STUDIA PIERWSZEGO STOPNIA

Analiza matematyczna AM

Celem przedmiotu jest zapoznanie studenta z podstawowymi pojeciami rachunku
rozniczkowego z zakresu funkcji rzeczywistych jednej i dwoch zmiennych takie jak: granice
ciggdw, pochodne, pochodne czastkowe, calki nieoznaczona i oznaczone, catki po obszarach
normalnych. Przedstawiono podstawowe zastosowania pochodnych i1 catek m.in. do
wyznaczania ekstremow, liczenia pola czy objgtosci.

Wskazane sg zwigzki rachunku rézniczkowego z informatyka, w szczegdlnosci z algorytmami,
robotyka, sztuczna inteligencja, statystyczng analiza danych, numeryka czy grafika.

Podstawy programowania w jezyku Java PPJ

Wyktad obejmuje podstawowe elementy jezyka Java: zmienne, literaty, operatory, instrukcje,
iteracje, tablice, wyrazenia, tancuchy znakowe. Omawia rowniez pojecia typu, klasy i obiektu
oraz podstawy programowania obiektowego. Wprowadza tez w nieco bardziej zaawansowane
zagadnienia praktyki programowania: obstuge bledéw za pomoca wyjatkdow, operacje na
plikach, a takze analizg¢ tekstu, sortowanie, wyszukiwanie i rekurencje.

Technika i architektura komputerow TAK

Wyktad ma na celu zaznajomienie studentdw z podstawami informatyki. Chodzi zaréwno o
koncepcje programistyczne, jak 1 o zasady dzialania, architektury i organizacji logicznej
komputerow 1 systeméw komputerowych. Wyktad jest pomys$lany w ujeciu historycznym,
pokazujac rozwdj poje¢ informatycznych do postaci obecnie wystepujace;.

Wstep do zarzadzania WDZ

Gléwnym celem kursu jest zapoznanie studentow z podstawowymi zagadnieniami i pojgciami
z zakresu zarzadzania. Oprocz poznania teoretycznych podstaw przedmiotu, studenci beda brali
udziat w ¢wiczeniach aktywizujacych - analizie studidw przypadku oraz przygotowaniu prac
przyblizajacych do praktycznego zastosowania zdobytej wiedzy.

Wprowadzenie do systemoéw informacyjnych WS

Celem przedmiotu jest wprowadzenie studentow w Swiat systemow informacyjnych i
przedstawienie najwazniejszych koncepcji 1 wyzwan, ktore beda czekaty studenta w trakcie
realizacji kolejnych przedmiotow zwigzanych z tworzeniem systemow informacyjnych.
Dodatkowym celem, realizowanym gléwnie w trakcie laboratoriow, jest nauka podstawowych
narzedzi stosowanych przy pracy z komputerem, z zaznaczeniem najlepszych praktyk w tej
dziedzinie. Przedmiot podzielony jest na 3 zasadnicze czesci, dotyczace: baz danych, inzynierii
oprogramowania oraz uzytkowania komputerow.

Historia i kultura Japonii HKJ

Zapoznanie studentow z historig 1 kulturg Japonii oraz jej rozwojem technicznym i
gospodarczym.



Algebra liniowa i geometria ALG

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z podstawowymi pojeciami algebry liniowej jak
1 nauczenie umiejetnosci ich stosowania. W szczeg6lnos$ci nauczenie umiejetnosci stosowania
liczb zespolonych, zrozumienie metody Eliminacji Gaussa, wykonywania dziatah na
macierzach, obliczania wyznacznikéw, wyznaczania macierzy odwrotnej, wyznaczania
rozwigzan uktadow réwnan liniowych oraz ich interpretacji w terminach macierzy, kombinacji
wektorow 1 transformacji liniowej, rozpoznania  przestrzeni liniowej, wyznaczenia
wspotrzednych w réznych bazach, znajdowania macierzy przeksztalcen liniowych w bazach,
obliczania warto$ci wlasnych 1 wektorow wilasnych przeksztatcenia liniowego, diagonalizacji
macierzy oraz stosowania iloczynu skalarnego do wyznaczania baz ortogonalnych.

W trakcie kursu zostang przedstawione zwiazki z informatyka, w szczegodlnosci grafika
komputerowsa, bazami danych, algorytmami, szacowaniem liczb dziatan arytmetycznych.

Matematyka dyskretna MAD

Przedmiot prezentuje podstawowe pojecia matematyki takie jak zbior, relacja, funkcja w takim
ujeciu, ktoére jest potrzebne w przedmiotach informatycznych (jak np. Programowanie,
algorytmy i struktury danych czy Bazy danych). Ponadto studenci zapoznaja si¢ z podstawami
rachunku zdan i rachunku predykatow poznajac aspekty sktadni, semantyki i wnioskowania w
systemach formalnych. Ponadto studenci zapoznaja si¢ z pojgciami mocy i rdwnoliczno$ci
zbioré6w oraz pojeciem systemu algebraicznego, ktory w informatyce odpowiada pojeciu
struktury danych. Na ¢wiczeniach studenci uczg si¢ operowac abstrakcyjnymi obiektami
matematycznymi i poznaja odpowiednio$¢ tych obiektow ze Swiatem rzeczywistym.

W dalszej czgsci zaprezentowano podstawowe pojecia matematyki zwigzane z indukcja
matematyczng, rekursja, kombinatoryka, dyskretnym rachunkiem prawdopodobienstwa 1 teorig
grafow, w takim ujeciu, ktore jest potrzebne w przedmiotach informatycznych (jak np.
Programowanie, Algorytmy 1 struktury danych czy Bazy danych). Na ¢wiczeniach studenci
uczg si¢ operowac abstrakcyjnymi obiektami matematycznymi i poznaja odpowiednios¢ tych
obiektow ze Swiatem rzeczywistym.

Relacyjne bazy danych RBD

Przedmiot ma na celu zdobycie przez studenta wiedzy na temat zagadnien baz danych, ze
szczegOdlnym nastawieniem na bazy tworzone wedlug modelu relacyjnego danych,
podstawowych poje¢ bazy danych w modelu relacyjnym, zardwno na poziomie koncepcyjnym
(encja, atrybut, dziedzina atrybutu, zwigzek, klucz, klucz obcy), jak tez na poziomie fizycznym
(tabela, wiezy integralnosci), Kolejnym celem jest zdobycie umiejetnosci korzystania z
narzedzia CASE sluzacego do modelowania danych, jak tez praktycznego tworzenia
prawidtowych modeli, operowania podstawami jezyka SQL, w tym operacjami DML 1 DDL
.Ostatnim celem glownym jest rozwd; kompetencji spotecznych dotyczacych potrzeby
doksztalcania, roli informatyki, etyki pracy informatyka i odpowiedzialnosci.

Programowanie obiektowe i GUI GUI

Przedmiot jest kontynuacja zagadnien omowionych w ramach przedmiotu Podstawy
Programowania w Java. Porusza on zagadnienia tworzenia aplikacji w oparciu o
rozpowszechnione wzorce programistyczne. Uczeszczajacy poznaja:



e zasady tworzenia aplikacji w oparciu o koncepcje polimorfizmu i interfejsow;
e paradygmat programowania zdarzeniowego;

e realizacj¢ wzorcow wspotbieznosci;

e metody wykluczenia i synchronizowania.

Programowanie w jezykach Ci C++ PIC

Celem wyktadu jest zapoznanie studentow z podstawami jezyka C++ jako nowoczesnego
narzedzia do tworzenia szybkich, efektywnych programéw. Omoéwione zostang prawie
wszystkie aspekty jezyka, z podkresleniem standardowych, niezaleznych od platformy cech
C++. Opisane zostanie zarowno podej$cie proceduralne jak i obiektowo zorientowane.
Omowione zostang tez metody korzystania z biblioteki standardowej 1 elementy inzynierii
programowania.

Systemy operacyjne SOP

Wyktad obejmuje podstawowe pojecia i techniki dotyczace systemoOw operacyjnych, w tym:
struktura systemow operacyjnych, rézne strategie zarzadzania zasobami, procesy oraz ich
synchronizacja, pami¢¢ wirtualna oraz implementacja systemu plikow. Cato§¢ dopetnia
przedstawienie przyktadowych systemow operacyjnych. W trakcie ¢wiczen studenci maja
dodatkowo mozliwos¢ praktycznego zaznajomienia si¢ z systemem Linux/Unix oraz nauczenia
pisania skryptow dla interpretatora polecen.

Algorytmy i struktury danych ASD

Celem wykladu jest zapoznanie studentéw z podstawowym zestawem algorytmow
realizujagcych zadania wyszukiwania, sortowania, oraz z najczg¢scie] wykorzystywanymi
strukturami danych: stosami, kolejkami, stownikami, kolejkami priorytetowymi 1 drzewami.
Tresci merytoryczne dotykajg probleméw zwigzanych z modelowaniem rzeczywisto$ci przy
uzyciu grafow wraz z rozwigzywaniem zadan praktycznych zawartych w dziedzinie, np.
przeszukiwanie, minimalne drzewa rozpinajace, drzewa najkrotszych $ciezek. Przedstawiane
zostaja roéwniez zasadnicze zagadnienia algorytmiki zwigzane z analiza poprawnosci,
testowaniem poprawnosci jak i analizg kosztu algorytméw. Wyktadowi towarzysza ¢wiczenia
(laboratoria oraz zajgcia zdalne), ktorych celem jest ugruntowanie znajomos$ci algorytmow
poznanych na wykladzie i ich zastosowan.

Statystyczna analiza danych SAD

e Metody graficzne prezentacji danych jakosciowych i ilo§ciowych. Statystyki probkowe.
Histogramy a gestosci prawdopodobienstwa.

e Prawdopodobienstwo, prawdopodobienstwo warunkowe, niezalezno$¢ zdarzen,
twierdzenie Bayes’a.

e Zmienne losowe, rozktady prawdopodobienstwa i ich parametry, wybrane rozktady
prawdopodobienstwa, ciggi zmiennych losowych, centralne twierdzenie graniczne.

e Podstawowe statystyki i ich wlasnosci, przedzialy ufnosci, testy parametryczne dla
$rednich 1 wariancji jednej 1 dwu populacji, testy nieparametryczne — zgodnosci chi-
kwadrat Pearsona 1 test niezaleznos$ci cech, regresja liniowa jednowymiarowa.



Systemy baz danych SBD

Przedmiot ,,Systemy baz danych”, bedacy kontynuacja przedmiotu ,,Relacyjne bazy danych”,
ma na celu opanowanie przez studenta wiedzy nt. zaawansowanych cech jezyka SQL 1 jego
rozszerzen dla konkretnych systemow, budowy i administrowania systemem zarzadzania baza
danych oraz kwestii zwigzanych z dostrajaniem. Drugim celem jest zdobycie przez studenta
umiejetnosci pracy z aplikacjami typu hurtownia danych z danymi wielowymiarowymi,
obiektowo-relacyjnymi bazami danych, integracji danych oraz XML w bazach danych.
Ostatnim celem jest rozwijanie kompetencji studenta w zakresie autoprezentacji i pracy
zespolowe;.

Systemy cyfrowe i podstawy elektroniki SYC

Celem przedmiotu jest przekazanie wiedzy z zakresu budowy i dziatania systeméw cyfrowych
na réznych poziomach ich funkcjonowania. Przedmiot rozpoczyna si¢ wprowadzeniem z
zakresu podstaw elektroniki, omowieniem elementéw pasywnych i aktywnych stosowanych w
elektronice, sposobu pomiaru wielkosci elektrycznych oraz omodwieniem najbardziej
elementarnych uktadow elektronicznych. Wprowadza si¢ bramki logiczne z opisem ich budowy
1 standardow. W kolejnym etapie przedstawione sg klasyczne metody analizy oraz syntezy
uktadow kombinacyjnych ( mapy Karnaugha) oraz uktady sekwencyjne jak liczniki, rejestry
automaty stanowe. OmoOwione zostang podstawowe bloki procesora i kontrolera oraz
wykorzystanie kontrolerow w praktyce, z uwzglednieniem obstugi r6znego typu wejs¢ 1 wyjsé
(np. ADC, PWM, porty), technik obstugi zdarzen oraz standardéw komunikacji.

Uniwersalne techniki programowania  UTP

W ramach przedmiotu prezentowane sa wspotczesne metody programowania, m.in.
e typy sparametryzowane,

elementy programowania funkcyjnego i przetwarzanie strumieniowe,

zaawansowane dziatania na kolekcjach oraz operacje we-wy,

refleksja i programowanie komponentowe,

nowoczesne narzgdzia programowania wspotbieznego,

lokalizacja i internacjonalizacja aplikacji,

przetwarzanie XML,

programowanie bazodanowe,

wzorce projektowe.

Koncepcje te sa omawiane na przyktadach ze srodowiska Javy.

Sieci komputerowe i programowania sieciowe w jezyku Java SKJ

Przedmiot poswigcony jest prezentacji zasad dzialania  wspolczesnych  sieci
teleinformatycznych, szczegolnie sieci IP, postugujac si¢ przyktadem Internetu. Prezentowane
sg takze podstawowe zasady komutacji (pakietow, kanaléw i1 wirtualnych kanatow) i
multipleksacji. Przedmiot wprowadza model warstwowy 1 postugujac si¢ tym modelem,
omawia kolejne warstwy w kolejnosci od warstwy aplikacji do warstwy tacza. Studenci poznaja
sposoby projektowania protokotow komunikacyjnych na przyktadzie HTTP, SMTP, FTP,
DNS; metody programowania aplikacji sieciowych przy pomocy mechanizmu gniazd; metody



zapewniania niezawodnos$ci 1 kontroli przecigzenia w warstwie transportu na przyktadzie
protokotu TCP; zasady dziatania komutacji pakietow na przyktadzie rutingu w sieciach IP; oraz
mechanizmy multipleksacji na przykladzie protokotow warstwy lacza, (Aloha, CSMA/CD,
802.11); zasad projektowania sieci lokalnych oraz podstawowych mediow sieci
telekomunikacyjnych. W ramach przedmiotu studenci poznaja takze podstawowe mechanizmy
ochrony informacji w sieciach komputerowych, w tym metod zapewniania poufnosci,
uwierzytelnienia i integralnosci przy pomocy mechanizméw kryptografii.

Narzedzia sztucznej inteligencji  NAI

Podczas zaje¢ studenci poznaja podstawowe metody i1 narzedzia wykorzystywane w
projektowaniu 1 implementacji systemow inteligentnych ze szczegdlnym naciskiem na ich
zastosowania, wlasnosci i ograniczenia. Podczas wykladow omawiane sg sztuczne sieci
neuronowe, drzewa decyzyjne, systemy rozmyte, algorytmy genetyczne/ewolucyjne, ale
réwniez rozne metody wstepnej obrobki danych.

Podstawy programowania w jezyku Python PPP

Wyktad wraz z zajgciami laboratoryjnymi ma na celu przedstawienie jezyka programowania
Python jako uniwersalnego jezyka znajdujacego zastosowanie w wielu dziedzinach. Studenci
poznaja podejscie do programowania znaczaco rézne od tego, ktdre poznali wezesniej studiujac
jezyki z rodziny C++/Java/C#. Ma to wzbogaci¢ ich wiedz¢ og6lng na temat programowania a
przy okazji nauczy¢ ich jezyka powszechnie stosowanego w praktyce i 0 ogromnym obszarze
zastosowan.

Projektowanie systemow informacyjnych PRI

Celem wyktadu jest wprowadzenie studenta do obiektowosci w kontek$cie wykorzystania jej
w analizie 1 projektowaniu systemow informatycznych. Wyktad skupia si¢ na prezentowaniu
trzech podstawowych aspektow obiektowosci. Po pierwsze, omawia najwazniejsze poj¢cia
obiektowego modelu danych bedacego jadrem  jezykéw 1 metodyk obiektowych
wspomagajacych proces wytwarzania oprogramowania. Po drugie, przedstawia pewng liczbe
pozytecznych technik, przydatnych w pracy zaré6wno analityka, jak 1 projektanta. Po trzecie,
prezentuje jezyk UML, bedacy przemystowym standardem wykorzystywanym do
specyfikowania, wizualizowania, konstruowania i dokumentowania artefaktow wytwarzanych
W procesie rozwijania oprogramowania. Znajomos¢ tych trzech rodzajéw zagadnien pozwala
w pelni przekona¢ si¢ o zaletach podejscia obiektowego 1 mozliwosci jego wykorzystania w
analizie i projektowaniu.

Prawne podstawy funkcjonowania biznesu PPB

W ramach przedmiotu PPB prezentowany jest podstawowy zakres informacji dotyczacych
zasad funkcjonowania dziatalnosci gospodarczej na gruncie prawa polskiego. W trakcie trwania
przedmiotu, student zdobgdzie podstawowa wiedze¢ ktora umozliwi mu zatozenie i prowadzenie
dziatalnosci gospodarczej. Pozna szczegOlowe zasady zwigzane z podejmowaniem i
prowadzeniem dziatalnos$ci gospodarczej przez osoby fizyczne i prawne. Omdwiona zostanie
takze problematyka form prawnych w jakich mozna prowadzi¢ dziatalno$¢ gospodarcza (0soby
fizyczne, spotki osobowe i1 kapitalowe) a takze zasady zawierania i wykonywania umow w
obrocie gospodarczym. Znajomos¢ prawa regulujacego dziatalno$¢ gospodarcza jest przydatna



nie tylko dla przedsiebiorcow, ale réwniez dla studentow, ktorzy juz niebawem moga stangc
przed konieczno$cig podjecia bardzo waznych, zawodowych decyzji.

Multimedia MUL

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z podstawami komputerowych technik
multimedialnych. Program wykladu obejmuje oméwienie najwazniejszych technik inzynierii
dzwigku 1 obrazu, algorytméw kompresji 1 przetwarzania danych multimedialnych z
uwzglednieniem zagadnien percepcji stuchowej i wzrokowej, a takze zasad obstugi i tworzenia
aplikacji multimedialnych, w tym réwniez edycji stron WWW. Ponadto, w trakcie wyktadu
studenci zostang zapoznani z r6znorodnymi zastosowaniami technik multimedialnych.

Grafika komputerowa GRK

Wyktad omawia podstawy generowania grafiki komputerowej ze szczegdlnym naciskiem na
generowanie grafiki trojwymiarowej w czasie rzeczywistym. Omowione zostang podstawy
mechanizmu widzenia, sposoby generowania grafiki dwu- oraz trojwymiarowej, metody
optymalizacji algorytmow wyswietlania scen tréjwymiarowych. Poruszone beda takze
zagadnienia zwigzane z symulacja fizyki oraz podzialem przestrzeni w aplikacjach
trojwymiarowych.

Budowa i integracja systemoéw informatycznych BYT

Celem zaje¢ jest zapoznanie studentow z podstawowymi zagadnieniami inZynierii
oprogramowania, w tym z fazami rozwoju oprogramowania oraz metodami podwyzszenia
jakosci oprogramowania. Wyktad dotyczy roéznych aspektéw inzynierii oprogramowania i jest
zorganizowany wedtug kolejnych faz cyklu zyciowego oprogramowania. Omowione sg fazy:
strategiczna, gromadzenia wymagan, analizy, projektowania, Kkonstrukcji, testowania,
instalacji i konserwacji. W czasie zajgé poruszane sa problemy dobrych i ztych praktyk
W inzynierii oprogramowania, inzynierii wymagan, zastosowania wzorcOw projektowych,
wykorzystania warstwy bazy danych w tym baz relacyjnych i obiektowych, modeli systemow
informatycznych opartych na ustugach (SOA) oraz przetwarzania w chmurze (Cloud
Computing). Omoéwione s3 takze zagadnienia wspolne dla wielu faz, takie jak:
dokumentowanie wynikéw projektu 1 wytwarzanych produktow programistycznych,
zarzadzanie jako$cig oprogramowania, miary oprogramowania, testowanie oprogramowania
narzedzia CASE, elementy zarzadzania przedsiewzig¢ciem programistycznym oraz zarzgdzanie
konfiguracja oprogramowania.

Studenci poznaja w trakcie zaj¢¢ narzedzie CASE wspomagajace pracg zespolu inzynierii
oprogramowania: IBM R.

Zarzadzanie projektem informatycznym ZPR

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentOow z nowoczesnymi metodami prowadzenia
projektow ze szczegdlnym uwzglednieniem specyfiki zarzadzania projektem informatycznym,
uzmystowienie ztozonosci prowadzenia projektow informatycznych, zapoznanie z metodami
ich prowadzenia 1 nadzorowania zaré6wno pod katem wykorzystania praktycznych narzedzi
kierowania projektem jak i osiggania biznesowych celéw projektu stawianych przez sponsorow
projektu. Zajecia poruszaja zagadnienia zarzadzania ryzykiem, jakos$cig, wersjami, zespotem,
czasem, kosztami oraz zapoznaja studentdow z nowoczesnymi metodykami prowadzenia



projektow (PMBOK, Prince 2, MSF, UP, XP, SCRUM), metodami zarzadzania infrastrukturg
IT (MOF, ITIL) oraz powszechnie stosowanymi normami IEEE/ISO z zakresu prowadzenia
projektow informatycznych. Wyktad ilustrowany jest przykltadami zaczerpnigtymi z
rzeczywistych projektow IT. Udzial w zajeciach powinien przygotowac studentow do
efektywnego uczestnictwa w pracach zespoldw projektowych oraz do kierowania projektami
informatycznymi.

Modelowanie i analiza systemow informacyjnych MAS

Glownym zadaniem, jakie wytyczono dla procesu nauczania przedmiotu Modelowanie i
Analiza Systemow, jest wyposazenie studentow w umiejetnos¢ osadzenia modelu pojeciowego
dziedziny problemowej, efektu fazy analizy i1 specyfikacji wymagan (omawianych na
przedmiocie PRI), w konkretnym $rodowisku implementacyjnym (zaréwno obiektowym jak 1
relacyjnym). Studenci poznaja sposoby realizacji konstrukcji, niezb¢dnych do osadzenia
modelu, a nie istniejacych w wybranym S$rodowisku. Dyskutowane s3a réwniez elementy
zwigzane z uzytecznoscia (w tym jej testowaniem) graficznych interfejséw uzytkownika.

Wiedza teoretyczna poparta jest praktyczng implementacjg struktury danych, logiki biznesowe;j
oraz prostych 1 zaawansowanych graficznych interfejsow uzytkownika (m. in. przy
wykorzystaniu dedykowanych edytoréow). W trakcie prac, wykorzystywana jest jedna z
fundamentalnych zasad wspolczesnej inzynierii oprogramowania, polegajaca na
wykorzystywaniu istniejagcych bibliotek (komponentéw). Kazdy ze studentéw jest
zobowigzany do przeprowadzenia analizy dynamicznej oraz wykonania prac projektowych i
implementacyjnych, w oparciu o indywidualne wymagania uzytkownika (projekt wielkosci 10-
15 klas). Specyfikacja wymagan 1 analiza statyczna powinny by¢ przeprowadzone w trakcie
nauczania przedmiotu Projektowanie Systemoéw Informacyjnych (PRI).

Bezpieczenstwo systemow informacyjnych BSI

Celem przedmiotu jest uzyskanie kompetencji oraz umiejetnosci w zakresie zagadnien
zwigzanych z bezpieczenstwem systemow informatycznych. Aktualnie najbardziej cenionym
na rynku dokumentem potwierdzajacym tg wiedze jest certyfikat CISSP (Certified Information
Systems Security Professional), wydawany przez migdzynarodowg organizacje 1SC2. Wiedza
oraz umiejetnosci wymagane na egzaminie certyfikujacym zostata podzielona na domeny
tematyczne: Bezpieczenstwo teleinformatyczne 1 bezpieczenstwo sieciowe, Kontrola Dostepu,
Bezpieczenstwo Informacyjne 1 Zarzadzanie Ryzykiem, Architektura i1 Projektowanie
Bezpieczenstwa, Bezpieczenstwo Aplikacji, Bezpieczenstwo operacyjne, Bezpieczenstwo
fizyczne $rodowiska, Zarzadzanie cigglos$cig dziatania, Kryptografia oraz Prawo, przepisy,
postepowanie. Material przedmiotu BSI pokrywa glowne domeny bezpieczenstwa, ze
szczegdlnym uwzglednieniem Bezpieczenstwa aplikacji Web, bezpieczenstwem sieci
komputerowych oraz kryptografii. Podczas praktycznych zaje¢ laboratoryjnych zostanie
wiedza praktyczna dotyczaca bezpieczenstwa sieci oraz kryptografii zostanie omowiona.

Interakcja cztowiek-komputer ICK

Celem przedmiotu jest zapewnienie studentom niezbednej wiedzy teoretycznej oraz
praktycznej zwigzanej z podstawowymi aspektami interakcji czlowieka z komputerem
(Human-Computer Interaction, HCI), tworzeniem graficznych interfejsow uzytkownika
(Graphical User Interface, GUI), a w szczegdlnosci z metodami projektowania zorientowanego



na uzytkownika (User Centered Design, UCD). Gtowna ideg jest przedstawienie w praktyce
elementdw procesu tworzenia rozwigzan interaktywnych, ktore zapewniajag wysoki poziom
User Experience (UX) projektowanym produktom. Na zaje¢ciach studenci pracujg w grupach i
projektuja prototypy aplikacji mobilnych oparte na stworzonych przez siebie koncepcjach. Na
proces projektowy sklada si¢ m.in. analiza wymagan projektowych, okreslenie charakterystyki
potrzeb uzytkownika, tworzenie szkicow koncepcyjnych, projektowanie i prototypowanie
graficznych interfejséw uzytkownika (niskim/wysokim poziomie odwzrowowania) zgodnie z
wytycznymi i wzorcami projektowymi dla wybranych systemoéw operacyjnych, ewaluacja i
testowanie uzytecznosci wytworzonych rozwigzan oraz opracowanie wnioskOw i raportow
wynikajacych z przeprowadzonych badan. Omoéwione zostang takze zagadnienia zwigzane z
dostepnoscia serwisow oraz percepcja danych multimedialnych.



PRZEDMIOTY OBIERALNE

Podstawy symulacji komputerowych PSM

Celem wyktadu jest zapoznanie stuchaczy z podstawowymi metodami i problemami symulacji
komputerowych pojawiajgcymi si¢ w réznych obszarach dziatalnosci cztowieka. Bardzo duza
liczba zjawisk i1 dziatan w sferze materialnej i spotecznej moze i powinna zosta¢ zbadana przed
podjeciem konkretnych dziatanh po przeanalizowaniu wynikéw osiagnigtych z pomocg
symulacji komputerowych.

Osobny olbrzymi obszar zastosowan komputerowych technik symulacyjnych to multimedia 1
grafika komputerowa, gdzie pojawia si¢ konieczno$¢ reprezentacji ruchu dowolnych obiektow
zgodnie z prawami przyrody (chyba, ze Swiadome decyzje autoréw symulacji sg inne). Sama
symulacja komputerowa jest juz zwienczeniem poprzedzajacych ja dziatan, czyli
opracowaniem modelu zjawiska lub procesu, przeksztalceniem go w model matematyczny lub,
jak to ma miejsce w przypadku automatow komérkowych, w opis proceséOw w trakcie kolejnych
iteracji, a nastgpnie juz w sam proces numeryczny. Ostateczna prezentacja otrzymanych
wynikéw powinna pozwoli¢ na poglgbiong analiz¢ badanego zjawiska lub procesu.

Kurs jest nastawiony na umiejetnosci praktyczne. Podczas zaje¢ laboratoryjnych
zaprezentowanie zostang aplikacje komputerowe dedykowane symulacjom komputerowym.
Studenci begda przygotowywac mini-projekty z kazdego tematu.

Aplikacje baz danych APBD

Wyktad jest poswiecony zagadnieniom zwigzanym z budowa aplikacji wykorzystujacych
relacyjne bazy danych. Zajecia prowadzone sa w jezyku C# wykorzystujac platforme .NET
Core.

Technologie programowania rozproszonego  TPO

Na wyktadach omawiane s3 nowoczesne techniki programowania w $rodowiskach
rozproszonych m.in. tworzenie skalowalnych 1 efektywnych serwerow, budowa aplikacji Web,
interakcja za pomoca zdalnego wywotania metod oraz za pomocg wymiany komunikatow,
Enterprise Java Beans.

Cwiczenia poswiecone beda praktycznemu wyprobowaniu wybranych technik programowania
rozproszonego w niewielkich projektach.

Metody Inzynierii Wiedzy MIW

Inzynieria wiedzy w swych poczatkach zajmowata si¢ niemal wylgcznie systemami
ekspertowymi, tzn. systemami, w ktérych wiedz¢ ekspertéw w danej dziedzinie
reprezentowano zazwyczaj w regutowej bazie wiedzy, a przetwarzanie ograniczato si¢ do
wnioskowania logicznego. Dzisiejsze ujecie wymaga potraktowania inzynierii wiedzy jako
odrebnej dziedziny zwigzanej z tworzeniem baz wiedzy do przetwarzania wiedzy przez
systemy komputerowe. Wspolczesni inzynierowie wiedzy daza do tworzenia rozwigzan
umozliwiajacych nie tylko wykorzystanie wiedzy w systemach prowadzacych rozumowania,
ale takze pozyskiwanie nowej wiedzy z r6znych zasobow. Mozna wyrdzni€ trzy podstawowe
dziaty inzynierii wiedzy:



e inzynieri¢ sztucznej inteligencji i automatycznego uczenia si¢,

e inzynieri¢ wydobywania wiedzy ukrytej z duzych zbiorow danych - wyrazenia wiedzy
zawartej w duzych zbiorach danych, w formie modeli uzytecznych dla uzytkownika
(modeli logicznych, statystycznych i decyzyjnych etc.)

e inzynieri¢ wydobywania wiedzy wyrazonej w formie stowne;j.

W ramach kursu MIW omawia si¢ rézne podejScia inzynierii wiedzy, dajac przeglad
podstawowych teorii i metod w tej dziedzinie. Praktyczne ¢wiczenia pozwalajg na zapoznanie
si¢ z technicznymi aspektami akwizycji 1 wykorzystania wiedzy.

Inzynieria procesow biznesowych IPB

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentow z problemami z pogranicza biznesu 1 informatyki,
a w szczegolnosci z identyfikacja, dokumentowaniem i modelowaniem proceséw biznesowych
oraz wykorzystaniem narzg¢dzi informatycznych do wspomagania proceséw przeptywu pracy.
W toku zaje¢ studenci poznaja zasady dokumentowania procesow biznesowych w notacjach
BPMN, modelowania proceséw z wykorzystaniem sieci Petriego oraz elementéw algebr
procesowych. Student po zajeciach powinien rozumie¢ problematyke identyfikowania i
modelowania procesOw biznesowych. Student powinien rowniez umie¢ wykorzysta¢ wybrane
oprogramowanie do modelowania proceséw biznesowych oraz wykona¢ symulacje procesow.
Powigzanie analizy procesow biznesowych z problematyka BigData. Process Mining (PM) jako
element inzynierii procesOw biznesowych.

Podstawy uczenia maszynowego PUM

Celem kursu jest wyksztalcenie umiejetnosci rozwigzywania praktycznych probleméw
biznesowych z wykorzystaniem technik i metod uczenia maszynowego. Po kursie student
powinien potrafi¢ wskaza¢ typ problemu uczenia maszynowego dla wybranego problemu
biznesowego, zarekomendowac¢ dla niego odpowiednig klas¢ algorytmow oraz zaprojektowac
proces trenowania i ewaluacji modeli uczenia maszynowego. W szczegolnosci: pozyskaé dane,
przygotowa¢ je do modelowania, wytrenowa¢ modele korzystajac z wielu dostgpnych
algorytmow oraz oceni¢ jakos¢ tak przygotowanych modeli.

Srodowska uruchomieniowe AutoML SUML

Celem kursu jest wyksztalcenie umiej¢tnosci przygotowania srodowiska programistycznego
dedykowanego do projektow wykorzystujacych uczenie maszynowe, zarOwno na etapach
pozyskiwania danych, trenowania i ewaluacji modeli, jak 1 ich produkcyjnego udostepniania
uzytkownikom koncowym. Studenci powinni poznaé tez praktyczne aspekty uruchamiania
swoich rozwigzan na serwerach zewnetrznych (w tym dedykowanych dla ML rozwigzan klasy
Cloud Computing) oraz korzystania z juz wytrenowanych modeli: podtgczac je do wlasnych
aplikacji i udostepnia¢ je uzytkownikom koncowym. Kurs uzupelniaja najwazniejsze
informacje o rozwigzaniach automatyzujacych projektowanie i trenowanie modeli uczenia
maszynowego (systemy klasy AutoML).

Automaty i gramatyki AUG

Przedmiot obejmuje techniki analizy leksykalnej 1 sktadniowej, wykorzystanie narze¢dzi
wspomagajacymi generowanie analizatoréw leksykalnych i sktadniowych (Lex, Flex, JFlex,



Yacc, Bison, JCup), oraz niezbedne podstawy z teorii jezykéw formalnych 1 automatow, nt.
jezykoéw regularnych i bezkontekstowych.

Architektury rozwigzan i wdrozen S| ASI

Celem kursu jest wyksztalcenie umiejetnos$ci zarzadzania projektami wykorzystujacymi
uczenie maszynowego, projektowanie architektur systemow sztucznej inteligencji oraz
praktycznego wykorzystania metod 1 narzedzi klasy MLOps. Po kursie student powinien
potrafi¢ zaplanowa¢ projekt Data Science, zaprojektowaé wysokopoziomowa architekture
rozwigzania wykorzystujacego sztuczng inteligencje (uwzgledniajagc warstwy danych, ich
przetwarzania i interakcji z uzytkownikiem koncowym), uruchomi¢ produkcyjnie wytrenowane
modele oraz zaprojektowac¢ 1 wdrozy¢ system umozliwiajacy konserwacje, ciggte douczanie i
rozw¢j modeli wykorzystujac w tym celu najlepsze rozwiagzania klasy MLOps.

Systemy zarzgdzania trescig CMS

Glownym zadaniem, jakie wytyczono dla procesu nauczania przedmiotu Zarzadzanie Trescia,
jest zaznajomienie sluchaczy z koncepcja treSci w kontek$cie systemoéw internetowych.
Studenci poznaja roézne wymagania stawiane przed systemami zarzadzania tres$cig
implementowanymi jako aplikacje webowe. Aspektem praktycznym, tak wyktadow jak i
¢wiczen, bedzie przedstawienie istniejacych rozwigzan. Dzigki temu, stuchacze bedg w stanie
dobra¢ odpowiednie narzgdzie do konkretnych potrzeb. Planuje si¢ rowniez omodwienie
sytuacji, gdy dotychczasowe narzedzia okazujg si¢ niewystarczajace i wskazane jest stworzenie
produktu na zamowienie. Dalsze wyklady dotycza zarzadzania konfiguracja treSci oraz
procesow pracy (workflows). Nastepnie omawiana jest problematyka zwigzana z budowa
portali korporacyjnych, zagadnienia CRM (Customer Relationship Management), SCM
(Supply Chain Management). Kolejnym elementem, ktory zostanie omodwiony, jest
wyszukiwanie tresci z uwzglednieniem ich potencjalnej réznorodnosci (tekst, grafika, wideo,
itp.) oraz takie jej przedstawienie, aby byla latwo rozpoznawalna przez wyszukiwarki
internetowe. W trakcie calego semestru, niewielkie grupy studentow realizuja projekt
polegajacy na wdrozeniu systemu zwigzanego z zarzadzaniem trescig.

Modelowanie i druk 3D MDD

Celem prowadzenia przedmiotu jest zapoznanie studentow z zasadami rysunku technicznego |
konstrukcyjnego, wykonywania modeli na podstawie rysunkéw technicznych z
wykorzystaniem oprogramowania typu CAD oraz wykorzystania technologii druku 3d przy
prototypowaniu produktu.

Podstawy bioinformatyki PBIO

Przedmiot ma na celu rozwijanie w pierwszej kolejnos$ci umiejetnosci, w drugiej wiedzy,
studentow, ktore to umozliwiag im funkcjonowanie w obszarach interdyscyplinarnych
taczacych informatyke z biologia, farmacja i medycyna. Rosnace zapotrzebowanie na
specjalistow, ktorzy oprocz wiedzy czysto informatycznej potrafia rozumie¢ i
interpretowa¢ dane pochodzace z eksperymentdw biologicznych, wskazuje na potrzebe
tworzenia tego typu przedmiotow o charakterze mieszanym. Uczestnicy zdobywajac
praktyczng wiedze z zakresu podstaw bioinformatyki beda mogli by¢ cennymi cztonkami
zespotow wszedzie tam gdzie zaistnieje potrzeba tworzenia rozwigzan na potrzeby medycyny,



farmacji, agrobiotechnologii i in. Ze wzglgdu na wymiar godzinowy przedmiot stanowi
wprowadzenie do zagadnien bioinformatycznych i ma przede wszystkim umozliwi¢
rozpoznanie branzy 1 mozliwosci stojacych przed przyszlym informatykiem. Proces
dydaktyczny bedzie wspierany elementami gamifikacji.



WYKLADY DLA ROZNYCH SPECJALIZACII

Technologie Internetu (specjalizacje A, 10, E,G) TIN

Przedmiotem wykladu sg standardy i technologie znajdujace zastosowanie przy budowie
aplikacji WWW oraz pozostate technologie istotne z punktu widzenia programisty budujacego
oprogramowanie dziatajace w srodowisku sieci Internet. Wyktad rozpoczyna blok poswigcony
statycznym dokumentom WWW, ktéry wprowadza zarazem w zagadnienie jezykow
znacznikow. W dalszej czesci zostaja krotko przestawione najwazniejsze protokoty
internetowe, co stanowi podstawe dla wprowadzenia w tematyke dynamicznych dokumentow
WWW. Nastepnie wprowadzono pojecie aplikacji WWW i oméwiono najwazniejsze wzorce
projektowe, ramy aplikacyjne je implementujace oraz zagadnienia bezpieczenstwa specyficzne
dla tego rodzaju oprogramowania. Wskazano réznice i podobienstwa pomig¢dzy omawianymi
technologiami ram aplikacyjnych. Kolejny blok poswigcony jest dokumentom aktywnym
WWW — w tym gtéwnie jezykowi JavaScript oraz udogodnieniom programistycznym nan
opartym. Przedstawiono technologie wzbogacajace warstwe kliencka aplikacji WWW (API
oraz nowe rozwigzania protokolowe). Kolejny blok tematyczny poswigcono integracji
oprogramowania zgodnie z paradygmatem Service Oriented Architecture (SOA) i przestawiono
w tym kontekscie podstawowe standardy Ustug WWW (Web Services). Przedstawione zostaja
rowniez najwazniejsze technologie XML, obejmujace jezyki schematéw, transformacii,
zapytan oraz interfejsy programistyczne do przetwarzania dokumentow XML. Cze$¢
¢wiczeniowa obejmuje swoim zakresem budowg stron WWW, ze szczegdlnym
uwzglednieniem wybranej technologii dokumentéw dynamicznych, jak réwniez praktyczne
¢wiczenia poswiecone tworzeniu dokumentow XML, ich schematéw oraz szablonow
przeksztalcen.

Zaawansowane sieci komputerowe (specjalizacje B, H, C) ZSK

Przedmiot przedstawia przeglad zaawansowanych technologii sieci komputerowych,
koncentrujgc si¢ na trzech obszarach: komunikacji multimedialnej 1 sieci zapewniajacych
jakos¢ ustug, zarzadzaniu sieciami komputerowymi oraz sieciach bezprzewodowych.
Przedmiot przekazuje wiedzg o protokotach komunikacji multimedialnej w sieciach IP (RTP,
RTSP, SIP) oraz umiejetnos¢ projektowania aplikacji korzystajacych z komunikacji
multimedialnej. Studenci poznajag metody zapewniania jakoSci ustug w sieciach
komputerowych oraz technologi¢ sieci ATM, a takze IP DiffServ oraz MPLS. Studenci poznaja
zagadnienia zarzadzania sieciami komputerowymi oraz protokoty 1 systemy stuzace do
zarzadzania sieciami IP (SNMP, LDAP). Przedmiot przekazuje wiedze¢ o technologiach sieci
komoérkowych (GSM, UMTS, LTE, 5G), o sieciach satelitarnych oraz o protokotach
stosowanych w bezprzewodowych sieciach lokalnych (Bluetooth, Wi-Fi 1 - Wi-Fi 6). Studenci
poznaja takze podstawy konfiguracji rutingu IP na ruterach CISCO oraz podstawy konfiguracji
ustug sieciowych w $rodowisku Windows Server.

Inteligentne systemy sterowania (specjalizacje D, F)  ISS

Przedmiot ISS jest dedykowany teorii inteligentnego sterowania i jego celem jest danie
podstawowych wiadomosci na temat podstaw teoretycznych i metod sterowania w systemach
inteligentnych. Obejmuje on zar6wno podstawowe idee klasycznej teorii sterowania jako
fundament teoretyczny i metody aproksymatywne (inteligentne) wypracowane w ramach
wnioskowan w warunkach niepewnosci jak systemy rozmyte, systemy regutowe,



zastosowanie filtrow agregujacych informacj¢ Osobng grupe tematyczng stanowig metody
sterowania agentowego w tym metody lokalizacji, tworzenia map etc.

Administrowanie bazami danych (specjalizacje A, 10) ABD

Wyktad jest poswiecony zagadnieniom zwigzanym z administracjg baz danych, na przyktadzie
serwera SQL firmy Microsoft oraz innych popularnych serweré6w baz danych. Program
wyktadu obejmuje nauke instalacji i konfiguracji baz danych, omawia fizyczna organizacje
danych na dysku serwera oraz problemy zwigzane z bezpieczenstwem serwera; uczy
zarzadzania plikami, kopiami zapasowymi, kontami i uprawnieniami; porusza zagadnienia
zwigzane z importem i eksportem danych oraz optymalizacjg wydajnosci, wspdtbiezng praca
wielu uzytkownikow i replikacja.

Zaawansowane systemy operacyjne (specjalizacje B, C) ZS0

Celem zajg¢ jest poglebienie wiedzy studentdw na temat systemow operacyjnych, ze
szczegolnym uwzglednieniem elementéw zwigzanych z:
e zarzadzaniem procesami i watkami;
e obstuga komunikacji miedzyprocesowej z wykorzystaniem mechanizmow
systemowych (np.: kolejki komunikatéw, pamig¢ dzielona);
e obstuga komunikacji migdzyprocesowej z wykorzystaniem mechanizméw sieciowych
(gniazdka, RPC, MPI);
e przetwarzaniem strumieniowym, rozproszonym oraz przetwarzaniem asynchronicznym
w systemach wielordzeniowych i wieloprocesorowych;
e tworzeniem i analizg oprogramowania systemowego.

Wizja maszynowa (specjalizacje D, E, F) WMA

Metody wnioskowania stosujg si¢ w wielu kontekstach: wnioskowanie o drodze do celu,
wnioskowanie o wyborze decyzji (np., glosowanie), wnioskowanie o wyborze strategii (gry o
petnej informacji, gry strategiczne, gry losowe), wnioskowanie o potozeniu. Metody te moga
by¢ stosowane zaroéwno dla pojedynczego agenta jak 1 teamu agentéw, co dodatkowo wymaga
protokotéw komunikacji 1 uzgadniania: typowym przykladem jest tu np. Robotic Soccer, w
ktorym gra w pitke nozng zespo6t kilku robotow. Doskonatym srodowiskiem wizualizacji,
symulacji i realnego eksperymentowania z mechanizmami wnioskowania agentowego jest
system ROS + Stage.

Programowanie mobilne (specjalizacje G, H)  PRM

Wyktad wraz z zajeciami laboratoryjnymi ma na celu przedstawienie wykorzystywanych
wspolczesnie  technik  programistycznych — dedykowanych  platformom  mobilnym.
Wykorzystujac  istniejagce  ekosystemy studenci poznaja wypracowane koncepcje
programistyczne realizowane w urzadzeniach platformy Android.

Pozyskana wiedza teoretyczna zostanie podbudowana wtasng realizacja aplikacji, ze
szczegdlnym naciskiem na proces testowania oprogramowania oraz weryfikacji zgodnosci z
wymogami wlasciciela modelu dystrybucyjnego ekosystemu.



