sieci.
Cechy prawidlowej architektury sieciowej. Model ECNM. Projektowanie
modutowe nowoczesnej architektury sieciowej. Nowoczesne urzadzenia sieci
Ethernet —  przelaczniki  wielowarstwowe, appliances, kontrolery
bezprzewodowe. Bloki: Switch Block, Core Block, Server Farm Block,
Enterprise Edge Block. Technologia metro Ethernet. Techniki redundancji i
agregacji w warstwie tacza danych. Protokét STP, technologia EtherChannel.
Techniki redundancji i agregacji w warstwie sieci. Protokoty HSRP, VRRP,
GLBP. Load Balancing przy uzyciu protokotéw routingu.

2. Programowanie aplikacji sieciowych

Protokoty sieciowe TCP, UDP. Model OSI sieci. Model aplikacji klient-
serwer. Programowanie gniazd (sockets). Programowanie wielozadaniowe,
wieloprocesowe i wielowatkowe. Model rozproszony aplikacji. Komunikacja
miedzy procesami. Obstuga wyjatkéw sieciowych. Skalowalnos¢ aplikacji
sieciowej. Web aplikacje (websockets). Jako narzedzia mozna wykorzystac
jezyki programowania posiadajace obstuge interfejsu sieciowego.

3. Realizacja ustug wysokiej dostepnosci

10




Ocena ryzyka zwiazanego z niedzialaniem serwisu. Metody zapewnienia
ciaglodci dostawy ustug. Zabezpieczenia przed awariami w systemie.
Obliczenia SLA. Serwery dedykowane. Wprowadzenie redundancji. Klastry

obliczeniowe duzej mocy. Ustugi chmurowe AWS,
4. Sieci $wiatlowodowe

Pojecie $wiattowodu, budowa i klasyfikacja. Zasada dziatania, podstawowe
parametry techniczne. Zrédla $wiatla, sprzezenie zrodla $wiatla ze
swiattowodem. Straty w $wiatlowodach, charakterystyka swiatlowodu.
Elementy toru optycznego, bilans mocy. Przyklady budowy prostego toru
optycznego. Dyspersja — pojecie, rodzaje, szerokos¢ pasma. Urzadzenia
pomiarowe — budowa i zasada dzialania. Elementy toru optycznego:
regeneratory sygnalu, wzmacniacze mocy, sprzegacze optyczne, urzadzenia
optoelektroniczne. Optyczne sieci transportowe (PDH, SDH, TDM, WDM,
DWDM).

5. Sieci bezprzewodowe i geolokalizacja

Warstwa fizyczna w sieci bezprzewodowej. Zakresy czestotliwosci dostepne
dla sieci bezprzewodowych. Technologie sieci bezprzewodowych; WiFi,
Bluetooth, zigbee, LoraWAN, GSM, HSDPA, LTE. Metody kryptograficzne
stosowane dla sieci bezprzewodowych. Zasieg sieci. Systemy geolokalizacji
oparte o sieci bezprzewodowe. Triangulacja. Bezprzewodowe sieci satelitarne.

Sieci bezprzewodowe dla Internetu Rzeczy.
6. Systemy cloud computing

Dziatanie i funkcjonalnos$é¢ platformy chmurowej - najwazniejsze rozwiazania
(AWS, GCP, Azure). Zarzadzanie platforma zrealizowana na infrastrukturze
zwirtualizowanej na wybranych przykladach (Amazon AWS, Microsoft Azure,
Unizeto unicloud). Realizacja systeméw opartych o IaaS (AWS) oraz PaaS
(Heroku).

7. Wirtualizacja infrastruktury informatycznej

Zasada dziatania wirtualizacji systeméw oraz procesow. Rodzaje wirtualizacji.
Podstawowe techniki wirtualizacji i przyklady ich realizacji. Administracja
srodowiskiem wirtualizacyjnym peinym (Citrix, VMware, Microsoft, RedHat)
z uwzglednieniem przydzielania i zarzadzania zasobami sprzetowymi
komputera hosta. Automatyzacja wykonywania Kkopii zapasowych
wirtualizowanego systemu. Konfiguracja sieci oraz zasob6w maszyn

wirtualnych. Klonowanie i przenoszenie maszyn pomiedzy wirtualizatorami.
8. Projekt zespolowy

W ramach projektu zespotowego studenci projektuja sie¢ w przedsiebiorstwie
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z uwzglednieniem jej kosztéw i bezpieczenstwa.

Modut 2 specjalizacyjny:
Bezpieczenstwo
teleinformatyczne

1. Uwierzytelnienie uzytkownikéw w systemach komputerowych

Podzial metod uwierzytelniania uzytkownikéw. Specyfika metod opartych o
wiedze uzytkownika. Metody autoryzacji oparte o techniki biometryczne.
Autoryzacja uzytkownika w oparciu o fizyczny atrybut autoryzacji. Sieciowe

protokoty uwierzytelniania.
2. Programowe i sprzetowe metody szyfrowania informacji

Algorytmy: IDEA, DES, OTP, AES, RSA. Programowe metody szyfrowania.

Sprzetowe metody szyfrowania.
3. Podpis elektroniczny

Istota podpisu cyfrowego. Aspekt integralnosci danych. Autentycznosé
uzytkownika w systemie. Zastosowanie metod kryptografii w mechanizmie
podpisu cyfrowego. Wybrane zastosowania podpisu elektronicznego.

Infrastruktura klucza publicznego.
4. Kryptografia kwantowa

Stany ukladéw kwantowych. Macierze zespolone. Macierze hermitowskie,
Macierze dodatnio okreslone. Macierze gestosci jako stan uktadu kwantowego.
Stany czyste. Stany mieszane. Stany splatane. Qubit jako wektor zespolony.
Algorytm Shora. Przestrzen Hilberta, notacja Diraca, Polaryzacja fotonow.
Protokoty kwantowe: BB84, E91, SARG. Sprzetowa realizacja kryptografii

kwantowej. Omdwienie platformy Clavis2.
5. Projektowanie bezpiecznych systeméw komputerowych

Projektowanie bezpieczenstwa sieci. Projektowanie bezpieczenstwa poprzez
kontrole dostepu do zasobdw. Identyfikacja zasobéw informatycznych
podlegajacych ochronie. Analiza i identyfikacja zagrozefi wymierzonych w
dany typ zasobéw. Wdrozenie bezpieczenstwa dla wybranych ushug i
systemow.

6. Audytowanie system6w informatycznych

Wprowadzenie do problematyki przedmiotu i pojecia podstawowe.
Oméwienie wytycznych do audytowania wg 1ISO 19011.

Metodyki audytu systemdéw informatycznych.

Plan, cele, zakres, kryteria i program audytu.

Przygotowanie, przeprowadzenie, zakoniczenie audytu. Dziatania poaudytowe.
Instrumentarium informatyczne wspomagajace realizacje audytu systeméw

informatycznych.
7. Prawne aspekty bezpieczenstwa

Przestepstwa komputerowe — definicje. Dowdd cyfrowy, specyfika. Przepisy

karne i cywilne dotyczace aspektéw prowadzenia dziatow IT. Przepisy
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dotyczace ochrony baz danych oraz danych osobowych. Przepisy prawa

autorskiego.
8. Projekt zespolowy — Bezpieczenstwo teleinformatyczne

Wdrozenie zadanych mechanizméw ochrony przed zagrozeniami ptynacymi z
sieci zewnetrznej. Analiza zagrozen i podatnosci dla zadanego studium
przypadku (przedsiebiorstwa). Zapewnienie integralnosci danych przy uzyciu
wybranych mechanizméw, np. Active Directory. Realizacja zabezpieczen typu
mechanizmy zapewnienia poufno$ci danych w pojedynczych oraz
rozproszonych systemach komputerowych. Konstrukcja / modyfikacja polityki
bezpieczenstwa dla przygotowanych przyktadéw (case study)

Modut 3 specjalizacyjny:
Grafika komputerowa

1. Wprowadzenie do grafiki komputerowej

Podstawowe pojecia z zakresu grafiki wektorowej i grafiki rastrowe;.
Przenos$nos¢ oprogramowania 1 standardy graficzne. Zalety grafiki
interakcyjnej. Ogolne schematy grafiki interakcyjnej. Podstawy teorii koloru
(prawa Grassmanna i Helmbholtza). Efektywne wykorzystanie grafiki —
przykiady. System zarzadzania barwa. Konwersja przestrzeni barw. Narzedzia
edycyjne stosowane w grafice wektorowejl 1 rastrowej. Formaty plikéw w
grafice rastrowej. Wielko$¢, skalowanie. Zastosowanie grafiki rastrowej.
Ergonomia pracy. Systemy opisu barwy (HSB, RGB, CMYK). Narzedzia
korekty kolorystycznej separacja. Ustawienia tekstu, pasteryzacja. Efekty
specjalne. Transformacje siatki bitowej. Rendering. Grafika wektorowa zakres
tematyczny: Selekcja, skalowanie. Grupowanie, zmiana kolejnosci.
Wyrownywanie i rozklad obiektow. Zmiana atrybutéw Konturu i wypehiania
obiektéw. Tworzenie wiasnych wypemien. Modele barw, palety. Kolory
rozbarwiane i dodatkowe. Zmiana obiektow w krzywe. Laczenie krzywych.
Import i eksport - wspélpraca z innymi aplikacjami. Polaczenie grafiki
wektorowej i rastrowe;.

2. Scenografia i animacja w grafice komputerowej

Podstawowe pojecia i definicje zwiazane z tworzeniem sceny. Modele
o$wietlenia; punktowe, otoczenia, kierunkowe. Efekty $rodowiskowe; mgla,
deszcz, $nieg. Przyklady tworzenia elementéw skladowych sceny.
Oprogramowanie firmy Autodesk i Adobe. Import i eksport danych w grafice
komputerowej. Projektowanie animacji komputerowej. Pojecie Motion Tween.
Animacja po torze. Efekty — Tint i Alpha. Shape Tweening. Rendering i

authoring przygotowanej sceny jako materiatu audio-video.
3. Programowanie ukladéw graficznych

Wprowadzenie do bibliotek OpenGL, GLES, DirectX i Vulkan. Przetwarzanie

wierzchotkéw w kartach graficznych, jednostki obliczeniowe vertex shader.




Przetwarzanie pikseli w kartach graficznych jednostki fragment/pixel shader.
Potok przetwarzania grafiki w GPU. Wsparcie dla metody $ledzenia promieni
w kartach graficznych. Wykorzystanie mocy obliczeniowej GPU do innych
celow niz grafika; CUDA, OpenCL.

4. Prezentacja graficzna w sieci Internet

Typy i zastosowania plikow graficznych: formaty uniwersalne: JPG, JPEG
2000, JPEG XR, BMP, GIF, PNGS8, PNG24, PNM, DJVU - réznice pomiedzy
formatami; Kompresja w plikach rastrowych ( stratna, bezstratna), RAW;
Format DNG i inne, formaty uniwersalne drukarskie: TIFF, EPS, PDF -
roznice pomiedzy formatami, sposéb zapisu danych, mozliwosci formatow,
formaty natywne programéw: PSD, CPT, XCF. Typografia i formatowanie
tekstow : teksty jako element grafiki uzytkowej, typografia w Internecie,
formatowanie tekstow w Internecie. Metody kompozycji grafiki na stronie
internetowej; tabele, floating window, flexbox, web grid. Kompozycja dla
urzadzen mobilnych; Metadane MEDIA, technika RWD. Kolory: kolory na
stronach WWW - systemy barwne w przekazach elektronicznych, dobor
koloréw — harmonie (programy wspierajace wybdr); koto koloréw; kolory

dopemhiajace, barwa zimna — ciepla, psychologia koloréw.

5. Komputerowe przygotowanie druku DTP

Teoria skiadu: wprowadzenie do proceséw DTP, tok pracy nad publikacja.
Jednostki miar typograficznych. Podstawowe pojecia typograficzne: pole
zadruku, marginesy, kolumny, szpalty, lamy, winieta, tytul, pagina.
Oprogramowanie DTP: Adobe InDesign, QuarkXpress, Corel Ventura, Kombi,
Publisher. Typografia w druku: czcionki i kroje pism, zasady formatowania
tekstu, zasady ustawienia parametréw tekstu, typografia w publikacjach
wielostronicowych. Fonty: TrueType, Type 1, Open Type, budowa fontu,
standardy kodowania (CP, Unicode),problem migdzyplatformowosci
standardow. Formaty arkuszy drukarskich. Sktadka drukarska. Teoria koloru:
zasady doboru koloréw w druku, palety koloréw podstawowych, kolory
dodatkowe. Charakterystyka i struktura wspdlczesnego wydawnictwa.
Organizacja pracy zespolowej. Pojecia: desktop publishing, word processing,
imposition, prepress, press, postpress. Formaty plikdw komputerowych, ich

przydatnoéé i kompatybilnosé.

6. Grafika do potrzeb gier komputerowych

Podstawowe pojecia jak wierzchotek (Vertex), krawedz (Edge) 1 powierzchnia
(Face). Operacje na wierzchotkach: tworzenie, usuwanie i zaznaczanie.

Operacje na krawedziach: laczenie wierzchotkéw, kolejnos¢ 1aczonych
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wierzchotkéw, powielanie krawedzi. Operacje na wielokatach: normalizacja,
wyciaganie, translacje, rotacje, skalowanie. Okreslenie powierzchni przednich
i tylnych. Modelowanie przez dodawanie i usuwanie wielokatéw. Operacje
Boole’a na obiektach 2D i 3D. Metody wygladzania powierzchni. Techniki
naktadania tekstur. Techniki rzezbiarskie. Silniki gier Unity3D i Unreal.

Eksport danych z programéw do modelowania 3D do silnikéw gier.
7. Projekt zespolowy — grafika komputerowa

Obejmuje nastgpujace zadania. Ksiega identyfikacji wizualnej. Logotyp i
kryteria jego doboru. Wizytowka. Papier firmowy i jego rodzaje. Wzér e-
mail’a firmowego. Stréj oraz samochéd firmowy. Gra komputerowa na silniku

Unity3D.

Modul 4 specjalizacyjny:
Inteligentne systemy
przetwarzania danych i
Data Science

1. Statystyka matematyczna i jezyk R

Przedmiot  probabilistyki; = rachunek  prawdopodobiefistwa,  procesy
stochastyczne,

statystyka matematyczna. Inne rodzaje opisu nieokreslonosci; nieprecyzyjnosc
— logika rozmyta, arytmetyka przedziatowa. Analiza i eksploracja danych;
metody statystyczne, inteligencja obliczeniowa. Rachunek
prawdopodobienstwa. Przestrzen probabilistyczna, zmienna losowa, rozktad
zmiennej losowej, prawdopodobienstwo. Zwiazek z prawdopodobienstwem
klasycznym (kombinatorycznym). Charakteryzacja rozktadéw: funkcyjna
(gestos¢, dystrybuanta) oraz liczbowa (momenty, kwantyle). Typowe
rozklady; rozklad jednostajny, rozklad normalny. Centralne twierdzenie
graniczne. Procesy stochastyczne; bialy szum. Statystyka matematyczna.
Estymacja punktowa; klasyczne przyklady estymatoréw. Nieparametryczne
metody estymacji; estymatory jadrowe. Testowanie hipotez statystycznych;
test zgodnosci Kolmogorowa. Statystyczne wspomaganie decyzji; reguly
minimaksu i Bayesa, wielokryterialno$¢. Przetwarzanie danych. Wstep do
zagadnien przetwarzania danych. Specyfika danych masowych i
strumieniowych. Wstepna  obrébka danych, elementy nietypowe

(odosobnione). Czasowa zlozono$¢ obliczeniowa.
2. Wizualizacja danych

Zajecia obejmowaly beda zaawansowane techniki prezentacji danych
pozwalajacych na ukazanie wynikéw prowadzonych badan i analiz w
profesjonalny  sposéb.  Zagadnienia: data  journalism, tworzenie
zaawansowanych wykreséw, tworzenie map trendéw wydarzen, infografik.
Studenci zostana zapoznani z narzedziami internetowymi do przetwarzania i
wizualizacji jak: piktochart, easelly, infogr.am, visual.ly. Podczas zajec

studenci uzyskaja umiejetno$¢ tworzenia map dzigki wykorzystaniu Google
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Fusion Tables/Chartes Bin, Carto DB, Tableau Public i MatPlotLib (Python).

3. Jezyk Python w przetwarzaniu danych i eksploracji danych

internetowych

Koncepcja hurtowni danych. Skladniki hurtowni danych. Wprowadzenie
niejednorodnych  danych do  hurtowni danych. Wyprowadzanie
wielowymiarowych danych z hurtowni danych. Architektura hurtowni danych.
Zastosowania hurtowni danych. Tworzenie hurtowni danych. Ekstrakcja i
ujednolicenie danych. Agregacja i dostosowanie danych. Optymalizacja
zapytan Modelowanie i pomiar hurtowni danych. Od$wiezanie hurtowni
danych. Przyrostowa ekstrakcja danych. Od$wiezanie perspektyw. Program
(narzedzie) ETL 4. Wielowymiarowe modele danych i agregacje. Model
ROLAP. Model MOLAP. Model HOLAP. Modele logiczne informacji
wielowymiarowej. Wybdr wiasciwego formalizmu. Metadane i jakosc
hurtowni danych. Zarzadzanie meta danymi w praktyce. Model magazynu
meta danych w metodologii DWQ. Definiowanie jakosci hurtowni danych.
Analiza jakosci hurtowni danych (podejscie QFD, podejscie GOM itp.).
Przyklad szczegotowej analizy jakosci danych. Projektowanie hurtowni
danych z uwzglednieniem jakoéci. Metodologie projektowania hurtowni
danych Metoda Kimballa projektowania hurtowni danych. Przykladowy
projekt hurtowni danych.

4. Wprowadzenie do metod eksploracji danych

Teoria klasyfikacji, reguta Bayesa, dyskryminator Fischera, miary
podobienstwa. Klasyfikacja danych z nauczycielem. Kryteria i metody oceny
jakoséci systeméw klasyfikacji, metoda testéw krzyzowych, przeklenstwo
wymiarowosci. Klasyfikatory minimalnoodlegto$ciowe (NN, kNN). Drzewa
decyzyjne, metoda random forest. Klasyfikator Bayesa, modele generatywne
(GMM). Metody dyskryminacyjne (LDA, SVM). Klasyfikatory hybrydowe,
fuzja  klasyfikator6w, regula  boostingu. Zaawansowane metody
automatycznego grupowania danych (clustering). Kryteria i metody oceny
Jjakosci system6w grupowania danych. Analiza sktadowych gtéwnych (SVD,
PCA). Metody hierarchiczne (HAC). Algorytm k-Means. Reguly asocjacyjne
(analiza koszykowa zaleznosci). Zaawansowane metody redukeji
wymiarowosci i przetwarzania cech. Wizualizacja danych wielowymiarowych.
Metody normalizacji parametréw (standaryzacja, normalizacja, rzutowanie).
Analiza skladowych niezaleznych (ICA) Metoda Random Projection.
Automatyczna selekcja cech. Skalowanie wielowymiarowe (MDS). Podstawy

analizy duzych zbioréw danych — Big Data. definicje analizy Big Data.

5. Systemy wspomagania decyzji
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Fazy procesu decyzyjnego. Podejmowanie decyzji na poziomie operacyjnym,
taktycznym 1 strategicznym. Definicja i geneza systeméw wspomagania
decyzji (SWD) — funkcje, struktura, procesy. Przewidywanie wynikow za
pomoca eksperymentéw symulacyjnych. Przygotowywanie bazy danych na
potrzeby  SWD. Techniki  kalkulacyjne, zastosowanie  metod
optymalizacyjnych. Komunikacja z uzytkownikiem, projektowanie interfejsu
uzytkownika. Projektowaniec SWD: abstrakcja, konkretyzacja, weryfikacja,
wdrozenie. Metody i narzedzia projektowania SWD. Zastosowanie
popularnych narzedzi do realizacji SWD (arkusze kalkulacyjne i systemy
zarzadzania bazami danych wspomagane za pomoca jezykéw programowania
wysokiego poziomu). Wplyw SWD na funkcjonowanie organizacji. Metody
oceny skutecznosci dziatania SWD. Zastosowanie metod sztucznej inteligencji
— systemy hybrydowe. Integracja SWD z systemami ekspertowymi. Rola i cele
zarzadzania wiedza. Znaczenie wiedzy w otoczeniu gospodarczym. Zasoby
wiedzy w przedsigbiorstwie — gtéwne skiadniki, cechy danych, proces uczenia
sie organizacji. Wiedza indywidualna a wiedza zbiorowa, wiedza jawna i
ukryta. Kluczowe procesy zarzadzania wiedza — lokalizowanie, pozyskiwanie,
zachowywanie, stosowanie. Rozwijanie wiedzy. Poziomy zarzadzania wiedza
— zarzadzanie normatywne, strategiczne i operacyjne. Stosowanie sztucznej
inteligencji w zarzadzaniu wiedza. Systemy eksperckie — istota dziatania i
struktura. Projektowanie systeméw eksperckich. Procesy przetwarzania
wiedzy. Metody pozyskiwania wiedzy, zagadnienie uczenia sie¢ maszyn.
Metody reprezentacji wiedzy: deklaratywne (rachunek zdan, rachunek
predykatéw, stwierdzenia i reguly), proceduralne (ramy, sieci semantyczne,
tabele decyzyjne). Elementy logiki rozmytej w reprezentacji wiedzy. Zapis i
weryfikacja baz wiedzy. Stosowanie systeméw hybrydowych 1 technik
»drazenia” danych w zarzadzaniu wiedza. Wielowymiarowe systemy pomiaru
wiedzy. Wdrazanie 1 uzytkowanie systemow zarzadzania wiedza w

przedsiebiorstwie.
6. Metody i algorytmy inspirowane biologicznie

Algorytmy ewolucyjne — Klasyczny algorytm genetyczny. Metody kodowania.
Metody selekcji. Funkcja przystosowania. Rodzaje operatoréw genetycznych.
Praktyczne zastosowania algorytméw genetycznych. Teoretyczne podstawy
dziatania algorytméw genetycznych -teoria schematéw. Sztuczne systemy
immunologiczne. Architektura uktadu odpornosciowego. Typy limfocytow.
Synteza przeciwcial. Adaptacja. Immunologiczna pamieé asocjacyjna. Sieci
neuronowe. Inspiracje biologiczne. Model neuronu McCulloch’a — Pitts’a.
Rodzaje i wiasnosci funkcji aktywacji. Topologia sieci neuronowej. Model

perceptronu wielowarstwowego. Uczenie sieci MLP przy uzyciu algorytmu
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wstecznej propagacji. Wyznaczanie wag dla modelu sieci z pojedynczym
neuronem. Wyznaczanie wag dla neuronéw w sieci wielowarstwowej. Sie¢
neuronowa z sigmoidalnymi funkcjami aktywacji jako uniwersalny

aproksymator — twierdzenie Cybenki. Twierdzenie Hornika.
7. Algorytmy przetwarzania i rozpoznawania obrazéw i dzwieku.

Rodzaje i typy obrazéw. metody punktowe. przeksztalcenia geometryczne.
filtry liniowe i medianowe. metody morfologiczne. metody segmentacji
obrazéw. wyznaczanie opisu (cech) obrazéw. klasyfikatory stosowane w
rozpoznawaniu obrazéw w tym minimalnoodlegtosciowe, z funkcja
dyskryminancji, sieci neuronowe i drzewa decyzyjne. Wstepne przetwarzanie
sygnati dzwieku: usuwanie wartoéci $redniej sygnatu, skalowanie, filtr
preemfazy. Analiza widma Fouriera dzwigku. Tworzenie okien czasowych.
Obliczanie wspétczynnikow mel-cepstralnych dla okien czasowych sygnatu
mowy. Tworzenie modeli foneméw wystepujacych w mowie polskiej i ich
rozpoznawanie za pomoca sieci neuronowych. Rozpoznawanie polecen

glosowych za pomoca metody marszczenia czasu.
8. Projekt zespolowy — EFS

Studenci wykonuja aplikacje, ktéra implementuje poznane algorytmy

przetwarzania danych.

GRUPA TRESCI
SWOBODNEGO WYBORU

Modelowanie procesow biznesowych

Systemy ekspertowe

Uczenie maszynowe

Big Data

Oprogramowanie i technologie internetowe

Menedzer $émieci cyfrowych

Zwalczanie przestepczoséci w cyberprzestrzeni

Podstawy architektury korporacyjnej w IT

Zarzadzanie projektem informatycznym w §rodowisku wirtualnym

GRUPA ZAJEC:MODUL
PRAKTYCZNY

Grupa tresci — modul praktyczny

SZKOLENIA I PRAKTYKI

Szkolenia i praktyki shuza nabyciu i rozwijaniu umiejetnosci zawodowych
przez obserwowanie pracy specjalistéw i praktyczne zajecia w instytucjach a
takze umozliwiaja poznanie organizacji i funkcjonowania podmiotéw
odpowiadajacych wybranej przez studenta specjalnoéci w ramach kierunku
Informatyka.

SPOTKANIA Z PRAKTYKAMI

Poznanie pracy specjalistow-praktykéw z dziedziny nauk inzynieryjno-

technicznych.
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Tabela 4. Zajgcia lub grupy zaje¢ oraz przypisane do nich efekty uczenia sie.

Zajecia lub grupy e
fi
e Efekty uczenia sie
Zajecia Wiedza Umiejetnodci :
Rolnuczemiane (W) ) Kompetencje spoleczne (K)
INF2_U01
INF2_U04
eeykobey INF2_U14
INF2_U16
Transformacja INF2_U05
cyfrowa
Wychowanie fizyczne
INF2_U03
K ikaci -
Ze‘;“:::‘ acaw INF2_U04
g INF2_U13
Ochrona wlasno$ci _—
przemyslowej 1 INF2_W09 INF2 K04
prawo autorskie -
Grupa zajeé Wiedza Umiejetnosci :
podstawowych W) ) Kompetencje spoleczne (K)
Bazy i hurtownie INF2_W05 INF2_U11
danych INF2_U12
Metody numeryczne INF2_W01 INF2_U02
Arytmetyka
komputerowa i teoria INF2_W01
automatéw
Zarzadzanie INF2_U07
INF2_W04 = K02
projektami w IT - INF2_U13 TR
Grupa zajgé Wiedza Umigjetnosci |
Kierunkowych W) ) Kompetencje spoteczne (K)
Infrastruktura i INF2_W03
- INF2
ustlugi chmurowe INF2_W04 A
Projektowanie i INF2 U02
modelowanie INF2_W03 INF2_U05
systemow INF2_W06 INF2_U06
informatycznych z INF2_ W08 INF2_U08
wykorzystaniem IN F2_W09 INFZ_UI 1
UML
Zintegrowane INF2_U04
INF2_W04 =
systemy zarzadzania " INF2_U07
Wiedza Umiejetnosci !
K
GERpAEAEE W) ) Kompetencje spoteczne (K)
rzygotowujaca do
P‘ zyg ikl INF2_U01 INF2 K01
pisania pracy INF2_U04 INF Z_K 03
dyplomowej INF2_U15 INF2_K0 6
INF2_U17 =
Grupa zajeé Wiedza Umiejetnosci Kompetencje spoteczne (K)
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poszerzajacych (W) {U)
wiedze
specjalistyczng
INF2_W02 INF2_U02
Infrastruktura INF2_W03 INF2_U10
sieciowa. INF2_W04 INF2_U11
INF2_W07 INF2_U12
INF2_W02 INF2_U01
TYES: Vi INF2_U09
Bezpieczenstwo INF2_W07 INFZ_U 10 INF2_KO01
teleinformatyczne INF2_W08 - INF2_KO02
INF2 W09 INF2_U11
- INF2_U12
INF2_U06
Grafika INF2_U10
INF2 =
komputerowa. -Wo7 INF2_U12
INF2_U17
Intelizent ¢ INF2_U06
= et'g‘;" z“e ?s e INF2_W01 INF2_U09 . Kl
i e INF2_ W04 INF2_U10 Rk
MFELL AR INF2_W09 INF2_U12 =
Science - -
INF2_U02
INF2_W01 INF2_U04
Grupa swobodnego INF2_W05 INF2_U09
- - INF2_KO05
wyboru INF2_W09 INF2_U10 KO
INF2_U11
INF2_U13
Grupa zajeé - modul W(x‘e%za Um1e%]§t)nosm Kompetencje spoteczne (K)
praktyczny INF2_KO1
INF2_W09 INF2_U15 INF2_K03
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