Zatacznik nr 3 do uchwaty nr 391/2022/2023
Senatu UAM z dnia 10 lipca 2023 r.

EFEKTY UCZENIA SIE | TRESCI PROGRAMOWE DLA ZAJEC

Kierunek: Technologie komputerowe
Poziom studiéw: Studia inzynierskie pierwszego stopnia

Nazwa zajeé: Teoria sterowania

Po zakonczeniu zajeé¢ i potwierdzeniu osiggniecia efektéw uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. Student/ka wie jakie sg zasady sterowania i regulaciji.

2. Student/ka wie jakie sg podstawowe obiekty automatyki oraz regulatory i tym samym jakie mozna
tworzy¢ uktady automatycznej regulacji (UAR).

3. Student/ka wie, jak dokona¢ podstawowej identyfikacji obiektu oraz w jaki sposéb zamodelowaé
uktady automatycznej regulacji i dokonac ich oceny jakosci regulaciji.

4. Student/ka wie jaki jest podziat i podstawowe sktadowe hierarchicznego systemu sterowanie
(SCADA/BMS).

w zakresie umiejetnosci:

1. Student/ka potrafi postugiwaé sie pakietem/jezykiem Matlab oraz programem do modelowania
i symulacji Simulink.

2. Student/ka potrafi zaprojektowac/zamodelowac okreslone uktady regulacji/sterowania oraz dokonaé
ich oceny jakosci regulacji uzywajgc co najmniej kilku kryteriow.

3. Student/ka potrafi wyznacza¢ modele ztozonych systemow i procesow, a takze wykorzystywac je do
celéw analizy i projektowania uktadéw automatyki.

4. Student/ka potrafi formutowaé i weryfikowaé symulacyjnie hipotezy zwigzane z zadaniami
inzynierskimi i trudnymi problemami badawczymi z zakresu automatyki

5. Student/ka potrafi dokonac¢ krytycznej analizy sposobu funkcjonowania systeméw sterowania.

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. Student/ka ma swiadomo$¢ konieczno$ci potgczenia wiedzy matematycznej z wiedzg techniczng do
profesjonalnego rozwigzywania probleméw technicznych.

2. Student/ka ma umiejetnos¢ pracy w zespole.

3. Student/ka ma umiejetnosé definiowania ogdlnych problemow technicznych i ich rozwigzywania
z wykorzystaniem nowoczesnych narzedzi informatycznych.

Tresci programowe dla zaje¢:

Wstep do automatyki i sterowania. Wprowadzenie poje¢: obiekt i regulator.

Matematyczny opis uktadu regulacji (przeksztatcenie Laplace’a, transmitancja operatorowa).
Podstawowe elementy automatyki: inercyjny 1-go rzedu, catkujgcy idealny, catkujgcy z inercja,
rézniczkujgcey idealny, rézniczkujgcy z inercja, oscylacyjny, inercyjny 2-go rzedu, inercyjny n-go rzedu,
opOzniajacy.

Klasyfikacja uktadéw automatyki: regulacja, regulatory. Podziat uktadéw automatycznej regulaciji.
Metody identyfikacji obiektow. Badanie stabilno$ci uktadéw.

Charakterystyki uktadéw regulaciji i ich korekta. Badanie odpowiedzi na standardowe pobudzenia.
Metody oceny jakosci regulacji - bezposrednie i posrednie.

Metody doboru parametrow regulatorow - badanie uktadéw automatycznej regulacji (UAR).

Regulacja dyskretna i ciggta

Hierarchiczne systemy sterowania - automatyka przemystowa (SCADA) oraz automatyka budynkowa
(BMS)

Pakiet/dezyk Matlab - od korespondencji w wierszu polecen do pisania funkcji i skryptow
z wykorzystaniem modutéw graficznych.

Program Simulink - czyli od modelowania prostych UAR po ztozone symulacje i analizy.

Nazwa zaje¢: Zajecia wyréwnawcze z fizyki

Po zakonczeniu zajeé i potwierdzeniu osiggniecia efektéw uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. posiada podstawowg wiedze na temat ogdlnych praw fizyki, wielkosci fizycznych oraz oddziatywan
fundamentalnych.

2. Student posiada uporzgdkowang wiedze z zakresu: mechaniki punktu materialnego, optyki,
elektromagnetyzmu.

w zakresie umiejetnosci:
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1. Student rozumie podstawowe prawa fizyki i potrafi wyttumaczy¢ na ich podstawie przyczyny i
przebieg zjawisk fizycznych.

2. Potrafi analizowac¢ i rozwigzywac proste problemy fizyczne w oparciu o poznane prawa i metody
fizyki i stosujgc odpowiedni aparat matematyczny.

Tresci programowe dla zajec:

Wielkosci wektorowe w fizyce: predkosé, ped, sita, moment pedu, moment sity. Dziatania na wektorach
(dodawanie, odejmowanie, mnozenie skalarne i wektorowe). Jednostki fizyczne podstawowe i
pochodne w uktadzie Sl. Alfabet grecki. Przedrostki zmniejszajace i zwiekszajgce jednostki.

Ruch postepowy punktu materialnego i wielkosci go opisujgce (ruch jednostajny prostoliniowy, ruch
jednostajnie zmienny prostoliniowy).

Ruch punktu materialnego po okregu i wielkosci go opisujgce (okres, predkos¢ katowa, przyspieszenie
dosrodkowe).

Ruch w polu grawitacyjnym (rzut pionowy, rzut poziomy, rzut ukosny, spadek swobodny).

Zasady dynamiki uktadéw punktéw materialnych (réwnia pochyta, opory ruchu).

Praca, moc, energia. Zasady zachowania w fizyce (zasada zachowania energii, pedu).

Drgania swobodne, drgania ttumione (wahadto matematyczne, masa na sprezynie).

Elementy termodynamiki (budowa materii, zmiany stanu skupienia, rownanie Clapeyrona, przemiany
gazowe).

Zasady optyki geometrycznej (prawo odbicia i zatamania, konstrukcja obrazu — zwierciadto, soczewka,
obraz rzeczywisty i pozorny).

Ruch falowy.

Elektrycznos¢ i magnetyzm (oddziatywania elektrostatyczne, ruch tadunku w polu elektrycznym i
magnetycznym, prad elektryczny).

Nazwa zajec¢: Architektura komputeréw

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiggniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. wymienia i opisuje podstawowe elementy oraz mechanizmy dziatania systemu komputerowego.

2. poréwnuje najwazniejsze typy architektury pamieci, listy rozkazéw oraz komunikaciji.

3. ttumaczy matematyczne podstawy kodowania liczb, logiki matematycznej oraz jej sprzetowej
realizaciji.

4. wyjasnia zasady pisania, asemblowania i uruchamiania programéw w jezyku asembler dla
wybranych platform.

w zakresie umiejetnosci:

1. rozréznia wartos$c¢ liczbowg zapisang w réznych systemach kodowania.

2. stosuje poznang wiedze do przeanalizowania oraz napisania programu w asemblerze i uruchomienia
go na wybranych platformach.

3. rozréznia typ architektury zbioru rozkazéw na podstawie tryboéw adresowania dostepnych w
asemblerze dla danej platformy.

Tresci programowe dla zaje¢:

Architektura systemu komputerowego (podstawowe komponenty, magistrala systemowa, sygnaty
sterujgce).

Architektura procesora (podstawowe bloki i rejestry, model programowy procesora).

Organizacja pamieci i tryby adresowania.

Cykl rozkazowy procesora, podprogramy i przerwania.

Uktady wejscia-wyjscia.

Operacje arytmetyczno logiczne, dostep do bitow.

Kodowanie liczb, matematyczne podstawy uktadow cyfrowych.

Architektura mikrokontrolera 8051 oraz platformy Raspberry Pi.

Asembler mikrokontrolera 8051 oraz platformy Raspberry Pi, implementacja petli i rozgatezieh w kodzie
asemblerowym.

Nazwa zaje¢: Jezyk angielski B22

Po zakonczeniu zajeé i potwierdzeniu osiggniecia efektéw uczenia sie student/ka

w zakresie umiejetnosci:

1. potrafi tworzy¢ ptynne wypowiedzi ustne na przygotowane tematy, prezentowac i argumentowac
swoje stanowisko oraz innych osob na tematy zwigzane ze swoim otoczeniem jak ja na tematy ogélno-
akademickie.

2. potrafi czytaé ze zrozumieniem teksty w jezyku angielskim o charakterze ogéinym jak i akademickim,
zwigzane z kierunkiem studiéw, oraz analizowaé ich tre$é i wybieraé niezbedne informacje.
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3. potrafi zrozumie¢ oryginalny materiat audio lub wideo na wiekszos¢ tematéw dotyczacych zycia
codziennego, kulturalnego i spotecznego, na poziomie ogdélnym jak i wychwyci¢ niezbedne szczegodty.
4. potrafi przygotowac i wygtosi¢ prezentacje na wybrany temat.

zawodowego.

6. potrafi redagowac wybrane teksty w stylu formalnym.

7. potrafi uzupetiac i doskonali¢ nabytg wiedze i umiejetnosci.

Tresci programowe dla zaje¢:

Swobodne postugiwanie sie czasami gramatycznymi w jezyku angielskim.

Inne struktury gramatyczne potrzebne do wyrazania réznorodnych tresci i opinii: strona bierna,
nastepstwo czaséw, zdania celu, porownania, rzeczowniki policzalne i niepoliczalne, przedimki.
Stownictwo dotyczace problematyki wspoétczesnego $wiata w zakresie nastepujgcych tematow: system
sprawiedliwosci, przestepstwa internetowe, swiat medidw i e-medidow, problematyka biznesu i
ekonomii, reklamy, nowoczesne miasta, wystgpienia publiczne, problemy wspétczesnej nauki,
tematyka science-fiction oraz wybrane stownictwo akademickie i specjalistyczne zwigzane z kierunkiem
studiow

Strategie efektywnego czytania w celu zrozumienia ogélnego sensu wypowiedzi w tekstach popularno-
naukowych oraz specjalistycznych; domyslanie sie znaczenia nieznanych stébw w zakresie blokow
tematycznych okreslonych w tresci 3.

Strategie efektywnego stuchania w celu zrozumienia ogélnego sensu wypowiedzi; domyslanie sig
znaczenia nieznanych stéw w zakresie blokéw tematycznych okreslonych w tresci 3.

Udzielanie odpowiedzi, udziat w dyskusji oraz wyrazanie réznorodnych funkcji jezykowych w zakresie
tematyki okreslonej w tresci 3.

Redagowanie wybranych typéw tekstow formalnych

Nazwa zajec: Jezyki programowania

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. Student/ka wie jakie sg elementarne instrukcje wykonywane przez procesory.

2. Student/ka wie co to sg jezyki wysokiego poziomu proceduralne i obiektowe.

3. Student/ka wie co to sg tablice, wskazniki, tancuchy znakowe (stringi) oraz programowanie
dynamiczne.

4. Student/ka wie co to sg klasy, ich budowa oraz warianty w programowaniu obiektowym.

w zakresie umiejetnosci:

1. Student/ka potrafi pisa¢ i kompilowa¢ proste programy z wykorzystaniem sktadni jezyka C oraz C++.
2. Student/ka potrafi pisa¢ programy (w jezykach C i C++) uzywajgc réznych typdéw danych, tablic,
struktur i wskaznikow.

3. Student/ka potrafi pisaé programy z dynamiczng alokacjg pamieci.

4. Student/ka potrafi definiowac klasy, odpowiednio uzywac¢ zdefiniowane przez siebie typy danych,
odpowiednio kodowa¢ zdefiniowane problemy z wykorzystaniem programowania obiektowego.

5. Student/ka potrafi uzywaé w programowaniu dziedziczenie, dziedziczenia wielokrotnego oraz funkcji
wirtualnych.

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. Student/ka rozumie potrzebe uczenia sie i doskonalenia swoich umiejetnosci przez cate zycie,
jednoczesnie potrafi inspirowaé i organizowaé proces uczenia sie innych oséb

2. Student/ka ma wiedze z zakresu wiasnosci intelektualnej (wtasnos¢ kodéw zrodtowych).

3. Student/ka ma umiejetnosé identyfikacji réznych metod programowania, a jednoczesnie posiada
Swiadomos$¢ skutkéw wadliwie dziatajgcych programéw i systemow informatycznych.

Tresci programowe dla zaje¢:

Informacje ogdlne o jezykach programowania. Kompilacja. Identyfikatory proste (wbudowane), typy
danych oraz ich reprezentacja binarna. Zakres widocznosci zmiennych. Podstawowe operatory.
Instrukcje sterujgce, instrukcje warunkowe oraz petle. Formatowanie wydrukéw. Uzycie funkgciji.
Tablice, macierze, wskazniki, tancuchy znakowe (stringi).

Arytmetyka wskaznikéw i dynamiczna alokacja pamieci.

Struktury i Unie w ujeciu programowania proceduralnego a klasy w ujeciu programowania obiektowego
Wstep do programowania obiektowego: klasy, sktadowe klasy, konstruktory i destruktory, funkcje state,
deklaracje i definicje klasy, zagniezdzanie klas.

Analiza i programowanie proceduralne oraz zorientowane obiektowo. Réznice w kodach zrédiowych.
Pojecie witasnosci intelektualnej w programowaniu (wtasnos¢ kodéw Zrodtowych a  plikdw
wykonywalnych).
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Referencje, przecigzanie funkgciji i konstruktoréw. Funkcje zaprzyjaznione.

Dziedziczenie i dziedziczenie wielokrotne. Dostep do sktadowych klas bazowych i potomnych.
Wirtualne klasy bazowe.

Operacje 1/0 w jezyk C++. Manipulatory, Operatory << oraz >>.

Nazwa zajec¢: Inzynieria immersyjna - poza przysztos¢

Po zakonczeniu zaje¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. zna i rozumie zasady tworzenia wielouzytkownikowych (MU) realistycznych interaktywnych i
dynamicznych (RID) immersyjnych symulacji poszerzonej rzeczywisto$ci (XR) i 3D czasu
rzeczywistego (RT) zgodnych i ze zmodyfikowanymi prawami fizyki.

2. zna narzedzia i znaczenie technologii sztucznej inteligencji wspierajgcych tworzenie symulacji MU
RID RT (MU-RT) w $rodowisku 3D/XR

3. wie, jak tworzy¢ realistyczne dynamiczne obiekty i elementy dla interaktywnych srodowisk MU-RT
3D/XR.

4. zna metody i techniki tworzenia i kontrolowania ruchu i interakcji wielu obiektow i postaci
oddziatujgcych w srodowiskach MU-RT 3D/XR.

5. zna niestandardowe metody i techniki sterowania w celu zwiekszenia interaktywnosci w
Srodowiskach MU-RT 3D/XR.

6. zna zasady tworzenia sieciowych interaktywnych srodowisk wielu uzytkownikéw oddziatujgcych w
czasie rzeczywistym w srodowiskach MU-RT 3D/XR.

7. zna zasady i techniki Sledzenia i przechwytywania ruchu uzytkownikéw i postaci z uwzglednieniem
feedbacku dotykowego w celu zwiekszenia immersji i interaktywnosci sSrodowiska MU-RT 3D/XR.

8. zna metody i techniki proceduralnego tworzenia dynamicznych i realistycznych komponentéw dla
Srodowisk MU-RT 3D/XR.

9. zna zasady programowania dla interaktywnych srodowiskach sieciowych MU-RT 3D/XR.

10. zna techniki tworzenia i wykorzystywania efektow systemow czastek do ulepszania wizualizacji i
interaktywnosci w srodowiskach MU-RT 3D/XR.

11. zna zagadnienia inzynierii dZzwieku immersyjnego dla technologii MU-RT 3D/XR.

12. zna rozwigzania chmurowe wspierajgce interaktywne immersyjne systemy symulacji MU-RT
3D/XR.

13. zna najnowsze rozwigzania dla wielouzytkownikowych realistycznych dynamicznych
interaktywnych immersyjnych srodowisk 3D/XR czasu rzeczywistego, ktore pojawity sie na rynku w
czasie kursu.

w zakresie umiejetnosci:

1. potrafi tworzy¢ wielouzytkownikowe realistyczne interaktywne i dynamiczne (RID) immersyjne
symulacje 3D/XR czasu rzeczywistego (RT) zgodne i ze zmodyfikowanymi prawami fizyki.

2. potrafi tworzy¢ rozwigzania programistyczne i wykorzysta¢ narzedzia sztucznej inteligencji do
tworzenie symulacji MU RID RT (MU-RT) w srodowisku 3D/XR.

3. potrafi implementowac realistyczne dynamiczne obiekty i elementy dla interaktywnych Srodowisk
MU-RT 3D/XR.

4. potrafi kontrolowac ruch i interakcje wielu obiektéw i postaci oddziatujgcych w srodowiskach MU-RT
3D/XR.

5. potrafi implementowaé niestandardowe techniki sterowania w celu zwigkszenia interaktywnosci w
srodowiskach MU-RT 3D/XR.

6. potrafi implementowaé zasady tworzenia sieciowych interaktywnych srodowisk wielu uzytkownikow
oddziatujgcych w czasie rzeczywistym w srodowiskach MU-RT 3D/XR.

7. potrafi implementowaé rozwigzania sledzenia i przechwytywania ruchu uzytkownikéw i postaci z
uwzglednieniem feedbacku dotykowego w celu zwiekszenia immers;ji i interaktywnosci srodowiska MU-
RT 3D/XR.

8. potrafi generowaé proceduralnie dynamiczne i realistyczne rozwigzania dla $rodowisk MU-RT
3D/XR.

9. potrafi tworzy¢ rozwigzania programistyczne dla interaktywnych $Srodowisk sieciowych MU-RT
3D/XR.

10. potrafi tworzy¢ efekty czgstek do ulepszania wizualizaciji i interaktywnosci w srodowiskach MU-RT
3D/XR.

11. potrafi integrowaé¢ dzwiek i pejzaze dzwiekowe w systemach immersyjnych symulacji MU-RT
3D/XR.

12. potrafi wykorzysta¢ rozwigzania chmurowe wspierajgce interaktywne immersyjne systemy
symulacji MU-RT 3D/XR.
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13. potrafi wykorzystaé najnowsze rozwigzania dla immersyjnych $rodowisk MU-RT 3D/XR, ktére
pojawity sie na rynku w czasie kursu.

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. jest gotowy/a do efektywnego rozwoju osobistego na bazie zasobow online.

2. jest gotowy/a do globalnej wspétpracy i budowania profesjonalnej sieci w spotecznosci technologii
3D/XR, taczac sie z ekspertami i innymi studentami z $wiecie.

3. jest gotowy/a do budowania marki osobistej i tworzenia wtasnego portfolio.

4. jest gotowy/a do uczenia sie przez cate zycie i efektywnego rozwoju osobistego w stale rozwijajgcej
sie branzy XR.

5. jest gotowy/a do efektywnej pracy indywidualnej i wspétpracy w zespole (réwniez w zespole
rozproszonym).

6. jest gotowy/a petnic role lidera w projektach zespotowych.

7. jest gotowy/a do efektywnego dostosowywania sie do zmieniajgcych sie wymagan, nowych narzedzi
i pojawiajgcych sie trendéw w zakresie 3D/XR.

8. jest gotowy/a do wymiany doswiadczen zawodowych z poszanowaniem réznic kulturowych i
perspektyw.

Tresci programowe dla zajec:

Tworzenie wielouzytkownikowych (MU) realistycznych interaktywnych i dynamicznych (RID) symulagciji
czasu rzeczywistego (RT) w immersyjnym srodowisku 3D/XR zgodnych i ze zmodyfikowanymi prawami
fizyki.

Inteligentne rozwigzania wspierajgce tworzenie MU RID RT (MU-RT) srodowisk 3D/XR.
Programowanie w interaktywnych s$rodowiskach sieciowych MU-RT 3D/XR - automatyzacja i
rozszerzanie funkcjonalnosci platformy - programowanie wizualne i tekstowe.

Techniki tworzenia realistycznych i dynamicznych obiektoéw i elementéw dla interaktywnych srodowisk
MU-RT 3D/XR.

Tworzenie i kontrolowanie ruchu i interakcji wielu obiektéw dynamicznych w srodowiskach MU-RT
3D/XR.

Ruch i interakcje wielu postaci w srodowisku MU-RT 3D/XR, w tym animacje oddziatujgcych postaci i
obiektow.

Niestandardowe techniki sterowania w celu zwiekszenia interaktywnosci w $rodowiskach MU-RT
3D/XR.

Tworzenie sieciowych interaktywnych s$rodowisk wielouzytkownikowych oddziatujgcych w czasie
rzeczywistym w srodowiskach MU-RT 3D/XR.

Sledzenie i przechwytywanie ruchu uzytkownikéw i postaci z uwzglednieniem feedbacku dotykowego
w celu zwiekszenia immersji i interaktywnosci srodowiska MU-RT 3D/XR.

Generowanie proceduralne do tworzenia dynamicznych i realistycznych srodowisk MU-RT 3D/XR.
Uwzglednianie zasad fizyki w realistycznych symulacjach MU-RT 3D/XR - wsparcie i modyfikacja
naturalnej dynamiki.

Techniki tworzenia i wykorzystywania efektéw systemow czagstek do ulepszania wizualizacji i
interaktywnosci w Srodowiskach MU-RT 3D/XR.

Inzynieria dzwieku immersyjnego technologii 3D/XR - pejzaze i efekty dzwiekowe.

Rozwigzania chmurowe wspierajgce interaktywne immersyjne systemy symulacji MU-RT 3D/XR.
Najnowsze rozwigzania dla immersyjnych srodowisk 3D/XR, ktére pojawity sie na rynku w czasie
kursu.

Nazwa zajec¢: Statystyka laboratoryjna

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. - zna podstawowe pojecia z zakresu analizy danych, statystyki laboratoryjnej oraz teorii niepewnosci
pomiarowych.

2. - zna zasady bezpiecznego postugiwania sie prostymi narzedziami i przyrzgdami pomiarowymi

w zakresie umiejetnosci:

1. - potrafi wykorzystaé podstawowe narzedzia informatyczne do rozwigzywania prostych probleméw z
zakresu statystyki laboratoryjnej i analizy danych

2. - potrafi zaplanowa¢ prosty eksperyment fizyczny, wykona¢ statystyczng analize danych
pomiarowych i przeprowadzi¢ wnioskowanie statystyczne

3. - potrafi przygotowac raport z przeprowadzonego eksperymentu fizycznego zawierajgcy analize
danych pomiarowych, prezentacje graficzng danych oraz wnioskowanie statystyczne

4. - potrafi pozyskiwac i korzysta¢ z informacji zrédtowych w celu rozwigzywania prostych probleméw
z zakresu informatyki, matematyki i fizyki - rowniez w jezyku angielskim
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w zakresie kompetencji spotecznych:

1. - jest gotéw podjgé prace w zespole uwzgledniajgc kompetencje wtasne oraz pozostatych czionkéw
grupy z poszanowaniem zasad etyki zawodowej i praw autorskich.

2. - potrafi przygotowa¢ raport koncowy z wykonanej analizy statystycznej w sposob przejrzysty i
zrozumiaty postugujac specjalistycznym stownictwem.

Tresci programowe dla zajec:

podstawowe pojecia analizy danych

podstawowe metody statystycznego opracowania danych

podstawowe zagadnienia teorii niepewnosci pomiarowych wraz z kodyfikacjg 1ISO
podstawowe narzedzia informatyczne wykorzystywane do analizy danych i graficznej
prezentacji danych

zasady bezpiecznego postugiwania sie narzedziami i przyrzgdami pomiarowymi

planowanie przebiegu i wykonania prostego eksperymentu fizycznego

przeprowadzenie prostego eksperymentu fizycznego z uwzglednieniem zasad bezpieczenstwa
analiza ilosciowa prostych zjawisk fizycznych z wykorzystaniem metod statystycznych

biegte wykorzystywanie narzedzi informatycznych do analizy danych i prezentacji graficznej
danych

e redagowanie raportu koncowego z analizy danych zawierajgcego wnioskowanie statystyczne

Nazwa zaje¢: Matematyka 1

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka
w zakresie wiedzy:

1. zna podstawowe pojecia zwigzane z algebra liczb zespolonych.

2. zna podstawowe pojecia zwigzane z algebrg wektoréw.

3. zna pojecia granicy ciggu i szeregu liczb rzeczywistych oraz granicy i ciggtosci funkcji.

w zakresie umiejetnosci:

1. umie przeprowadzac obliczenia na liczbach zespolonych.

2. umie wykonywac operacje na wektorach.

3. umie oblicza¢ granice ciggéw i szeregoéw liczbowych.

4. umie oblicza¢ granice funkcji i badac ich ciggtosc.

5. umie oblicza¢ pochodng pierwszego i wyzszych rzedéw funkcji jednej zmiennej oraz stosowac
rachunek rézniczkowy do badania przebiegu zmiennosci funkcji.

6. umie oblicza¢ pochodne czgstkowe pierwszego i wyzszych rzedow.

Tresci programowe dla zaje¢:

Dziatanie i grupa. Ciato liczbowe. Ciato liczb zespolonych: jednostka urojona, posta¢ wielomianowa,
algebraiczna, geometryczna, trygonometryczna, wykfadnicza. Dodawanie liczba zespolonych,
mnozenie, pierwiastki, logarytm, modut.

Wektory: wielkosci wektorowe i skalarne, obraz geometryczny, wiasnosci dziatan, obraz geometryczny
— klasy i wektor swobodny. Przestrzen i podprzestrzen wektorowa. Kombinacja liniowa i liniowa
niezaleznos¢. Baza i wymiar przestrzeni wektorowej. lloczyn skalarny, przestrzen unitarna. Baza
ortogonalna i ortonormalna.

Wektory w kartezjanskiej przestrzeni tréjwymiarowej: dodawanie wektorow, mnozenie przez liczbe,
iloczyn skalarny, iloczyn wektorowy, iloczyn mieszany. Liniowa niezaleznos¢ wektorow.

Ciag liczbowy: okreslenia, dziatania, ciggi w zbiorach uporzgdkowanych. Granica ciggu: wtasnosci
ciggéw zbieznych, ciggi rozbiezne, symbole nieoznaczone.

Szeregi liczbowe: warunek konieczny zbieznosci, zbieznos¢é bezwzgledna i warunkowa. Kryteria
zbieznosci: Leibniza, Cauchy’ego, d’Alamberta, porownawcze. Szeregi potegowe: twierdzenie Abela,
promien zbieznosci.

Granica funkgcji: granica funkcji w punkcie, granica funkcji w nieskoficzonosci. Asymptoty poziome,
ukosne i pionowe.

Wtasnos$ci odwzorowania / funkcji: dziedzina, zbiér wartosci. Wtasno$ci funkcji: suriekcja, injekcja,
bijekcja, funkcja odwrotna. Ograniczonosc¢ i ekstrema globalne, ekstrema lokalne, monotoniczno$¢.
Definicja ciggtosci funkcji w punkcie. Funkcje ciggte. Wiasnosci funkgji ciagtych (tw. Weierstrassa, tw.
Darboux).

Pochodna funkcji w punkcie (i iloraz réznicowy) i jej interpretacja geometryczna, funkcja pochodna
(przyktady). Pochodne funkcji elementarnych. Dziatania na funkcjach: pochodna sumy funkcji,
pochodna iloczynu funkcji, pochodna ilorazu funkcji. Pochodna funkcji ztozonej. Rézniczka funkgc;ji
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jednej zmiennej, operator rozniczkowania. Pochodne i rézniczki wyzszych rzedéw. Pochodna funkgc;ji
odwrotnej.

Zastosowania pochodnych: reguta de L’'Hospitala, monotonicznos$¢ funkcji a znak pochodnej, ekstrema
lokalne (warunek konieczny i wystarczajgcy). Wypuktos¢ i punkt przegiecia. Réwnanie stycznej do
wykresu funkcji. Badanie przebiegu zmiennosci funkcji.

Twierdzenia o wartosciach $rednich: tw. Rolle’a, tw. Lagrange’a, tw. Cauchy’'ego. Wzér na szereg
Taylora i Maclaurina.

Pochodne funkcji skalarnych i wektorowych, pochodna iloczynu skalarnego i wektorowego.

Pochodna czgstkowa: definicja, przyktady, wiasnosci. Pochodne czgstkowe wyzszych rzedow.
Rézniczka zupetna i pochodna zupetna. Ekstrema funkcji wielu zmiennych.

Gradient pola skalarnego, operator Hamiltona (nabla), dywergencja i rotacja pola wektorowego,
operator Laplace’a.

Nazwa zaje¢: Wstep do informatyki i elektroniki cyfrowej

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. objasnia, jak wykonywane sg operacje arytmetyczne w komputerach, uwarunkowania i ograniczenia
obliczen binarnych wykonywanych na rejestrach okreslonej dtugosci

2. objasnia zasady projektowania i dziatania uktadéw cyfrowych wychodzac od logiki

3. objasnia podstawowe zasady i ograniczenia przetwarzania informacji w komputerze

4. wymienia i omawia zagadnienia, ktérymi zajmuje sie dyscyplina naukowa Informatyka

5. objasnia podstawy dyskretyzacji informacji nieznakowych, teorii informacji Shannona, prostego jej
kodowania, przesytania i wykrywania zaktécen

w zakresie umiejetnosci:

1. wykonuje rachunki binarne na rejestrach okreslonej dlugosci w zapisach uzupetnieniowych

Tresci programowe dla zajec:

Arytmetyka binarna maszyn cyfrowych (binarne zapisy uzupetnieniowe, stato i zmiennoprzecinkowe;
nadmiar, niedomiar, precyzja i uwarunkowania obliczen)

Podstawy projektowania i dziatania uktadoéw cyfrowych (podstawy logiki, wyrazenia i réwnania logiczne,
bramki logiczne, zasady projektowania i dziatania uktadéw cyfrowych)

Automatyzacja przetwarzania informacji (komputery, przetwarzanie, sygnaty i sterowanie, automaty i
algorytmy, rozstrzygalnos¢, obliczalnosé, maszyna Turinga, model komputera von Neumanna i jego
rozwinigcia, wspoétbieznosé i przetwarzanie rownolegte)

Dyscyplina naukowa Informatyka (przeglad zagadnien, ktére obejmuje informatyka, ACM, IEEE i
Swiatowe standardy programowe Informatyki, systemy informatyczne)

Przetwarzanie informacji w komputerze i jej przesytanie (wstep do teorii informacji Shannona,
kodowanie, przepustowos¢ kanatu, kontrola poprawnosci)

Nazwa zajeé: Podstawy programowania

Po zakonczeniu zajeé i potwierdzeniu osiggniecia efektéw uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. Zna strukture programu w jezyku C# oraz odpowiednik w jezyku C.

2. Zna elementarne algorytmy.

3. Zna podstawowe typy danych i metody konwersji oraz rzutowania typow.

4. Zna podstawowe operatory m.in. logiczne, arytmetyczne, poréwnania, réwnosci, przypisania.

5. Zna podstawowe instrukcje programistyczne: warunkowe, wyboru, iteraciji, sterujace itp.

6. Zna zasady deklarowania, tworzenia i wywotywania metod (funkcji) oraz zna kilka sposobow
przekazywania parametrow.

7. Zna strukturalne typy danych: tablice i tancuchy oraz operacje na nich. Zna metody inicjalizacji
generatora liczb pseudolosowych.

8. Zna podstawowe algorytmy sortowania.

9. Zna zasady rekurenciji, wie na czym polega zastosowanie rekurencji przy tworzeniu metody.

10. Zna obstuge bteddw i wyjatkdow w jezyku C#.

w zakresie umiejetnosci:

1. Potrafi napisac¢, skompilowa¢ i uruchomic prostg aplikacje konsolowg (program strukturalny). Potrafi
uzy¢ debugera do analizy kodu.

2. Potrafi zakodowac¢ prosty algorytm.

3. Potrafi prawidtowo zadeklarowac¢ typ danych. Potrafi dokonaé konwersiji i rzutowania typow.

4. Potrafi stosowa¢ podstawowe operatory logiczne, arytmetyczne, poréwnania, rownosci, przypisania.
5. Potrafi stosowac¢ instrukcje programistyczne: warunkowe, wyboru, iteracji, sterujgce.
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6. Potrafi deklarowac¢, tworzy¢ i wywotywaé metody (funkcje) oraz potrafi przekaza¢ parametry na kilka
sposobow.

7. Potrafi postugiwag sie tablicami i tancuchami, wykonywac na nich operacje. Potrafi zaimplementowaé
generator liczb pseudolosowych.

8. Potrafi napisa¢ metode sortowania.

9. Potrafi zastosowaé metody rekurencyjne i iteracyjne do rozwigzania tego samego zagadnienia.

10. Umie obstuzy¢ wyjatek i blgd systemowy. Potrafi napisa¢ wtasng obstuge btedow.

Tresci programowe dla zajec:

Platforma .NET i Srodowisko programistyczne Visual Studio. Tworzenie aplikacji konsolowych.
Metodologia programowania. Pojecie algorytmu oraz sposoby jego zapisu.

Struktura programu i metody w odniesieniu do aplikacji konsolowych (kodowanie, kompilacja,
uruchamianie, testowanie i debugowanie).

Typy danych, uzycie zmiennych oraz wykorzystanie operatorow. Konwersja i rzutowanie typow danych.
Operacje inkrementacji i dekrementacji.

Podstawowe operatory logiczne, arytmetyczne, poréwnania, rownosci itp.

Stosowanie instrukcji programistycznych. Instrukcje warunkowe, wyboru, skoku i obstuga wyjgtkow.
Instrukcje iteracyjne i sterujgce.

Tworzenie metod (funkcji) oraz sposoby przekazywania argumentow.

Strukturalne typy danych: tablice (jednowymiarowe, wielowymiarowe) i tarncuchy. Podstawowe operacje
na ww. typach. Generator liczb pseudolosowych.

Metody sortowania.

Pojecie rekurencji. Metody i struktury rekurencyjne.

Obstuga btedéw i wyjatkow (wlasna i systemowa).

Nazwa zaje¢: Elementy fizyki 1

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. potrafi wyttumaczyé matematyczne opisy zjawisk z zakresu wybranych zagadniern mechaniki i
termodynamiki.

w zakresie umiejetnosci:

1. potrafi rozwigzywaé proste problemy i zagadnienia dotyczgce wybranych zagadnierh mechaniki i
termodynamiki korzystajgc ze standardowych metod matematycznych.

2. potrafi planowac¢ i przeprowadzac proste eksperymenty, wspomagane rowniez komputerowo, oraz
poddawac krytycznej analizie otrzymane rezultaty.

Tresci programowe dla zaje¢:

Kinematyka: ruch prostoliniowy, wektory, ruch w dwdch i trzech wymiarach, elementy kinematyki
relatywistyczne.

Dynamika: sita i zasady dynamiki Newtona.

Energia i zasada zachowania energii.

Uktady czastek i zderzenia.

Dynamika bryty sztywnej.

Grawitacja.

Dynamika ptynow.

Drgania i fale.

Temperatura, ciepto i | zasada termodynamiki, rownanie stanu.

Entropia i Il zasada termodynamiki. Silniki i lodowki.

Nazwa zaje¢: Jezyk angielski B1

Po zakonczeniu zajeé i potwierdzeniu osiaggniecia efektéw uczenia sie student/ka

w zakresie umiejetnosci:

1. potrafi tworzy¢ ustne wypowiedzi na przygotowane tematy, prezentowac i argumentowaé swoje
stanowisko oraz innych osob w zakresie problematyki zwigzanej ze swoim otoczeniem jak i w zakresie
tematyki ogélno-akademickiej

2. potrafi czyta¢ ze zrozumieniem teksty w jezyku angielskim o charakterze ogélnym jak i akademickim
oraz analizowaé ich tre$é i wybieraé niezbedne informacje.
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3. potrafi zrozumie¢ dostosowany do poziomu oryginalny materiat audio lub wideo na poziomie ogélnym
oraz wychwytujgc niezbedne szczegdty.

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. trenuje umiejetnosci komunikacyjne i pracy w zespole. wypracowuje wspolny efekt.

Tresci programowe dla zajec:

Czasy gramatyczne potrzebne do wyrazania ré6znorodnych czynnosci osadzonych w czasach: Present
Simple and Present Continuous, Narrative Tenses, Present Perfect and Present Perfect Continuous,
Future Perfect and Future Continuous.

Inne struktury gramatyczne potrzebne do wyrazania réznorodnych tresci i opinii: mowa zalezna oraz
pytania w mowie zaleznej, formy przymiotnikowe i przystéwkowe.

Stownictwo dotyczace zycia codziennego oraz jak i ogdlno-akademickie w zakresie nastepujgcych
tematéw: praca, rozmowa kwalifikacyjna o prace, stuzba zdrowia, podrézowanie, moda oraz dress
code, srodowisko naturalne, zmiany klimatyczne.

Strategie efektywnego czytania w celu zrozumienia ogdélnego sensu wypowiedzi; domyslanie sie
znaczenia nieznanych stow w zakresie blokéw tematycznych okreslonych w tresci 3.

Strategie efektywnego stuchania w celu zrozumienia ogdélnego sensu wypowiedzi; domyslanie sie
znaczenia nieznanych stéw w zakresie blokéw tematycznych okreslonych w tresci 3.

Udzielanie odpowiedzi, udziat w dyskusji oraz wyrazanie roznorodnych funkcji jezykowych w zakresie:
przeprowadzania oraz udzialu w rozmowie kwalifikacyjnej o prace, przedstawiania problemoéw,
moderowania dyskusji oraz wyrazania opinii na tematy zawarte w tresci 3.

Nazwa zaje¢: Jezyk angielski A2

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie umiejetnosci:

1. potrafi czyta¢ ze zrozumieniem krotsze teksty w jezyku angielskim o charakterze ogélnym.

2. potrafi zrozumieé prosty oryginalny materiat audio lub wideo z zycia codziennego, kulturalnego i
spotecznego, na poziomie ogdlnym jak i wychwyci¢ niezbedne szczegdty.

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. porozumiewaé sie w rutynowych, prostych sytuacjach komunikacyjnych, wymagajgcych jedynie
bezposredniej wymiany zdan na tematy znane i typowe. Potrafi w prosty sposdb opisywac¢ swoje
pochodzenie i otoczenie, w ktdorym zyje, a takze poruszal sprawy zwigzane z najwazniejszymi
potrzebami zycia codziennego.

Tresci programowe dla zaje¢:

Czasy gramatyczne potrzebne do wyrazania roznorodnych czynnosci osadzonych w czasie Present
Simple and Present Continuous, Past Simple and Past Continuous, Present Perfect and Present
Perfect Continuous, Past Perfect oraz czasach przysztych na poziomie A2

Inne struktury gramatyczne potrzebne do wyrazania réznorodnych tresci i opinii (np. czasowniki
modalne, przymiotniki, strona bierna, zdania warunkowe, mowa zalezna) dla poziomu A2

Stownictwo dotyczace zycia codziennego oraz zwigzane z bezposrednim Srodowiskiem studenta
(jedzenie, osobowosé, podroze, zainteresowania, edukacja, zakupy, pienigdze, technologia, rodzina,
studia, praca, technologia, podstawowe stownictwo zwigzane z kierunkiem studidw)

Strategie efektywnego czytania w celu zrozumienia ogdlnego sensu wypowiedzi; domyslanie sie
znaczenia nieznanych stéw

Strategie efektywnego stuchania w celu zrozumienia ogélnego sensu wypowiedzi; domyslanie sie
znaczenia nieznanych stéw

Wyrazanie réznorodnych funkcji jezykowych np. prosby, opisy, wyrazanie opinii, wyrazanie zgody, brak
zgody, pytania o pozwolenie, skargi, itp.

Nazwa zaje¢: Teoria informacji i kodowanie

Po zakonczeniu zajeé i potwierdzeniu osiggniecia efektéw uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. zna i rozumie fundamentalne zasady i koncepcje teorii informacji i kodowania; zna standardowe
narzedzia teorii informacji i kodowania dla gromadzenia, analizy i prezentacji danych; rozumie
wiasnosci, charakterystyki i funkcje informaciji oraz entropii;

2. zna standardowe metody kodowania danych informatycznych

w zakresie umiejetnosci:
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1. potrafi obliczy¢ ilos¢ informac;ji, entropie zrédta informacji oraz redundancje metody kodowania;
stosuje standardowe metody kodowania danych informatycznych

2. potrafi oszacowac efektywnos$¢ metod kodowania przy realizacji systemu informatycznego

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. potrafi pozyskiwaé informacje o nowoczesnych sposobach kodowania informaciji z literatury i innych
zrodet, integrowac je, dokonywac ich interpretaciji, wyciggaé logiczne wnioski i formutowacé opinie

2. potrafi uzupetnia¢ i doskonali¢ nabytg wiedze i umiejetnosci; jest przygotowany do samodzielnego
zdobywania i doskonalenia wiedzy oraz umiejetnosci profesjonalnych i badawczych; rozumie podstawy
teorii informacji i kodowania i potrafi funkcjonowa¢ w spoteczenstwie informacyjnym

Tresci programowe dla zaje¢:

Notacja

Podstawy kodowania, klasyfikacja kodow

Teoria informaciji, entropia, ilos¢ informac;ji

Optymalne kodowanie, kodowanie Huffmana i Shannona-Fano

Kodowanie stownikowe

Kodowanie arytmetyczne

Nazwa zaje¢: Matematyka dyskretna

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka
w zakresie wiedzy:

1. zna podstawowe pojecia z zakresu kombinatoryki i teorii grafow.

2. zna najwazniejsze prawa rachunku zdan oraz rachunku zbioréw.

w zakresie umiejetnosci:

1. potrafi wykorzysta¢ odpowiednie metody zliczania do rozwigzywania konkretnych problemow.
2. zbudowac¢ i przeanalizowa¢ graf odpowiadajgcy okreslonemu problemowi informatycznemu o
charakterze sprzetowym (np. organizacja sieci), jak i algorytmicznym.

Tresci programowe dla zajec:

Rachunek zdan (elementarna logika matematyczna)

Ogodlne techniki dowodzenia twierdzen, w tym indukcja matematyczna
Elementy naiwnej teorii zbioréw (rachunek zbioréw)

Podstawowe relacje dwuargumentowe

Podstawowe zasady i prawa przeliczania

Schematy wyboru

Tozsamosci kombinatoryczne

Najwazniejsze algorytmy kombinatoryczne

Podstawowe typy graféw

Drogi i cykle

Podstawowe algorytmy przeszukiwania

Drzewa i lasy

Konstrukcja drzewa spinajgcego

Znajdowanie drog w grafie i inne zastosowania

whkPrwhdhRERONMENEDNDE

Nazwa zaje¢: Zastosowania teorii automatéow

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiggniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. Student/ka zna i rozumie klasyczne pojecia oraz wyniki z zakresu teorii automatow.

2. Student/ka zna mozliwos$ci oraz jezyki do implementacji podstawowych automatow w przemystowych
systemach sterowania.

w zakresie umiejetnosci:

1. Student/ka potrafi realizowaé podstawowe i ztozone automaty.

2. Student/ka potrafi wykorzysta¢ dostepne urzgdzenia i systemy sterowania do projektowania
automatéw cyfrowych.

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. Student/ka wykazuje samokrytycyzm w pracy programistyczno-projektowej; rozumie i odczuwa
potrzebe ciggtego doksztatcania sie - podnoszenia kompetencji zawodowych i osobistych, a zwtaszcza
Sledzenia i analizowania najnowszych osiggnie¢ zwigzanych z reprezentowang dyscypling naukowa.
2. Student/ka potrafi mysle¢ i dziataé w sposéb niezalezny, kreatywny i przedsiebiorczy, przejawia
inicjatywe w kreowaniu nowych idei i poszukiwaniu innowacyjnych rozwigzan; wykazuje inicjatywe w
okreslaniu nowych obszaréw badan

Tresci programowe dla zajec:

10
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Podstawowe pojecia teorii automatéw - wprowadzenie.

Wyrazenia regularne i wzorce.

Teoria automatéow w uktadach mikroprocesorowych przeznaczonych do sterowania urzadzenh i
proceséw przemystowych.

Automaty sekwencyjne - asynchroniczne i synchroniczne.

Podstawowe i ztozone uktady arytmetyki - implementacja w przemystowych systemach sterowania.
Rejestry, liczniki i timery - implementacja w przemystowych systemach sterowania.

Podziat sterownikéw PLC ze wzgledu na: moc, szybko$¢ oraz obstuge 1/0.

Jezyki programowania - model programowania i model komunikacji. Podstawowe funkcje, bloki
funkcyjne, dziatania logiczne i arytmetyczne.

Rozwigzania sprzetowe i programowe implementacji automatéw: od prostych bramek logicznych po
ztozone struktury systeméw sterowania i informatycznych (obiekt + PLC + SCADA/BMS).

Praktyczna prezentacja automatyzacji i oprogramowania przykfadowych obiektéw przemystowych -
podejscie projektowe.

Konfiguracja sprzetowa i programowa. Obstuga 1/O, komunikacja z urzgdzeniami peryferyjnymi oraz
nadrzednymi (HMI + SCADA/BMS).

Nazwa zaje¢: Fizyka nosnikéw informacji

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. posiada podstawowg wiedze z zakresu fizyki ciata statego, przemian fazowych.

2. ma uporzadkowang i podbudowang teoretycznie wiedze w zakresie fizyki nosnikéw informacji oraz
fotoniki niezbedng do zrozumienia fizycznych podstaw dziatania systeméw zapisu i przetwarzania
informacji.

3. rozumie znaczenie niektérych zjawisk fizycznych dla przetwarzania informaciji.

w zakresie umiejetnosci:

1. potrafi sformulowaé podstawowe prawa i zasady fizyczne oraz zaleznosci stosowane w
technologiach komputerowych uzywajac formalizmu matematycznego.

2. potrafi numerycznie modelowac proste zjawiska fizyczne i przygotowaé graficzng prezentacje
wynikéw.

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. potrafi dyskutowa¢ i formutowaé opinie na temat nowoczesnych technologii na styku fizyki,
informatyki i telekomunikacji.

2. potrafi pracowa¢ samodzielnie wykazujgc gotowos¢ do statego pogtebiania wiedzy.

3. rozumie i widzi potrzebe redukcji zapotrzebowania na energie przy przetwarzaniu informacji.
Tresci programowe dla zaje¢:

Podstawy fizyki ciata statego: statyczny obraz sieci krystalicznej, dynamika sieci (drgania sieci, ciepto
wiasciwe sieci)

Uktady dwustanowe i przemiany fazowe: ferromagnetyki, ferroelektryki i ferroelastyki

Typy zapisu informacji: dyski magnetyczne, dyski optyczne, zapis potprzewodnikowy

Technologiczne aspekty zapisu informacji: nanoelektronika, nanolitografia, spintronika

Nazwa zaje¢: Architektura internetu

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. analizuje i objasnia dziatanie sieci komputerowych w oparciu o warstwowe modele architektury
Internetu i znajomos¢ protokotéw komunikacyjnych.

2. zna najwazniejsze instytucje odpowiedzialne za standardy sieciowe i charakter udostepnianych
przez nie dokumentow.

w zakresie umiejetnosci:

1. projektuje i buduje sieci lokalne z dostepem do Internetu w standardzie Ethernet — przewodowe i
bezprzewodowe.

2. konfiguruje stacje robocze i urzadzenia sieciowe oraz analizuje ruch sieciowy.

3. instaluje i konfiguruje podstawowe serwisy internetowe, takie jak: routing, DNS, DHCP, FTP, HTTP
i objasnia zasady ich dziatania.

4. korzysta z roéznych zrédet: systemowych, literaturowych i internetowych, w tym takze
anglojezycznych, do samodzielnego rozwigzywania problemoéw konfiguracijii administracji lokalnych
sieci komputerowych.

Tresci programowe dla zajec:

Modele warstwowe sieci komputerowych (OSI, TCP/IP) Geneza Internetu i standardy jego architektury.
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Instytucje odpowiedzialne za standardy internetowe i ich zasoby.

Architektura i elementy sieci lokalnej opartej na standardzie Ethernet.

Metody transmisji danych — analogowej i cyfrowej. Media transmisyjne. Sieci przewodowe i
bezprzewodowe. Rodzaje okablowania.

Fizyczna i logiczna struktura sieci. Topologie, metody dostepu do nosnika. Urzgdzenia sieciowe i
tgczenie sieci.

Podstawowe protokoty komunikacyjne warstwy internetowej i ich wspoétdziatanie.

Zasady adresacji IPv4 i IPv6. Mapowanie adresow fizycznych i logicznych. Trasowanie.

Sterowanie transmisjg — protokoty: TCP i UDP. Transmisja grupowa (strumieniowa).

Podstawowe ustugi sieciowe — DNS, DHCP, TELNET (SSH), FTP, SMTP, MIME, HTTP.

Zarzadzanie siecig i bezpieczenstwo sieciowe.

Nazwa zajeé: Jezyk angielski B21

Po zakonczeniu zajeé¢ i potwierdzeniu osiggniecia efektéw uczenia sie student/ka

w zakresie umiejetnosci:

1. potrafi tworzy¢ ptynne wypowiedzi ustne na przygotowane tematy, prezentowac¢ i argumentowac
swoje stanowisko oraz innych oséb na tematy zwigzane ze swoim otoczeniem jak i na tematy ogdlno-
akademickie.

2. potrafi czyta¢ ze zrozumieniem teksty w jezyku angielskim charakterze ogélnym jak i akademickim,
zwigzane z kierunkiem studiéw, oraz analizowaé ich tre$é i wybiera¢ niezbedne informacje.

3. potrafi zrozumie¢ oryginalny materiat audio lub wideo na wiekszos¢ tematéw dotyczacych zycia
codziennego, kulturalnego i spotecznego, na poziomie ogdélnym jak i wychwyci¢ niezbedne szczegodty.
4. potrafi przygotowac i wygtosi¢ prezentacje na wybrany temat.

zawodowego.

6. redagowaé wybrane teksty w stylu formalnym.

7. uzupetniac i doskonali¢ nabytg wiedze i umiejetnosci.

Tresci programowe dla zaje¢:

Swobodne postugiwanie sie czasami gramatycznymi w jezyku angielskim.

Inne struktury gramatyczne potrzebne do wyrazania réznorodnych tresci i opinii: okresy warunkowe typ
1,2,3 oraz mieszane; struktury gramatyczne ‘wish,’get used to/used to, past modals, formy
bezokolicznikowe i imiestowowe.

Stownictwo dotyczace problematyki wspoétczesnego sSwiata w zakresie nastepujacych tematéw:
ekstremalne sytuacje, refleksja na temat planéw zyciowych, terapeutyczna funkcja muzyki, higiena snu,
komunikacja niewerbalna oraz wybrane stownictwo akademickie i specjalistyczne zwigzane z
kierunkiem studiéw.

Strategie efektywnego czytania w celu zrozumienia ogélnego sensu wypowiedzi w tekstach popularno-
naukowych oraz specjalistycznych; domyslanie sie znaczenia nieznanych stéw w zakresie blokow
tematycznych okreslonych w tresci 3.

Strategie efektywnego stuchania w celu zrozumienia ogélnego sensu wypowiedzi; domyslanie sie
znaczenia nieznanych stéw w zakresie blokéw tematycznych okreslonych w tresci 3.

Udzielanie odpowiedzi, udziat w dyskusji oraz wyrazanie réoznorodnych funkcji jezykowych w zakresie
tematyki okreslonej w tresci 3.

Redagowanie wybranych typéw tekstow formalnych

Nazwa zaje¢: Optyka z fotonika

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiggniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. potrafi przedstawi¢ i omdéwi¢ réwnania Maxwella w postaci catkowej lub rézniczkowej oraz
wyprowadzi¢ réwnanie falowe dla o$rodka jednorodnego

2. umie wyprowadzi¢ podstawowe zasady optyki geometrycznej i wykorzysta¢ je do opisu
podstawowych zjawisk w optyce: odbicia, zatamania fal na granicy miedzy dwoma osrodkami

3. potrafi objasni¢ formowanie struktury pasmowej w krysztale fotonicznym i mozliwosci modelowania
propagacjq fal elektromagnetycznych przy jej wykorzystaniu

4. potrafi wyprowadzi¢ relacje dyspersji dla fal elektromagnetycznych, polarytonéw plazmonowych i
omowi¢ réznice i podobienstwa z falami elektromagnetycznymi z zakresu podczerwieni i $wiatta
widzialnego
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5. wskaza¢ i oméwi¢ dziatanie przyktadowych urzadzen stosowanych w fotonice i optyce.

w zakresie umiejetnosci:

1. umie wywie$¢ podstawowe wtasciwosci fal elektromagnetycznych z rownan Maxwella

2. umie postugiwac sie operatorami wektorowymi do opisu zjawisk falowych.

3. Wykazuje umiejetnosé¢ czytania artykutéw naukowych ze zrozumieniem i umiejetnos¢ przedstawiania
wynikow, streszczenia i znaczenia badan na pismie.

Tresci programowe dla zajec:

Réwnania Maxwella i rownanie falowe (wprowadzenie do rachunku wektorowego i tensorowego,
réwnania w prézni, osrodku dielektrycznym i niejednorodnym, warunki brzegowe).

Fale elektromagnetyczne (widmo fal elektromagnetycznych, fale ptaskie, fale monochromatyczne,
wektor Poytinga, predkos¢ fazowa i grupowa fali, paczki falowe, optyka geometryczna, prawo Snella,
prawo Fresnela).

Krysztaty fotoniczne (fale elektromagnetyczne w o$rodku periodycznym, fotoniczna struktura pasmowa,
metody obliczeniowe struktury pasmowej, zastosowania krysztatow fotonicznych w optoelektronice,
meta-materiaty).

Plazmony i polarytony — sprzezenie fali elektromagnetycznej z drganiami gazu elektronowego i sieci
jonowej (gaz elektronéw swobodnych, model Drudego, perspektywy zastosowania plazmoniki w
optoelektronice i fotonice).

Podstawowe urzgdzenia stosowane w optyce i fotonice (budowa i zasada dziatania: anteny, lasery,
falowody, izolatory, modulatory i detektory).

Nazwa zaje¢: Wstep do metrologii, metod probabilistycznych i statystyki

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. zna pojecie modelu matematycznego prostego zjawiska oraz rozumie wptyw zdeterminowanego i
probabilistycznego modelu btedu na jakosé tego modelu.

2. zna i rozumie podstawowe pojecia teorii prawdopodobienstwa: zdarzenia i zmienne losowe,
prawdopodobienstwo, rozktad zmiennej losowej dyskretnej i ciggtej

3. zna podstawowe metody statystyczne stosowane w metrologii.

w zakresie umiejetnosci:

1. potrafi rozwigzywaé problemy stosujgc poznane metody rachunku prawdopodobienstwa.

2. potrafi postugiwac sie wybranymi metodami statystycznymi: estymacjg i testami statystycznymi w
problemach zwigzanych z metrologig.

3. potrafi krytycznie stosowaé odpowiednie metody statystyczne oraz analizowa¢ otrzymane wyniki.
Tresci programowe dla zaje¢:

Obserwacja i pomiar, typy skal i uktady jednostek pomiarowych.

Model matematyczny, niedoktadno$¢ i nieadekwatno$é modelu, deterministyczny i probabilistyczny
model btedu i niepewnosci pomiarowe;j.

Zdarzenia losowe, definicje prawdopodobienstwa, prawdopodobienstwo warunkowe, catkowite,
twierdzenie Bayes'a.

Jednowymiarowa zmienna losowa dyskretna i ciggta, dystrybuanta, funkcje zmiennej losowe;j.
Charakterystyki liczbowe zmiennych losowych dyskretnych i ciggtych.

Wybrane rozktady prawdopodobienstwa: dwumianowy, Poissona, Maxwella, normalny.

Twierdzenia graniczne i prawa wielkich liczb.

Estymacja przedziatowa wartosci oczekiwanej i wariancji, minimalna liczebnos¢ proby.
Parametryczne testy istotnosci dla wartosci przecietnej i wariancji (proba pojedyncza, dwie préby)
Regresja liniowa.

Nazwa zaje¢: Zaawansowane jezyki programowania

Po zakonczeniu zajeé i potwierdzeniu osiagniecia efektéw uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. wie: Jakie sg elementarne instrukcje wykonywane przez procesory. Co to sg asemblery, jezyki:
kompilowane, interpretowane i dziatajgce w oparciu o maszyny wirtualne. Zna podstawowe elementy
wystepujgce w jezykach programowania.

2. zna: podstawowe stowa kluczowe jezykéw C i C++. Zna sktadnie, wbudowane typy danych, instrukcje
sterujgce. Zna pojecia klas. Zna koncepcje dziedziczenia, funkcji wirtualnych, klas abstrakcyjnych,
polimorfizmu.

3. zapoznaje sie z bibliotekami runtime C/C++, pojeciami szablonéw, obiektéw funkcyjnych. Zapoznaje
sie z bibliotekg STL - strukturami danych, iteratorami, algorytmami.
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4. zapoznaje sie z zasadami tworzenia programow interakcyjnych. Zapoznaje sie z koncepcjg GUI
(Graphical User Interface) na przyktadzie biblioteki wxWidgets

5. zapoznaje sie z zasadami tworzenia programéw wielowatkowych. Mutex'y Semaphores. Zapoznaje
sie z koncepcjg smart pointers - klasy unique_ptr, shared_ptr, weak_ptr,

w zakresie umiejetnosci:

1. zapoznaje sie ze srodowiskiem IDE. Potrafi tworzy¢ "projekty”, pisa¢i kompilowac¢ proste programy.
2. pisa¢ programy uzywajgc rézne typy danych, tablice, struktury, wskazniki, dynamiczng alokacje
pamieci, operacje wejscia wyjscia.

3. potrafi definiowa¢ klasy. Uzywac¢ zdefiniowane przez siebie typy danych. Uzywaé bardziej ztozone
typy danych. Wykorzystywac dziedziczenie i funkcje wirtualne. Wykorzystywa¢ wyjatki.

4. potrafi uzywac szablony klas i funkcji. Tworzy¢ programy z wykorzystaniem STL.

5. potrafi tworzy¢ programy z interface'em graficznym.

Tresci programowe dla zaje¢:

Informacje ogdlne o jezykach programowania. Kompilacja. Identyfikatory proste (wbudowane) typy
danych oraz ich reprezentacja binarng. Zakres widocznosci zmiennych. Podstawowe operatory.
Instrukcje sterujgce, petle. Instrukcje warunkowe. Funkcje scanf i printf. Formatowanie wydrukéw
(tancuchy formatujgce) w C. Operatory ++ i --. Wywotywanie funkcji z argumentami.

Wskazniki. Tablice. Struktury. Struktury anonimowe. Typy danych uzytkownika w C. Dostep do
sktadowych struktur. Wywotywanie funkcji z wykorzystaniem struktur. Pola bitowe. Unie.
Deklarowanie wskaznikow. Arytmetyka na wskaznikach. Konwersja wskaznikow. Wskazniki do funkgciji.
State a wskazniki.

Inicjalizacja zmiennych. Operacje wejscia wyjécia w C. Przyktady. Cwiczenia: mnozenie macierzy,
Dynamiczna tabela tahcuchow. Alokacja tablic w ,stylu Pascal'a”. Symulacja rzutow monets.
Biblioteczne funkcje do manipulacji tancuchoéw. Listy. Stos. Kolejka.

Operator wywotania funkcji. Modyfikatory deklaraciji.

Klasy. Obiekty. Deklaracje klas za pomocg: class, struct, union.

Dziedziczenie. Dostep do sktadowych klas.

Dostep do sktadowych klas bazowych | potomnych.

Wirtualne klasy bazowe.

Funkcje zaprzyjaznione.

Operacje wejscia wyjscia w C++. Manipulatory. Klasy ofstream, ifstream. Operatory << >>.
Wiasciwosci konstruktorow | destruktoréw. Konstruktory: domysiny, kopiujacy.

Przedefiniowanie konstruktoréw. Kolejnos¢ wywotania konstruktoréw.

Inicjalizacja klas. Konstruktory jednoargumentowe.

Destruktory. Wywotanie destruktoréw. Destruktory a funkcja atexit i dyrektywa kompilatora #pragma
exit. Destruktory a funkcja exit.

Destruktory a funkcja abort. Destruktory wirtualne

Stowo kluczowe this.

Sktadowe statyczne.

Funkcje inline.

Przedefiniowywanie operatoréw — binarnych, unarnych. Operatoréw: =, (), [], ->. Definicje operatorow
inkrementacji i dekrementaciji.

Zmiana definicji operatorow &&, || i, .

Funkcje wirtualne.

Klasy abstrakcyjne. Klasy polimorficzne.

Wyjatki.

Pominiete wywotania destruktoréw. Wyjatki w konstruktorach.

Niejawna (implicit) konwersja typow danych.

Operatory new i delete.

Makra. Zagniezdzone nawiasy. Przecinki.

Wstawianie tokena za pomoca ##.

Zamiana indentyfikatora zmiennej na faricuch za pomoca # .

Kompilacja warunkowa.

Szablony. Szablony funkcji. Przekrywanie szablonéw funkcji. Jawne i niejawne szablony funkciji.
Szablony klas. Argumenty szablondw.

Biblioteka STL (SCL). Motywacja utworzenia biblioteki. STL a standard ANSI/ISO. Klasy nice.

Obiekty funkcyjne.

Przeglad biblioteki STL. Kontenery. Array, Vector. List. Double ended queue. Set. Map. Hash tables.
Iteratory. lteratory wejscia/wyjscia. lteratory jednokierunkowe. lteratory dwukierunkowe. Iteratory
swobodnego dostepu.
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Algorytmy i obiekty funkcyjne. Jak utworzyé algorytm generyczny?
Inne tematy zwigzane z STL. Adaptory. Stos. Kolejki. Adaptory iteratoréw. Iteratory wsteczne. Iteratory
pamieci. Binder'y.

Alokatory. Adaptory funkciji.

Kontenery skojarzeniowe

Mutex. Semafor. Inteligentne wskazniki.

Watki. Watki utworzone za pomocg APl Windows. Priorytety watkow.
Sekcja krytyczna.

Synchronizacja watkow

Przeszukiwanie dysku za pomocg funkcji shell’a (API).

Wininet API. Biblioteka cURL.

Biblioteka wxWidgets

Nazwa zajeé: Metody numeryczne i symulacje

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka
w zakresie wiedzy:

1. zna i rozumie metody numeryczne

2. zna i rozumie zasady symulacji

w zakresie umiejetnosci:

1. potrafi zaprogramowac obliczenia wykorzystujgce metode numeryczng
2. potrafi stworzy¢ symulacje

Tresci programowe dla zaje¢:

Catkowanie i rézniczkowanie numeryczne

Interpolacja i ekstrapolacja

Symulacje z wykorzystaniem generatoréw zmiennych losowych
Przetwarzanie danych

Wizualizacja wynikow

Nazwa zajec¢: Elektronika analogowa i cyfrowa: Elektronika analogowa, Elektronika cyfrowa

Po zakonczeniu zajeé i potwierdzeniu osiggniecia efektéw uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. Ma podstawowg wiedze niezbedng do zaprojektowania cyfrowego ukfadu kombinacyjnego i
sekwencyjnego

2. Zna podstawy teorii automatow

3. Zna podstawy fizyczne dziatania podzespotéw elektronicznych i potrafi je zastosowa¢ do analizy
uktadow elektronicznych

w zakresie umiejetnosci:

1. Potrafi wyznaczy¢ funkcje przetaczajgcag uktadu kombinacyjnego i dokonac jej redukcji,

2. Potrafi zakodowa¢ funkcje przetgczajgca uzywajac jezyka VHDL

3. Potrafi dokona¢ implementaciji projektu uktadu kombinacyjnego w uktadzie FPGA, jego symulac;ji i
sprawdzi¢ dziatanie w rzeczywistym uktadzie

4. Potrafi zaimplementowac¢ prosty uktad sekwencyjny wykorzystujgc konstrukcje procesu w jezyku
VHDL lub edytor maszyny stanéw skonczonych i dokonaé jego weryfikaciji

5. Potrafi dokonac¢ identyfikacji problemu i sformutowacé specyfikacje projektowg prostego analogowego
ukfadu elektronicznego. Potrafi zaprojektowac i zrealizowac¢ prosty analogowy uktad elektroniczny oraz
zmierzy¢ jego parametry

6. Potrafi pozyskiwa¢ informacje z literatury i baz danych oraz innych zroédet w jezyku polskim lub
angielskim; potrafi integrowac uzyskane informacje, dokonywac ich interpretacji, wycigga¢ wnioski oraz
wykorzystywac je przy projektowaniu prostych uktadéw elektronicznych

Tresci programowe dla zaje¢:

Rachunek zdan i rachunek zbioréw

Algebry Boole’a

Abstrakcyjna i strukturalna teoria automatow; opis w postaci maszyny stanéw

Synteza uktadu kombinacyjnego

Kombinacyjne bloki funkcjonalne

Synteza ukfadu sekwencyjnego

Sekwencyjne bloki funkcjonalne

Wprowadzenie do jezyka opisu sprzetu VHDL

Elementy elektroniczne czynne i bierne

Podstawy teorii obwodéw i sygnatow
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Potprzewodniki i przyrzady potprzewodnikowe (dioda, tranzystor bipolarny i unipolarny, elementy
Swiattoczute, dioda Led)

Wzmacniacze operacyjne

Zasilacze, prostowniki, filtry

Podstawy metrologii uktadow elektronicznych

Nazwa zaje¢: Algorytmy i struktury danych

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. objasnia rodzaje i typy ztozonos$ci obliczeniowej algorytmoéw, wyraza je w sposéb matematyczny i
rozumie metody tworzenia algorytmow

2. definiuje podstawowe algorytmy i struktury danych, zna typowe dla nich operacje, implementacje i
zastosowania

w zakresie umiejetnosci:

1. implementuje podstawowe algorytmy sortowania, rozumie réznice miedzy nimi, wskazuje przyktady
ich zastosowan, zna ich ztozono$¢ obliczeniowg

2. realizuje operacje wyszukiwania i selekcji elementéw w ciggach liczbowych oraz operacje na samych
ciggach, okresla ich ztozono$¢ obliczeniowg

3. konstruuje algorytmy z zastosowaniem struktur danych; zna przyktady zastosowan drzew binarnych;
identyfikuje warianty algorytméw, dla ktérych wskazuje przewagi jednych nad drugimi

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. korzysta ze zrédet dodatkowych do samodzielnego poszerzania wiedzy i rozwigzywania problemow
w implementac;ji algorytméw

Tresci programowe dla zaje¢:

Ztozonos¢ czasowa i pamieciowa algorytméw, ich semantyczna poprawnos¢; ocena ztozonosSci
obliczeniowej w granicy asymptotycznie duzych rozmiaréw danych

Wstep matematyczny obejmujgcy elementy algebry, probabilistyki i rownan rekurencyjnych w zakresie
niezbednym dla prowadzenia analizy algorytméw

Algorytmy sortowania i analiza ich zlozonosci obliczeniowej; sposoby implementacji algorytmow,
ilustracja metod ich konstrukcji

Operacje z uzyciem ciggow liczbowych i ich r6zne implementacje: wyszukiwanie elementow, rézne
rodzaje selekcji, scalanie ciggdéw oraz ich implementacje

Proste, ztozone i oparte na grafach struktury danych; zastosowania struktur danych do rozwigzywania
probleméw informatycznych; zbiory dynamiczne i operacje na zbiorach

Zasady opracowywania wiasnych implementacji prostych algorytméw obejmujgce aspekty
poprawnosci dziatania oraz analizy ich ztozonosci obliczeniowej

Nazwa zaje¢: Grafika uzytkowa

Po zakonczeniu zajeé i potwierdzeniu osiggniecia efektéw uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. Zna podstawowe etapy rozwoju grafiki uzytkowej. Potrafi okresli¢ obszary zastosowan grafiki
uzytkowe;.

2. Zna i potrafi omowi¢ rozwdéj budowe i funkcjonowanie uktadu wzrokowego oraz konsekwencje réznic
w percepc;ji istotne z punktu widzenia grafiki uzytkowej (w tym grafiki www). Rozréznia procesy lezgce
u podstaw postrzegania (fizyczne, fizjologiczne, psychofizyczne).

3. Zna podstawy teorii koloru i mieszania barw. Zna i rozumie podstawowe prawa widzenia barwnego i
ich zwigzek z przestrzenig barw. Rozumie rézne aspekty percepcji barw. Zna zasady stosowane w
komputerowym opisie barwy. Zna i potrafi opisa¢ wzorniki, modele i przestrzenie barw (RGB, CMYK,
HSV, CIEXYZ i CIELAB, CIELCH), wskaza¢ réznice w zakresie metod konstrukciji i realizacji modelu,
wymieni¢ obszary ich zastosowan i podaé przyktady. Zna metody separacji sktadowych i zapisu w
odpowiedniej notacji. Zna zasady transformacji pomiedzy sktadowymi/wspétrzednymi w systemach
barwnych i potrafi wyliczyé skladowe po transformacji. Zna metody reprezentacji stosowane w grafice
www (standardy: DEC, heksadecymalny i heksadecymalny skrécony) oraz zasady konwersji. Potrafi
skorzysta¢ z odpowiednich narzedzi.

4. Zna i rozumie podstawowe pojecia grafiki rastrowej (bitmapa, raster, gtebia bitowa, rozdzielczos¢,
wielkos¢ pliku, poziomy kompresiji, skalowalnosé, dithering, antialiasing, przeplot, przezroczystos¢)
oraz zwigzki pomiedzy nimi.

5. Zna cechy podstawowych formatéw rastrowych (BMP, PNG, JPG, TIFF, GIF, LWF (JPG2000),
DJVU, RAW) i wektorowych (SVG) z uwzglednieniem podstawowych poje¢. Zna zasady doboru
odpowiedniego formatu w zaleznosci od rodzaju zastosowan (www, grafika prezentacyjna i dtp),
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rozumie pojecie ograniczen i znieksztatcen powstajgcych w wyniku konwersji. Zna kwestie zwigzane z
bezpieczenstwem grafiki zamieszczanej na stronach www. Zna zasady optymalizaciji grafiki dla potrzeb
WWW.

6. Ma wiedze z zakresu podstaw przetwarzania grafiki rastrowej. Zna i rozumie pojecie operaciji
bezkontekstowych i kontekstowych na bitmapie. Potrafi opisa¢ przeksztatcenia punktowe
bezkontekstowe (operacje logiczne i arytmetyczne, liniowe i nieliniowe) oraz przeksztatcenia
kontekstowe (filtry: liniowe oraz nieliniowe).Potrafi opisa¢ podstawowe przeksztatcenia geometryczne
w odniesieniu do grafiki rastrowej: przesuniecie (translacja), odbicie symetryczne, obrét,
znieksztatcenie. Zna zasady i ograniczenia zwigzane ze zmiang rozdzielczosci przestrzennej (metody
interpolacyjne: najblizszego sagsiada, interpolacji dwuliniowej, interpolacji dwukubicznej). Rozumie
pojecie histogramu, normalizacja histogramu, operacje na histogramie. Zna pojecie i rodzaje operacji
kontekstowych. Zna podstawy filtracji i rozumie konstrukcje filtréw od strony matematycznej. Zna
algorytmy stosowane do tworzenia filtrow graficznych. Potrafi wymieni¢ cele filtracji i obszary
zastosowan filtréw w grafice uzytkowej. Zna najwazniejsze algorytmy wykorzystywane w grafice
rastrowej (kreslenie odcinkéw, famanych, okregow).

7. Zna podstawy przetwarzania grafiki wektorowej. Zna pojecie prymitywu i potrafi wymieni¢ prymitywy.
Zna i rozréznia podstawowe przeksztalcenia geometryczne w odniesieniu do grafiki wektorowej. Zna i
potrafi scharakteryzowa¢ najwazniejsze algorytmy wektorowe wykorzystywane w grafice (m.in.
kreslenia krzywych Beziera, flood fill). Rozumie ich zalety, wady i ograniczenia. Zna i rozumie réznice
pomiedzy grafikg rastrowg a wektorowg oraz potrafi wymieni¢ obszary ich zastosowan. Zna pojecia
wektoryzacji i rasteryzacji grafiki oraz obszary ich zastosowan. Zna podstawy typografii w kontek$cie
grafiki rastrowej i wektorowe;.

8. Zna pojecie systemu identyfikacji wizualnej i jego roli w tworzeniu wizerunku firmy. Zna zasady
projektowania loga i wie czym jest ksiega znaku.

9. Zna zasady i techniczne aspekty przygotowywania, optymalizacji grafiki dla potrzeb www, prezentaciji
oraz dtp (format, gtebia bitowa, rozdzielczo$¢, kompresja, wydajnosé: czas i sposob tadowania,
wielkos¢ pliku itp.)

w zakresie umiejetnosci:

1. Potrafi korzysta¢ z narzedzi stosowanych do tworzenia grafiki uzytkowej rastrowej i wektorowe;.

2. Stosuje zasady i zalecenia doboru barwy w grafice (www, prezentacyjnej i dtp), potrafi skorzystac¢ z
odpowiednich narzedzi. Potrafi okre$li¢ palete zastosowang w istniejgcym projekcie.

3. Potrafi przygotowac grafike wektorowg na potrzeby www (m.in. loga, banery reklamowe, infografike).
4. Rozumie pojecia: wektoryzacja i rasteryzacja grafiki. Zna zastosowania tych operacji. Potrafi
przeksztatci¢ tekst na $ciezke oraz zwektoryzowacé bitmape.

5. Potrafi dokona¢ obrobki obrazu, korekcji barwnej, optymalizacji i kompresji grafiki rastrowej.

6. Potrafi przygotowywac projekt zgodnie z zasadami dtp.

7. Potrafi dokonaé¢ separacji na kanaty, redukcji koloréw, filtracji, zdefiniowa¢ wiasny filtr. Potrafi
zinterpretowac histogram.

Tresci programowe dla zaje¢:

Historia i ewolucja grafiki uzytkowej. Obszary zastosowan grafiki uzytkowej.

Rozwdj, budowa i funkcjonowanie ukfadu wzrokowego oraz konsekwencje réznic w percepc;ji istotne z
punktu widzenia grafiki uzytkowej (w tym grafiki www). Procesy lezgce u podstaw postrzegania
(fizyczne, fizjologiczne, psychofizyczne).

Podstawy teorii koloru i mieszania barw. Podstawowe prawa widzenia barwnego i ich zwigzek z
przestrzenig barw. Rézne aspekty percepcji barw. Komputerowy opis barwy - modele i przestrzenie
barw (RGB, CMYK, HSV, HSL, CIEXYZ i CIELAB, CIELCH), roznice w zakresie metod konstrukgiji i
realizacji modelu, obszary zastosowan, separacja sktadowych i zapis w odpowiedniej notacji. Zasady
transformacji pomiedzy sktadowymi/wspéirzednymi w systemach barwnych. Metody reprezentacji
stosowane w grafice www (standardy: DEC, heksadecymalny i heksadecymalny skrécony) oraz zasady
konwersji. Zasady i zalecenia doboru barwy w grafice (www, prezentacyjnej i dtp).

Podstawowe pojecia grafiki rastrowej (bitmapa, raster, gtebia bitowa, rozdzielczosé, wielko$¢ pliku,
poziomy kompresji, skalowalno$¢, dithering, antialiasing, przeplot, przezroczysto$¢) oraz zwigzki
pomiedzy nimi.

Podstawowe formaty rastrowe (BMP, PNG, JPG, TIFF, GIF, LWF (JPG2000), DJVU, RAW) oraz
wektorowe (SVG), z uwzglednieniem podstawowych poje¢ (m.in. kompresja, przeplot). Zasady doboru
odpowiedniego formatu w zaleznosci od rodzaju zastosowan (www, grafika prezentacyjna i dtp),
Ograniczenia znieksztatcenia powstajgce w wyniku konwersji. Aspekty zwigzane z bezpieczehstwem
grafiki zamieszczanej na stronach www. Podstawowe zasady wyboru formatu dla potrzeb www.
Podstawy przetwarzania grafiki rastrowej. Przeksztatcenia punktowe bezkontekstowe (operacje
logiczne i arytmetyczne, liniowe i nieliniowe) oraz przeksztatcenia kontekstowe (filtry: liniowe oraz
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nieliniowe). Podstawowe przeksztatcenia geometryczne w odniesieniu do grafiki rastrowe;:
przesunigcie (translacja), odbicie symetryczne, obrét, znieksztatcenie. Zasady i ograniczenia zwigzane
ze zmiang rozdzielczosci przestrzennej (metody interpolacyjne: najblizszego sasiada, interpolacii
dwuliniowej, interpolacji dwukubicznej). Histogram, normalizacja histogramu, podstawowe operacje na
histogramie. Filtracja jako operacja kontekstowa. Podstawy filtracji i konstrukcja filtréw od strony
matematycznej. Algorytmy stosowane do tworzenia filtrow graficznych. Cele filtracji i obszary
zastosowan filtréw w grafice uzytkowej. Zaawansowane filtry graficzne. Najwazniejsze algorytmy
wykorzystywane w grafice rastrowej (kreslenie odcinkéw, famanych, okregow).

Podstawy przetwarzania grafiki wektorowej. Pojecie prymitywu i rodzaje prymitywéw. Podstawowe
przeksztatcenia geometryczne w odniesieniu do grafiki wektorowej. Najwazniejsze algorytmy
wektorowe wykorzystywane w grafice (m.in. kre$lenie krzywych Beziera, flood fill). Ich zalety, wady i
ograniczenia. Réznice pomiedzy grafikg rastrowg a wektorowg oraz obszary ich zastosowan.
Wektoryzacja i rasteryzacja grafiki oraz obszary ich zastosowan. Podstawy typografii w kontekscie
grafiki rastrowej i wektorowe;.

Pojecie systemu identyfikacji wizualnej i jego roli w tworzeniu wizerunku firmy. Ksiega znaku. Zasady
projektowania loga.

Zasady i techniczne aspekty przygotowywania, optymalizacji grafiki dla potrzeb www, prezentacji oraz
dtp (format, gtebia bitowa, rozdzielczosé¢, kompresja, wydajnosc: czas i sposéb fadowania, wielkosé
pliku itp.)

Nazwa zaje¢: Fizyka komputerowa

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiggniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. Zna wybrane zagadnienia fizyki, dla ktérych zrozumienia pozgdane jest stosowanie metod
obliczeniowych

2. Zna podstawowe techniki obliczeniowe wykorzystywane w fizyce obliczeniowej

w zakresie umiejetnosci:

1. Potrafi skorzystaé z technik komputerowych pozwalajgcych modelowaé badane zjawisko lub proces
fizyczne

2. Potrafi stworzyé, przetestowaé i wykorzysta¢ aplikacje stuzacg do modelowania wybranego
zagadnienia fizyki komputerowe;j.

Tresci programowe dla zaje¢:

Podstawowe techniki catkowania rownan rozniczkowych. Elementy dynamiki nieliniowej i chaotyczne;.
Bfadzenie przypadkowe, gaz sieciowy, kinetyka sieciowych modeli reakcji chemicznych

Sieciowe modele wzrostu. Struktury fraktalne.

Modele perkolacyjne i algorytmy znajdowania klastrow

Dynamika populacji i modelowanie ekosystemow. Dylematy spoteczne i modelowanie agentowe. Sieci
ztozone.

Przyktady zagadnien i technik optymalizacyjnych: algorytmy genetyczne i symulowane wyzarzanie.
Generatory liczb losowych i ich testowanie.

Techniki wizualizacyjne, obstuga zdarzen i wielowatkowos¢ w aplikacjach symulacyjnych.

Elementy algorytmiki: rekursja w perkolacyjnych modelach sieciowych

Projekt zaliczeniowy obejmujacy napisanie aplikacji stuzacej do symulacji, wizualizacji i analizy
wybranego problemu z fizyki komputerowej

Nazwa zaje¢: Programowanie obiektowe i aspektowe

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. pogtebi znajomos$¢ zasad programowania obiektowego i zrozumienie koncepciji obiektéw i interakcji
pomiedzy obiektami.

w zakresie umiejetnosci:

1. pogtebia umiejetnosé programowania uzywajgc wybrany przez siebie jezyk programowania. Tworzy
wiasny rozbudowany projekt.

Tresci programowe dla zaje¢:

Omdéwienie (przypomnienie) zasad programowania obiektowego.

Omdwienie koncepcji programowania aspektowego.

Dalej zajecia majg charakter seminaryjny. Studenci tworzg swoje projekty i omawiajg je w trakcie zajec.
Tematyka projektow dowolna do wyboru.

Nazwa zaje¢: Bazy danych / SQL
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Po zakonczeniu zajeé i potwierdzeniu osiggniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. zna: Podstawowe pojecia teorii baz danych. Zwigzki. Model zwigzkéw encji (entity-relationship
model, E-R model). Modele: relacyjny, hierarchiczny sieciowy. Podstawy teoretyczne - algebra relaciji.
Terminologie.

2. zna: Fizyczng reprezentacje danych. Dyski. Powigzanie z systemem operacyjnym. Koncepcje
architektury baz lokalnych. Koncepcje architektury klient-serwer i baz rozproszonych.

3. zna: SQL (Structured Query Language). Zna: Logiczny model danych. Definicje obiektow
bazodanowych: Baza danych (database). Tabela (table). Wiersz (row). Kolumna (column). Klucz
gtéwny (primary key). Klucz obcy (foreign key) Klucz potencjalny (candidate key). Ztgczenie (join).
Wiezy (constraint). Indeks (index). Perspektywa (view). Procedura pamietana (stored procedure).
Procedura zdarzen (trigger).

4. zna zagadnienia zwigzane z: Klasycznymi problemami izolowania transakcji. Zarzadzaniem
transakcjami. Poziomem izolowania transakcji w DBMS. Sterowaniem transakcjami z wykorzystaniem
jezyka SQL. Izolowaniem transakcji na serwerze. Wyborem odpowiedniego poziomu izolowania
transakcji. Zna zasady normalizacji baz danych.

w zakresie umiejetnosci:

1. Tworzenie nowych baz danych (schem). Tworzenie nowych tabel. Typy danych. Views (perspektyw).
Wopisywanie danych. Instrukcja SELECT. Wybieranie warunkowe. Operatory relacji. Warunki ztozone.
Operatory: AND, OR. Klauzule IN i BETWEEN. Instrukcja LIKE. Ztgcza (joins). Klucze (keys). Instrukcja
DISTINCT i eliminacja powtérzen. Aliasy i podzapytania. Funkcje sumaryczne (agregacje). Modyfikacja
tabel. Indeksy. Instrukcje GROUP BY, ORDER BY, HAVING, EXISTS, ALL, UNION. Lacza zewnetrzne.
Transakcje. Tworzenie procedur pamietanych (stored procedures) i procedur zdarzen (triggers).
Usuwanie danych. Modyfikacja i usuwanie obiektéw bazy.

2. Opanowanie pracy z konsolg serwera bazy danych.

Tresci programowe dla zaje¢:

Podstawy teoretyczne. Praktyczne implementacje systeméw bazodanowych. Bazy lokalne. Bazy w
architekturze klient serwer.

Podstawy jezyka SQL (Structured Query language). Definicje obiektéw bazodanowych. Terminologia
wykorzystywana w praktyce tworzenia baz danych. Sterowanie transakcjami z wykorzystaniem jezyka
SQL.

Nazwa zaje¢: Matematyka 2

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka
w zakresie wiedzy:

1. posiada wiedze na temat metod matematycznych z zakresu analizy matematycznej

2. zna metody algebry liniowej i podstawowe pojecia z tego zakresu

w zakresie umiejetnosci:

1. potrafi obliczy¢ catki nieoznaczone réznymi metodami (catkowanie przez czesci, catkowanie przez
podstawienie, cafki funkcji wymiernych)

2. potrafi obliczy¢ catki oznaczone (Riemanna), w szczegdlnosci do rozwigzania pewnych probleméw
fizycznych

3. potrafi rozwigzywac¢ réwnania rozniczkowe zwyczajne i czastkowe z naciskiem na pewne problemy
fizyczne (np.: oscylator harmoniczny, obwody LC, réwnanie dyfuzji)

4. potrafi rozwigzywa¢ rownania i uktady réwnan zespolonych

5. potrafi wykonywac¢ operacje na macierzach, w tym rozwigzywanie zagadnienia wtasnego

6. potrafi rozwigzywac uktady rownan liniowych wykorzystujgc wzory Cramera

Tresci programowe dla zaje¢:

Catka nieoznaczona (funkcja pierwotna), wkasnosci, podstawowe wzory, catkowanie przez czesci, wzér
na catkowanie przez podstawienie

Catka (oznaczona) Riemanna, wiasnosci, interpretacja geometryczna, podstawowe twierdzenie
rachunku catkowego oraz zwigzek miedzy catkg oznaczong i nieoznaczong, wzory na catkowanie przez
czesci oraz przez podstawienie dla catki oznaczonej, catki niewtasciwe: po nieograniczonych
przedziatach i z nieograniczonych funkcji

Réwnania rézniczkowe zwyczajne i czgstkowe

Liczby zespolone I

Macierze, dziatania na macierzach, wyznacznik macierzy: wlasnosci oraz sposoby liczenia, twierdzenie
Laplace’a; minor, dopetnienie algebraiczne, rzad macierzy, transpozycja macierzy, macierz odwrotna,
wzOr na macierz odwrotng, zagadnienie wtasne

Ukfady réwnan liniowych. Wzory Cramera
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Nazwa zajeé: Elementy fizyki 2

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. Student/ka posiada poszerzong wiedze z zakresu elektrycznosci i magnetyzmu oraz praw
elektromagnetyzmu.

2. Student/ka potrafi rozwigzywac¢ zadania z elektrycznosci, magnetyzmu oraz elektromagnetyzmu
korzystajac z technik matematyki wyzszej na poziomie ,Zbioru zadan — podstawy fizyki” J.Walkera,
rozdz. 22-34.

w zakresie umiejetnosci:

1. Student/ka potrafi pozyskiwa¢ informacje z dostepnej literatury i baz danych oraz innych zrédet.
Potrafi takze wykorzysta¢ uzyskane informacje do dokonania analizy wynikéw doswiadczen i
sformutowaé proste wnioski.

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. Student/ka potrafi rozwigzywa¢ problemy fizyczne samodzielnie, jak rowniez wspotpracowaé w
ramach matego zespotu.

Tresci programowe dla zaje¢:

tadunek elektryczny i pole elektryczne

Prawo Gaussa

Potencjat elektryczny

Pojemnos¢ elektryczna

Prad elektryczny i opér elektryczny

Obwody elektryczne

Pole magnetyczne

Zjawisko indukgcji i indukcyjnos¢

Magnetyzm materii (dia-, para-, ferro-)

Drgania elektromagnetyczne

Nazwa zajeé: Systemy operacyjne 2

Po zakonczeniu zajeé i potwierdzeniu osiggniecia efektéw uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. objasnia metody dziatania i struktury systemoéw operacyjnych oraz modele jgdra, jak réwniez ich
wplyw na rozwdj technik informatycznych

2. objasnia koniecznos¢ synchronizacji i planowania dziatan proceséw oraz wsparcia sprzetowego dla
efektywnego zaimplementowania wielozadaniowosci oraz jej znaczenie

3. objasnia planowanie dziatan przez systemy operacyjne dla proceséw, kryteria, algorytmy i polityki
ich szeregowania

4. objasnia sposoby i algorytmy zarzadzania zasobami pamieci komputera przez systemy operacyjne
w zakresie umiejetnosci:

1. potrafi postugiwac sie narzedziami do programowania systemowego w zakresie obstugi plikéw i
sygnatéw, zarzgdzania procesami i komunikacjg pomiedzy nimi

Tresci programowe dla zaje¢:

Podstawy dziatania systemow operacyjnych (metody dziatania, struktury, modele jadra, interfejs
uzytkownika, maszyny wirtualne, projektowanie, implementacja i generowanie systemu operacyjnego,
procesy, watki, rozwdj technik informatycznych, stan systemu, ochrona i tryb pracy)
Wielozadaniowos¢ systemow operacyjnych (btedy ztej synchronizacji proceséw, problem producent-
hurtownia-konsument, blok kontrolny procesu, rola przerwan, model sekcji krytycznej, semafory,
monitory, gtodzenie proceséw, zakleszczenie, problemy czytelnikdw i pisarzy oraz obiadujgcych
filozoféw)

Planowanie dziatan przez systemy operacyjne (procesy, polityka ich szeregowania, wymiana i
wywilaszczanie, kryteria i algorytmy planowania proceséw, ich dobdér dla réznych zastosowan, systemy
operacyjne czasu rzeczywistego)

Zarzgdzanie zasobami pamieci (metody zarzgdzania pamiecig, adresy logiczne i fizyczne, kod
przemieszczalny, przydziat ciggty i fragmentacja pamieci, segmentacja, stronicowanie, pamie¢
wirtualna; systemy plikow, zarzgdzanie przestrzenig dyskowa i planowanie dostepu)

Implementacje i porownania typowych systeméw operacyjnych (rozwigzania kluczowych probleméw w
systemach operacyjnych MS Windows NT, UNIX i Linux; dobdr systemu operacyjnego)
Programowanie systemowe (obstuga plikdbw i sygnatéw, zarzgdzanie procesami i komunikacja
pomiedzy nimi)
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Nazwa zajeé: Fizyczne Laboratorium Mikrokomputerowe

Po zakonczeniu zajeé i potwierdzeniu osiggniecia efektéw uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. zna elementy Srodowiska programistycznego LabView.

2. zna zaawansowane narzedzia LabView stuzgce pomiarowi sygnatéw elektrycznych.

3. zna zaawansowane narzedzia LabView stuzgce generacji sygnatdw elektrycznych sterujgcych lub
niosgcych informacje.

4. zna podstawowe narzedzia LabView stuzgce analizie sygnatu elektrycznego rejestrowanego za
pomoca uktadu pomiarowego.

w zakresie umiejetnosci:

1. potrafi korzysta¢ ze srodowiska programistycznego LabView w zakresie podstaw programowania, w
tym w szczegodlnosci w zakresie operacji wejscia-wyjscia, obliczen matematycznych przeprowadzanych
na zbiorach danych, prezentacji tych danych i wynikéw tych obliczen.

2. potrafi korzystajgc z LabView stworzy¢ oprogramowanie komunikujgce sie z dowolnym urzgdzeniem
pomiarowym dysponujgc opisem instrukcji uzycia tego urzadzenia oraz odpowiednimi sterownikami
pozwalajgcymi na komunikacje z tym urzagdzeniem.

3. potrafi korzystajgc z LabView stworzy¢ oprogramowanie komunikujgce sie z dowolnym urzadzeniem
generujagcym wybrany sygnat dysponujgc opisem instrukcji uzycia tego urzadzenia oraz odpowiednimi
sterownikami pozwalajgcymi na komunikacje z tym urzadzeniem.

4. potrafi przygotowa¢ raport z budowy uktadu kontrolno-pomiarowego i uzyskanych przy uzyciu tego
ukfadu wynikéw.

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. potrafi pracowa¢ w zespole, w szczegdlnosci dzieli¢ si¢ wiedzg lub korzystaC z niej z innymi
cztonkami zespotu.

Tresci programowe dla zaje¢:

Wprowadzenie do podstaw programowania w LabView: srodowisko programistyczne, elementarne
elementy graficznego jezyka programowania G - konstrukcje programowania strukturalnego, typy i
struktury danych, funkcje, operatory matematyczne i logiczne, elementy interfejsu.

tancuchy i operacje wejscia-wyjscia.

Zaawansowane elementy LabView: struktury zdarzen, sekwencyjne, formula node, pomiar czasu.
Prezentacja danych w LabView: rodzaje wykreséw, formatowanie danych.

Utworzenie generatora sygnatu sinusoidalnego i rejestratora tego sygnatu przy uzyciu LabView i dwéch
kart dzwiekowych, oraz ich wykorzystanie w pomiarze rezonansu w uktadzie typu RLC.

Utworzenie cyfrowego oscyloskopu przy uzyciu LabView i karty kontrolno-pomiarowej firmy National
Instruments.

Utworzenie aplikacji kontrolno-pomiarowej realizujgcej algorytm proporcjonalno-catkowo-rézniczkowy
w stabilizacji temperatury uktadu grzejgcego.

Utworzenie okreslonej przez studenta aplikacji korzystajgcej z kontrolera Kinect firmy Microsoft.
Utworzenie aplikacji rejestrujgcej obraz kamery przemystowej, rozpoznajgcej ksztatty wybranych
przedmiotéw widocznych w obrazie kamery i zliczajgcej te przedmioty.

Nazwa zaje¢: Fizyka i przetwarzanie danych w systemach wbudowanych: Mikrosterowniki,
Mikrouktady komputerowe, Sterowniki PLC

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. Zna réznice pomiedzy systemem wbudowanym oraz systemem komputerowym

2. Identyfikuje elementy platformy Raspberry Pi i portu GPIO

3. Wie jaka jest struktura rejestrow wewnetrznych procesora ARM i definiuje ich funkcje w cyklach
rozkazowych

4. Wyjasnia w jaki sposdb procesor ARM wykonuje procedury rozgatezieh, budowania stosu i
komunikacji z pamiecig

w zakresie umiejetnosci:

1. Potrafi napisac¢ i uruchomic prosty program w jezyku niskopoziomowym (assembler), uruchomic go i
zweryfikowa¢ poprawnosé jego dziatania.

2. Potrafi zaprojektowaé prosty algorytm sterowania i zaimplementowac¢ go w sterowniku PLC w co
najmniej dwoch standardowych jezykach do tego stuzgcych (ladder diagram, instruction list, structured
text, functional block chart, sequential function chart), uruchomi¢ go i przetestowa¢ poprawnos¢ jego
dziatania

3. Potrafi skonfigurowa¢ prostg wymiane danych pomiedzy PLC i PC
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4. Wykorzystuje cykliczny rejestr przesuwny do implementacji efektywnych instrukcji wykonywanych
przez procesor

5. Definiuje mody pinéw portu GPIO, implementuje i uruchamia sterownik urzgdzen zewnetrznych
obstugiwanych przez magistrale portu GPIO

6. Potrafi wykorzysta¢ operacje logiczne do negowania, ustawiania i zerowania wybranych bitow w
bajcie.

7. Potrafi zaimplementowac petle i rozgatezienie w kodzie asemblerowym.

8. Obstuguje proste uktady wejscia-wyjscia (klawiatura sekwencyjna, wyswietlacz 7-segmentowy) za
pomocg programéw zaimplementowanych w kodzie asemblerowym.

Tresci programowe dla zaje¢:

Podstawy systeméw wbudowanych

Podstawy sterownikéw PLC, norma IEC61131

Srodowisko developerskie (SDK) CoDeSys

Jezyk programowania PLC ladder diagram (LD)

Jezyk programowania PLC instruction list (IL)

Jezyk programowania PLC structured text (ST)

Jezyk programowania PLC functional block diagram (FBD)

Jezyk programowania PLC sequential functional chart (SFC)

Funkcje standardowe $rodowiska CoDeSys

Assembler 8-bitowych procesoréw Intel

Assembler 16-bitowych procesoréw Intel

Asembler ARM- podstawowy architektury procesora ARM, etapy kompilacji kodu niskiego poziomu,
struktura kodu niskiego poziomu w kontekscie architektury ARM

Efektywne wykorzystanie rejestrow w trybie rozkazowym (instrukcje LDR/ STR),

Wykorzystanie debuggera do deasemblacji kodu i analizy wykonywania rozkazéw przez procesor
Asembler ARM- obstuga funkcji wejscia i wyjscia

Asembler ARM- wykorzystanie cyklicznego rejestru przesuwnego

Asembler ARM- praca w trybie ARM i Thumb, stos, wywotywanie i obstuga procedur

Tworzenie wstawek asemblerowych ARM w programowaniu wysokopoziomowym (jezyk C)

Mapa pinéw GPIO, numeracja w notacji BCM, zasoby biblioteki WiringPi, sterownik urzgdzenia
obstugiwanego przez pin GPIO w modzie wyj$ciowym

Napisanie sterownika urzgdzenia obstugiwanego przez piny GPIO w modzie wyjsciowym i wejsciowym
z wykorzystaniem magistrali 12C

Napisanie sterownika urzadzenia obstugiwanego przez piny GPIO w modzie wyjsciowym, wejsciowym
oraz w modzie PWM

Cykl rozkazowy procesora

Organizacja pamieci i tryby adresowania

Uktady wejscia-wyjécia i przerwania

Nazwa zaje¢: Wprowadzenie do programowania WWW

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. Zna strukture i sposéb kodowania stron webowych z uwzglednieniem réznic w poszczegodinych
wersjach HTML az do 5.0 oraz CSS do 3.0. Potrafi wskazac¢ roznice na przyktadach.

2. Zna pojecie responsywnosci strony i metody realizaciji.

3. Zna podstawowe etapy tworzenia serwisow www. Potrafi okresli¢ obszary zastosowan i wymieni¢
podstawowe narzedzia. Rozumie idee i zastosowania Systemoéw Zarzgdzania Trescig (CMS).

4. Zna i potrafi opisaé kierunek zmian srodowiska CMS na przyktadzie r6znych wersji Joomla!

5. Posiada wiedze na temat architektury aplikacji internetowych (na przyktadzie CMS Joomla!).

6. Zna narzedzia administratora dla CMS Joomla!

7. Zna metody konfigurowania CMS i zarzgdzania uzytkownikami. Zna i rozumie zakresy uprawnieh.
8. Zna podstawowe zasady tworzenia dynamicznych stron internetowych. Zna i rozumie réznice
pomiedzy artykutami statycznymi i dynamicznymi.

9. Zna zasady tworzenia, modyfikacji i instalacji szablonéw dla CMS Joomla!

10. Zna konfiguracje i metode dziatania menedzera mediéw.

11. Zna rdznice pomiedzy komponentami, modutami i rozszerzeniami.

12. Zna budowe formularzy i sposob ich osadzania na stronach www.
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13. Zna sposéb instalacji i konfiguracji wielojezycznego serwisu - strony www i e-sklepu (na przyktadzie
CMS Joomla!).

w zakresie umiejetnosci:

1. Potrafi zbudowa¢ prostg strone w oparciu o jezyk znacznikéw, potrafi osadzi¢ arkusze styléw
wewnetrzne i zewnetrzne, zapewni¢ dynamiczng zmiane wygladu strony przez uzytkownika za pomocag
arkusza styléw.

2. Potrafi utworzy¢ responsywng strone.

3. Potrafi utworzy¢ ikony na potrzeby strony www w oparciu o CSS oraz zastosowac transformacje
2D/3D.

4. Zna i korzysta z narzedzi dla administratora. Potrafi skonfigurowaé CMS i zarzgdzaé uzytkownikami.
5. Potrafi stworzy¢ artykuty dynamiczne i statyczne, doda¢ elementy graficzne (utworzone na zajeciach
z Grafiki uzytkowej).

6. Potrafi przygotowaé pliki szablonu CMS Joomla! i paczke instalacyjng zawierajgca te pliki. Potrafi
zainstalowac i zmodyfikowac szablon.

7. Potrafi skonfigurowa¢ i wykorzysta¢ menedzera mediéw.

8. Potrafi zainstalowa¢, skonfigurowac i zastosowaé komponent, modut i rozszerzenie.

9. Potrafi skonfigurowa¢ i osadzi¢ formularze na stronach www.

10. Potrafi zbudowac strone firmowg oraz sklep internetowy w oparciu o System Zarzadzania Trescig
na przykfadzie Joomila!

11. Potrafi przeprowadzi¢ instalacje i konfiguracje wielojezycznego serwisu - strony www i e-sklepu.
Tresci programowe dla zaje¢:

Struktura i spos6b kodowania stron webowych z uwzglednieniem réznic w poszczegdinych wersjach
HTML az do 5.0, CSS do 3.0 (na przyktadach).

Podstawowe etapy tworzenia serwiséw www, obszary zastosowanh i podstawowe narzedzia. Idea i
zastosowania Systemow Zarzgdzania Trescig (CMS). Kierunek zmian srodowiska CMS na przyktadzie
réznych wersji Joomlal

Konfiguracja CMS, zarzgdzanie uzytkownikami i zakresy ich uprawnien. Narzedzia dla administratora.
Artykuty statyczne, dynamiczne.

Budowa szablonu. Tworzenie, instalacja i modyfikacja szablonu.

Menedzer mediow.

Komponent, modut i rozszerzenie.

Formularze na stronach www.

Budowa strony firmowej oraz sklepu internetowego w oparciu o System Zarzadzania Trescig na
przyktadzie Joomia!

Instalacja i konfiguracja wielojezycznego serwisu - strony www. Instalacja, konfiguracja i uruchomienie
e-sklepu w ramach tworzonego serwisu.

Nazwa zaje¢: Teleinformatyka

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. Zna i rozumie takie pojecia jak system informacyjny, system informatyczny, system
teleinformatyczny.

2. Zna i rozumie podstawowe elementy architektury systemow informatycznych.

3. Zna i rozumie réznice pomiedzy bazami relacyjnymi i nierelacyjnymi.

4. Zna i rozumie podstawy tworzenia rozwigzan informatycznych z wykorzystaniem platform
wirtualizacyjnych.

5. Zna i rozumie zastosowanie narzedzi tworzgcych infrastrukture sprzetowo-programowg wspierajgcg
tworzenie rozwigzan informatycznych.

6. Zna i rozumie mechanizmy zapewnienia jakosci i interoperacyjnosci w dziataniu sieci.

7. Zna i rozumie zagadnienia zwigzane z niezawodnoscig i podstawami projektowania sieci
teleinformatycznych.

w zakresie umiejetnosci:

1. Potrafi utworzy¢ i wykonywac¢ podstawowe operacje na nierelacyjnej bazie danych.

2. Potrafi przygotowac¢ rozwigzanie informatyczne z wykorzystaniem platform wirtualizacyjnych.

3. Potrafi zastosowaé¢ wybrane narzedzia wspierajgce tworzenie rozwigzan informatycznych w pracy
zespotowej.
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4. Potrafi zastosowac¢ podstawowe dziatania zwigzane z projektowaniem sieci teleinformatycznych.
w zakresie kompetencji spotecznych:

1. Jest gotéw/gotowa do zrozumienia roli wspierajgcej prace informatyczne w organizaciji.

2. Jest gotéw/gotowa do wsparcia proceséw w organizacjach wytwarzajgcych oprogramowanie.
Tresci programowe dla zajec:

Informacje podstawowe z zakresu systemoéw teleinformatycznych.

Relacyjne i nierelacyjne bazy danych.

Wirtualizacja i Srodowiska wirtualizacyjne.

Zapewnienie jakosci i interoperacyjnosci w sieciach teleinformatycznych.

Narzedzia i platformy wspierajace zespotowe wytwarzanie oprogramowania.

Aspekty niezawodno$ci i projektowania sieci teleinformatycznych.

Nazwa zajeé: Przetwarzanie sygnatéw fizycznych

Po zakonczeniu zajeé¢ i potwierdzeniu osiggniecia efektéw uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. zna zasady probkowania sygnatéw

w zakresie umiejetnosci:

1. potrafi oblicza¢ splot przebiegow

2. potrafi reprezentowac¢ sygnat w dziedzinie czasu i czestotliwosci

3. potrafi projektowac filtry cyfrowe

4. potrafi modelowac¢ operacje przetwarzania sygnatu z wykorzystaniem oprogramowania
5. potrafi wykorzystac jezyki programowania (Matlab, Python) do przetwarzania sygnatéw
w zakresie kompetencji spotecznych:

1. jest gotéw wykorzystywaé przetwarzanie sygnatéw na potrzeby budowy systeméw, rozwigzan i
aplikacji informatycznych

Tresci programowe dla zajec:

Probkowanie i kwantowanie sygnatu

Splot i przeksztaicenie Z

Transformata Fouriera

Filtracja cyfrowa

Modulacje

Symulacja procesow przetwarzania sygnatéw

Nazwa zaje¢: Praktyki zawodowe

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. zna i rozumie podstawowe zagadnienia dotyczgce oprécz klasycznych zagadnien informatyki i fizyki,
zagadnienia takie jak cyfrowe przetwarzanie danych, elektronika analogowa i cyfrowa, telekomunikacja
i automatyka, inzynieria systemow informatycznych, oprogramowania i sieci, przez ustugi internetowe
po technologie wirtualnej rzeczywistosci i potrafi je zastosowa¢ w pracy zawodowe;.

w zakresie umiejetnosci:

1. zna i rozumie sposéb funkcjonowania Zaktadu pracy, jego strukture organizacyjna, zasady pracy,
zadania realizowane przez Zaktad pracy oraz obowigzujgce w Zaktadzie pracy przepisy wewnetrzne.
w zakresie kompetencji spotecznych:

1. nabywa kompetencji spotecznych zwigzanych z pracg zawodowg w zakresie organizacji wtasnego
czasu pracy, jak i pracy w zespole.

2. jest przygotowany/a do podejmowania przysztych decyzji zawodowych zgodnych z wlasnymi
zainteresowaniami.

Tresci programowe dla zaje¢:

Zastosowanie w praktyce wiedzy zdobytej na studiach, pozwalajgcej na wykonywanie powierzonych
zadan. ldentyfikowanie probleméw i zastosowanie wiasciwych technologii, procedur, narzedzi oraz
dostepnych zrédet informacji w danym Zaktadzie pracy w celu ich rozwigzania.

Zapoznanie sie ze sposobem funkcjonowania Zaktadu pracy, jego strukturg organizacyjng, zasadami
pracy, zadaniami realizowanymi przez Zaktad pracy, obowigzujgcymi w Zaktadzie pracy przepisami
wewnetrznymi.

Realizowanie powierzonych zadan przy jednoczesnym podnoszeniu wiasnych
kwalifikacji. Asystowanie i pomaganie w zespotowych pracach Zaktadu pracy, wykazywanie
odpowiedzialnosci za ich prawidiowe i bezpieczne wykonanie, rzetelne realizowanie powierzonych
zadan, dbanie o powierzony sprzet i bezpieczehstwo pracy.
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Nabywanie wiedzy o funkcjonowaniu Zakfadu pracy celem podejmowania w przysziosci decyzji
zawodowych zgodnych z wtasnymi zainteresowaniami.

Nazwa zaje¢: Podstawy przedsiebiorczosci i etyka

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. Zna i rozumie znaczenie pozgdanych cech o0sOb przedsiebiorczych oraz gtdwne aspekty
prowadzenia dziatalnosci gospodarcze;j.

. Zna i rozumie aspekty ryzyka oraz innowacji w dziatalnosci gospodarcze;j.

. Zna i rozumie aspekty zaktadania spétki oraz réznych form prowadzenia dziatalnosci gospodarcze;j.
. Zna i rozumie rézne formy zatrudnienia.

. Zna i rozumie rézne struktury organizacyjne w firmie.

. Zna i rozumie aspekty inwestowania i tworzenia nowych produktéw i ustug.

. Zna i rozumie podstawy dziatania firmy na rynku konkurencyjnym.

. Zna i rozumie podstawy organizacji i procesu sprzedazy w firmie.

w zakresie umiejetnosci:

1. Potrafi przygotowac i przedstawi¢ model biznesowy dla nowego produktu lub ustugi.

2. Potrafi przygotowaé raport oraz wzigé aktywny udziat w dyskusji na tematy zwigzane z elementami
przedsiebiorczosci.

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. Jest gotow/gotowa do oceny uczciwosci dziatan oraz postepowania etycznego w prowadzeniu
dziatalnosci gospodarcze;.

2. Jest gotéw/gotowa do prowadzenia dyskusji w zakresie elementow przedsiebiorczosci oraz
korzystania z opinii ekspertow.

Tresci programowe dla zaje¢:

Gléwne cechy oso6b przedsiebiorczych i ich analiza.

Innowacje i podpatrywanie pomystéw w dziatalnosci gospodarcze;.

Aspekty ryzyka i gtéwnych czynnikéw zwigzanych z dziatalnoscig gospodarcza.

Formy prowadzenia dziatalno$ci gospodarczej i zaktadanie spétki.

Formy zatrudnienia oraz podstawowe informacje zwigzane z podatkami.

Struktury organizacyjne w firmie.

Elementy inwestycji i tworzenia nowych produktow lub ustug.

Dziatanie na rynku konkurencyjnym.

Organizacja i dziatanie sprzedazy w firmie.

O~NO O~ WN

Nazwa zaje¢: Projektowanie ukladow logicznych

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. Zna podstawy logiki dwuwarto$ciowej oraz algebry Boole’a

2. Zna bramki logiczne i potrafi je taczy¢ w wieksze uktady

w zakresie umiejetnosci:

1. Potrafi tworzy¢ projekty uktadéw logicznych w jezyku VHDL oraz wykona¢ symulacje ich dziatania
2. Potrafi zaprojektowa¢ kombinacyjne uktady logiczne (np. multipleksery) oraz weryfikowaé
poprawnos¢ ich dziatania

3. Potrafi zaprojektowac¢ arytmetyczne uktady logiczne (np. sumatory) oraz weryfikowa¢ poprawnosé¢
ich dziatania

4. Potrafi zaprojektowa¢ sekwencyjne ukfady logiczne (np. przerzutniki) oraz weryfikowa¢ poprawnosé
ich dziatania

Tresci programowe dla zaje¢:

Algebra Boole’a

Srodowisko Xilinx ISE

Bramki logiczne

Kombinacyjne ukfady logiczne (multipleksery)

Arytmetyczne uktady logiczne (sumatory, subtraktory)

Sekwencyjne uktady logiczne (przerzutniki)

Nazwa zaje¢: Urzgdzenia mobilne w praktyce pomiarowej: Pracownia systeméw pomiarowych,
Programowanie urzagdzen mobilnych

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:
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. Wie, jak zaprojektowa¢ interfejs pomiedzy urzadzeniem mobilnym a uktadem pomiarowym.

. Wie, jak przeprowadza¢ podstawowe symulacje obwodoéw elektrycznych.

. Wie, jak postugiwaé sie oprogramowaniem do projektowania obwodow drukowanych.

. Wie, jak przygotowa¢ dokumentacje wykonawczg do zaprojektowanych obwodéw drukowanych.

. Wie, jak zmontowac i uruchomi¢ zaprojektowany ukfad pomiarowy.

. Wie, jak postugiwaé sie oprogramowaniem do tworzenia aplikacji mobilnych.

. Wie, jak tworzy¢ interfejs uzytkownika.

. Wie, jak tworzy¢ oprogramowanie do komunikacji z uktadami peryferyjnymi (sensorami).

. Wie, jak tworzy¢ oprogramowanie do przetwarzania i analizowania danych pomiarowych.

10. Wie, jak potgczy¢ =zaprojektowany i zbudowany interfejs pomiarowy z napisanym
oprogramowaniem.

w zakresie umiejetnosci:

. Umie zaprojektowac interfejs pomiedzy urzgdzeniem mobilnym a uktadem pomiarowym.

. Umie przeprowadza¢ podstawowe symulacje obwodow elektrycznych.

. Umie postugiwac¢ sie oprogramowaniem do projektowania obwodéw drukowanych.

. Umie przygotowaé¢ dokumentacje wykonawczg do zaprojektowanych obwodéw drukowanych.

. Umie zmontowac¢ i uruchomic¢ zaprojektowany uktad pomiarowy.

. Umie postugiwac sie oprogramowaniem do tworzenia aplikacji mobilnych.

. Umie tworzy¢ interfejs uzytkownika.

. Umie tworzy¢ oprogramowanie do komunikacji z uktadami peryferyjnymi (sensorami).

. Umie tworzy¢ oprogramowanie do przetwarzania i analizowania danych pomiarowych.

10. Umie potaczy¢ zaprojektowany i zbudowany interfejs pomiarowy z napisanym oprogramowaniem.
Tresci programowe dla zaje¢:

Interfejsy pomiarowe, czujniki, przetwarzanie A/D D/A, prébkowanie, dopasowanie, impedancja, linie
transmisyjne.

Symulacje obwodoéw elektrycznych z wykorzystaniem darmowego oprogramowania. Zasady
projektowania obwodéw drukowanych EDA/CAD/CAM. Projekt interfejsu pomiarowego. Przygotowanie
dokumentacji wykonawczej do obwodéw PCB.

Zasady montazu uktadéw elektronicznych THT, SMD. Sposoby uruchamiania i testowania
zmontowanych urzadzen elektronicznych. Kalibracja.

Programowanie JAVA, Android, zasady projektowania oprogramowani, symulacje parametréw
fizycznych, przetwarzanie danych, algorytmy, biblioteki matematyczne, odszumianie, kalibracja,
wizualizacja wynikow, przygotowanie dokumentacji.

OCoONOOPA,WN -~

OCoO~NOOP,WN -~

Nazwa zajeé: Zarzadzanie ustugami typu hosting WWW

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiggniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. Posiada wiedze o architekturze i zasadach dziatania serwera WWW

2. Posiada wiedze o protokotach komunikacji uzywanych przez serwery WWW (http, https)

3. Posiada wiedze o architekturze bezpiecznego dostepu do stron WWW (certyfikaty, CA)

4. Posiada wiedze o aplikacjach server-side, zwigzanym z nimi ryzykiem i sposobach i zabezpieczenia
5. Posiada wiedze o typach atakéw na strony WWW i sposobach zabezpieczeh przed nimi

w zakresie umiejetnosci:

1. Posiada wiedze i umiejetnosci konfiguracji oprogramowania serwera WWW (Apache, Nginx)

2. Posiada wiedze i umiejetnosci konfiguracji kontroli dostepu do ustug WWW

3. Posiada wiedze i umiejetnosci konfiguracji przeksztatcen adresu URL na poziomie serwera WWW
(mod_rewrite)

4. Posiada wiedze i umiejetnosci konfiguracji oprogramowania typu firewall

5. Posiada wiedze i umiejetnosci bezpiecznej konfiguracji maszyn wirtualnych

Tresci programowe dla zaje¢:

Podstawowe informacje o architekturze ustugi WWWwW

Protokét HTTP (request i response, podstawowe pola nagtéwka, sygnalizacja btedéw)

Protokét HTTPS i zwigzana z nim infrastruktura (certyfikaty, podpisy, CER, CA)

Podstawowe informacje o serwerze WWW Apache

Podstawowa konfiguracja Apache (dyrektywy core, dyrektywy blokowe, system modutéw Apache’a)
Manipulowanie adresem URL na poziomie serwera WWW — mod_rewrite

Aplikacje serwer side na przyktadzie PHP

Typowe ataki na serwer WWW (XSS, injection, DoS) i sposoby przeciwdziatania

Zabezpieczenie serwera WWW przy pomocy firewalla

Podstawy wirtualizacji
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Hosting na maszynach wirtualnych na przyktadzie Virtualbox

Nazwa zaje¢: Elementy nietechniczne w pracy inzyniera

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. Rozumie role negocjacji w zyciu codziennym, zaréwno w sytuacjach zawodowych jak i
niezawodowych, niskiego oraz wysokiego szczebla. Ma uporzadkowang wiedze na temat etapow
negocjacji, gamy mozliwych sposobéw dziatania oraz ich interpretac;ji.

2. Posiada wiedze na temat cech, jakie aspekty dziatania odrdzniajg ludzi dziatajgcych skutecznie od
pozostatych wg metodyki Covey’a.

3. Ma wiedze na temat mechanizméw realizacji procedury szukania pracy, w tym rozmowy
kwalifikacyjnej. Rozumie poszczegdlne etapy tej procedury oraz ich znaczenie

4. Ma wiedze w zakresie podstawowych zasad savoir-vivre, zarbwno w sytuacjach zawodowych jak i
prywatnych. Rozumie role zasad savoir vivre w zyciu codziennym.

w zakresie umiejetnosci:

1. Potrafi poda¢ i prawidiowo zinterpretowac przyktady negocjacji w zyciu codziennym, prywatnym oraz
zawodowym oraz oceni¢ ich zgodnos¢ z zaleceniami dotyczgcymi procesu negocjacji

2. Potrafi poda¢ i prawidtowo zinterpretowac rézne aspekty skutecznego dziatania na bazie wiasnych
oraz cudzych przyktadow a takze zastosowac je do wiasnych dziatan

3. Potrafi podac i prawidtowo zinterpretowac rézne aspekty procesu szukania pracy na bazie wiasnych
oraz cudzych przyktadéw a takze zastosowac je do wtasnych dziatan

4. Potrafi poda¢ i prawidtowo zinterpretowac rézne aspekty regut savoir-vivre na bazie wtasnych oraz
cudzych przyktadéw a takze zastosowac je do wtasnych dziatan

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. Student/ka posiada gotowos¢ do uczestniczenia w pracy zawodowej w kontekscie wielorakich jej
aspektow dotyczacych dziatania organizacji, interpretowania zachowan ludzkich, pracy w zespole i
realizacji celow osobistych i zespotowych.

Tresci programowe dla zaje¢:

Mity o negocjacjach, negocjacje w trybie: wygrana-wygrana, etapy negocjacji, przygotowanie, stawianie
celéw, utrzymywanie emocjonalnego dystansu, aktywne stuchanie, finalizowanie negocjaciji,
najczestsze btedy

Rola proaktywnosci, stawianie celéw strategicznych a realizacja taktyki, sprawy wazne a pilne,
delegowanie zadan, tworzenie sytuacji: wygrana-wygrana, skuteczna komunikacja, syndrom ostrzenia
pity

Szukanie pracy jako sprzedaz, rola sprzedazy w gospodarkach konkurencyjnych, szukanie pracy jako
proces dotgczania do grupy, etapy szukania pracy, materiaty marketingowe w procesie szukania pracy,
rola i gldwne elementy rozmowy kwalifikacyjnej, typowe btedy

Zasady ogolne, przedstawianie sie, zasady starszehstwa, mowienie sobie po imieniu, zasady ubioru
biznesowego, elementy zachowania sie przy positkach

Nazwa zajec¢: Inzynieria oprogramowania

Po zakonczeniu zajeé i potwierdzeniu osiggniecia efektéw uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. Zna i rozumie role inzynierii oprogramowania oraz podstawowe pojecia z nig zwigzane.

2. Zna i rozumie wybrane metody i narzedzia stosowane w inzynierii oprogramowania.

3. Zna i rozumie wybrane metody i narzedzia do modelowania systemoéw informatycznych.

4. Zna i rozumie co sktada sie na jako$¢ oprogramowania.

5. Zna i rozumie wybrane dobre praktyki wykorzystywane do rozwigzywania powtarzajgcych sie
probleméw przy tworzeniu kodu systemu informatycznego.

6. Zna i rozumie dziatanie wybranych metodyk wytwarzania oprogramowania.

7. Zna i rozumie aspekty etyczne zwigzane z inzynierig oprogramowania.

w zakresie umiejetnosci:

1. Potrafi wykorzystaé wybrane metody i narzedzia w procesie wytwarzania oprogramowania.

2. Potrafi zastosowa¢ odpowiednie metody do modelowania systemu informatycznego.

3. Potrafi zastosowaé¢ wybrane elementy zwiekszajace jako$é tworzonego oprogramowania.

4. Potrafi zastosowac wybrane dobre praktyki do rozwigzywania powtarzajgcych sie problemadw.

5. Potrafi efektywnie dziata¢ w wybranych metodykach wytwarzania oprogramowania.

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. Jest gotébw/gotowa do oceny i dziatania zgodnie z normami etycznymi przy wytwarzaniu
oprogramowania.
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2. Jest gotéw/gotowa do stosowania nowych narzedzi i metod w zakresie inzynierii oprogramowania.
3. Jest gotéw/gotowa do petnienia okreslonej roli w procesach zwigzanych z wytwarzaniem
oprogramowania.

Tresci programowe dla zajec:

Rola inzynierii oprogramowania i najczesciej zadawane pytania.

Wybrane metody i narzedzia stosowane w inzynierii oprogramowania.

Metody i narzedzia modelowania systeméw informatycznych.

Jakos¢ w tworzeniu oprogramowania.

Wzorce projektowe i dobre praktyki stosowane do rozwigzywania powtarzajgcych sie problemaéw.
Metodyki wytwarzania oprogramowania.

Nazwa zajeé: Projekt informatyczny

Po zakonczeniu zajeé¢ i potwierdzeniu osiggniecia efektéw uczenia sie student/ka
w zakresie wiedzy:

1. zna zasady prowadzenia projektéw

w zakresie umiejetnosci:

1. potrafi przygotowac projekt

2. potrafi dobra¢ rozwigzania do postawionego problemu technicznego

3. potrafi dobraé technologie do komponentéw wdrazanego systemu

4. potrafi planowac i testowaé rozwigzania

5. potrafi opracowaé¢ dokumentacje do wdrazanego rozwigzania

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. jest gotéw optymalizowac¢ rozwigzania

Tresci programowe dla zaje¢:

Przygotowanie projektu informatyczne

Opracowanie dokumentacji rozwigzania i jego wdrozenia

Potrafi wybra¢ technologie i je zastosowac¢ do realizacji rozwigzan na potrzeby projektu
Opracowanie rozwigzan technicznych

Nazwa zajeé: Zarzadzanie projektami

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiggniecia efektéw uczenia sie student/ka
w zakresie wiedzy:

1. zna zasady prowadzenia projektow

w zakresie umiejetnosci:

1. potrafi przygotowac¢ dokumentacje zarzgdczg do projektu
2. umie zaplanowac projekt

3. potrafi zdefiniowaé ryzyka w projekcie

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. zna metody komunikacji na potrzeby zarzgdzania projektem
2. zna zasady organizacji wspétpracy w projekcie

Tresci programowe dla zaje¢:

O projektach i zarzgdzaniu nimi

Rola menadzera projektu

Definiowanie projektu

Budowanie i utrzymywanie zespotu

Planowanie i szacowanie

Plan projektu

Radzenie sobie z ryzykiem i niepewnoscig

Sprawowanie kontroli w czasie

Zarzgdzanie punktami stycznymi z otoczeniem
Komunikacja i dokumentacja

Zakanczanie projektu

Nazwa zajec¢: Elementy gier komputerowych

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. wymienia i definiuje elementy i cele gier komputerowych z podziatem na kategorie oraz rozumie ich
wptyw na odbidr gry przez gracza.

2. wymienia najwazniejsze dokumenty projektowe oraz ich typowg zawartos¢.

w zakresie umiejetnosci:
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1. stosuje poznane narzedzia i techniki do samodzielnego stworzenia gry komputerowe;.

2. analizuje tworzong gre pod wzgledem zastosowanych elementéw gier komputerowych oraz
szczelnosci pozioméw z punktu widzenia regut formalnych.

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. ocenia przydatnos¢ zasobow i narzedzi pod katem wykorzystania we wilasnym projekcie przy
uwzglednieniu ewentualnych ograniczen licencyjnych.

2. ocenia mozliwosci monetyzacji tworzonej gry, wigczajagc w to zarabianie na grach darmowych,
wczesny dostep oraz crowdfunding.

Tresci programowe dla zaje¢:

Elementy gier i ich przyktadowe klasyfikacje.

Reguty formalne w levelach.

Rodzaje celéw. Metody ich wprowadzania i podtrzymywania.

Dokumenty projektowe - przeglad.

Tworzenie gier z wykorzystaniem silnika Godot: scena, wezetl, korzen. Sposoby dostosowywania
funkcjonalnosci weztéw do wtasnych potrzeb.

Podstawy jezyka GDScript: sktadnia jezyka i struktury danych (w tym stowniki).

Wzorce projektowe: obserwator, wstrzykiwanie zaleznosci, singleton (tak jakby).

Wspdtprogramy i yield: zawieszanie i odwieszanie procesu, wspofpraca z sygnatami.

Grafika i animacje. Interpolacja w zastosowaniu do animacji.

Muzyka i dzwieki w grze. Problem odlegtosci od zrédta dzwieku.

Przeglad zasobdw i narzedzi — dobrych i tanich, a nawet darmowych (réwniez do uzytku komercyjnego).
Przeglad mozliwosci monetyzacji gry niezalezne;.

Nazwa zajeé: Pracownia dyplomowa

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiggniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. zna i rozumie podstawowe pojecia i zagadnienia zwigzane z wybranymi gtéwnymi obszarami fizyki i
informatyki.

2. zna wiasciwe dla wybranych obszaréw zastosowah technologie, narzedzia i urzgdzenia
informatyczne, oraz fizyczne podstawy ich dziatania.

w zakresie umiejetnosci:

1. potrafi stosowa¢ zdobytg wiedze do prowadzenia projektu obejmujgcego zagadnienia z obszaru
ksztatcenia na kierunku TK.

2. potrafi korzystac¢ z literatury fachowej, rowniez w jezyku angielskim.

3. potrafi samodzielnie pracowaé¢ nad okreslonym projektem z obszaru ksztatcenia na kierunku TK.

4. potrafi pisa¢ dluzsze opracowanie opisujgce projekt inzynierski z uwzglednieniem danych
literaturowych.

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. jest gotéw/gotowa do prezentowania zdobytej wiedzy i wypracowanych technologii w ramach
projektu oraz prowadzenia dyskusji w tym obszarze.

Tresci programowe dla zaje¢:

organizacja pracy nad projektem inzynierskim.

wybor i zastosowanie wlasciwych dla wybranych obszaréw zastosowan technologii, narzedzi, metod i
sprzetu w celu realizacji projektu pracy inzynierskiej; umiejetnos¢ systematycznej pracy, gromadzenia
wynikéw/danych oraz formutowania wnioskow.

umiejetnos¢ pisania pracy inzynierskiej na bazie wykonanego projektu z uwzglednieniem literatury.
umiejetnos¢ przygotowania prezentacji wykonanego projektu inzynierskiego.

Nazwa zaje¢: Bezpieczenstwo ustug typu hosting WWW

Po zakonczeniu zajeé i potwierdzeniu osiggniecia efektéw uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. Posiada wiedze o architekturze i zasadach dziatania serwera WWW

2. Posiada wiedze o protokotach komunikacji uzywanych przez serwery WWW (http, https)

3. Posiada wiedze o architekturze bezpiecznego dostepu do stron WWW (certyfikaty, CA)

4. Posiada wiedze o aplikacjach server-side, zwigzanych z nimi ryzykach i sposobach, i zabezpieczenia
5. Posiada wiedze o typach atakéw na strony WWW i sposobach zabezpieczenh przed nimi

w zakresie umiejetnosci:

1. Posiada wiedze i umiejetnosci konfiguracji oprogramowania serwera WWW (Apache, Nninx)
2. Posiada wiedze i umiejetnosci konfiguracji kontroli dostepu do ustug WWW
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3. Posiada wiedze i umiejetnosci konfiguracji przeksztatcen adresu URL na poziomie serwera WWW
(mod_rewrite)

4. Posiada wiedze i umiejetnosci konfiguracji oprogramowania typu firewall

5. Posiada wiedze i umiejetnosci bezpiecznej konfiguracji maszyn wirtualnych

Tresci programowe dla zajec:

Podstawowe informacje o architekturze ustugi WWW

Protokét HTTP (request i response, podstawowe pola nagtéwka, sygnalizacja btedéw)

Protokét HTTPS i zwigzana z nim infrastruktura (certyfikaty, podpisy, CER, CA)

Podstawowe informacje o serwerze WWW Apache

Podstawowa konfiguracja Apache (dyrektywy core, dyrektywy blokowe, system modutéw Apache’a)
Manipulowanie adresem URL na poziomie serwera WWW — mod_rewrite

Aplikacje serwer side na przyktadzie PHP

Typowe ataki na serwer WWW (XSS, injection, DoS) i sposoby przeciwdziatania

Zabezpieczenie serwera WWW przy pomocy firewalla

Podstawy wirtualizacji

Hosting na maszynach wirtualnych na przyktadzie Virtualbox

Nazwa zaje¢: Projektowanie baz danych

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. pozna etapy tworzenia baz danych: Analiza. Projekt. Kodowanie. Testowanie i instalacja.
Problemy pojawiajgce sie przy tworzeniu aplikacji w modelu klient-serwer. Zagadnienia zwigzane z
dwoista naturg aplikacji typu klient-serwer. Kwestie decyzji projektowych zwigzane z teorig i praktykg
tworzenia baz danych. Normalizacja. Zagadnienia zwigzane z definiowaniem przeznaczenia aplikaciji.
2. poznaje zagadnienia zwigzane z: Wyborem typu aplikacji. Prezentacjg procesdw operacyjnych w
formie graficznej. Projektowaniem hierarchii formularzy i raportow. Wyszukanie przydatnych,
niezaleznie opracowanych elementow programu (bibliotek). Opracowaniem kalendarza prac.
Tworzeniem aplikacji:

3. poznaje zagadnienia zwigzane z: Klasycznymi problemami izolowania transakcji. Zarzgdzaniem
transakcjami. Poziomem izolowania transakcji w DBMS. Sterowaniem transakcjami z wykorzystaniem
jezyka SQL. Izolowaniem transakcji na serwerze. Wyborem odpowiedniego poziomu izolowania
transakcji. Sterowaniem transakcjami - komendy SET TRANSACTION, COMMIT i ROLLBACK.
systemy sterowania wspotbieznoscig: Pesymistyczne. Optymistyczne. Zarzgdzaniem protokotem
transakcji. Minimalizowaniem informacji pamietanych w protokole. Podzialem duzych transakcji na
mniejsze.

w zakresie umiejetnosci:

1. pozna zasady modelowania regut przetwarzania. Zagadnienia zwigzane z umieszczeniem regut
logiki aplikacji: Implementacje regut logiki aplikacji na serwerze i po stronie klienta. Silne i stabe strony
implementacji serwerowej. Silne i stabe strony implementacji klienckiej. Silne i stabe strony
oprogramowania posredniczgcego (multi tier architecture)

2. zapoznaje sie z projektowaniem formularzy -formularze wspomagajace podejmowanie decyzji, -
formularze interaktywne, -formularze do wprowadzania danych; projektowaniem raportéw;
testowaniem aplikacji pod katem zgodnosci z zaktadanym przeznaczeniem i zakresem funkcii;
instalacjg aplikaciji.

3. zapoznaje sie z tworzeniem aplikacji bazodanowych

Tresci programowe dla zaje¢:

Omowienie zagadnien przedstawionych w efektach ksztatlcenia. Etapow tworzenia baz
danych: Analizy. Projektowania. Kodowania. Testowania i instalacji. Problemy pojawiajgce sie przy
tworzeniu aplikacji w modelu klient-serwer. Zagadnienia zwigzane z dwoista naturg aplikaciji typu klient-
serwer. Kwestie decyzji projektowych zwigzane z teorig i praktykg tworzenia baz danych. Normalizacja.
Zagadnienia zwigzane z definiowaniem przeznaczenia aplikacji. Zasady modelowania regut
przetwarzania. Zagadnienia zwigzane z umieszczeniem regut logiki aplikacji: Implementacje regut logiki
aplikacji na serwerze i po stronie klienta. Silne i stabe strony implementacji serwerowej. Silne i stabe
strony implementacji klienckiej. Silne i stabe strony oprogramowania posredniczagcego (multi tier
architecture). Znajomos¢ zagadnien zwigzanych z: Klasycznymi problemami izolowania transakciji.
Zarzgdzaniem transakcjami. Poziomem izolowania transakcji w DBMS. Sterowaniem transakcjami z
wykorzystaniem jezyka SQL. Izolowaniem transakcji na serwerze. Wyborem odpowiedniego poziomu
izolowania transakcji.

Nazwa zaje¢: Serwery baz danych
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Po zakonczeniu zajeé¢ i potwierdzeniu osiggniecia efektéw uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. poznaje zasady zwigzane z pracg z serwerami baz danych na przyktadzie wybranych serweréw.
Instalacja serwera. Tworzenie baz. Administracja uzytkownikéw, backupdéw etc. Tworzenie stron
internetowych w potfgczeniu z bazami danych.

w zakresie umiejetnosci:

1. instaluje przyktadowe serwery (MS SQL Server, Oracle, Firebird, MySQL ew. inne)

2. pracuje z konsolg administracyjng. Prowadzi administracje uzytkownikéw. Nadaje uprawnienia etc.
Administruje bazami: backupy, protokoty, logi, analiza ruchu, optymalizacja obcigzen.

3. instaluje serwery www (Apache, NGINX)

4. tworzy strony www (ew. aplikacje webowe) wspotpracujgce z serwerami SQL’ owymi. tzw. backend.
Np. MySQL

Tresci programowe dla zaje¢:

Omoéwienie zagadnieh zwigzanych z pracg z serwerami baz danych na przyktadzie wybranych
serwerow. Kwestie instalacji, administrowania i konfiguracji.

tancuchy potgczeniowe. Wspodltpraca z aplikacjami korzystajgcymi z serweréw. Omowienie narzedzi
do tworzenia stron i popularnych bibliotek,

Nazwa zajec: Zastosowania matematyki dyskretnej

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. Rozréznia funkcje rekurencyjne i pierwotnie rekurencyjne.

2. Zna metody optymalizacji algorytmow (iteracyjne, rekurencyjne, rekurencja ogonowa, tablicowa).

3. Zna wieloargumentowe funkcje rekurencyjne (Ackermana, Mac Carthy'ego, Sudana) i ich
zastosowania.

4. Zna kod Graya, kod binarny i heksadecymalny i jego podstawowe zastosowania.

5. Rozumie pojecie systemu funkgciji iterowanych (IFS).

6. Zna pojecie systemu Lindenmayera (L-systemu), rozr6znia systemy kontekstowe i bezkontekstowe,
potrafi operowal zestawem regut w celu generowania obiektéw o budowie fraktalnej (réwniez z
czynnikiem losowym).

7. Zna definicje, wtasnos$ci i metody konstrukcji podstawowych obiektéw fraktalnych 1D, 2D oraz 3D.
w zakresie umiejetnosci:

1. Potrafi zaimplementowaé rekurencje w odniesieniu do réznych obiektdw matematycznych oraz
zbada¢ ztozonos$¢ zastosowanego algorytmu.

2. Potrafi zastosowa¢ metody optymalizacji algorytmow (iteracyjne, rekurencyjne, rekurencja ogonowa,
tablicowa)

3. Potrafi zaimplementowa¢ wieloargumentowe funkcje rekurencyjne (Ackermana, Mac Carthy'ego,
Sudana)

4. Potrafi zaimplementowaé kod Graya, kod binarny i heksadecymalny i zastosowa¢ go do prostych
zagadnien praktycznych.

5. Potrafi zastosowa¢ metode przeksztatcen zwezajgcych (IFS) w ujeciu Hutchinsona do iterowania
obiektow matematycznych (funkcji i fraktali samopodobnych Cantora, Kocha, Hilberta, Sierpinskiego)
6. Potrafi operowac¢ zestawem regut w celu generowania obiektidéw o budowie fraktalnej (rowniez z
czynnikiem losowym).

7. Potrafi zaimplementowa¢ algorytmy fraktalne.

Tresci programowe dla zaje¢:

Algorytmy iteracyjne, rekurencyjne, rekurencja ogonowa, tablicowa. Metody optymalizacji.

Funkcje rekurencyjne i pierwotnie rekurencyjne.

Wieloargumentowe funkcje rekurencyjne (Ackermana, Mac Carthy'ego, Sudana, Bucka, Dwyera (D-
funkcja)) i ich zastosowania w teorii obliczen.

Kod Graya, kod binarny i heksadecymalny i ich zastosowania w robotyce i grafice.

System funkcji iterowanych (IFS) oraz metoda przeksztatcen zwezajgcych w ujeciu Hutchinsona.
Iterowanie obiektéw matematycznych - funkcji i fraktali samopodobnych (Cantora, Kocha, Peano,
Hilberta, Lévy'ego, Sierpihskiego, Heighway'a, Hartera) oraz ich zastosowanie w grafice komputerowe;.
Podstawy systemu Lindenmayera (L-systemu), gramatyka systemu, systemy kontekstowe i
bezkontekstowe, deterministyczne i stochastyczne. Metody generowania obiektow o budowie
fraktalnej. L-systemy 2D i 3D.

Fraktale. Definicje, wlasnosci i metody konstrukcji podstawowych obiektéw fraktalnych 1D, 2D oraz 3D
(zbiory Mandelbrota, Julii, Mandelbulb, kostka Mengera, piramida Sierpinskiego etc.)
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Nazwa zaje¢: Bezpieczenstwo informacji

Po zakonczeniu zajeé¢ i potwierdzeniu osiggniecia efektéw uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. Zna i rozumie pojecia bezpieczenstwa i jego roli w organizaciji.

2. Zna i rozumie modele ochrony i atakéw na bezpieczenstwo informacyjne.

3. Zna i rozumie cechy informacji jakie podlegajg ochronie w zakresie bezpieczenstwa informaciji.

4. Zna i rozumie wybrane metody analizy zagrozenh.

5. Zna i rozumie wybrane metody prognozowania zagrozen i ryzyka.

6. Zna i rozumie zakres i zastosowanie wybranych norm z serii ISO 27001 oraz polityki bezpieczenstwa
informacii.

7. Zna i rozumie wybrane elementy i rozwigzania zapewniajgce bezpieczerstwo informacji.

w zakresie umiejetnosci:

1. Potrafi zidentyfikowac i przeanalizowac okreslone zagrozenia dla bezpieczenstwa informaciji.

2. Potrafi zastosowac¢ w praktyce wybrane metody prognozowania zagrozen i ryzyka.

3. Potrafi przygotowac¢ i oméwi¢ wybrane zabezpieczenia z normy ISO 27001.

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. Jest gotéw/gotowa do pogiebiania wiedzy i przedstawiania w sposéb zrozumiaty wiedzy z zakresu
bezpieczenstwa informacii.

2. Jest gotéw/gotowa do petnienia roli informatyka ze $wiadomoscig ciggtych zmian w obszarze
bezpieczenstwa informacii.

3. Jest gotow/gotowa do rozumienia roli zgodnosci z regulacjami oraz postepowania etycznego.
Tresci programowe dla zaje¢:

Wprowadzenie do bezpieczenstwa w organizacji i bezpieczenstwa informaciji.

Omoéwienie metod identyfikaciji i analizy zagrozen i ryzyka.

Przedstawienie przyktadowych modeli ochrony, modeli atakéw oraz kategorii rozwigzan
zwiekszajgcych bezpieczenstwo informac;ji.

Przedstawienie zagadnieh zwigzanych z wybranymi normami z serii 1ISO27000.

Stosowanie wybranych elementéw i rozwigzan zwiekszajgcych bezpieczenstwo informacji.

Nazwa zaje¢: Projekt zespotowy

Po zakonczeniu zajeé i potwierdzeniu osiggniecia efektéw uczenia sie student/ka
w zakresie wiedzy:

1. zna zasady prowadzenia projektow

w zakresie umiejetnosci:

1. potrafi przygotowac projekt

2. potrafi rozdzieli¢ prace w zespole projektowym

3. potrafi dobra¢ technologie do komponentéw wdrazanego systemu

4. potrafi opracowaé dokumentacje do wdrazanego rozwigzania

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. potrafi zarzgdzaé pracami projektowymi

Tresci programowe dla zaje¢:

Metoda zwinna scrum

Przygotowanie projektu informatyczne

Organizacja pracy w zespole projektowym

Kontrola postepu prac

Opracowanie dokumentacji rozwigzania i jego wdrozenia

Potrafi wybra¢ technologie i je zastosowac¢ do realizacji rozwigzan na potrzeby projektu

Nazwa zaje¢: Seminarium dyplomowe

Po zakonczeniu zajeé i potwierdzeniu osiggniecia efektéw uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. zna i rozumie najnowsze osiggniecia naukowe, metody badawcze i technologie dotyczgce tematu
badawczego w ramach realizowanej pracy inzynierskiej

2. zna metody analizy danych wiasciwych dla rozwigzywanego zagadnienia.

w zakresie umiejetnosci:

1. potrafi przygotowac i wygtosic referat na zadany temat zwigzany z tematykg pracy inzynierskiej.

2. potrafi korzysta¢ ze zrodet literaturowych, takze w jezyku angielskim, czyta ze zrozumieniem tekst
fachowy oraz naukowy dotyczacy tematyki pracy.
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3. potrafi przygotowaé prezentacje przedstawiajgcg koncepcje projektu/teorie/koncepcje badan,
aktualny stan wiedzy, metody badawcze, dostepne technologie i metody oraz potrafi przeprowadzi¢
interpretacje i dyskusje otrzymanych wynikéw.

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. jest gotéw/gotowa do krytycznej oceny posiadanej wiedzy i dyskusji na temat prowadzonych badan.
2. jest gotéw/gotowa do prowadzenia dyskusji na temat etyki zawodowej badacza

Tresci programowe dla zajec:

sposoby  prezentacji  (przygotowanie i  wygloszenie prezentacji) oraz  prowadzenie
profesjonalnej/naukowej dyskusji.

metodyka przygotowania fachowych/naukowych opracowan, w tym pracy inzynierskiej.

problematyka etyki i plagiatu w badaniach i opracowaniach naukowych, np. w pracach dyplomowych,
artykutach naukowych, cytowanie zrédet.

Nazwa zajeé: Technologie handlu elektronicznego e-commerce

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. zna zagadnienia dotyczgce marketingu cyfrowego.

2. zna zagadnienia dotyczace strategii, taktyk i znaczenia budowy i promocji osobistej marki.

3. zna zagadnienia dotyczgce doboru strategii, rodzaju marketingu i typu kampanii marketingowe;j.

4. zna zagadnienia dotyczgce skutecznosci réznych strategii zwigzanych z doborem platform
organicznego marketingu internetowego.

5. zna zagadnienia dotyczgce skutecznosci réznych strategii zwigzanych z doborem i integracjg
ptatnych platform marketingu internetowego.

6. zna zagadnienia dotyczgce organicznego i ptatnego marketingu w mediach spotecznosciowych w
poréwnaniu z marketingiem w wyszukiwarkach internetowych.

7. zna zagadnienia dotyczgce programowania i rozwigzan sztucznej inteligencji wspierajgcych dziatania
marketingowe.

8. zna zagadnienia dotyczgce badan, audytu, monitorowania i analizy konkurencyjno$ci firmy i dziatan
rynkowych konkurenciji.

9. zna zagadnienia dotyczace personalizacji i badan segmentaciji rynku.

10. zna zagadnienia dotyczgce planowania i implementacji zintegrowanej sieci pomiaru efektywnosci i
monitorowania kampanii marketingowych.

11. zna zagadnienia dotyczgce podejmowania inteligentnych decyzji oraz integracji narzedzi
raportowania, wizualizacji danych historycznych i czasu rzeczywistego wspomagajgcych proces
wnioskowania i podejmowania inteligentnych decyz;ji.

12. zna zagadnienia dotyczgce optymalizacji on-page, on-site i off-site oraz doboru typu i formatu tresci
dla réznych typodw kampanii marketingowych.

13. zna zagadnienia dotyczace doboru i skutecznosci metod kierowania przekazu marketingowego dla
réznych platform, kanatéw i typdw kampanii marketingowych.

14. zna zagadnienia zwigzane ze strategiami, taktykami oraz skutecznoscig prowadzenia kampanii
remarketingowych.

15. zna zagadnienia dotyczgce audytéw, monitorowania, optymalizacji i rozszerzania obszaréw
skutecznosci kampanii marketingowych.

16. zna zagadnienia dotyczgce planowania i prowadzenia kampanii budowy zaufania i autorytetu marki
oraz zarzadzania reputacja.

w zakresie umiejetnosci:

1. potrafi promowac¢ osobistg marke.

2. potrafi dobrac¢ rodzaj i typ kampanii marketingowej do wybranych strategii.

3. potrafi dobraé¢ odpowiednie strategie i platformy organicznego marketingu internetowego.

4. potrafi dobra¢ odpowiednie strategie i platformy ptatnego marketingu internetowego oraz integrowac
je w spdjny system analityczny i zarzgdzania kampaniami online.

5. potrafi zaplanowac i prowadzi¢ kampanie organiczne i ptatne w mediach spotecznosciowych oraz w
wyszukiwarkach internetowych.

6. potrafi stworzy¢ wtasne rozwigzania programistyczne i wykorzystaé rozwigzania sztucznej inteligenc;ji
w celu wsparcia dziatan marketingowych.

7. potrafi przeprowadzi¢ badania, audyt, monitorowac¢ i przeanalizowa¢ konkurencyjnos¢ firmy i
dziatania rynkowe konkurencji.

8. potrafi przeprowadzi¢ badania segmentacji rynku w celu personalizaciji komunikacji marketingowe;j.
9. potrafi zaplanowac¢ i zaimplementowaé zintegrowang sie¢ pomiaru efektywnosci i monitorowania
kampanii marketingowych.
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10. potrafi integrowac i wykorzysta¢ narzedzia raportowania, wizualizacji danych historycznych i czasu
rzeczywistego w procesie wnioskowania i podejmowania decyzji.

11. potrafi zaplanowac¢ i wykonac¢ optymalizacje on-page, on-site i off-site dobierajgc odpowiednie typy
i formaty tresci.

12. potrafi dobra¢ i skonfigurowa¢ skuteczne metody kierowania dla odpowiedniego przekazu
marketingowego dla réznych platform, kanatéw i typdw kampanii marketingowych.

13. potrafi zaplanowac i przeprowadzi¢ kampanie remarketingows.

14. potrafi przeprowadzi¢ audyt, monitorowaé, optymalizowaé i rozszerzy¢ obszary skutecznosci
kampanii marketingowych.

15. potrafi zaplanowac¢ i przeprowadzi¢ kampanie budowy zaufania i autorytetu marki oraz zarzgdzac
jej reputacja.

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. jest gotowy/a do globalnych wyzwan, rynku pracy i budowania profesjonalnej sieci, fgczac sie z
ekspertami i innymi studentami z branzy marketingu cyfrowego.

2. jest gotowy/a do budowania marki osobistej i tworzenia wtasnego portfolio.

3. jest gotowy/a do uczenia sie przez cate zycie i efektywnego rozwoju osobistego w stale rozwijajgcej
sie branzy marketingu cyfrowego.

4. jest gotowy/a do efektywnej pracy indywidualnej i wspoipracy w zespole.

5. jest gotowy/a petni¢ role lidera w projektach zespotowych.

6. jest gotowy/a do efektywnego dostosowywania sie do zmieniajgcych sie wymagan, nowych narzedzi
i pojawiajgcych sie trendéw w zakresie marketingu cyfrowego.

Tresci programowe dla zaje¢:

Wprowadzenie do marketingu cyfrowego - znaczenie budowy i promocji osobistej marki - strategie i
taktyki.

Rodzaje marketingu i typy kampanii - poréwnanie i doboér strategii w inteligentnej erze wielokanatowe;j.
Przeglad typéw platform organicznego marketingu internetowego i strategii ich skutecznego
wykorzystania.

Przeglad ptatnych platform marketingowych - integracja w konstrukcji zintegrowanego systemu
marketingowego i strategie ich skutecznego wykorzystania.

Organiczny i ptatny marketing spoteczno$ciowy, a marketing w wyszukiwarkach internetowych.
Programowanie i rozwigzania sztucznej inteligencji wspierajgce dziatania marketingowe.

Badania, audyt, monitorowanie i analiza konkurencyjnosci firmy i dziatah rynkowych konkurenciji.
Personalizacja i badanie segmentacji rynku - analiza charakterystyk i zachowan docelowych grup
odbiorcéw.

Planowanie i implementacja zintegrowanej sieci pomiaru efektywnosci i monitorowanie kampanii
marketingowych - narzedzia analityczne do agregacji danych i zarzgdzania tagami (identyfikacja KPls
mikro i makro konwersji etc.).

Podejmowanie inteligentnych decyzji - integracja narzedzi raportowania, wizualizacji danych
historycznych i czasu rzeczywistego.

Optymalizacja on-page, on-site i off-site - dobdr typu i formatu tresci dla ré6znych typéw kampanii
marketingowych.

Dobér i skutecznos¢ metod kierowania przekazu marketingowego dla réznych platform, kanatéw i
typdw kampanii marketingowych.

Strategie, taktyki oraz skutecznos¢ kampanii remarketingowych - cyfrowy dialog i negocjacje z
klientami.

Audyt, monitorowanie, optymalizacja i rozszerzanie obszaréw skutecznosci kampanii marketingowych.
Zarzadzanie reputacjag marki - kampanie budowy zaufania i autorytetu. [W1,3,7,16 U2,6,15
K1,,3,4,5,6]

Nazwa zaje¢: Technologie aplikacji internetu przysztosci

Po zakonczeniu zajeé i potwierdzeniu osiggniecia efektéw uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. Zna i rozumie gtéwne kierunki rozwoju Internetu.

2. Zna i rozumie mocne i stabe strony stosowania architektur systeméw IT opartych na ustugach.
3. Zna i rozumie podstawy jezyka XML i jego zastosowania.

4. Znairozumie metody i jezyki wspierajgce przetwarzanie i wizualizacje danych zapisanych w formacie
XML.

5. Zna i rozumie, jak tworzy¢ aplikacje internetowe z wykorzystaniem REST API.

6. Zna i rozumie podstawy sieci semantycznych i obszary ich zastosowania.

7. Zna i rozumie proces tworzenia i modelowania procesow biznesowych.
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w zakresie umiejetnosci:

1. Potrafi tworzy¢ i weryfikowa¢ poprawnosé utworzonych plikéw XML.

2. Potrafi tworzyc¢ i weryfikowa¢ poprawno$¢ dziatania roznych metod wspierajgcych przetwarzanie i
wizualizacje danych zapisanych w formacie XML.

3. Potrafi tworzy¢ ré6znego rodzaju elementy sieci semantycznych.

4. Potrafi analizowac i tworzy¢ opisy proceséw biznesowych.

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. Jest gotéw/gotowa do rozwigzywania praktycznych zagadnien z modelowania procesow.

2. Jest gotow/gotowa do petnienia roli informatyka ze znajomoscig kierunkdw rozwoju Internetu oraz
Swiadomoscig zmian jakie moga zajs¢ w przysztosci.

3. Jest gotow/gotowa do uczestnictwa w projektach informatycznych z wykorzystaniem jezyka XML czy
REST APIL.

Tresci programowe dla zaje¢:

Gtéwne kierunkami rozwoju Internetu.

Architektury systeméw IT opartych na ustugach.

Jezyk XML i jego zastosowania.

Metody i standardy wykorzystywane do przetwarzania danych zapisanych w formacie XML.
Wykorzystanie REST API do budowania aplikacji internetowych.

Podstawy sieci semantycznych i ich zastosowanie.

Tworzenie i modelowanie proceséw biznesowych.

Nazwa zaje¢: Inzynieria immersyjna - poza horyzont

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. zna najnowsze rozwigzania i narzedzia Al utatwiajgce i automatyzujgce tworzenie srodowisk
Inzynierii Interaktywnych Immersyjnych Rzeczywistosci Cyfrowych (RC).

2. zna zaawansowane techniki modelowania, sculptingu do tworzenia modeli RC.

3. zna techniki retopologii dla immersyjnych srodowisk RC do optymalizacji obiektéw, postaci i
awatarow.

4. zna zaawansowane techniki teksturowania modeli oraz uzywania materiatéw i shadingu w celu
tworzenia realistycznych efektéw na powierzchniowych.

5. zna zaawansowane techniki riggingu i ztozonych animacji, w tym tworzenia szkieletéw, dodawania
kosci i elementéw kontrolujgcych ruch i deformacje obiektéw i postaci dla sSrodowisk RC.

6. posiada zaawansowang wiedze na temat renderowania oraz zarzgdzania oswietleniem i kamerami
w $rodowiskach RC.

7. zna zaawansowane metody wykorzystania systemow czgstek i symulacji ptyndw do tworzenia
ztozonych efektow wizualnych w srodowiskach RC.

8. zna techniki programistyczne do automatyzacji zadan i tworzenia niestandardowych narzedzi dla
platform RC - wykorzystanie programowania graficznego i tekstowego.

9. zna mozliwosci platform chmurowych do tworzenia zaawansowanych rozwigzah wspierajgcych
technologie RC oraz Al.

10. zna najnowsze rozwigzania wykorzystywane do budowy immersyjnych $rodowisk RC, ktére
pojawity sie na rynku w czasie kursu.

w zakresie umiejetnosci:

1. potrafi wykorzysta¢ narzedzia Al do tworzenia zasobéw cyfrowych do budowy interaktywnych
immersyjnych srodowisk RC.

2. potrafi tworzy¢ ztozone modele RC metodami modelowania i sculptingu.

3. potrafi optymalizowa¢ model metoda retopologii przygotowujgc modele RC do animacji i ruchu.

4. potrafi wykorzystac i dostosowywa¢ materiaty, tekstury i niestandardowe shadery w celu zwiekszenia
realizmu $rodowisk RC.

5. jest biegty w technikach tworzenia niestandardowego szkieletu i ztozonych animacji postaci RC, aby
uzyskac efekt naturalnego ruchu i deformaciji.

6. potrafi zastosowaé zaawansowane techniki renderowania oraz zarzgdzania oswietleniem i
kamerami, aby tworzy¢ wysokiej jakosci obrazy i animacje w srodowiskach RC.

7. potrafi tworzy¢ zlozone efekty wizualne przy uzyciu systeméw czastek i symulacji ptyndw w
Srodowiskach RC.

8. jest biegly w tworzeniu niestandardowych narzedzi metodami programowania wizualnego i
tekstowego dla srodowisk RC.

9. potrafi wykorzystywac platformy chmurowe do tworzenia i serwowania rozwigzan RC.
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10. potrafi wykorzysta¢ najnowsze rozwigzania wykorzystywane do budowy immersyjnych $rodowisk
RC.

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. jest gotowy/a do efektywnego rozwoju osobistego na bazie zasobow online.

2. jest gotowy/a do globalnej wspétpracy i budowania profesjonalnej sieci w spotecznosci technologii
RC, tgczac sie z ekspertami i innymi studentami z Swiecie.

3. jest gotowy/a do budowania marki osobistej i tworzenia wtasnego portfolio.

4. jest gotowy/a do uczenia sie przez cate zycie i efektywnego rozwoju osobistego w stale rozwijajgcej
sie branzy RC.

5. jest gotowy/a do efektywnej pracy indywidualnej i wspétpracy w zespole (réwniez w zespole
rozproszonym).

6. jest gotowy/a petnic role lidera w projektach zespotowych.

7. jest gotowy/a do efektywnego dostosowywania sie do zmieniajgcych sie wymagan, nowych narzedzi
i pojawiajgcych sie trendéw w zakresie RC.

8. jest gotowy/a do wymiany doswiadczen zawodowych z poszanowaniem réznic kulturowych i
perspektyw.

Tresci programowe dla zajec:

Techniki modelowania w inzynierii immersyjnej: zaawansowane zasady i techniki modelowania
Inzynierii Interaktywnych Immersyjnych Rzeczywistosci Cyfrowych (RC).

Inteligentne rozwigzania do automatyzacji tworzenia zasobéw cyfrowych i rozszerzania funkcjonalnosci
platform RC.

Wprowadzenie do programowania dla RC: Tworzenie narzedzi do automatyzacji zadan i
niestandardowej funkcjonalno$ci w $rodowisku RC.

Tworzenie modeli specjalnie przygotowanych do animowania ruchu i deformaciji.

Techniki sculptingu (“rzezbienia” cyfrowego) modeli dla srodowisk immersyjnych RC, w tym techniki
tworzenia bardzo szczegodtowych organicznych modeli i powierzchni.

Tworzenie i dostosowywanie postaci i awataréw RC za pomocg narzedzi do sculptingu.

Retopologia - optymalizacja modeli RC pod kgtem animacji i ruchu w celu poprawy wydajnosci i jakosci
animaciji i deformaciji.

Tworzenie i uzywanie ztozonych shaderéw i tekstur w celu uzyskania realizmu w srodowiskach RC oraz
dostosowywanie ich w celu uzyskania okreslonych efektow i styléw.

Rigging - tworzenie niestandardowych szkieletéw do ztozonej animacji postaci w RC, w celu uzyskania
naturalnego ruchu i deformaciji.

Tworzenie i uzywanie ztozonych animacji obiektow w srodowiskach RC, takich jak animacje pojazdow,
samolotéw i innych obiektow nie bedgcych postaciami.

Nagrywanie, tworzenie i wykorzystywanie ztozonych animac;ji postaci RC.

Zaawansowane techniki oswietlenia, symulacji kamer i inne efekty renderowania do tworzenia
realistycznych obrazéw i animacji w srodowiskach RC.

Wykorzystanie systemdéw czgstek do tworzenia ztozonych efektéw wizualnych, takich jak ogien, dym,
deszcz, wtosy, futro i inne efekty oraz tworzenie i symulowanie efektéw ptynéw (np. wody, dymu i itp.).
Wykorzystanie rozwigzan platform chmurowych wspierajgcych technologie Al i RC.

Najnowsze rozwigzania dla immersyjnych $rodowisk RC, ktdre pojawity sie na rynku w czasie kursu.

Nazwa zaje¢: Fizyczne i informatyczne podstawy telekomunikacji

Po zakonczeniu zaje¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. potrafi wyznaczy¢ podstawowe parametry zwigzane z ruchem

2. zna zaleznosci zwigzane z transmisjg bezprzewodowag

3. zna techniki wielodostepu

4. zna podstawowe modulacje oraz potrafi zaprezentowac dla przebiegi sygnatéw w dziedzinie czasu i
czestotliwosci

5. rozumie podstawowe zasady fizyki dotyczgce propagacji radiowe;j

w zakresie umiejetnosci:

1. potrafi wyjasni¢ zasade dziatania podstawowych systeméw, sieci i ustug telekomunikacyjnych w
sieciach stacjonarnych

2. potrafi wyjasni¢ zasade dziatania podstawowych systemow, sieci i ustug telekomunikacyjnych w
sieciach radiowych

3. potrafi wykorzysta¢ znane technologie radiowe przy budowie uktadéw bezprzewodowego sterowania
(np. dronami)

w zakresie kompetencji spotecznych:
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1. jest gotow tlumaczy¢ zasady dziatania systemoéw telekomunikacyjnych
Tresci programowe dla zaje¢:

Architektura i topologia telekomunikacyjnych sieci przewodowych i bezprzewodowych
Sieci telefoniczne

Rozlegte sieci transmisji danych

Elementy optyczne w systemach swiattowodowych

Komutacja tagczy i pakietow

tacza transmisyjne przewodowe i bezprzewodowe

System telefonii komérkowej (budowa, ustugi, dziatanie)

Obliczenia propagacyjne i planowanie radiowe

Wymiarowanie traktéw komunikacji rozméwnej z komutacjg tgczy
Wielodostep

Modulacje

Nazwa zaje¢: Inzynieria rzeczywistosci cyfrowych

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. zna podstawowe pojecia i terminologie technologii Inzynierii Rzeczywistosci Cyfrowych (RC) oraz
podstawowe zasady tworzenia srodowisk RC.

2. zna rynek zasobdéw cyfrowych w kontekscie tworzenia tresci dla srodowisk RC.

3. zna podstawowe techniki modelowania RC, tworzenia i dostosowywania postaci i awatarow,
teksturowania modeli oraz uzywania materiatéw i shadingu w celu tworzenia realistycznych efektow na
powierzchniowych.

4. zna podstawowe techniki riggingu i animacji, w tym tworzenia szkieletow, dodawania kosci i
elementow kontrolujgcych ruch i deformacje obiektéw i postaci dla Srodowisk RC.

5. posiada podstawowg wiedze na temat renderowania, zarzgdzania oswietleniem i kamerami w
Srodowisku RC.

6. zna podstawowe zagadnienia zwigzane inzynierig dzwieku immersyjnego i muzyki w srodowisku RC.
7. zna narzedzia sztucznej inteligenc;ji i techniki programowania do wsparcia budowy srodowisk RC.
8. zna podstawy symulacji fizycznych w srodowisku RC.

9. zna techniki implementaciji realistycznego ruchu bryt sztywnych i miekkich w srodowiskach RC.

w zakresie umiejetnosci:

1. potrafi efektywnie odkrywac informacje online wspierajgc efektywnos¢ uczenia sie i rozwigzywania
zadan.

2. potrafi wspétpracowac¢ w ramach pracy zespotéw rozproszonych i wspotpracy miedzy-zespotowe;.
3. potrafi modelowac¢ tworzy¢ i dostosowywacé postaci, awatary i tekstury oraz tworzy¢ i wykorzystywaé
materiaty, jak réwniez kreowac realistyczne efekty powierzchniowe.

4. potrafi tworzy¢ rigging i animacje, szkielet i elementy sterujgce ruchem oraz kontrolowa¢ deformacje
obiektéw i postaci w srodowisku RC.

5. potrafi renderowac, zarzgdzaé odwietleniem i kamerami tworzgc wysokiej jakosci obrazy i animacje
w Srodowisku RC.

6. potrafi integrowaé dzwiek przestrzenny i muzyke w ramach immersyjnych pejzazami dzwiekowych
w $rodowisku RC.

7. potrafi korzysta¢ z narzedzi Al oraz tworzy¢ i dostosowywac i tworzy¢ rozwigzania programistyczne
wspierajgce automatyzacje i rozszerzajgce funkcjonalnos¢ platform RC.

8. potrafi wykorzysta¢ silniki fizyki do tworzenia realistycznego ruchu bryt sztywnych i migkkich w
srodowisku RC.

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. jest gotowy/a do efektywnego rozwoju osobistego na bazie zasobdw online.

2. jest gotowy/a do globalnej wspétpracy i nawigzywania kontaktéw w branzy RC.

3. jest gotowy/a do budowania marki osobistej i tworzenia wtasnego portfolio.

4. jest gotowy/a do uczenia sie przez cate zycie i efektywnego rozwoju osobistego w stale rozwijajgcej
sie branzy RC.

5. jest gotowy/a do efektywnej pracy indywidualnej i wspétpracy w zespole (rowniez w zespole
rozproszonym).

6. jest gotowy/a petnic role lidera w projektach zespotowych.

7. jest gotowy/a do efektywnego dostosowywania sie do zmieniajgcych sie wymagan, nowych narzedzi
i pojawiajgcych sie trendéw w zakresie RC.

8. jest gotowy/a do wymiany doswiadczen zawodowych z poszanowaniem réznic kulturowych i
perspektyw.
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Tresci programowe dla zaje¢:

Budowanie marki osobistej - narzedzia zdobywania wiedzy i pracy indywidualnej i w cyfrowym zespole
Inzynierii Rzeczywistosci Cyfrowych (RC) - inteligentne technologie wymagajg inteligentnych pytan -
Inzynieria Prompt i etc.

Platformy RC - Popularne platformy gier, e-sportu, zastosowania przemystowe itp.

Media spotecznosciowe RC - strumieniowanie RC i teleobecnos¢ etc. - doswiadczenie immersji w
mediach spotecznych.

Rynek zasobdw cyfrowych - Zdobywanie i tworzenie zasobow dla srodowisk RC.

Inteligentne programowanie i narzedzia - wykorzystanie programowania i narzedzi sztucznej inteligencji
do tworzenia realistycznych i immersyjnych rozwigzan dla srodowisk RC.

Podstawy modelowania - Podstawowe zasady modelowania dla RC.

Podstawy modelowania postaci i awatarow - Tworzenie i dostosowywanie postaci i awatarow.
Podstawy teksturowania modeli - Podstawy teksturowania modeli RC.

Wprowadzenie do materiatéw i shaderéw - Wykorzystanie materiatdw i shaderéw do tworzenia
realistycznych efektéw powierzchniowych w srodowiskach RC.

Podstawy riggingu - Tworzenie szkieletéw, dodawanie kosci oraz kontrola ruchu i deformacji obiektow
oraz postaci.

Podstawy animaciji - Wykorzystanie i tworzenie animacji dla srodowisk RC.

Podstawy renderowania - Zarzadzanie oswietleniem i kamerami i produkcja wysokiej jakosci obrazu i
animaciji.

Podstawy inzynierii dzwieku RC - Integracja dzwieku przestrzennego i muzyki w celu stworzenia
immersyjnych przestrzeni dzwigkowych.

Symulacje fizyczne - Silniki fizyczne do symulacji realistycznego ruchu i interakcji bryt sztywnych i
miekkich.

Podstawy programowania dla RC - Programowanie graficzne i tekstowe dla srodowisk RC.

Nazwa zaje¢: Wychowanie fizyczne

Po zakonczeniu zajeé i potwierdzeniu osiggniecia efektéw uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. posiada wiadomosci dotyczace wpltywu ¢wiczen na organizm cztowieka, sposobdw podtrzymania
zdrowia i sprawnosci fizycznej, a takze zasad organizacji zaje¢ ruchowych

2. identyfikuje relacje miedzy wiekiem, zdrowiem, aktywnoscig fizyczng, sprawnoscig motoryczng
kobiet i mezczyzn

w zakresie umiejetnosci:

1. opanowat/a umiejetnosci ruchowe z zakresu gier zespotowych, sportéw indywidualnych, turystyki
kwalifikowanej oraz przydatnych do organizac;ji i udziatu w grach i zabawach ruchowych, sportowych i
terenowych

2. potrafi zastosowaé nabyty potencjat motoryczny do realizacji poszczegélnych zadah technicznych i
taktycznych w poszczegdlnych dyscyplinach sportowych i dziatalnosci turystyczno-rekreacyjnej

3. posiada umiejetnosci wigczenia sie w prozdrowotny styl Zzycia oraz ksztattowania postaw
sprzyjajgcych aktywnosci fizycznej na cate zycie

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. promuje spofeczne, kulturowe znaczenie sportu i aktywnosci fizycznej oraz ksztattuje wiasne
upodobania z zakresu kultury fizycznej

2. podejmuije sie organizacji wszelkich form aktywnosci fizycznej, rywalizacji sportowej w swoim miejscu
zamieszkania, zaktadzie pracy lub regionie

3. troszczy sie 0 zagospodarowanie czasu wolnego poprzez roznorodne formy aktywnosci fizycznej
Tresci programowe dla zaje¢:

Gry zespotowe:

- sposoby poruszania sie po boisku,

- doskonalenie podstawowych elementéw techniki i taktyki gry,

- fragmenty gry i gra szkolna,

- gry i zabawy wykorzystywane w grach zespotowych,

- przepisy gry i zasady sedziowania,

- organizacja turniejow w grach zespotowych,

- udziat w zawodach sportowych (Akademickie Mistrzostwa Polski, Liga Miedzyuczelniana,
Uniwersjada, Akademickie Mistrzostwa Europy).

Aerobik, Taniec, Body Control, Pilates, Joga.

- poprawa ogolnej sprawnosci fizycznej,

- umiejetnos$¢ poprawnego wykonywania ¢wiczen i technik tanecznych,
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- wzmochienie miesni posturalnych i pozostatych grup miesniowych,

- zwiekszenie wydolnosci oddechowo-krgzeniowej organizmu,

- Swiadomos¢ ciata, znajomo$¢ poszczegolnych grup miesniowych oraz odpowiednich dla nich
cwiczen.

Sporty indywidualne (tenis ziemny, tenis stotowy, judo, samoobrona, nordic walking, ptywanie,
narciarstwo, wio$larstwo, power bike, kulturystyka, trening funkcjonalny, rolkarstwo):

- poprawa ogolnej sprawnosci fizycznej,

- nauka i doskonalenie techniki z zakresu poszczegdlnych dyscyplin sportu,

- wdrozenie do samodzielnych ¢wiczen fizycznych,

- wzmochienie miesni posturalnych i innych grup miesniowych,

- umiejetnos¢ poprawnego wykonywania ¢wiczen i technik specyficznych dla danej dyscypliny sportu,
- gry i zabawy wiasciwe dla danej dyscypliny,

- organizacja turniejow i zawodéw,

- udzielanie pierwszej pomocy i nauka resuscytacji krgzeniowo-oddechowej,

- udziat w zawodach sportowych (Akademickie Mistrzostwa Polski, Akademickie Mistrzostwa
Wojewoddztwa Wielkopolski, Uniwersjada, Akademickie Mistrzostwa Europy).

Nazwa zaje¢: Prawo autorskie, prawo patentowe, przedsiebiorczos¢

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. zna rodzaje wtasnosci intelektualnej i potrafi je wiasciwie scharakteryzowac

2. zna zrodfa prawa wtasnosci intelektualnej

3. zna i rozumie pojecia: utwor, dozwolony uzytek, plagiat, prawo cytatu, wynalazek, wzor uzytkowy,
wz0r przemystowy, znak towarowy, oznaczenia geograficzne

4. rozumie potrzebe ochrony wtasnosci intelektualnej i jej znaczenie dla przedsiebiorczosci

5. rozumie istote prawa autorskiego w Internecie

6. zna i rozumie podstawowe zasady tworzenia i rozwoju réznych form przedsiebiorczosci

w zakresie umiejetnosci:

1. umie w praktyce wykorzystaé rozwigzania prawne przyjete w prawie autorskim i prawie wtasno$ci
przemystowe;j

2. potrafi stosowa¢ prawo autorskie w pracach naukowych i dyplomowych

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. rozumie i docenia znaczenie uczciwosci intelektualnej w dziataniach wtasnych i innych oséb; ma
Swiadomos¢ problemoéw etycznych w kontekscie rzetelnosci badawczej (plagiat czy tez auto-plagiat)
2. jest gotéw/gotowa do odpowiedzialnego i przedsiebiorczego dziatania w ramach réznych form
dziatalnosci gospodarcze;j

Tresci programowe dla zajeé:

Wtasno$¢ intelektualna, rodzaje wiasnosci intelektualnej, kapitat intelektualny, innowacje, know- how,
gospodarka oparta na wiedzy; zarzagdzanie wtasnoscig intelektualng w przedsigbiorstwie.

Prawo autorskie - pojecie utworu i tworcy.

Prawo autorskie krajowe i unijne; ochrona praw autorskich osobistych i majatkowych.

Dozwolony uzytek prywatny i publiczny, prawo cytatu, plagiat, prawo autorskie w pracach naukowych i
dyplomowych, prawo autorskie w Internecie.

Wiasnos$¢ przemystowa i jej ochrona, prawo wlasnosci przemystowej; wynalazki, wzory uzytkowe,
wzory przemystowe, znaki towarowe i oznaczenia geograficzne.

Ochrona patentowa, procedura patentowa, patentowe bazy danych; prawo ochronne na wzory
uzytkowe; prawo z rejestracji wzoréw przemystowych; prawo znakéw towarowych; ochrona oznaczen
geograficznych.

Procedury uzyskiwania ochrony na poszczegdlne dobra niematerialne; umowy w prawie autorskim i
prawie wtasnosci przemystowe;.

Znaczenie ochrony intelektualnej dla przedsiebiorczosci.

Wptyw prawa nowych technologii na obecne prawa wtasnosci intelektualnej.

Dziatalnos¢ gospodarcza, prawo dziatalnosci gospodarczej, formy dziatalno$ci gospodarczej, pojecie
przedsiebiorcy, kategorie przedsiebiorcow, umowy w dziatalnosci gospodarczej, rejestracja dziatalnosci
gospodarczej, przedsiebiorczo$¢ akademicka.

Nazwa zaje¢: Zajecia wyréwnawcze z matematyki

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka
w zakresie wiedzy:
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1. posiada wiedze na temat zagadnieh z matematyki poruszanych w szkole $redniej na poziomie
rozszerzonym

w zakresie umiejetnosci:

1. potrafi biegle postugiwac sie wyrazeniami algebraicznymi

2. zna podstawowe pojecia zwigzane z funkcjg, biegle wtada zagadnieniami zwigzanymi z funkcjg
liniowg, kwadratowa, wyktadniczg i logarytmiczna; potrafi uzy¢ tej wiedzy do rozwigzywania problemow
z fizyki obejmujgcych pierwsze trzy lata studidw.

3. biegle wiada trygonometrig, planimetrig oraz stereometrig na poziomie rozszerzonym matematyki w
szkole srednie;j

4. postuguje sie rachunkiem wektorowym w stopniu pozwalajgcym przyswaja¢ zagadnienia z fizyki
obejmujace | stopien ksztatcenia

5. wie, co to jest pochodna funkcji, wie, jak obliczy¢ pochodng funkcji oraz rozumie, jaka role rachunek
rézniczkowy petni w fizyce

6. sprawnie wykonuje operacje na wielomianach

Tresci programowe dla zajec:

Rachunek wektorowy, elementy geometrii analitycznej

Wyrazenia algebraiczne

Ogodlne pojecia zwigzane z funkcjg

Funkcja liniowa

Funkcja kwadratowa

Funkcja wyktadnicza i logarytmiczna

Wielomiany

Trygonometria

Planimetria

Stereometria

Wstep do rachunku rézniczkowego

Nazwa zajeé: Systemy operacyjne 1

Po zakonczeniu zajeé i potwierdzeniu osiggniecia efektéw uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. objasnia, jak wykonywane sg rozkazy w komputerze, role sygnatéw i przerwan, jak system
operacyjny komunikuje sie z pamigciami i urzgdzeniami 1/0

2. wymienia i omawia role i funkcjonalnosci systemow operacyjnych, ich modularnosci, interfejsy
programisty i uzytkownika oraz ich dziatanie w modelu klient-serwer

3. przedstawia systemy operacyjne MS Windows oraz typu UNIX, wskazuje ich zatozenia projektowe,
zastosowania oraz kluczowe funkcjonalnosci

4. objasnia kierunki rozwoju systeméw operacyjnych i uzywa kryteriéw ich oceny, omawia wptyw
systemow operacyjnych na bezpieczehstwo pracy, korzystanie z sieci i wykorzystanie multimediow

w zakresie umiejetnosci:

1. tworzy maszyny wirtualne lokalnie oraz zarzadza nimi na platformie chmurowej, instaluje systemy
MS Windows i Linux, potrafi je obstuzy¢ i zabezpieczy¢ oraz administrowaé nimi

2. programuje w jezyku powtoki sh i tworzy skrypty PowerShell oraz obstuguje transfery plikéw

w zakresie kompetencji spotecznych:

1. korzysta ze zrédet systemowych, literaturowych i internetowych, takze anglojezycznych, do
aktualizacji swojej wiedzy, by samodzielnie rozwigzywa¢ problemy w obstudze i administrowaniu
systemami operacyjnymi

Tresci programowe dla zaje¢:

Systemy komputerowe (podstawowe komponenty, rejestry procesora i wykonywanie rozkazoéw,
sygnaty, przerwania, pamieci komputera, komunikacja z urzgdzeniami 1/O)

Rola, zadania, modularno$¢ i funkcjonalnosci systemoéw operacyjnych (rola, zadania, moduty i ich
funkcjonalnosci, interfejsy programisty i uzytkownika, model klient-serwer)

MS Windows NT i pézniejsze wersje (zatozenia projektowe, elementy sktadowe systemu, podsystemy
Srodowiskowe, system plikéw, praca w sieci, interfejs programisty)

Uniksowe systemy operacyjne, w tym Linux (zatozenia projektowe, interfejsy programisty i uzytkownika,
zarzgdzanie procesami i pamiecia, systemy plikdw i I/0, komunikacja miedzyprocesowa)

Ocena i rozwoj systemow operacyjnych (kryteria oceny, przysziosciowe projekty, wptyw na
bezpieczenstwo pracy, korzystanie z sieci i wykorzystanie multimediow)

Maszyny wirtualne oraz zarzgdzanie nimi na platformie chmurowej, instalacja systeméw MS Windows
i Linux, ich obstuga i zabezpieczanie oraz administrowanie nimi, skrypty PowerShell oraz powtoki sh,
obstuga transferu plikéw
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Zatacznik nr 3 do uchwaty nr 391/2022/2023
Senatu UAM z dnia 10 lipca 2023 r.

Nazwa zajeé: Edukacja informacyjna i zrédiowa

Po zakonczeniu zajec¢ i potwierdzeniu osiagniecia efektow uczenia sie student/ka

w zakresie wiedzy:

1. zna i rozumie wspdlne cechy i réznice systemu biblioteczno-informacyjnego uczelni (Biblioteka
Uniwersytecka w Poznaniu, biblioteki wydziatowe)

2. zna zasady korzystania z czytelni i wypozyczalni, z zasobdw elektronicznych oraz otwartych
projektow cyfrowych UAM

3. zna i rozumie typy zrodet informacji w bibliotekach

4. zna wszystkie ustugi bibliotek UAM

w zakresie umiejetnosci:

1. potrafi korzysta¢ z konta bibliotecznego, wykorzystujgc petne jego mozliwosci

2. potrafi wyszukiwaé i gromadzi¢ materiat do realizacji zaje¢, niezbednych do optymalnego
realizowania toku studiow

3. potrafi korzysta¢ ze zrédet informaciji tradycyjnej i elektronicznej, w tym z zasobéw naukowych
dostepnych w otwartych projektach cyfrowych oraz z zasobéw dostepnych zdalnie w subskrypcji UAM
4. potrafi poprawnie sporzadzi¢ bibliografie dla tworzonej pracy licencjackiej przy pomocy programéw
bibliograficznych

5. potrafi korzysta¢ z ustug oferowanych przez biblioteki (np. zamawia lub pobiera kopie do wlasnego
uzytku) z poszanowaniem praw autorskich

w zakresie kompetenciji spotecznych:

1. jest gotow/gotowa do autonomicznego wyszukiwania informacji i literatury, gromadzenia materiatéw,
niezbednych do optymalnego realizowania toku studiow

2. jest gotéw/gotowa do krytycznej oceny zrédet informac;i

3. jest gotdw/gotowa do sporzadzenia bibliografii w pracy licencjackiej

4. jest gotéw/gotowa do zapobiegania zjawisku plagiatu

Tresci programowe dla zajec:

W module 1. System biblioteczno-informacyjny UAM sg poruszane tematy takie jak: - charakterystyka
cech wspdlnych i réznigcych Biblioteke Uniwersyteckg w Poznaniu i biblioteki wydziatéw, - podstawowe
zasady korzystania ze wspdélnego dla catego Uniwersytetu systemu biblioteczno- informacyjnego, -
zasady i regulamin korzystania ze zbioréw bibliotecznych, - konto czytelnika oraz korzysci wynikajgce
z oferowanych mozliwosci: zdalny zapis, charakterystyka konta, podstawowe zasady zamowienia,
prolongaty, rezerwacji, dostep zdalny do licencjonowanych zasobéw naukowych UAM

W module 2. "Wyszukiwanie i zamawianie ksigzek, czasopism. Charakterystyka katalogéw
bibliotecznych" sg omawiane zagadnienia takie jak: -wyszukiwarka zasobéw naukowych UAM, - katalog
biblioteczny online UAM, - najwazniejsze katalogi online w Polsce, np.: Biblioteki Narodowej, Katalog
KaRo (Katalog Rozproszony Bibliotek Polskich)

W module 3. "Warsztat naukowy studenta" sg omawiane: - praktyczne wskazéwki dotyczgce strategii
poszukiwania literatury: - wyszukiwanie tematyczne, proste, logiczne, - zaawansowane w katalogu
online, - wyszukiwanie w wyszukiwarce zasobéw naukowych UAM z uzyciem operatoréw boolowskich,
- wyszukiwanie literatury do zaje¢ i prac dyplomowych w zdalnych zasobach naukowych UAM
(otwartych i licencjonowanych, dziedzinowych bazach danych, e-czasopismach, e-ksigzkach,
bibliotekach wirtualnych, repozytoriach)

W module 4. "Warsztat naukowy studenta" sg omawiane: - tradycyjne zrédta informaciji: bibliografie,
encyklopedie, stowniki, opracowania, -bibliografie: rodzaje, zasady tworzenia przypiséw, bibliografie
zatgcznikowe, - zautomatyzowane programy do tworzenia bibliografii

W module 5. jest omawiane zjawisko plagiatu: definicja i konsekwencje, przyktady plagiatéw i ich
zapobieganie
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