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Informacje podstawowe

Nazwa kierunku studiéw: Informatyka

Poziom studidw: studia drugiego stopnia (magister inzynier)
Profil studidw: ogélnoakademicki

Forma studiow: studia niestacjonarne

Czas trwania studiéw (liczba semestréw): 3

Liczt@ ECTS konieczna do ukonczenia 90

studiéw:

taczna liczba godzin zajec: 598

Liczba punktéw ECTS jaka student uzyskuje w
ramach zaje¢ prowadzonych z bezposrednim 45
udziatem nauczycieli akademickich lub

innych oséb prowadzacych zajecia:

Tytut zawodowy nadawany absolwentom: magister inzynier
Kod ISCED: 0688
Jezyk studiéw: polski

Przyporzadkowanie kierunku do dyscyplin, do ktérych odnosza sie efekty uczenia sie

Dyscyplina Udziat procentowy

Informatyka techniczna i telekomunikacja 100%

Informacje podstawowe 3/29



L Kod efektu
P uczenia sie

1 2INF1

2 2INF10

3 2INF2

4 2INF3

5 2INF4

6 2INF5

7 2INF6

8 2INF7

9 2INF8

10 2INF9

Efekty uczenia sie (w odniesieniu do PRK)

Tresc efektu uczenia sie

Zna i rozumie gtéwne tendencje rozwojowe informatyki.

Jest gotdw do krytycznej oceny posiadanej wiedzy i odbieranych tresci, w tym zatozen, wywodoéw i danych
przedstawianych na ich poparcie, do uznawania znaczenia wiedzy w rozwigzywaniu probleméw oraz do
zasiegania opinii ekspertéw, a takze wskazania tematyki w ktérej sam moze petnic role eksperta.

W pogtebionym stopniu zna i rozumie teoretyczne fundamenty informatyki, jej zaawansowane idee oraz
wybrane zagadnienia z réznych dziatéw informatyki.

Zna i rozumie techniczne i pozatechniczne uwarunkowania prowadzenia dziatalnosci inzynierskiej i
badawczej zwigzanej z informatyka, réwniez dotyczace aspektéw ekonomicznych, prawnych i etycznych.

Potrafi przeanalizowa¢ ztozony problem i zaproponowac jego innowacyjne rozwigzania, wykazujac sie
kreatywnos$cig w taczeniu wiedzy z zakresu informatyki i innych, specyficznych dla danego problemu,
dyscyplin oraz dostosowujac sie do zmieniajgcych i nieprzewidywalnych uwarunkowan.

Potrafi zaprojektowaé, zaimplementowac i oceni¢ system informatyczny spetniajacy narzucone wymagania,
dokonujac przy tym wyboru odpowiednich do tego celu technik i narzedzi informatycznych, a w razie
potrzeby dostosowujgc lub tworzac te techniki i narzedzia.

Potrafi taczy¢ teorie informatyczne, wiedze specjalistyczng z réznych dziatéw informatyki oraz wyniki prac
badawczych w procesie budowy rozwigzania.

Potrafi formutowad i testowad hipotezy zwigzane z prostymi problemami badawczymi z obszaru informatyki.

Potrafi komunikowac sie, w tym w jezyku obcym na poziomie B2+, ze zréznicowanym kregiem odbiorcéw,
prowadzi¢ debate, pracowac indywidualnie i w grupie, w tym jako jej lider, oraz planowac i realizowa¢
samoksztatcenie.

Jest gotéw do odpowiedzialnego petnienia rél zawodowych i spotecznych, w oparciu o zasady prawne i
etyczne, w tym jako inicjator dziatan na rzecz spoteczenstwa i grupy zawodowej, myslac i dziatajac w sposéb
przedsiebiorczy.

Efekty uczenia sie (w odniesieniu do PRK)

Odniesienie do
uniwersalnych
charakterystyk
pierwszego stopnia PRK

P7U W

P7U K

P7UW

P7U_W, P7U_U

P7U U

P7UU

P7UU

P7UU

P7U_U

P7U K

Odniesienie do
charakterystyk drugiego
stopnia PRK z
uwzglednieniem
charakterystyk drugiego
stopnia umozliwiajacych
uzyskanie kompetencji
inzynierskich

P7S_ WG

P7S_KK

P7S_WG, P7S_WG_inz

P7S_WK, P7S_WG_inz,
P7S_WK_inz, P7S_UW inz

P7S_UW, P7S_UW_inz

P7S_UW, P7S_UW _inz

P7S_UW, P7S_UW _inz

P7S_UW, P7S_UW _inz
P7S_UK, P7S_UO, P75_UU

P7S_KO, P7S_KR
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Lp. Nazwa przedmiotu

Modelowanie i analiza
systemow informatycznych

Programowanie
wspoétbiezne

Mathematical Linguistics

Zaawansowane systemy

przetwarzania informacji

Statystyczne metody
przetwarzania danych

Utrzymanie infrastruktury
sieciowej

Badanie ruchu sieciowego

Matryca modutow zaje¢ w odniesieniu do efektow uczenia sie i tresci programowych

Tresci programowe

2INF1
2INF10
2INF2
2INF3
2INF4

Modelowanie wymagan dla biznesowych systeméw informatycznych, analiza wymagan oraz budowanie
wysokopoziomowych modeli systemdw na podstawie analizy zachowania, cykl zycia produktu. Notacja graficzna do
zadanego aspektu modelowania w okreslonym kontekscie. Znaczenie semantyki notacji modelu oraz dobrych
praktyk i konsekwentnego stylu na potrzeby modelowania i analizy.

x

Przetwarzanie wspétbiezne i jego praktyczne wykorzystanie w programowaniu. Korzysci i problemy takiego X X
podejscia. Technologie i narzedzia wspomagajace programowanie wspétbiezne, koncepcje i rozwigzania majace na
celu uzyskanie poprawnego oprogramowania.

Podstawy teorii automatéw oraz jezykéw formalnych, klasy gramatyk formalnych, wybrane problemy sktadniowe, X
niejednoznaczno$¢ gramatyki, przeksztatcanie i upraszczanie gramatyk bezkontekstowych, metody analizy
leksykalnej i sktadniowej, podstawy budowy translatoréw i kompilatoréw.

Mechanizmy pozyskiwania i skladowania danych z wykorzystaniem zaawansowanych systeméw przetwarzania X
informacji przy pracy z duzymi wolumenami danych. Narzedzia informatyczne przewidziane do administrowania i

zarzadzania sktadowaniem danych. Aspekty projektowania struktur bazodanowych przewidzianych do

przechowywania danych, zasady bezpiecznego przechowywania danych i ich zabezpieczania.

Statystyka matematyczna w dziedzinie przetwarzania danych: zagadnienia automatycznego rozpoznawania, w X
ktorych statystyka daje podstawy do budowy modeli kategorii obiektéw poddanych rozpoznawaniu i okreslania regut

klasyfikacji, oraz tworzenia dyskryminatywnego opisu obiektéw, bazujacego na statystycznych kryteriach oceny.

Hipotezy statystyczne.

Infrastruktura sieci LAN, WAN oraz styk LAN z WAN, topologie fizyczne i logiczne korporacyjnych sieci, wezty sieci X
komputerowej, rodzaje urzadzen sieciowych, dostep do konfiguracji poprzez CLI i GUI z wykorzystaniem serwera

AAA, obstuga systemdw operacyjnych urzadzen, poziomy uprawnien, logowanie zdarzen i interpretacja logéw,

odzyskiwanie dostepu, interpretacja stanu elementdw urzadzenia, identyfikacja obcych urzadzen i ustug sieciowych,

podstawy analizy problemdw, przeglad narzedzi wspomagajgcych utrzymanie sieci komputerowej, jezyki skryptowe,

zarzadzanie zmianami w konfiguracji, weryfikacja nowych konfiguracji, wdrazanie nowych systeméw operacyjnych,

urzadzen i ustug, migracja systemdw operacyjnych, urzadzen i ustug, kompatybilnos¢ systeméw operacyjnych,

urzadzen i ustug

Podstawowe zagadnienia z zakresu monitorowania i diagnostyki sieci komputerowych. Metody detekcji hostéw oraz
skanowania dostepnych ustug sieciowych, a takze techniki nastuchiwania ruchu i analizy funkcjonowania wybranych
protokotéw. Teoretyczne i praktyczne aspekty statystycznego oraz dynamicznego badania ruchu w sieciach.

Matryca modutéw zaje¢ w odniesieniu do efektdw uczenia sie i tresci programowych
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Lp.

10

11

12

13

14

15

Nazwa przedmiotu

Technologie Sieci
Mobilnych

Matematyczne metody
optymalizacji

Matematyczne metody w
grafice komputerowej

Korporacyjne sieci
komputerowe

Projekt zespotowy

Techniki eksploracji danych
na platformie Java EE

Sztuczna inteligencja w
programowaniu gier

Jezyk obcy do celéw
specjalistycznych

Tresci programowe

Architektura, topologie, metody dostepu do facza, protokoty routingu, zagadnienia bezpieczenstwa, metody QoS w
sieciach bezprzewodowych. Przeglad wybranych standardéw sieci, ich warstw, protokotdw i ramek. Zastosowanie
sieci bezprzewodowych w przemysle. Bezprzewodowe sieci sensoryczne. taczenie sieci przewodowych i
bezprzewodowych. Lokalizacja urzadzeh mobilnych.

Podstawowe pojecia, modele i kryteria optymalizacji. Optymalizacja liniowa i nieliniowa, metody gradientowe i
bezgradientowe z ograniczeniami oraz bez ograniczen. Zagadnienia optymalizacji w przestrzeni Euklidesowej,
algorytmy genetyczne, metody wielokryterialne oraz praktyczne przyktady postepowan optymalizacyjnych.

Modelowanie i wizualizacja grafiki 3D, w tym transformacje geometryczne, modelowanie krzywych i powierzchni
(Bezier, B-spline, NURBS), rekonstrukcja obiektéw 3D, modelowanie obiektéw naturalnych i zywych, techniki
oswietlenia i cieniowania, realistyczne renderowanie, animacja komputerowa oraz wspétczesne narzedzia, sprzet i
zastosowania grafiki tréjwymiarowe;.

Podstawowe zagadnienia z zakresu technologii i infrastruktury dostepu do sieci korporacyjnych. Funkcjonowanie,
standardy, protokoty i urzgdzenia warstwy dostepowej w modelu hierarchicznym oraz zarzadzanie profilami
uzytkownikéw, prawami dostepu i politykami bezpieczenstwa. Wdrazanie systemoéw kontroli dostepu typu Network
Admission Control (NAC) i Unified Access Control (UAC) wraz z oprogramowaniem klienckim, a takze praktyczne
projektowanie i wdrazanie rozwigzan sieciowych w Srodowisku korporacyjnym.

Metody formutowania, definiowania i rozwiagzywania zagadnien informatycznych zwigzanych z waznymi biezacymi
problemami i celami zréwnowazonego rozwoju w oparciu o kontekstowe nauczanie problemowe oraz prace grupowa.
Cykl zycia projektu. Przeglad rynku, stanu wiedzy, analiza biznesowa, komercjalizacja wynikéw badan, projektowanie
i tworzenie prototypéw innowacyjnych rozwiazan informatycznych, weryfikacja rozwigzah u odbiorcéw kohcowych,
przygotownie prezentacji, kosztorysu projektu, raportu koncowego i zgtoszenia konferencyjnego.

Techniki eksploracji i analizy danych w aplikacjach informatycznych. Metody klasyfikacji, grupowania, analizy
asocjacyjnej oraz przetwarzania danych tekstowych. Przetwarzanie duzych zbioréw danych, skalowalnos¢ i
$rodowiska rozproszone. Projektowanie i implementacja rozwigzah wykorzystujgcych wspétczesne techniki
eksploracji danych.

Algorytmy sztucznej inteligencji stosowane w grach komputerowych: wyszukiwanie Sciezek, maszyny stanéw, drzewa

decyzyjne i drzewa zachowan. Integracja modeli jezykowych i wizyjnych z silnikiem gry, generowanie dialogéw oraz
sterowanie postaciami niezaleznymi. Profilowanie graczy, rozpoznawanie emocji, przewidywanie zachowan i
adaptacyjne modyfikowanie rozgrywki

Poziom B2+ ESOK], umiejetnosci postugiwania sie specjalistyczng terminologiag z zakresu informatyki w jezyku
obcym. Recenzja artykutu naukowego. Opracowanie tekstu naukowego, synteza informacji z réznych zrdédet,
formutowanie stwierdzen.

Matryca modutéw zaje¢ w odniesieniu do efektdw uczenia sie i tresci programowych
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Lp.

16

17

18

19

20

21

22

23

Nazwa przedmiotu

Zagrozenia w sieciach
komputerowych

Prewencja w systemach
informatycznych

Zaawansowane metody
przetwarzania Big Data

Zaawansowane
programowanie aplikacji
bazodanowych

Programowanie aplikacji
internetowych w jezykach
skryptowych

Dynamiczne jezyki
skryptowe dla platformy
Java EE

Budowanie aplikacji
rozproszonych na
platformie Java EE

Programowanie w chmurze
na platformie Java EE

Tresci programowe

Klasyfikacja zagrozen sieciowych: podstuch, fatszowanie tozsamosci, ataki typu DoS/DDoS, ztosliwe oprogramowanie
i socjotechnika. Podatnosci protokotéw sieciowych warstw ISO/OSI oraz stosu TCP/IP. Mechanizmy analizy i
wykrywania zagrozen, skanowanie podatnosci oraz podstawowe metody przeciwdziatania atakom sieciowym.

Statyczne i dynamiczne filtry pakietéw, zapory sieciowe typu stateful, systemy UTM i zapory sieciowe nowej
generacji, systemy IDS/IPS i Honeypot, mechanizm sandbox, sieci VPN (IPSec VPN, SSL VPN, PPTP), uwierzytelnianie
uzytkownikéw (RADIUS, LDAP, AD), infrastruktura klucza publicznego PKI, antywirusy, filtry URL i antyspam, ustugi
proxy, bezpieczne hasta, ustugi, porty, katalogi, systemy operacyjne i oprogramowanie

Zaawansowane przetwarzanie duzych zbioréw danych w skalowalnych Srodowiskach rozproszonych z
wykorzystaniem Apache Spark i Apache Kafka. Integracja danych heterogenicznych, projektowanie pipeline’éw
ETL/ELT, przetwarzanie wsadowe i strumieniowe, analiza czasu rzeczywistego oraz budowa, trenowanie, wdrazanie i
ewaluacja modeli uczenia maszynowego w srodowiskach Big Data.

Projektowanie i implementacja zaawansowanych aplikacji bazodanowych w technologii Java z wykorzystaniem Spring
Boot, REST API, JPA/JPQL oraz baz SQL i NoSQL. Integracja modeli LLM, uwierzytelnianie JWT/OAuth2, buforowanie
danych oraz tworzenie warstwy prezentacji z uzyciem HTML5, CSS3 i frameworkéw JavaScript.

Programowanie aplikacji internetowych z wykorzystaniem jezyka Kotlin oraz wspétczesnych technik programowania.
Programowanie obiektowe, system typéw, interoperacyjnos¢ z platforma Java oraz nowoczesne konstrukcje
jezykowe. Projektowanie i implementacja aplikacji oraz praktyczne rozwigzywanie probleméw programistycznych z
wykorzystaniem jezyka Kotlin.

Wprowadzenie do jezykdw programowania platformy JVM oraz wspétczesnych podejs¢ do projektowania jezykdw.
Programowanie obiektowe i funkcyjne, system typdw oraz integracja z ekosystemem JVM. Projektowanie i
implementacja aplikacji z wykorzystaniem nowoczesnych konstrukcji jezykowych oraz praktyczne rozwigzywanie
probleméw programistycznych.

Projektowanie i implementacja aplikacji rozproszonych na platformie Java EE. Charakterystyka architektur systeméw
rozproszonych oraz mechanizmdéw komunikacji miedzy komponentami. Analiza zagadnien zwigzanych z
niezawodnoscig, skalowalnoscia i wydajnoscia systemoéw rozproszonych. Technologie i standardy wspierajace
budowe aplikacji rozproszonych oraz ich praktyczne zastosowanie podczas tworzenia poprawnego oprogramowania.

Wprowadzenie do przetwarzania danych w chmurze. Rozwigzania komercyjne pozwalajace przetwarza¢ dane w
chmurze: Amazon EC2, Spring CloudFoundry, Google App Engine. Zastosowanie Spring CloudFoundry w Srodowisku
lokalnym. Przetwarzanie danych w chmurze z poziomu platformy Java EE na przyktadzie Apache Hadoop, Apache
Ignite. Rozproszone systemy buforowania danych.

Matryca modutéw zaje¢ w odniesieniu do efektdw uczenia sie i tresci programowych

2INF1

2INF10

2INF2

2INF3

2INF4

x

2INF5

x

2INF6

x

2INF7

0 o
' ['9
Z =
N N
7129



Lp.

24

25

26

27

28

29

30

31

32

Nazwa przedmiotu

Zaawansowane
przetaczanie IP

Zaawansowane trasowanie
IP

Jezyki i Srodowiska
przetwarzania danych
rozproszonych

Technologie XML

Inteligentne przetwarzanie
tekstu

Sieciowe Srodowiska
rozproszone i wirtualizacja

Utrzymanie serwisow i
ustug sieciowych

Raportowanie i integracja
danych

HTML5 na platformach
mobilnych

Tresci programowe

Podstawowe zagadnienia z zakresu zaawansowanego przetgczania i zabezpieczania sieci korporacyjnych oraz
kampusowych. Projektowanie, wdrazanie i monitorowanie sieci VLAN, mechanizmdw trasowania miedzywilanowego
(Inter-VLAN) oraz protokotéw drzewa rozpinajacego (Spanning Tree). Konfiguracja, optymalizacja i realizacja
mechanizméw wysokiej dostepnosci (HA) oraz nadmiarowosci przetacznikéw, a takze wdrazanie zaawansowanych
ustug infrastrukturalnych i polityk bezpieczenstwa w $rodowisku przedsiebiorstwa

Podstawowe zagadnienia z zakresu zaawansowanych ustug i mechanizméw trasowania w sieciach IP oraz modeli ich
wdrazania. Teoretyczne i praktyczne aspekty wdrazania protokotéw rutowania dynamicznego (EIGRP, OSPF oraz
BGP) wraz ze sterowaniem uaktualnieniami i kontrolg proceséw trasowania. Projektowanie potgczen sieciowych dla
oddziatéw firm oraz pracownikéw mobilnych, a takze wdrazanie i migracja do protokotu IPv6.

Systemy rozproszone: modele przetwarzania (np. MapReduce), rozproszone struktury danych (np. DHT, HDFS, RDD),
narzedzia (np. Hadoop, Spark, Flink, Storm, Beam). Jezyki i abstrakcje: funkcje wyzszego rzedu, zapytania
zintegrowane (np. LINQ, SBQL4J). Podstawy semantyki i optymalizacji zapytan (np. transformacje, eliminacja,
indeksowanie).

Struktura i zasady tworzenia dokumentéw XML. Walidacja danych za pomoca dokumentéw DTD oraz schematéw XML
Schema (XSD). Przeszukiwanie i nawigacja po strukturze dokumentu przy uzyciu XPath. Transformacje dokumentéw
za pomoca XSLT. Interfejsy programistyczne do przetwarzania XML w kodzie (DOM, SAX). Praktyczne zastosowanie
formatu XML w konfiguracji systemdw i wymianie danych.

Podstawowe pojecia i etapy przetwarzania jezyka naturalnego (NLP). Wyszukiwanie doktadne i przyblizone.
Tokenizacja, lematyzacja, stemming oraz usuwanie stéw stopu. Reprezentacja tekstu za pomoca modeli
wektorowych (Bag-of-Words, TF-IDF) oraz podstawy osadzen stownikowych (word embeddings). Wykorzystanie
klasycznych algorytméw uczenia maszynowego do klasyfikacji tekstédw, analizy sentymentu oraz ekstrakcji
informacji. Wprowadzenie do modelowania tematéw oraz podstawowe miary oceny jakosci algorytméw NLP.

Windows Server 2019, Active Directory (domeny, lasy, uwierzytelnianie NTLM/Kerberos), DNS, ustugi sieciowe,
wirtualizacja, chmura hybrydowa, monitorowanie witryn, bezpieczenstwo oraz backup i odtwarzanie AD.

Windows Server 2019, wirtualizacja, zarzadzanie Active Directory (strategia AGDLP, dostep do danych), ustugi
DHCP/DNS/DFS, wysoka dostepnos¢ (NLB, klastry), oraz konfiguracja Storage Spaces.

Metody integrowania danych pochodzacych z réznych systemdw danych. Realizacja proceséw ETL (Extract,
Transform, Load) dla potrzeb hurtowni danych i systeméw raportujgcych. Kolejkowanie oraz tworzenie i
wykorzystanie harmonogramdéw wykonywania zadan. Tworzenie raportéw na podstawie rozproszonych oraz
zintegrowanych danych. Graficzna prezentacja wynikéw w postaci zsynchronizowanych wykreséw oraz z uzyciem
map.

Projektowanie i implementacja aplikacji HTML5 na platformy mobilne z wykorzystaniem technologii i komponentéw
webowych.

Matryca modutéw zaje¢ w odniesieniu do efektdw uczenia sie i tresci programowych
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Lp.

33

34

35

36

37

38

39

40

41

42

43

Nazwa przedmiotu

Multimedia, animacje i
obstuga urzadzen
zewnetrznych w HTML5
Rozwigzywanie probleméw
w sieciach komputerowych

Wspétczesne problemy
informatyki

Seminarium dyplomowe

Praca dyplomowa
Projektowanie systeméw

obiektowych i
rozproszonych

Interfejsy platform
mobilnych

Techniki kompilacji
Rozproszone ustugi

sieciowe i wirtualizacja

Architektura chmur i
wirtualizacja

Programowanie zespotowe
w jezykach skryptowych

Tresci programowe

2INF1
2INF10
2INF2
2INF3

Projektowanie i implementacja rozwigzan multimedialnych, animacji oraz obstugi urzadzen zewnetrznych w
aplikacjach HTML5.

prace konserwacyjne w sieciach korporacyjnych, identyfikacja oraz rozwigzywanie problemdéw w sieciach
korporacyjnych, narzedzia i aplikacje wspierajace procesy konserwacji w sieciach korporacyjnych, procedury obstugi
usuwania awarii

Kierunki rozwoju informatyki i ich analiza pod katem praktycznych zastosowan, ocena ich wptywu na rozwoj X
spoteczenstwa w tym edukacje oraz zagrozenia prawne i etyczne. Formowanie postawy kreatywnej poprzez dyskusje
nad mozliwymi rozwigzaniami i trendami rozwojowymi.

Metodyka pracy badawczej, reguty pisania pracy dyplomowej, etyka zawodowa, ochrona wtasnosci intelektualnej, X
prezentacja wynikéw pracy dyplomowej. Egzamin kompetencyjny w zakresie Informatyki.

Rozwigzanie ztozonego zadania inzynierskiego oraz prostego problemu badawczego i ich syntetyczny opis. X

Wprowadzenie do zasad i technik projektowania systeméw obiektowych i rozproszonych. Omdéwienie zasad
projektowania obiektowego, architektury oprogramowania, wzorcéw projektowych, architektur systeméw
rozproszonych, komunikacji miedzy komponentami rozproszonymi oraz podstawowych metod projektowania
systemow skalowalnych i niezawodnych.

Projektowanie i implementacja interfejséw uzytkownika dla platform mobilnych z wykorzystaniem wtasciwych
technologii i narzedzi.

Metody, algorytmy i narzedzia stosowane w projektowaniu kompilatoréw. X

Windows Server, Active Directory (domeny, lasy), DNS, ustugi sieciowe, uwierzytelnianie (ADFS), wirtualizacja,
chmura hybrydowa, wysoka dostepnos¢ (NLB, FC), Storage Spaces, bezpieczenstwo (PKI, RMS), monitorowanie oraz
backup AD.

Wprowadzenie do architektury chmur obliczeniowych i technologii wirtualizacji. Omdwienie modeli ustug i wdrozen
chmurowych, architektury srodowisk chmurowych, technologii wirtualizacji zasobéw obliczeniowych, pamieci
masowej i sieci oraz podstaw zarzadzania i bezpieczenstwa Srodowisk chmurowych.

Metodyki i narzedzia wykorzystywane podczas zespotowego wytwarzania oprogramowania z uzyciem jezyka Python.
Wykorzystanie systemdw kontroli wersji (Git) w pracy grupowej, zarzadzanie konfliktami oraz praca z gateziami.
Zasady automatyzacji proceséw (CI/CD), testowanie kodu (testy jednostkowe i integracyjne) oraz techniki przegladu
kodu (code review). Praktyczna realizacja projektu programistycznego w grupie, w tym podziat zadan, estymacja
Czasu pracy oraz zarzadzanie projektem.

Matryca modutéw zaje¢ w odniesieniu do efektdw uczenia sie i tresci programowych

2INF4
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2INF5

x

2INF6

x

2INF7
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Lp.

44

45

46

47

48

49

50

51

52

Nazwa przedmiotu

Eksploracja danych w
Internecie (Web-mining)

Kontenery aplikacyjne dla
platformy Java EE

Integracja i testowanie
aplikacji

Techniki kompilacji (eg)

Matematyczne metody
optymalizacji

Matematyczne metody w
grafice komputerowej

Nowoczesne srodowiska
aplikacji internetowych

Budowanie bogatego
interfejsu uzytkownika

Systemy analizy danych

Tresci programowe

Budowa i indeksowanie dokumentéw, modele wyszukiwania informacji, ranking oraz ocene jakosci wynikéw. Omawia
nowoczesne wyszukiwarki Al, systemy RAG, RankBrain, BERT, Gemini i Perplexity. Studenci poznajg miary
efektywnosci wyszukiwania, bazy wektorowe, semantyczne wyszukiwanie tresci, OCR, analize obrazéw, meméw oraz
transformery wizyjne. Dodatkowo poznajg APl nowoczesnych narzedzi do wyszukiwania.

Rola konteneréw aplikacji w projektowaniu i rozwoju rozbudowanych aplikacji Java EE. Spring Framework jako
przyktad kontenera zarzadzania zaleznosciami. Rozszerzone funkcje konteneréw aplikacji: harmonogramowanie
zadan, komunikacja z bazami danych, obstuga wiadomosci e-mail, internacjonalizacja, mechanizmy autoryzacji i
uwierzytelniania oraz serwerowa walidacja formularzy.

Ciggta integracja. Systemy kontroli wersji. Narzedzie Git. Zarzgdzanie procesem budowania aplikacji. Narzedzie
Maven. Testowanie aplikacji. Potrzeba automatycznego testowania oprogramowania. Programowanie sterowane
testami (ang. test driven development - TDD). Piramida testéw. Dublerzy testowi: atrapy i zaslepki. Narzedzia do
testowania oprogramowania.Biblioteka JUnit. Biblioteka Mockito.

Metody, algorytmy i narzedzia stosowane w projektowaniu kompilatoréw.

Podstawowe pojecia, modele i kryteria optymalizacji. Optymalizacja liniowa i nieliniowa, metody gradientowe i
bezgradientowe z ograniczeniami oraz bez ograniczen. Zagadnienia optymalizacji w przestrzeni Euklidesowej,
algorytmy genetyczne, metody wielokryterialne oraz praktyczne przyktady postepowan optymalizacyjnych.

Modelowanie i wizualizacja grafiki 3D, w tym transformacje geometryczne, modelowanie krzywych i powierzchni
(Bezier, B-spline, NURBS), rekonstrukcja obiektéw 3D, modelowanie obiektéw naturalnych i zywych, techniki
oswietlenia i cieniowania, realistyczne renderowanie, animacja komputerowa oraz wspétczesne narzedzia, sprzet i
zastosowania grafiki tréjwymiarowe;.

Architektura wspétczesnych srodowisk aplikacji internetowych oraz systeméw opartych na mikroserwisach.
Mechanizmy komunikacji, monitorowania, bezpieczenstwa i zarzadzania ruchem sieciowym. Integracja aplikacji z
relacyjnymi i nierelacyjnymi bazami danych. Projektowanie i implementacja aplikacji internetowych z
wykorzystaniem nowoczesnych technologii i Srodowisk programistycznych.

Projektowanie i implementacja nowoczesnych interfejséw uzytkownika dla aplikacji internetowych. Architektura
aplikacji frontendowych, interfejsy reaktywne oraz aplikacje typu Single Page Application. Tworzenie komponentéw,
zarzadzanie stanem aplikacji i integracja z backendem. Zasady uzytecznosci, dostepnosci, bezpieczenstwa oraz
praktyczna realizacja bogatych interfejséw uzytkownika.

Architektura i zasady dziatania systemdw analitycznych z wykorzystaniem jezyka czwartej generacji 4GL. Import,
transformacja, oczyszczanie, tgczenie i analiza danych z uzyciem struktur DATA i PROC oraz mechanizmu PDV.
Procedury analityczne, raportowanie, wizualizacja wynikéw i praktyczne wykorzystanie systeméw wspomagajacych
analize danych.

Matryca modutéw zaje¢ w odniesieniu do efektdw uczenia sie i tresci programowych
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Lp.

53

54

55

56

57

58

Nazwa przedmiotu

Hurtownie danych

Silniki baz danych

Matematyczne metody

optymalizacji

Matematyczne metody w
grafice komputerowej

Narzedzia sztucznej
inteligencji

Business Objects

Tresci programowe

2INF1

Podstawy przetwarzania analitycznego i projektowania hurtowni danych. Integracja, filtrowanie i mapowanie danych
oraz tworzenie struktur wielowymiarowych: wymiaréw, miar i kostek. Modele gwiazdy i ptatka $niegu, zapytania
agregujace SQL, funkcje okienkowe oraz wykorzystanie MDX/SQL do analizy i prezentacji danych wielowymiarowych.

Architektura i mechanizmy dziatania silnikéw baz danych z uwzglednieniem monitorowania, profilowania oraz
strojenia wydajnosci serwera. Optymalizacja zapytan SQL, wykorzystanie planéw wykonania, indekséw, statystyk,
partycjonowania i klastrowania. Modele wspdtbieznosci, poziomy izolacji, blokady, zakleszczenia oraz praktyczna
analiza i optymalizacja struktur baz danych.

Podstawowe pojecia, modele i kryteria optymalizacji. Optymalizacja liniowa i nieliniowa, metody gradientowe i
bezgradientowe z ograniczeniami oraz bez ograniczen. Zagadnienia optymalizacji w przestrzeni Euklidesowej,
algorytmy genetyczne, metody wielokryterialne oraz praktyczne przyktady postepowan optymalizacyjnych.

Modelowanie i wizualizacja grafiki 3D, w tym transformacje geometryczne, modelowanie krzywych i powierzchni
(Bezier, B-spline, NURBS), rekonstrukcja obiektéw 3D, modelowanie obiektéw naturalnych i zywych, techniki
oswietlenia i cieniowania, realistyczne renderowanie, animacja komputerowa oraz wspétczesne narzedzia, sprzet i
zastosowania grafiki tréjwymiarowe;.

Narzedzia i technologie sztucznej inteligencji wykorzystywane w analizie i przetwarzaniu danych, obejmujgce X
platformy i Srodowiska uczenia maszynowego, systemy przetwarzania jezyka naturalnego, modele generatywne oraz
budowe rozwigzan analitycznych i aplikacyjnych.

Przetwarzanie danych semistrukturalnych i obiektéw biznesowych w systemach baz danych. Zarzadzanie danymi
XML, spatial, GIS oraz wybranymi typami multimedialnymi. Tworzenie wiasnych typéw uzytkownika i powigzanych
metod. Praktyczna implementacja procedur, funkcji i skryptéw serwerowych wspierajgcych przetwarzanie,
klasyfikacje oraz analize danych.

Matryca modutéw zaje¢ w odniesieniu do efektdw uczenia sie i tresci programowych
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ECTS - przedmioty

Lp. Nazwa przedmiotu

10

11

12

13

14

15

16

17

18

19

20

Modelowanie i analiza systeméw informatycznych
Programowanie wspotbiezne

Mathematical Linguistics

Zaawansowane systemy przetwarzania informacji
Statystyczne metody przetwarzania danych
Utrzymanie infrastruktury sieciowe;j

Badanie ruchu sieciowego

Technologie Sieci Mobilnych

Matematyczne metody optymalizacji
Matematyczne metody w grafice komputerowe;j
Korporacyjne sieci komputerowe

Projekt zespotowy

Techniki eksploracji danych na platformie Java EE
Sztuczna inteligencja w programowaniu gier
Jezyk obcy do celdw specjalistycznych
Zagrozenia w sieciach komputerowych

Prewencja w systemach informatycznych

Zaawansowane metody przetwarzania Big Data

Zaawansowane programowanie aplikacji bazodanowych

Programowanie aplikacji internetowych w jezykach skryptowych

ECTS - przedmioty

Przedmioty z dziedziny nauk

ECTS humanistycznych i nauk Przedmioty obieralne

spotecznych

4 4

3

6

6

3

4 4
4 4
5 5
5 5
3 3
7 7
6 6

2 2
2 2
2 2
2 2
2 2
2 2
2 2
2 2

Zajecia w jezyku

Przedmioty profilowe obcym
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21

22

23

24

25

26

27

28

29

30

31

32

33

34

35

36

37

38

39

40

41

Nazwa przedmiotu

Dynamiczne jezyki skryptowe dla platformy Java EE
Budowanie aplikacji rozproszonych na platformie Java EE
Programowanie w chmurze na platformie Java EE
Zaawansowane przetgczanie IP

Zaawansowane trasowanie |P

Jezyki i Srodowiska przetwarzania danych rozproszonych
Technologie XML

Inteligentne przetwarzanie tekstu

Sieciowe Srodowiska rozproszone i wirtualizacja
Utrzymanie serwisdw i ustug sieciowych

Raportowanie i integracja danych

HTML5 na platformach mobilnych

Multimedia, animacje i obstuga urzadzen zewnetrznych w HTML5
Rozwigzywanie problemdéw w sieciach komputerowych
Wspétczesne problemy informatyki

Seminarium dyplomowe

Praca dyplomowa

Projektowanie systemdw obiektowych i rozproszonych
Interfejsy platform mobilnych

Techniki kompilacji

Rozproszone ustugi sieciowe i wirtualizacja

ECTS - przedmioty

Przedmioty z dziedziny nauk
ECTS humanistycznych i nauk
spotecznych

Przedmioty obieralne

20

Przedmioty profilowe obcym

20

Zajecia w jezyku
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Lp.

42

43

44

45

46

47

48

49

50

51

52

53

54

55

56

57

58

Nazwa przedmiotu

Architektura chmur i wirtualizacja

Programowanie zespotowe w jezykach skryptowych

Eksploracja danych w Internecie (Web-mining)
Kontenery aplikacyjne dla platformy Java EE
Integracja i testowanie aplikacji

Techniki kompilacji (eg)

Matematyczne metody optymalizacji
Matematyczne metody w grafice komputerowej
Nowoczesne srodowiska aplikacji internetowych
Budowanie bogatego interfejsu uzytkownika
Systemy analizy danych

Hurtownie danych

Silniki baz danych

Matematyczne metody optymalizacji
Matematyczne metody w grafice komputerowe;j
Narzedzia sztucznej inteligencji

Business Objects

ECTS - przedmioty

Przedmioty z dziedziny nauk
ECTS humanistycznych i nauk
spotecznych

Przedmioty obieralne

Zajecia w jezyku

Przedmioty profilowe obcym
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Wskazniki ECTS

Specjalnos¢: Korporacyjne sieci Specjalnos¢: Systemy rozproszone i Specjalno$¢: Srodowiska aplikacyjne dla Specjalnos¢: Inteligentne systemy

Nazwa komputerowe platformy mobilne platformy Java EE baz danych

Wskazniki ECTS 15/29



Sposoby weryfikacji i oceny efektow uczenia sie

Uzyskanie efektédw uczenia sie w zakresie wiedzy najczesciej weryfikuje sie w trakcie egzamindéw i kolokwiéw zaliczeniowych, a takze
czesciowo w trakcie realizacji innych metod. Istnieje obowigzek uczestniczenia w zajeciach prowadzonych w ramach niektérych
przedmiotdw w jezyku angielskim, co weryfikuje umiejetnosci postugiwania sie jezykiem obcym uzyskiwane w trakcie lektoratéw. W
trakcie ¢wiczen studenci uzyskujg efekty uczenia sie w zakresie umiejetnosci zwigzanych ze stosowaniem rutynowych metod i narzedzi
stuzacych do rozwigzywania typowych zadan inzynierskich o charakterze praktycznym. W trakcie laboratoriéw studenci poznaja typowe
metody informatyczne, algorytmy, techniki przetwarzania i sktadowania informacji, techniki transmisji danych, mechanizmy
bezpieczenstwa charakterystyczne dla informatyki. Prace projektowe pozwalajg na praktyczng weryfikacje poznanych metod
projektowania. W ich efekcie student potrafi dokona¢ krytycznej analizy i oceny istniejace rozwigzania techniczne, potrafi dokonac
identyfikacji i sformutowac specyfikacje prostych zadan z zakresu informatyki. Pod koniec studiéw osiagniecie kompleksowych efektéw
uczenia sie przez studenta jest weryfikowane na egzaminie kompetencyjnym. Zwienczeniem studiéw jest praca dyplomowa w formie
indywidualnego projektu, w trakcie ktérej ugruntowywana i weryfikowana jest wiekszos¢ efektéw uczenia sie z catego zakresu studiéw,
oraz seminarium dyplomowe, w trakcie ktérego uzyskiwane i weryfikowane sg efekty w zakresie umiejetnosci ogdlnych zwigzane z
pozyskiwaniem wiedzy z literatury, w tym w jezykach obcych, prezentacji cudzych i wiasnych rozwigzan oraz dyskusji nad nimi. Studenci
majg mozliwos¢ wykonywania prac dyplomowych na tematy zlecone z sektora branzy IT, tematy z ktérymi zetkneli sie w trakcie praktyk
oraz tematy zwigzane z realizowanymi na wydziale badaniami naukowymi, m.in. takze w ramach krajowych i miedzynarodowych
projektéw badawczych.

Sposoby weryfikacji i oceny efektéw uczenia sie 16 /29



Praktyki zawodowe

Brak.
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Specjalnosci/sciezki dyplomowania oferowane w ramach programu studiow

Specjalnos¢: Korporacyjne sieci komputerowe
Specjalnos¢: Systemy rozproszone i platformy mobilne
Specjalno$¢: Srodowiska aplikacyjne dla platformy Java EE

Specjalnos¢: Inteligentne systemy baz danych

Specjalnosci/sciezki dyplomowania oferowane w ramach programu 18/29
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Charakterystyka kierunku

Sylwetka absolwenta

Absolwent studiéw Il stopnia kierunku Informatyka to specjalista przygotowany do sprostania wymaganiom stawianym przez
dynamicznie rozwijajacy sie rynek pracy, otwarty na zmieniajace sie realia dzisiejszego Swiata, wyposazony - obok wiedzy objetej
programem studiéw - w umiejetnosci pozwalajgce mu na samodzielne poszukiwania rozwigzan i pojawiajgcych sie w trakcie pracy
problemdw. Absolwent posiada wiedze i umiejetnosci techniczne w zakresie obstugi sprzetu informatycznego i oprogramowania. Potrafi
sprostac takim zadaniom, jak projektowanie, wdrazanie, zarzadzanie i konserwacja systemdw informatycznych, sieci komputerowych,
systemow przetwarzania informacji. Absolwent kierunku Informatyka jest biegtym programistg. Szybko adaptuje sie do dynamicznie
zmieniajacej sie rzeczywistosci informatycznej, a w szczegdlnosci do nowo pojawiajacych sie technologii. Absolwent kierunku
Informatyka posiada zdolnos¢ efektywnej pracy zespotowej, ksztatcona i doskonalona podczas studiéw. Niezbednym sktadnikiem
wyksztatcenia Absolwenta kierunku Informatyka jest bardzo dobra znajomos¢ jezyka angielskiego, bedacego dzi$ podstawowym i
powszechnie juz stosowanym jezykiem komunikacji medialnej, ale co najistotniejsze réwniez jezykiem, w ktérym opracowywana jest
wiekszos$¢ oprogramowania i dokumentacji technicznej. Absolwent studiéw Il stopnia, kierunku Informatyka, moze znalez¢ zatrudnienie
jako: pracownik naukowy, projektant i twérca oprogramowania, kierownik zespotéw programistycznych, a w zaleznosci od ukonczonej
specjalnosci jako: administrator ztozonych systeméw informatycznych, projektant, twérca i administrator sieci komputerowych a takze
jako specjalista od bezpieczehstwa systeméw informatycznych. Absolwent studiéw Il stopnia kierunku Informatyka jest przygotowany do
kontynuacji ksztatcenia na studiach Ill stopnia lub studiach podyplomowych. Ma Swiadomos¢ potrzeby ksztatcenia sie przez cate zycie.

Zwiazek kierunku studiow ze strategia uczelni

+Politechnika tédzka, petnigc misje odkrywania i przekazywania prawdy, jest powotana do ksztatcenia i wychowywania studentéw,
prowadzenia badan naukowych i prac rozwojowych a takze ksztatcenia i rozwoju kadry naukowej oraz do ksztatcenia i wychowywania
studentéw - zgodnie z zasadami wolnosci nauki, wolnosci twoérczosci i wolnosci nauczania. Wiedza zdobyta w toku badan naukowych i
twérczosci naukowej jest podstawa ksztatcenia wysokokwalifikowanych kadr dla potrzeb gospodarki i administracji. Politechnika
pomnaza i upowszechnia osiggniecia nauki, kultury narodowej i techniki, a takze dziata na rzecz spotecznosci lokalnych i regionalnych.”
Jednym ze strategicznych celéw rozwojowych uczelni jest , przeksztatcenie Politechniki £édzkiej w nowoczesny, innowacyjny badawczy
uniwersytet techniczny, podejmujacy wyzwania ksztatcenia kadr dla Gospodarki Opartej na Wiedzy..."”. Zgodnie z tymi przestaniami
Wydziat Elektrotechniki Elektroniki Informatyki i Automatyki Pt opracowat koncepcje ksztatcenia dla kierunku Informatyka,
ukierunkowana na ksztatcenie kadr dla Gospodarki Opartej na Wiedzy i Przemystu 4.0 oraz dla potrzeb rozwoju spoteczenstwa
informacyjnego, przygotowujaca studentdéw do wprowadzania do praktyki przemystowej i biznesowej nowoczesnych technologii
informatycznych, traktowanych jako wyraz innowacyjnosci i rozwoju tej gatezi gospodarki.

Cele ksztatcenia oraz mozliwosci zatrudniania i kontynuacji studiow

Celem ksztatcenia na studiach Il st. kierunku Informatyka jest wyksztatcenie specjalisty, ktéry posiada wiedze i umiejetnosci techniczne
pozwalajace na analize ztozonych problemdw informatycznych, proponowanie ich innowacyjnych rozwigzan, projektowanie i
implementacje systeméw informatycznych wybierajac lub tworzac odpowiednie do tego celu techniki i narzedzia informatyczne, jest
przygotowany do pracy w zespole, potrafi komunikowac sie w jezyku angielskim i jest gotéw do odpowiedzialnego petnienia rél
zawodowych i spotecznych, w oparciu o zasady prawne i etyczne.

Absolwent studiéw Il stopnia, kierunku Informatyka, moze znalez¢ zatrudnienie jako: pracownik naukowy, pracownik dziatu badan i
rozwoju w branzy IT, projektant i twérca oprogramowania, specjalista od rozwijania, wdrazania i administrowania systeméw
informatycznych, kierownik zespotdéw programistycznych, kierownik wtasnej firmy informatycznej, itp. Jest przygotowany do kontynuacji
ksztatcenia na studiach Ill stopnia.

Opis przebiegu i wyniku konsultacji proponowanego programu studiéw z otoczeniem spoteczno-gospodarczym

Program byt konsultowany z zespotem ds. ksztatcenia klastra ICT Polska Centralna Klaster.

Opis kompetencji oczekiwanych od kandydata ubiegajacego sie o przyjecie na studia

Zgodnie z uchwatg rekrutacyjng obowigzujgca na dany rok akademicki.
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Jednostka organizujaca ksztatcenie

Wydziat Elektrotechniki, Elektroniki, Informatyki i Automatyki
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Plan studiow

Semestr 1

Przedmiot

Liczba godzin

Punkty ECTS

Forma weryfikacji

Obligatoryjnos¢

Modelowanie i analiza systeméw informatycznych

Programowanie wspoétbiezne

Mathematical Linguistics

Zaawansowane systemy przetwarzania informacji

Statystyczne metody przetwarzania danych

Suma

Zajecia laboratoryjne: 15
Wyktad: 10

Zajecia laboratoryjne: 10
Wyktad: 10

Cwiczenia: 10
Zajecia laboratoryjne: 10
Wyktad: 15

Zajecia laboratoryjne: 20
Wyktad: 15

Zajecia laboratoryjne: 10
Wyktad: 10

135

Specjalnosc: Inteligentne systemy baz danych

Przedmiot

Liczba godzin

4

22

Punkty ECTS

Egzamin

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Egzamin

Zaliczenie na ocene

Forma weryfikacji

Przedmioty
obowigzkowe

Przedmioty
obowigzkowe

Przedmioty
obowigzkowe

Przedmioty
obowigzkowe

Przedmioty
obowigzkowe

Obligatoryjnos¢

Systemy analizy danych

Hurtownie danych

Suma

Zajecia laboratoryjne: 10
Wyktad: 10

Zajecia laboratoryjne: 10
Wykfad: 10

40

Specjalnosc: Korporacyjne sieci komputerowe

Plan studiéw

4

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Obowigzkowe
specjalnosciowe

Obowigzkowe
specjalnosciowe
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Przedmiot

Liczba godzin

Punkty ECTS

Forma weryfikacji

Obligatoryjnos¢

Utrzymanie infrastruktury sieciowej

Badanie ruchu sieciowego

Suma

Zajecia laboratoryjne: 10
Wyktad: 10

Zajecia laboratoryjne: 10
Wyktad: 10

40

Specjalnosé: Srodowiska aplikacyjne dla platformy Java EE

Przedmiot

Liczba godzin

4

Punkty ECTS

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Forma weryfikacji

Obowigzkowe
specjalnosciowe

Obowigzkowe
specjalnosciowe

Obligatoryjnos¢

Kontenery aplikacyjne dla platformy Java EE

Integracja i testowanie aplikacji

Suma

Zajecia laboratoryjne: 10
Wyktad: 10

Zajecia laboratoryjne: 10
Wyktad: 10

40

Specjalnosc¢: Systemy rozproszone i platformy mobilne

Przedmiot

Liczba godzin

4

Punkty ECTS

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Forma weryfikacji

Obowigzkowe
specjalnosciowe

Obowigzkowe
specjalnosciowe

Obligatoryjnos¢

Projektowanie systeméw obiektowych i rozproszonych

Interfejsy platform mobilnych

Suma

Semestr 2

Plan studiéw

Zajecia laboratoryjne: 10
Wyktad: 10

Zajecia laboratoryjne: 10
Wyktad: 10

40

4

Egzamin

Zaliczenie na ocene

Obowigzkowe
specjalnosciowe

Obowigzkowe
specjalnosciowe
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Przedmiot

Liczba godzin

Punkty ECTS

Forma weryfikacji

Obligatoryjnos¢

Projekt zespotowy

Jezyk obcy do celéw specjalistycznych

Przedmiot obieralny 1

Student wybiera 1 przedmiot

Techniki eksploracji danych na platformie Java EE

Sztuczna inteligencja w programowaniu gier

Zagrozenia w sieciach komputerowych

Prewencja w systemach informatycznych

Zaawansowane metody przetwarzania Big Data

Zaawansowane programowanie aplikacji bazodanowych

Programowanie aplikacji internetowych w jezykach skryptowych

Dynamiczne jezyki skryptowe dla platformy Java EE

Budowanie aplikacji rozproszonych na platformie Java EE

Programowanie w chmurze na platformie Java EE

Zaawansowane przetaczanie IP

Plan studiéw

Zajecia projektowe: 30
Wyktad: 2

Cwiczenia: 30

Zajecia laboratoryjne:
Wyktad: 10

Zajecia laboratoryjne:
Wyktad: 10

Zajecia laboratoryjne:
Wyktad: 10

Zajecia laboratoryjne:
Wykfad: 10

Zajecia laboratoryjne:
Wyktad: 10

Zajecia laboratoryjne:
Wyktad: 10

Zajecia laboratoryjne:
Wyktad: 10

Zajecia laboratoryjne:
Wyktad: 10

Zajecia laboratoryjne:
Wyktad: 10

Zajecia laboratoryjne:
Wyktad: 10

Zajecia laboratoryjne:
Wyktad: 10

10

10

10

10

10

10

10

10

10

10

10

6

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Przedmioty
obowigzkowe

Przedmioty
obowigzkowe do
wyboru

Obowigzkowa
grupa

Przedmioty do
wyboru

Przedmioty do
wyboru

Przedmioty do
wyboru

Przedmioty do
wyboru

Przedmioty do
wyboru

Przedmioty do
wyboru

Przedmioty do
wyboru

Przedmioty do
wyboru

Przedmioty do
wyboru

Przedmioty do
wyboru

Przedmioty do
wyboru
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Przedmiot Liczba godzin Punkty ECTS Forma weryfikacji Obligatoryjnos¢
Zaawansowane trasowanie IP Zajecia laboratoryjne: 10 2 Zaliczenie na ocene Przedmioty do
Wyktad: 10 wyboru
Jezyki i Srodowiska przetwarzania danych rozproszonych Zajecia laboratoryjne: 10 2 Zaliczenie na ocene Przedmioty do
Wyktad: 10 wyboru
Technologie XML Zajecia laboratoryjne: 10 2 Zaliczenie na ocene Przedmioty do
Wyktad: 10 wyboru
Inteligentne przetwarzanie tekstu Zajecia laboratoryjne: 10 2 Zaliczenie na ocene Przedmioty do
Wyktad: 10 wyboru
Sieciowe Srodowiska rozproszone i wirtualizacja Zajecia laboratoryjne: 10 2 Zaliczenie na ocene Przedmioty do
Wyktad: 10 wyboru
Utrzymanie serwisdw i ustug sieciowych Zajecia laboratoryjne: 10 2 Zaliczenie na ocene Przedmioty do
Wyktad: 10 wyboru
Raportowanie i integracja danych Zajecia laboratoryjne: 10 2 Zaliczenie na ocene Przedmioty do
Wyktad: 10 wyboru
HTML5 na platformach mobilnych Zajecia laboratoryjne: 10 2 Zaliczenie na ocene Przedmioty do
Wyktad: 10 wyboru
Multimedia, animacje i obstuga urzadzen zewnetrznych w HTML5  Zajecia laboratoryjne: 10 2 Zaliczenie na ocene Przedmioty do
Wyktad: 10 wyboru
Suma 82 10
Specjalnosc¢: Inteligentne systemy baz danych
Przedmiot Liczba godzin Punkty ECTS Forma weryfikacji Obligatoryjnos¢
Silniki baz danych Zajecia laboratoryjne: 20 6 Egzamin Obowigzkowe
Wyktad: 10 specjalnosciowe
Matematyczne metody optymalizacji Zajecia laboratoryjne: 10 5 Zaliczenie na ocene Obowigzkowe
Wyktad: 10 specjalnosciowe
Matematyczne metody w grafice komputerowej Zajecia laboratoryjne: 10 3 Zaliczenie na ocene Obowigzkowe

Plan studiéw

Wyktad: 10

specjalnosciowe
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Przedmiot

Liczba godzin

Punkty ECTS

Forma weryfikacji

Obligatoryjnos¢

Narzedzia sztucznej inteligenc;ji

Suma

Zajecia laboratoryjne: 30
Zajecia projektowe: 15
Wyktad: 15

130

Specjalnosc: Korporacyjne sieci komputerowe

Przedmiot

Liczba godzin

6

20

Punkty ECTS

Zaliczenie na ocene

Forma weryfikacji

Obowigzkowe
specjalnosciowe

Obligatoryjnos¢

Technologie Sieci Mobilnych

Matematyczne metody optymalizacji

Matematyczne metody w grafice komputerowe;j

Korporacyjne sieci komputerowe

Suma

Zajecia laboratoryjne: 10
Wykfad: 10

Zajecia laboratoryjne: 10
Wyktad: 10

Zajecia laboratoryjne: 15
Wyktad: 15

Zajecia laboratoryjne: 30
Wyktad: 20

120

Specjalnos¢: Srodowiska aplikacyjne dla platformy Java EE

Przedmiot

Liczba godzin

5

20

Punkty ECTS

Egzamin

Egzamin

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Forma weryfikacji

Obowigzkowe
specjalnosciowe

Obowigzkowe
specjalnosciowe

Obowigzkowe
specjalnosciowe

Obowigzkowe
specjalnosciowe

Obligatoryjnos¢

Techniki kompilacji (eg)

Matematyczne metody optymalizacji

Matematyczne metody w grafice komputerowe;j

Nowoczesne srodowiska aplikacji internetowych

Suma

Plan studiéw

Zajecia laboratoryjne: 10
Wyktad: 10

Zajecia laboratoryjne: 10
Wyktad: 10

Zajecia laboratoryjne: 10
Wyktad: 10

Zajecia laboratoryjne: 30
Wyktad: 20

110

5

20

Egzamin

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Obowigzkowe
specjalnoSciowe

Obowigzkowe
specjalnosciowe

Obowigzkowe
specjalnosciowe

Obowigzkowe
specjalnosciowe
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Specjalnosc¢: Systemy rozproszone i platformy mobilne

Przedmiot Liczba godzin Punkty ECTS Forma weryfikacji Obligatoryjnos¢
Techniki kompilacji Zajecia laboratoryjne: 10 5 Egzamin Obowigzkowe
Wyktad: 10 specjalnosciowe
Rozproszone ustugi sieciowe i wirtualizacja Zajecia laboratoryjne: 10 5 Egzamin Obowigzkowe
Wyktad: 10 specjalnosciowe
Architektura chmur i wirtualizacja Zajecia laboratoryjne: 10 3 Zaliczenie na ocene Obowigzkowe
Wyktad: 10 specjalnosciowe
Programowanie zespotowe w jezykach skryptowych Zajecia laboratoryjne: 30 7 Zaliczenie na ocene Obowigzkowe
Wykfad: 20 specjalnosciowe
Suma 110 20
Semestr 3
Przedmiot Liczba godzin Punkty ECTS Forma weryfikacji Obligatoryjnos¢
Przedmiot obieralny 2 2 Zaliczenie na ocene Obowigzkowa
grupa
Student wybiera 1 przedmiot
Techniki eksploracji danych na platformie Java EE Zajecia laboratoryjne: 10 2 Zaliczenie na ocene Przedmioty do
Wyktad: 10 wyboru
Sztuczna inteligencja w programowaniu gier Zajecia laboratoryjne: 10 2 Zaliczenie na ocene Przedmioty do
Wyktad: 10 wyboru
Zagrozenia w sieciach komputerowych Zajecia laboratoryjne: 10 2 Zaliczenie na ocene Przedmioty do
Wyktad: 10 wyboru
Prewencja w systemach informatycznych Zajecia laboratoryjne: 10 2 Zaliczenie na ocene Przedmioty do
Wyktad: 10 wyboru
Zaawansowane metody przetwarzania Big Data Zajecia laboratoryjne: 10 2 Zaliczenie na ocene Przedmioty do

Plan studiéw

Wyktad: 10

wyboru
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Przedmiot

Liczba godzin

Punkty ECTS

Forma weryfikacji

Obligatoryjnos¢

Zaawansowane programowanie aplikacji bazodanowych

Programowanie aplikacji internetowych w jezykach skryptowych

Dynamiczne jezyki skryptowe dla platformy Java EE

Budowanie aplikacji rozproszonych na platformie Java EE

Programowanie w chmurze na platformie Java EE

Zaawansowane przetaczanie IP

Zaawansowane trasowanie IP

Jezyki i Srodowiska przetwarzania danych rozproszonych

Technologie XML

Inteligentne przetwarzanie tekstu

Sieciowe Srodowiska rozproszone i wirtualizacja

Utrzymanie serwiséw i ustug sieciowych

Raportowanie i integracja danych

HTML5 na platformach mobilnych

Multimedia, animacje i obstuga urzadzen zewnetrznych w HTML5

Plan studiéw

Zajecia laboratoryjne:

Wyktad: 10

Zajecia laboratoryjne:

Wyktad: 10

Zajecia laboratoryjne:

Wyktad: 10

Zajecia laboratoryjne:

Wyktad: 10

Zajecia laboratoryjne:

Wyktad: 10

Zajecia laboratoryjne:

Wyktad: 10

Zajecia laboratoryjne:

Wyktad: 10

Zajecia laboratoryjne:

Wyktad: 10

Zajecia laboratoryjne:

Wyktad: 10

Zajecia laboratoryjne:

Wyktad: 10

Zajecia laboratoryjne:

Wyktad: 10

Zajecia laboratoryjne:

Wyktad: 10

Zajecia laboratoryjne:

Wyktad: 10

Zajecia laboratoryjne:

Wyktad: 10

Zajecia laboratoryjne:

Wyktad: 10

10

10

10

10

10

10

10

10

10

10

10

10

10

10

10

2

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Zaliczenie na ocene

Przedmioty do
wyboru

Przedmioty do
wyboru

Przedmioty do
wyboru

Przedmioty do
wyboru

Przedmioty do
wyboru

Przedmioty do
wyboru

Przedmioty do
wyboru

Przedmioty do
wyboru

Przedmioty do
wyboru

Przedmioty do
wyboru

Przedmioty do
wyboru

Przedmioty do
wyboru

Przedmioty do
wyboru

Przedmioty do
wyboru

Przedmioty do
wyboru
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Przedmiot

Liczba godzin

Punkty ECTS

Forma weryfikacji

Obligatoryjnos¢

Wspétczesne problemy informatyki

Seminarium dyplomowe

Praca dyplomowa

Suma

Seminarium: 10

Seminarium: 20

Praca dyplomowa: 0

50

Specjalnosc¢: Inteligentne systemy baz danych

Przedmiot

Liczba godzin

3

20

28

Punkty ECTS

Zaliczenie na ocene

Egzamin

Zaliczenie

Forma weryfikacji

Przedmioty
obowigzkowe

Przedmioty
obowigzkowe

Przedmioty
obowigzkowe do
wyboru

Obligatoryjnos¢

Business Objects

Suma

Zajecia laboratoryjne: 10
Wyktad: 10

20

Specjalnosc: Korporacyjne sieci komputerowe

Przedmiot

Liczba godzin

2

Punkty ECTS

Zaliczenie na ocene

Forma weryfikacji

Obowigzkowe
specjalnosciowe

Obligatoryjnos¢

Rozwigzywanie probleméw w sieciach komputerowych

Suma

Zajecia laboratoryjne: 10
Wyktad: 10

20

Specjalnos$é: Srodowiska aplikacyjne dla platformy Java EE

Przedmiot

Liczba godzin

2

Punkty ECTS

Zaliczenie na ocene

Forma weryfikacji

Obowigzkowe
specjalnosciowe

Obligatoryjnos¢

Budowanie bogatego interfejsu uzytkownika

Suma

Plan studiéw

Zajecia laboratoryjne: 10
Wyktad: 10

20

2

Zaliczenie na ocene

Obowigzkowe
specjalnosciowe
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Specjalnosc¢: Systemy rozproszone i platformy mobilne

Przedmiot

Liczba godzin

Punkty ECTS

Forma weryfikacji

Obligatoryjnos¢

Eksploracja danych w Internecie (Web-mining)

Suma

Plan studiéw

Zajecia laboratoryjne: 15
Wyktad: 5

20

2

Egzamin

Obowigzkowe
specjalnosciowe
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