Zatgcznik do uchwaty Senatu Uniwersytetu WSB Merito we Wroctawiu nr 76/2025 z dnia 3 kwietnia 2025 roku w sprawie
ustalenia programdw studiow dla kierunku Informatyka na Wydziale Finansow i Zarzqdzania Uniwersytetu WSB Merito we
Wroctawiu dla cyklu ksztatcenia rozpoczynajqcego sie w roku akademickim 2025/2026 - nabor letni

UNIWERSYTET
WSB MERITO
WROCLAW

Uniwersytet WSB Merito we Wroctawiu
Wydziat Finansow i Zarzadzania

Program studiow
dla kierunku

Informatyka
studia | stopnia

Studia: stacjonarne/niestacjonarne
Profil: praktyczny
Rok akademicki: 2025/2026



I. OGOLNA CHARAKTERYSTYKA KIERUNKU STUDIOW

nazwa kierunku studiow

Informatyka

Poziom ksztatcenia
(studia pierwszego stopnia / studia drugiego
stopnia / jednolite studia magisterskie)

studia pierwszego stopnia

Profil ksztatcenia

praktyczny

Forma studiow
stacjonarne/niestacjonarne

stacjonarne/niestacjonarne

Czas trwania studiéow (w semestrach)

taczna liczba punktéw ECTS dla danej formy
studidw.

Studia stacjonarne Studia niestacjonarne
210 210

taczna liczba godzin okreslona w programie

Studia stacjonarne Studia niestacjonarne

studiéw 3750 2391
Tytut zawodowy nadawany absolwentom inzynier
Wymiar praktyk zawodowych 960 godzin

Jezyk prowadzenia studiow

polski lub angielski

Rok rozpoczecia cyklu ksztatcenia

2025

Il. EFEKTY UCZENIA SIE

Odniesienie do
Odniesienie do cha:llj(tzy:tyk
charakterystyk & g
. .. . stopnia
Symbol Kierunkowe efekty uczenia sie drugiego
. prowadzacych
stopnia do osiaggniecia
zgodnie z PRK e .
kompetencji
inzynierskich
WIEDZA
absolwent zna i rozumie
Zna pojecia analizy matematycznej, algebry,
K_Wo01 logiki konieczne do zrozumienia i P6S_WG P6S_WG
rozwigzywania zadan inzynierskich.
Zna i rozumie w zaawansowanym stopniu
zasady funkcjonowania aparatury P6S WG P6S WG
K_W02 . Lo . .
- informatycznej, dziatania elektronicznych
urzadzen pomiarowych.
Zna w zaawansowanym stopniu zasady
dziatania urzadzen wchodzacych w sktad
systemow i sieci telekomunikacyjnych w tym
sieci bezprzewodowych, $wiattowodowych P6S_WG P6S_WG
K_wo03 i . L
- oraz konfigurowania tych urzgdzen w sieciach
lokalnych, a takze w zakresie urzadzen
wchodzgcych w sktad przemystowych sieci
komunikacyjnych.




K_Wo04

Zna i rozumie zasady zarzadzania
organizacjami.

P6S_WK

K_WO05

Zna mozliwosci praktycznego zastosowania
programow i systemow zwigzanych z
technologiami informacyjnymi.

P6S_WG

K_W06

Zna i rozumie zasady tworzenia i
funkcjonowania systeméw baz danych.

P6S_WG

K_WO07

Zna zasady i metody wizualizacji danych,
tworzenia opracowan formalnych, technik
realizacji i wygtaszania prezentacji
multimedialnej oraz prowadzenia
telekonferencji internetowych.

P6S_WG

K_W08

Zna w zaawansowanym stopniu metody
programowania na poziomie jezykéw
wysokiego poziomu, zna konstrukcje
programistyczne, algorytmy oraz metody
oceny i testowania poprawnosci programoéw.

P6S_WG

P6S_WG

K_WO09

Zna w zaawansowanym stopniu architekture
oprogramowania; zna rozwigzania klient-
serwer, architekture SOA; rozumie dziatanie
zaawansowanych platform
programistycznych.

P6S_WG

P6S_WG

K_W10

Zna i rozumie metody analizy i prezentacji
danych biznesowych z wykorzystaniem
informatycznych pakietéw analizy danych i ich
praktyczne zastosowanie.

P6S_WG

K_W11

Zna w zaawansowanym stopniu metody i
narzedzia modelowania i projektowania
informatycznych systemdw zarzadzania
procesami biznesowymi.

P6S_WG

P6S_WG

K_W12

Zna w zaawansowanym stopniu metody
inzynierii oprogramowania, w tym
projektowania (wzorce projektowe,
architektura oprogramowania, analiza i
projektowanie obiektowe), wykorzystania
API, narzedzi i Srodowisk wytwarzania
oprogramowania (narzedzia do analizy
wymagan i modelowania, narzedzia do
testowania, narzedzia do podgladu kodu,
narzedzia do zarzgdzania konfiguracjami i
wersjami oprogramowania), cyklu zycia
projektu informatycznego, specyfikacji
oprogramowania, walidacji i weryfikacji,
utrzymywania oprogramowania
(refaktoryzacji).

P6S_WG

P6S_WG

K_W13

Zna i rozumie w zaawansowanym stopniu
zasady programowania obiektowego, pojecie
klasy i obiektu, zalety programowania
obiektowego i metod oraz przypadkdow uzycia,
zasady pracy z obiektami, ztozonymi
strukturami danych (zbiory, listy, stosy,
kolejki, drzewa i pojecie wskaznika, referencji
i obiektu).

P6S_WG

P6S_WG




K_W14

Zna sposob dziatania systemow
teleinformatycznych oraz sieci
komputerowych.

P6S_WG

K_W15

Zna i rozumie zasady bezpieczenistwa i
ochrony danych w systemach IT; zna
zagrozenia i zasady zabezpieczen oraz
oprogramowanie wspomagajgce monitoring i
ochrone sieci intranet; rozumie normy i
procedury postepowania z ryzykiem
informacyjnym polityka i audytem
bezpieczenstwa oraz skutki utraty informacji.

P6S_WG
P6S_WK

P6S_WG
P6S_WK

K_W16

Zna w zaawansowanym stopniu ogdélne
zasady w zakresie programowania,
algorytmoéw i ztozonosci, jezykéw formalnych i
automatow, architektury systemow
komputerowych, systeméw operacyjnych,
technologii sieciowych, jezykéw i
paradygmatow programowania, grafiki i
komunikacji cztowiek-komputer, baz danych,
inzynierii oprogramowania, zawartg w
tresciach przedmiotéw programu studiéw.

P6S_WK

P6S_WK

K_W17

Zna zagadnienia z zakresu nauk
humanistycznych odnoszgcych sie do
technologii IT; zna ekonomiczne, prawne i
etyczne uwarunkowania dziatalnosci
informatyka w tym zasady i pojecia z zakresu
ochrony wtasnosci przemystowej i prawa
autorskiego; rozumie spoteczny kontekst
systemow IT.

P6S_WK

K_W18

Zna w zaawansowanym stopniu produkty
rynkowe z zakresu informatyki w tym open
source; zna produkty hardware, urzadzenia
wejscia-wyjscia; rozumie czym jest
funkcjonalnosé i uzytecznos¢ wybranej
technologii IT.

P6S_WG

K_W19

Zna procesy zachodzace w cyklu zycia
urzadzen, obiektow i systemow technicznych
Informatyki; rozumie zagrozenia wynikajace
ze ztozonosci oraz niedoskonatosci systemow
IT i konieczno$¢ ich ciggtej modernizacji.

P6S_WG
P6S_WK

P6S_WG
P6S_WK

UMIEJETNOSCI
absolwent potrafi

K_uo1

Potrafi postugiwac sie aparatem analizy
matematycznej, statystyki matematycznej,
algorytmami analizy numerycznej oraz
rozwigzywac ztozone i nietypowe problemy z
ich wykorzystaniem.

P6S_UW

K_U02

Potrafi wykorzysta¢ poznane modele i
metody, a takze symulacje komputerowe do
rozwigzywania zadan inzynierskich. Potrafi
przedstawi¢ otrzymane wyniki w formie
liczbowej i graficznej, dokonac ich
interpretacji i wyciggngé wtasciwe wnioski.

P6S_UW

P6S_UW

K_U03

Potrafi samodzielnie projektowac algorytmy
rozwigzujgc zadania (obliczeniowe,
wyszukujgce, porzadkujace), kompiluje i

P6S_UW

P6S_UW




wykonuje programy na réznych platformach
systemowych, potrafi podaé specyfikacje
algorytmow i zapisaé algorytmy w postaci
pseudokodu, umie wyznaczy¢ rzagd ztozonosci
algorytmoéw, implementuje algorytmy i
dobiera odpowiednie struktury danych,
analizuje wptyw struktur danych na ztozonos¢
programow.

K_U04

Potrafi oceni¢, przydatnosci rutynowych
metod i narzedzi informatycznych potrafi
wybracd i zastosowaé wtasciwg metode i
narzedzia do typowych zadan
informatycznych, potrafi wykonac analize
sposobu funkcjonowania systemu
informatycznego i ocenié istniejgce
rozwigzania informatyczne, przynajmniej w
odniesieniu do ich cech funkcjonalnych,
tworzy, ocenia i realizuje plan testowania
oprogramowania.

P6S_UW

K_U05

Potrafi projektowac i wdrazaé systemy IT
wspomagajace zarzadzanie oraz technologie
multimedialne; potrafi planowac i prowadzi¢
projekty IT stosujgc zasady bezpieczerstwa
informacyjnego; potrafi oszacowad koszt oraz
zasadnos$¢ projektu IT postugujac sie
normami, standardami oraz analizami
ekonomicznymi (CBA i wielokryterialng).

P6S_UO
P6S_UW

P6S_UO
P6S_UW

K_U06

Potrafi postugiwac sie sprzetem
multimedialnym, tworzy¢ prezentacje
multimedialne, wizualizowa¢ wyniki
ekonomiczne, potrafi swobodnie
funkcjonowaé w sferach komunikacji
multimedialnej oraz wirtualne;j.

P6S_UW

K_U07

Potrafi konfigurowaé serwery WWW oraz
portale korporacyjne w oparciu o platformy
CMS i technologie mobilne; potrafi
konfigurowacd systemy CMR, CMS. Potrafi
wykonad strone WWW za pomocay
standardowych generatordéw; stosuje
oprogramowanie open source oraz
standardowe pakiety biurowe i graficzne.

P6S_UW

P6S_UW

K_U08

Potrafi czyta¢ ze zrozumieniem programy
zapisane w jezyku programowania jak réwniez
tworzy¢ i testowac programy komputerowe;
potrafi uruchomic i podtgczy¢ program
wspomagajacy okreslong funkcjonalnos¢ do
procesow organizacji; stosuje analizatory
kodu oraz makropolecen dostepne w
pakietach narzedziowych.

P6S_UW

K_U09

Potrafi konstruowac algorytmy komputerowe,
wykonaé analize ztozonosci algorytmow, a
takze zaprojektowac schemat relacyjnej bazy
danych; potrafi wykorzystywac generatory
wysokiego poziomu oraz platformy klient-
serwer; wykorzystuje standardowe narzedzia
w projektowaniu i kodowaniu.

P6S_UW

P6S_UW




K_U10

Potrafi instalowa¢, konfigurowad i
diagnozowac sieci hybrydowe i LAN/WAN,
potrafi instalowac i konfigurowac serwery
aplikacji, proxy, SQL, Microsoft Windows na
poziomie podstawowym, potrafi zarzadzaé
ustugami w sieci oraz klientami

P6S_UW

P6S_UW

K_U11

Potrafi wdrazaé narzedzia wirtualizacji
biznesu oraz przenoszenia danych do chmury;
potrafi stosowac zasady funkcjonowania
gospodarki elektronicznej, a w szczegélnosci
technologie teleinformatyczne BI, potrafi
zintegrowac dane; wykorzystuje narzedzia e-
commerce, e-bankingu, e-logistyki oraz
platformy wirtualnych ustug i cloud
computing.

P6S_UW

K_U12

Potrafi krytycznie analizowac¢ dokumenty
projektowe w zakresie IT (studium
wykonalnosci, instrukcja, projekt sieci);
potrafi przygotowaé w jezyku polskim i
angielskim dokumentacje dotyczacg realizacji
projektu informatycznego oraz raport
prezentujacy zrealizowane zadanie;
wykorzystuje pakiety biurowe i generatory
dokumentow.

P6S_UW

K_U13

Potrafi projektowac, tworzy¢ i testowad
aplikacje z wykorzystaniem platform low-code
i no-code; integruje te aplikacje z istniejgcymi
systemami informatycznymi; stosuje
narzedzia wizualne do modelowania
procesow biznesowych oraz zapewnia
bezpieczenstwo i jakos¢ tworzonych
rozwigzan.

P6S_UW

K_U14

Postugiwac sie jezykiem obcym na poziomie
B2 Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia
Jezykowego.

P6S_UK

K_U15

Potrafi pracowac i wspétdziataé¢ w réznych
grupach spotecznych i w réznych rolach.

P6S_UO

K_U16

Potrafi samodzielnie zdobywac¢, uzupetniadi
doskonali¢ wiedze oraz umiejetnosci
zawodowe przez cate zycie, potrafi
podejmowac decyzje o dalszym uczeniu sie.

P6S_UU

K_U17

Potrafi prezentowac zdobytg wiedze oraz
umiejetnosci w mowie i pismie z
wykorzystaniem m.in. narzedzi
informacyjnych, potrafi oceniac rézne
stanowiska oraz dyskutowac o nich, potrafi
bra¢ udziat w debacie.

P6S_UK

KOMPETENCIJE SPOtLECZNE

absolwent jest gotow do

K_K01

Jest gotdw do brania odpowiedzialnosci za
powierzone mu zadania zwigzane z
wykonywang pracg oraz petniong rolg
zawodowa, przestrzegania zasad etyki
zawodowej i wymagania tego od innych oraz

P6S_KR




podejmowania dziatarn majgcych na celu
dbatos¢ o dorobek i tradycje zawoddw
zwigzanych ze studiowanym kierunkiem.

Potrafi myslec i dziata¢ w sposdb
przedsiebiorczy, postepuje odpowiedzialnie
majac Swiadomos¢ skutkéw pozatechnicznych P6S_KO
swojej dziatalnosci. Jest gotdw do inicjowania
i wspotorganizowania dziatan na rzecz
srodowiska i interesu publicznego.

K_K02

Jest gotéw do dokonania krytycznej
samooceny stanu swojej wiedzy i
umiejetnosci z zakresu informatyki oraz
K_KO03 doceniania znaczenia wiedzy i zasiegania
opinii ekspertéw w przypadku trudnosci z
samodzielnym rozwigzaniem probleméw
poznawczych i praktycznych.

P6S_KK

ll. ZAJECIA LUB GRUPY ZAJEC NIEZALEZNIE OD FORMY PROWADZENIA
WRAZ Z PRZYPISANIEM DO NICH EFEKTOW UCZENIA SIE | TRESCI
PROGRAMOWYCH ZAPEWNIAJACYCH UZYSKANIE EFEKTOW




A) PRZYPISANIE EFEKTOW UCZENIA SIE DO ZAJEC LUB GRUPY ZAJEC NIEZALEZNIE OD FORMY ICH PROWADZENIA

Nazwa przedmiotu

K_wot

K_woz

K_wo3

K_Woa

K_Wos

K_W06

K_wo7

K_wos

K_Wo9

K_W10

K Wil

K W12

K w13

K w14

K_W1s

K_W16

KW17

KWi8

K_W19

K_U01

K_U02

K_uo3

K_U0s

K_U06

K_U07

K_U08

K_U09

K_U10

K_u11

KU12

KU13

KU14

K_U15

K_U16

K_u17

K_K01

K_K02

K_K03

Ekonomia

Etyka

Jezyk obey

Jezyk obey

Jezyk obey

Jezyk obey

Jezyk polski
braniowy

Metody
efektywnego
uczenia sig

Microsoft Office 365
i Google Apps Script

Podstawy
komunikacji
spotecznej

Podstawy
zréwnowazonego
rozwoju

Prawo nowych
technologii




Proseminarium

Repetytorium z
matematyki

Roznice kulturowe

Wprowadzenie do
studiowania na
kierunku

Wykiad do wyboru
wjezyku obcym

Administrowanie
systemem Linux

Algorytmy i
struktury danych

Architektura
systemow
komputerowych

Blockchain i jego
zastosowanie

Elektronika

Fizyka

Funkcjonalnosé
zintegrowanych
systemow
informatycznych
SAP S/4HANA

Inzynieria
bezpieczerstwa IT

Inzynieria Internetu
rzeczy

Inzynieria
oprogramowania




Inzynieria
oprogramowania w
$rodowisku MS .NET

Inzynieria
serwerowych
systemow
operacyjnych
Windows

Inzynieria zachowart
interdyscyplinarnych
w organizacji

ITw Automotive

Komunikacja i
efektywnosé pracy
inzynierow

Matematyka
dyskretna

Matematyka |

Matematyka II

Narzedzia do
automatyzacji
budowy
oprogramowania

Platformy Apple

Praktyka zawodowa
I

Programowanie
aplikacji low-
code/no-code

Programowanie
obiektowe w jezyku
Python

Programowanie w
jezyku Python

Projektowanie i
tworzenie stron
www

10



Systemy baz danych

Systemy operacyjne

Techniczny projekt
nowatorski (praca
przejsciowa)

Techniczny projekt
nowatorski (praca
przejsciowa)

Techniczny projekt
nowatorski (praca
przejsciowa)

Technologie
sieciowe

Testowanie
oprogramowania

Uczenie maszynowe

Wspétczesne
systemy.
telekomunikacyjne

Wykorzystanie
sztucznej inteligencji
wiT

Zaawansowane
techniki
programowania w w
jezyku Python

Zarzadzanie
projektami
informatycznymi

Architektura
mikroprocesorow i
mikrokontroleréw

Modelowanie i
przetwarzanie
danych

Optymalizacja i
analiza kodu

11



Praktyka zawodowa
I

Programowanie
mikrokontrolerow

Programowanie
procesoréw
sygnatowych

Projektowanie
ukladéw scalonych
(VLsl)

Systemy
wbudowane

Technika cyfrowa

Bezpieczeristwo
aplikacji mobilnych

Podstawy
programowania na
platforme Android

Podstawy
programowania na
platforme i0S

Praktyka zawodowa
I

Programowanie w
jezyku Java

Programowanie w
jezyku Swift

Testowanie aplikacji
mobilnych

Zaawansowane
programowanie na
na platforme
Android

Zaawansowane
programowanie na
platforme i0S

12



Bezpieczeristwo
ustug serwerowych

Inzynieria sieci
komputerowych |

Inzynieria sieci
komputerowych Il

Konfiguracja,
zarzadzanie
utrzymanie
systemow Windows
serwer

Ochrona brzegowa
sieci

Planowanie,
zarzadzanie|
bezpieczeristwo
systemow klienckich

Praktyka zawodowa
I

Usiugi webowe i
zaawansowana
konfiguracja
systeméw Windows
serwer

Wirtualizacja
systemow
informatycznych
Hyper-V i VMware

Aplikacje Internetu
rzeczy

Budowa architektury
bezpieczeristwa IT

Budowa hybrydowej
infrastruktury IT

Infrastructure as
Code

Praktyka zawodowa
1

Projekt zespotowy

13



Web Apps i aplikacje
mobilne

Zaawansowane
przetwarzanie
danych w chmurze

Zarzadzanie

tozsamoscia i

dostepem do
2asobow

Architektura  jezyki
programowania gier
komputerowych

Praktyka zawodowa
n

Programowanie gier
mobilnych

Programowanie gier
w érodowisku Unity

Programowanie gier
w érodowisku
Unreal

Programowanie
systemow Motion
Capture

Programowanie
sztucznej inteligencji
wgrach

Reeczywistosé
wirtualna i
rozszerzona

Testowanie gier
komputerowych

Modelowanie,
integracja i
eksploracja danych —
Data Mining

Pozyskiwanie i
gromadzenie danych

Praktyczne uczenie
maszynowe

14



Praktyka zawodowa
I

Proces uczenia sig w
st

Systemy rozmyte i
ekspertowe

Uczenie glebokie

Widzenie
komputerowe

Wizualizacja i
raportowanie
danych

Bazy danych i Big
Data

Budowa i
administracja
aplikacji w chmurze

Podstawowe
narzedzia: Python i
open source

Praktyka zawodowa
I

Programowanie i
architektura aplikacji
w chmurze |

Programowanie i
architektura aplikacji
w chmurze Il

Projekt zespotowy

Systemy
rozproszone

Ustugi i platformy
deweloperskie dia
aplikacji w chmurze

15



Grafika 3D

Narzedzia Al w
kampaniach
marketingowych

Obrébka fotografii

Obsfuga programéw
graficznych

Praktyka zawodowa
n

Projektowanie
graficzne z
elementami
brandingu

Projektowanie
opakowari | wzoréw
przemystowych

Skiad komputerowy
DTP

Tworzenie stron
internetowych

16



B) ZAJECIA LUB GRUPY ZAJEC ORAZ TRESCI PROGRAMOWE ZAPEWNIAJACE
UZYSKANIE EFEKTOW UCZENIA SIE

Nazwa przedmiotu

Tresci programowe

BHP

Wprowadzenie do problematyki bezpieczenstwa i higieny pracy. Prawne
aspekty bezpieczenstwa i higieny pracy.

Pomieszczenia i warunki srodowiskowe. Charakterystyka zagrozen.

Pracownie na uczelni. Wypadki na uczelni.

Ochrona przeciwpozarowa. Pierwsza pomoc w nagtych wypadkach.

Ekonomia

Przedmiot i zakres ekonomii

Podstawowe prawa rynku

Mierniki makroekonomiczne

Determinanty dochodu narodowego

Model wzrostu dochodu wg. J. M. Keynesa

Cykl koniunkturalny

Bezrobocie i inflacja

Polityka monetarna i fiskalna

Model IS-LM

Etyka

Rodzaje teorii etycznych

Kamienie milowe historii etyki

Normy i ich rodzaje

Konflikt wartosci a dylemat etyczny

Charakterystyka kodekséw etycznych obowigzujgcych w branzy

Jezyk obcy

Rozumienie i analiza tekstéw.

Gramatyka i sfownictwo.

Komunikacja ustna w zyciu codziennym i zawodowym.

Komunikacja pisemna biznesowa.

Jezyk polski branzowy

Zadania testujgce rozumienie ze stuchu - poprawa rozumienia globalnego
i selektywnego

Zadania testujgce rozumienie tekstu pisanego - poprawa rozumienia
globalnego i selektywnego

Zadania testujgce mowienie (interakcja i produkcja) - poprawa w zakresie
wymowy oraz postugiwania sie stownictwem i strukturami
gramatycznymi

Zadania testujgce poprawnos¢ gramatyczng - stosowanie poprawnych
form gramatycznych

Zadania testujgce tworzenie wtasnego tekstu - poprawa w zakresie
postugiwania sie stownictwem, strukturami gramatycznymi oraz
przestrzegania zasad ortograficznych

Zadania testujgce poprawnosc¢ ortograficzng - stosowanie poprawnych
form ortograficznych

Metody efektywnego
uczenia sie

Efektywna komunikacja z wyktadowcami

Style uczenia sie i zapamietywania

Kreatywne tworzenie notatek

Tworzenie tekstu o charakterze naukowym wraz z aparatem
pomochiczym

Wyszukiwanie i weryfikacja zrédet informacji

Narzedzia i aplikacje przydatne w procesie uczenia sie

Tworzenie przypiséw i opiséw bibliograficznych

Techniki pamieciowe
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Microsoft Office 365 i
Google Apps Script

Zapoznanie z wymaganiami dotyczgcymi pisania prac o charakterze
naukowym (techniki edycji tekstu MS Word)

Tworzenie i formatowanie arkuszy obliczeniowych przy wykorzystaniu
MS Excel

Praca z narzedziami Ms Office 365 dostepnymi online, Google Apps script

Analiza wykorzystywanych narzedzi w zakresie prezentacji danych

Podstawy komunikacji

Zasady efektywnej komunikacji.

Informowanie a przekonywanie. Dwa typy komunikowania.

Skuteczne komunikowanie niewerbalne.

spotecznej Zasady efektywnej dyskusji w grupie.
Techniki erystyczne w publicznych dyskusjach.
Jak skonstruowaé wystgpienie publiczne?
Wprowadzenie do zréwnowazonego rozwoju
Wymiar ekologiczny/ srodowiskowy zréwnowazonego

Podstawy y . giczny/ y &

. . rozwoju
zrbwnowazonego : p ; -
. Wymiar spoteczny zrGwnowazonego rozwoju
rozwoju

Wymiar ekonomiczny/ biznesowy zréwnowazonego
rozwoju i ESG

Prawo nowych
technologii

Podstawy prawa - pojecia, system, gatezie / wyktadnia prawa

Standardy ochrony informacji, w tym danych osobowych oraz
prywatnosci

Elementy tajemnicy przedsiebiorstwa oraz nieuczciwej konkurencji

Zrédta prawa i ochrony nowych technologii

Ochrona wynalazkow / wzoréw przemystowych

Prawne aspekty sztucznej inteligencji / internetu rzeczy

Umowy w obrocie gospodarczym - w IT

Odpowiedzialnos¢ karna i cywilna

Proseminarium

Wprowadzenie do problematyki przygotowania i pisania pracy
dyplomowej; Wybdr i sformutowanie tematyki pracy dyplomowej;
Konstrukcja pracy dyplomowej; Wymogi merytoryczne stawiane pracy
dyplomowej; Wymogi formalne pracy; Wstep i zakoniczenie.

Problemy plagiatu. Program PLAGIAT; Prezentacja pracy, recenzje,
przygotowanie do obrony; Standardy obrony pracy.

Repetytorium z
matematyki

Liczby rzeczywiste (dziatania na utamkach, potegach, pierwiastkach,
logarytmach)

Procenty, wyrazenia algebraiczne (wzory skroconego mnozenia)

Réwnania i nierownosci

Funkcje liniowe i kwadratowe

Réznice kulturowe

Co to jest kultura? Wprowadzenie

Stereotypy i uprzedzenia

Gtéwne orientacje kulturowe - G. Hofstede - R. Gesteland - E. Meyer

Komunikacja miedzykulturowa. Komunikacja bezposrednia i posrednia.
Bariery w komunikacji werbalnej. Komunikacja niewerbalna

Religia, wartosci, postawy, zwyczaje — wptyw na biznes

Proces negocjacji miedzykulturowych

Szok kulturowy

Wprowadzenie do
studiowania na
kierunku

Narzedzia informatyczne wykorzystywane w toku studiow i ich
funkcjonalnosci

Administrowanie
systemem Linux

Omowienie podstawowych komend, wyjasnienie istoty systemu.
Zapoznanie sie z systemem Linux. Podstawowe komendy i zastosowania.

Omowienie metod nadawania uprawnien oraz bardziej skomplikowanych
komend.
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Uzupetnienie o bardziej skomplikowane komendy, testowanie
zaawansowanych komend i okreslania uprawnien uzytkownikow.

Omowienie sposobdéw deklaracji uzytkownikow w systemie Linux
Wykonanie praktycznego zadania dodawania uzytkownikéw.

Omowienie proceséw w systemie Linux. Wprowadzenie komend oraz
realizacja zadan zwigzanych z procesami.

Testowanie komend zwigzanych z procesami na rzeczywistych
problemach.

Wprowadzenie do koncepcji wyrazen regularnych.
Przedstawienie prostych rozwigzan i ich aplikacja.

Rozwiniecie wyrazen regularnych o dodatkowe elementy.
Wprowadzenie do skryptéw korzystajgcych z nabytej wczesniej wiedzy.

Laboratorium: Tworzenie bardziej zaawansowanych skryptéw opartych o
wczesniej zdobytg wiedze.

Algorytmy i struktury
danych

Podstawowe oraz zaawansowane struktury danych. Tablica. Lista i jej
warianty: kolejka, stos, kolejka podwdjna. Zbiér. Graf. Drzewo. Kopiec.
Kolejka priorytetowa. Struktury. Unie. Abstrakcyjne typy danych.

Wybrane algorytmy tablicowe i listowe. Sortowanie i wyszukiwanie.
Operacje oparte o zbiory liczbowe, tekstowe a takze zaawansowane
struktury.

Algorytmy oparte o operacje na ciggach znakdéw. Kryptografia: algorytm
Cezara, algorytm RSA. Kompresja danych: algorytm RLE, algorytm
Huffmana.

Algorytmy grafowe: przeszukiwanie wgtab, przeszukiwanie wszerz,
drzewa rozpinajace, $ciezki, kolorowanie graféw, przeptywy w sieciach,
algorytm DMKM, problem

komiwojazera. Problemy permutacyjne w grafach.

Generacja obiektow kombinatorycznych. Znane typy obiektow:
kombinacje, permutacje, nieporzadki, podziaty, drzewa itp. Algorytmy
optymalizacyjne. Zastosowania: wyszukiwanie wyczerpujace, testowanie
algorytmow kombinatorycznych.

Architektura
systemow
komputerowych

Istota dziatania systemu komputerowego, elementy sktadowe

Reprezentacje liczb catkowitych: uzupetnieniowa, spolaryzowana oraz SD.
Dodawanie i odejmowanie w systemach uzupetnieniowych, nadmiar,
elementy arytmetyki resztowej

Tworzenie i uruchamianie programéw w jezykach asemblerowych

Architektura von Neumana

Procesory CISC i RISC

Architektura x86

Systemy wieloprocesorowe

Architektury do specjalizowanych obliczen

Blockchain i jego
zastosowanie

Wprowadzenie do blockhain.Typy tanicuchéw blokow.

Bezpieczenstwo technologii Blockchain. Skalowalnos¢ i inne problemy
technologii blockchain.

Decentralizacja z uzyciem tancucha blokdw. Metody decentralizacji.

Implementacje technologii tancucha blokéw. Kryptowaluty i inne
zastosowanie.

Wprowadzenie do Bitcoina.Sie¢ Bitcoina i ptatnosci.

Klienty i interfejsy API Bitcoina.

Organizacje zdecentralizowane.

Algorytmy kryptograficzne.

Ethereum i inne kryptowanuty

Blockchain w nauce i w medycynie
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Elektronika

Wybrane zjawiska dotyczace pradu elektrycznego, wielkosci i jednostki
elektryczne.

Elementy obwoddw elektrycznych. Wybrane prawa w elektronice.2

Warunki przeptywu pradu, Zdolnos$é¢ materiatdw do przewodzenia pradu.

Analiza obwodéw. Obliczanie rozptywu prgdéw w obwodach
rozgatezionych.

Urzadzenia i uktady elektryczne. Obliczanie rezystancji zastepczej
uktadéw.

Pomiar wielkosci fizycznych — napiecie, natezenie, opér.

Fizyka

Sprawy organizacyjne.
Przedstawienie wielkosci wektorowych w kartezjanskim uktadzie
wspotrzednych, rachunek wektorowy

Mechanika punktu materialnego w ukfadzie inercjalnym, Nieinercjalne
uktady odniesienia, sity i reakcje, Praca i energia mechaniczna. Zasada
zachowania energii mechanicznej, Zasada zachowania pedu i jej
zastosowania

Dynamika bryty sztywnej. Zasada zachowania momentu pedu, Wybrane
elementy szczegdlnej i ogdlnej teorii wzglednosci Einsteina, Ruch
drgajacy oscylatora mechanicznego

Fale mechaniczne: rdwnanie i energia fali, interferencja fal, fale stojace,
Elementy teorii kinetyczno-molekularnej gazu doskonatego, rozktady
Maxwella i Boltzmanna, przemiany stanu gazu doskonatego

Zasady termodynamiki, energia wewnetrzna, zasada ekwipartycji energii,
Elementy akustyki; co i jak styszymy

Funkcjonalnos¢
zintegrowanych
systemow
informatycznych SAP
S/AHANA

Wprowadzenie do zintegrowanych systeméw informatycznych klasy ERP
(omoéwienie architektury oraz zastosowania).

ABC obstugi systemu klasy ERP na przyktadzie systemu SAP S/AHANA

Praktyczne przedstawienie obstugi funkcjonalnej systeméw ERP na
przyktadzie wybranego procesu w systemie SAP S/4AHANA

Praca na tabelach i praktyczne zastosowanie w systemach klasy ERP

Raporty w systemach klasy ERP na przyktadzie systemu SAP S/4AHANA

Praktyczne przedstawienie customizacji systeméw ERP na przykfadzie
systemu SAP S/4HANA

Zagadnienia administracyjne i programistyczne dotyczace
Zintegrowanych systemow informatycznych klasy ERP

Migracja danych.

Inzynieria
bezpieczenstwa IT

Wprowadzenie do bezpieczenstwa IT

Incydenty bezpieczenstwa zwigzane z uwierzytelnieniem (hasta i 2FA)
Przeglad atakow na systemy IT i uzytkownikéw

Bezpieczenstwo systemow operacyjnych

Bezpieczenstwo korzystania ze stron i serwiséw spotecznosciowych

Certyfikaty SSL w systemach. Szyfrowanie poczty i komunikacji

Ochrona danych
Bezpieczenstwo korzystania z ustug bankowych

Bezpieczenstwo urzgdzen mobilnych

Bezpieczenstwo firmowych sieci LAN
Polityki ochrony brzegowej w systemach UTM

Inzynieria Internetu
rzeczy

Zapoznanie sie z pojeciem |IR, zastosowaniami oraz pierwsza stycznos$¢ z
mikrokontrolerem Arduino Uno. Przypomnienie podstawowych
elementéw z programowania.

Wyktad: Zagadnienia wprowadzajgce do Internetu rzeczy

Implementacja funkcjonalnosci w oparciu o urzadzenia znajdujace sie w
laboratorium.
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Wyktad: Zastosowania Internetu Rzeczy

Implementacja rozszerzonych funkcjonalnosci w oparciu o urzadzenia
znajdujace sie w laboratorium, zapoznanie sie z mikrokontrolerem ESP32,
praktyczne testy czujnikow.

Wyktad: Automatyka budynkowa — urzgdzenia i zastosowania

Zapoznanie sie z urzadzeniami automatyki budynkowej.
Zaimplementowanie zachowania prawdziwego systemu automatyki
budynkowej.

Wyktad: Bezpieczenstwo Internetu Rzeczy

Zapoznanie sie z mozliwosciami mikrokomputera Raspberry PI.
Implementacja programu umozliwiajgcego dziatanie Raspberry Pl jako
serwer dla lIR.

Wyktad: Inteligentne miasta — przyktadowe zastosowania

Dalsza praca z mikrokomputerami. Wykorzystanie rozwigzan
chmurowych do zbierania informacji przesytanych z mikrokomputera

Wyktad: Protokoty komunikacyjne Internetu Rzeczy

Zapoznanie sie z wybranymi elementami oferowanymi przez firme
GloballLogic. Implementacja programow oraz testy urzadzenia.
Wyktad: Internet rzeczy w przemysle. Internet rzeczy i wptyw na
spoteczenstwo. Internet Rzeczy w statystykach.

Dalsza praca z modutami oferowanymi przez firme Globallogic
Wyktad: Kolokwium zalicznieniowe

Inzynieria
oprogramowania

Wprowadzenie. Podstawowe pojecia. Cykl zycia.

Analiza systemowa.

Studium wykonalnosci

Projektowanie funkcji systemu i modelowanie przeptywu informacji.

Wprowadzenie do jezyka UML

Projektowanie fizycznej infrastruktury informatyczne;j

Narzedzia CASE wspomagajgce tworzenie oprogramowania

Testowanie oprogramowania

Inzynieria
oprogramowania w
srodowisku MS .NET

Architektura systemow oprogramowania. Jezyki programowania, ich
podziat, paradygmaty programowania - wyktad

Zaawansowane platformy programistyczne. Programowanie wizualne w
Srodowisku MS Visual Studio. Aplikacje graficzne (okienkowe):
komponenty (przyciski, okienka edycyjne itp.) - laboratoria

Tworzenie przyktadowych aplikacji WPF - laboratoria

Implementacja wybranych algorytmow - laboratoria

Elementy jezyka programowania. Instrukcje, identyfikatory, zmienne,
wyrazenia. Podstawowe grupy operatorow - wyktad

Podstawowe algorytmy i konstrukcje programistyczne w jezyku C# -
wyktad

Podstawowe typy danych. Konwersje typéw danych - wyktad, laboratoria

Stosowanie operatordéw logicznych. Instrukcje decyzyjne (if ...), wyboru
(switch ...) - wyktfad, laboratoria

Ztozone operatory przypisania. Instrukcje iteracyjne (for ...; while ...; do
...). Instrukcja zakonczenia (break) oraz kontynuacji (continue); Priorytety
operatoréw - wyktad, laboratoria

Obstuga bteddw i wyjatkow (try...) - wyktad, laboratoria

Proste i ztozone struktury danych. Tworzenie klas, obiektéw i metod -
wyktad, laboratoria

Tworzenie przyktadowych aplikacji konsolowych - laboratoria

Rola Hyper-V. Instalacja systemu serwera i stacji roboczej

21



Inzynieria
serwerowych
systemow
operacyjnych
Windows

Domena Active Directory i podstawowa konfiguracja

Zarzadzanie obiektami Active Directory

Konfiguracja sieciowa serwerow

Serwery nazw DNS oraz ustuga automatycznej konfiguracji hosta DHCP

Zarzadzanie pamiecig dyskowag oraz zarzgdzanie serwerem plikow

Konfiguracja $Srodowiska pracy przez polityki grupowe

Zarzadzanie serwerem aplikacji oraz serwerem dostepu zdalnego (serwer
terminali)

Inzynieria zachowan
interdyscyplinarnych
W organizacji

Komunikacja interpersonalna jako inzyniera zachowan ludzkich —
podstawowe pojecia.

Rola pierwszego wrazenia w komunikacji. Konflikty podczas komunikacji i
ich rozwigzywanie - mosty porozumienia.

Komunikacja werbalna i parawerbalna — Zrédtem porozumienia lub
konfliktu.

Komunikacja niewerbalna — gesty i znaki. Odmienne postrzeganie
sygnatéw niewerbalnych.

Samoswiadomos¢ w komunikacji interpersonalnej. Umiejetnos¢
stuchania w komunikacji interpersonalnej — tagodzenie konfliktu.

Komunikacja miedzykulturowa. Réznice kulturowe w komunikacji
interpersonalnej. Zarzadzanie zasobami ludzkimi w Srodowisku
wielokulturowym.

Zachowania organizacyjne. Zaktécenia sprawnosci organizacyjnej.
Zachowania nieetyczne w organizacji.

Inzynierskie planowanie Zarzadzania Zasobami Ludzkimi. Wtadza w
organizacji. Zarzadzanie kompetencjami pracownikow.

IT w Automotive

Autonomiczna jazda, poziomy autonomicznosci, budowa wspétczesnego
samochodu, czujniki i urzgdzenia wchodzace w sktad pojazdéw
autonomicznych (LIDAR, RADAR, GNSS, IMU, rejestracja obrazu),
przetwarzanie danych z otoczenia, problemy z przetwarzaniem sygnatow
i filtr Kalmana, sieci neuronowe: perceptron jedno- i wielowarstwowy,
konwolucyjne sieci neuronowe, semantyczna segmentacja, sterowanie
predykcyjne, testowanie autonomicznych pojazddéw.

Interfejsy komunikacyjne w motoryzacji, przeglad interfejsow
(zastosowanie, historia standardu, opis warstwy fizycznej, opis warstwy
tacza danych, model komunikacji, koncepcje budowy wezta, topologie
sieci): LIN, CAN (ponadto opis standardu CAN Flexible Data, warstwa
aplikacji), FlexRay, MOST, Ethernet

Wprowadzenie do AutoSAR, motywacja do powstania standardu,
architektura systemu zgodnego ze standardem AutoSAR, realizacja
systemu zgodnego ze standardem AutoSAR, zatozenia normy 1SO26262,
przedstawienie procesu V-Model, standardu MISRA

Komunikacja i
efektywnosc¢ pracy
inzynieréw

Efektywna komunikacja i aktywne stuchanie jako podstawa pracy
inzynierow.

Bariery komunikacyjne - jak je przezwyciezy¢ w komunikacji w obszarze IT
oraz komunikacji w zespotach deweloperow?

Feedback - jak komunikowa¢ informacje zwrotne? Przekazywanie
informacji zwrotnych -pozytywnych oraz negatywnych (z uwzglednieniem
pracy inzynieréw).

Komunikacja empatyczna w IT.

Konflikt - umiejetnos¢ rozpoznawania i doskonalenie wybranych
kompetencji komunikacyjnych w obliczu konfliktu.

Negocjacje - strategie negocjacyjne, jak komunikowa¢ swoje oczekiwania,
na czym polegajg negocjacje, ktére mozna stosowac w branzy IT.
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Efektywne zarzadzania czasem oraz skuteczna organizacja pracy wtasnej
osoby, jak i w odniesieniu do zespotdw IT. Optymalizacja dziatan w czasie
w perspektywie zarzgdzania zwinnego.

Matematyka
dyskretna

Rachunek zdan, zbioréw, kwantyfikatorow

lloczyn kartezjanski zbioréw, relacja porzadku, relacja rownowaznosci

Kongruencje, zasada indukcji matematyczne;j

Kryptosystemy asymetryczne (RSA, krzywe eliptyczne)

Matematyka |

Pojecie macierzy. Dziatania na macierzach. Operacje elementarne na
macierzach. Zapis macierzowy uktadu réwnan.

Pojecie i metody obliczania wyznacznika macierzy kwadratowe;.
Wykorzystywanie wyznacznika do rozwigzywania uktadéw réwnan
liniowych.

Definicja i metody wyznaczania macierzy odwrotnej. Metoda odwracania
macierzy w rozwigzywaniu rownan macierzowych i uktadéw réwnan
liniowych.

Uktady réwnan i nieréwnosci liniowych w opisie probleméw decyzyjnych.
Rozwigzywanie uktadéw réwnan z wykorzystaniem operacji
elementarnych.

Pojecie ciggu liczbowego. Monotonicznos¢ i granica ciggu. Liczba Eulera.

Funkcja jednej zmiennej - definicja, wtasnosci, zastosowania w badaniach
ekonomicznych. Przeglad funkcji elementarnych.

Granice witasciwe i niewtasciwe funkgcji.

Granice jednostronne. Badanie ciggtosci i asymptot funkcji.

Matematyka II

Pochodna funkcji jednej zmiennej. Pochodna jako granica ilorazu
réznicowego, wzory i reguty rézniczkowania.

Ekonomiczna i geometryczna interpretacja pochodnej.

Monotonicznos¢, ekstrema lokalne i globalne funkcji jednej zmiennej.
Zastosowania w rozwiazywaniu probleméw decyzyjnych.

Badanie przebiegu zmiennosci funkcji.

Definicja funkcji pierwotnej i catki nieoznaczonej. Podstawowe wzory i
reguty rachunku catkowego. Metody wyznaczania funkcji pierwotnych.

Catka oznaczona Riemanna. Zastosowanie catki oznaczonej w logistyce.
Catka jako pole powierzchni.

Pojecie funkcji wielu zmiennych. Dziedzina, pochodne czgstkowe
pierwszego i drugiego rzedu.

Ekstrema lokalne i warunkowe funkcji wielu zmiennych. Zasosowania
praktyczne.

Narzedzia do
automatyzacji budowy
oprogramowania

Praktyczne wprowadzenie do systemu kontroli wers;ji jako sposobu
zarzgdzania kodem i jego zmianami na przyktadzie GITa i GITHUBa.

Wprowadzenie do dobrych praktyk podczas pracy/tworzenia wtasnego
repozytorium z kodem aplikacji (README, Makefile, analiza statyczna
kodu, testy, korzystanie z zewnetrznych bibliotek).

Praktyczne wprowadzenie do ciaggtej integracji na przyktadzie narzedzi
GIT/GITHUB oraz TravisCl.

Praktyczne wprowadzenie do ciggtego dostarczania na przyktadzie
narzedzi GIT/GITHUB, TravisCl oraz Docker.

Zaawansowane wprowadzenie do ciggtego dostarczania (ang. continious
delivery) na przyktadzie narzedzi GIT/GITHUB, TravisCl oraz
Docker/Dockerhub.

Platformy Apple

Tryby serwisowe i recoveryOS

Diagnozowanie problemoéw z aplikacjami

Sieci — konfiguracja

Sieci — udostepnianie
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Peryferia

Apple Business Manager

MDM i zarzadzanie

Bezpieczenstwo

Dostepnos$é i podstawy srodowiska graficznego

Linia polecen i skryptowanie

Konta uzytkownikéw i multi-user

Systemy plikdw i FileVault

Archiwa, typy danych i domena uzytkownika

Spotlight, QuickLook

Kopie zapasowe

Zarzadzanie aplikacjami oraz danymi uzytkownika

Praktyka zawodowa |

1. Podstawy prawne i przedmiot dziatalnosci przedsiebiorstwa - status
prawny, struktura wtasnosciowa, przedmiot i zakres dziatalnosci
przedsiebiorstwa, misja przedsiebiorstwa, strategia przedsiebiorstwa

2. Organizacja podmiotu gospodarczego - struktura organizacyjna,
uprawnienia decyzyjne i zakres odpowiedzialnosci

3. Dokumentacja organizacyjna dziatu IT - regulaminy, instrukcje, zasady
obiegu dokumentéw

4. Infrastruktura przedsiebiorstwa - ze szczegdlnym naciskiem na
infrastrukture informatyczng, ale takze infrastruktura produkcyjna,
infrastruktura sprzedazowo-ustugowa, infrastruktura marketingowa,
infrastruktura finansowa

5. Organizacja dziatu IT w przedsiebiorstwie - funkcje/zadania dziatu,
struktura organizacyjna i odpowiedzialnos¢ pracownikéw, zarzadzanie
wiedzg, ustugami, uzytkownikami, infrastruktura; wykorzystywane
oprogramowanie, zarzgdzanie dokumentami; wspétpraca z zewnetrznymi
systemami IT; udziat w projektach informatycznych.

Programowanie
aplikacji low-code/no-
code

Wprowadzenie do narzedzi Low Code/No Code

Zasady projektowania aplikacji w technologii Low Code/No Code

Wprowadzenie do Microsoft Power Apps, omodwienie typdw aplikacji

Tworzenie bazy danych dla aplikacji z wykorzystaniem MS Excel

Generowanie aplikacji na podstawie zrédfa danych

Konfiguracja wygladu aplikacji, tworzenie/modyfikacja interfejsu
uzytkownika

Tworzenie i konfiguracja wyszukiwarek danych

Testowanie i udostepnianie przygotowanej aplikacji

Programowanie
obiektowe w jezyku
Python

Wprowadzenie do obiektowosci - Klasy

Wprowadzenie do obiektowosci - Dziedziczenie

Obstuga bteddw - Btedy sktadniowe, Kody btedéw, Wyijatki

Wprowadzenie do wzorcéw projektowych

Wzorzec projektowy Strategia

W?zorzec projektowy Polecenie

Wzorzec projektowy Metoda szablonowa

Dobre praktyki programowania obiektowego

Programowanie w
jezyku Python

Wprowadzenie do architektury systeméw oprogramowania.
Wprowadzenie do jezyka Python — omdwienie jezyka, pierwszy program.

Podstawowe elementy jezyka - prymitywne typy danych, kolekcje

Instrukcje sterujgce — instrukcja warunkowa, petle

Funkcje - Definicja i wywotanie funkcji, przekazywanie argumentow,
zwracanie wartosci

Podziat projektu na pliki - Moduty

Instalacja pakietdw z repozytorium PyPI poprzez PyCharm
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Formatowanie napisow

Operacje wejscia/wyjscia - Pliki

Serializacja obiektéw - Pickle

Projektowanie i
tworzenie stron
WWW

Wstep do projektowania stron WWW. Omdwienie srodowiska pracy
(Figma) i prezentacja narzedzi oraz méwienie podstawowych elementéw
layoutu - przyciskéw.

Omowienie zasad tworzenia i realizacja formularzy wykorzystujac rézne
stany komponentdw - pola
tekstowe, pole drop down menu.

Hierarchia komunikatéw i podstawy typografii oraz kompozycji na
przyktadzie urzadzenia
mobilnego.

Tworzenie layoutu strony mobilnej z wykorzystaniem zdje¢ i tekstow.

Systemy baz danych

Systemy bazodanowe i ich zastosowanie, cechy, architektura

Analiza zadan projektowych, okreslanie kolejnosci zadan w zakresie
tworzenia bazy

Wzorce zapytan w zakresie podstawowych klauzul, filtrowanie, projekcja,
sortowanie

Structured Query Language jako jezyk zapytan. Podzapytania, ztgczenia
wewnetrzne i zewnetrzne, samo-ztgczenia oraz anty-zfgczenia; funkcje
agregujgce oraz grupowanie; operacje na zbiorach

Wzorce zapytan w zakresie klauzul. Podzapytania, ztgczenia wewnetrzne i
zewnetrzne, samo-ztgczenia oraz anty-ztgczenia; funkcje agregujgce oraz
grupowanie; operacje na zbiorach - ¢wiczenia

Analiza zapytan DQL do wskazanej bazy danych

Przyktady wykorzystania systeméw bazodanowych. Organizacja danych w
praktyce, obiekty, atrybuty

Wprowadzenie do problematyki projektowania baz danych, model E-R —
wybrane notacje - UML, Barker, Chen, encje, atrybuty, odwzorowanie na
model relacyjny. Rozszerzenia obiektowe modelu E-R specjalizacja,
generalizacja. Model relacyjny, algebra relacji w relacyjnym modelu
danych. Metody konwersji pomiedzy modelem E-R a modelem
relacyjnym

Praktyczne modelowanie schematu baz danych

Nomenklatura podstawowych obiektéw bazodanowe w réznych
terminologiach.

Podstawowe pojecia relacyjnego modelu danych: relacja, atrybut, krotka,
typy danych, klucz podstawowy, klucz obcy, inne ograniczenia
integralno$ciowe; standardy SQL; przeglad systemodw zarzadzania bazami
danych i klientéw bazodanowych. Typy danych, kluczy, zwigzkéw w SQL

Modelowanie relacyjnego schematu (definiowanie relacji, atrybutéw,
kluczy, zwigzkdéw, typy danych)

Normalizacja baz danych. Integralnos¢ baz danych. Jezyk SQL, konstrukcje
DDL, DML, DCL. Procedury sktadowane, wyzwalacze. Zarzgdzanie bazami
danych, autoryzacja i bezpieczenstwo.

Praktyka normalizacji w bazach danych (minimalizacja redundancji
danych), wprowadzanie danych

Structured Query Language jako jezyk zapytan. Podstawowe klauzule,
filtrowanie, projekcja, sortowanie.

Systemy operacyjne

Definicja i funkcje systemu operacyjnego, struktura oprogramowania
systemowego i jego zwigzek ze sprzetem,
klasyfikacja systemdw operacyjnych;

Jadro systemu operacyjnego
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Procesy, zasoby i watki; hierarchia proceséw, tworzenie, konczenie,
sygnaty

Zarzadzanie procesorem

Zarzadzanie pamiecia

Mechanizmy synchronizacji i komunikacji miedzy procesami, semafory
Dijkstry, sekcja krytyczna

System plikow

Zarzadzanie urzadzeniami wejscia-wyjscia

Techniczny projekt
nowatorski (praca
przejSciowa)

Zajecia wprowadzajgce - przypomnienie zasad przygotowania i pisania
projektu inzynierskiego, a w szczegblnosci przedstawienie zasad
edytorskich.

Prezentacje aktualnych postepéw w realizacji prac

Studia literaturowe zwigzane z tematyka projektu i opracowanie czesci
teoretycznej pracy.

Opracowanie czesci praktycznej pracy.

Przedstawienie koncepcji cze$ci praktycznej/projektowej/badawczej
projektu inzynierskiego

Przedstawienie i podsumowanie projektu inzynierskiego

Omowienie zasad przygotowania i pisania pracy dyplomowej, a w
szczegblnosci przedstawienie zasad edytorskich.

Wybdr tematu, konstrukcja problemu inzynierskich i hipotez badawczych
do rozwigzania.

Dobér zrodet, normy, dane techniczne.

Konsultacje — indywidualne dyskusje z poszczegélnymi studentami na
tematy zwigzane z projektami inzynierskimi

Propozycje tematdw, spiséw tresci projektdw i planowanej zawartosci

Technologie sieciowe

Wprowadzenie do sieci komputerowych. Konfigurowanie sieciowego
systemu operacyjnego

Wyktad:

Podstawowe definicje, historia sieci komputerowych, urzadzenia
sieciowe, sieci LAN, WAN, wprowadzenie do modelu OSI i TCP/IP,
zapoznanie z 10S Cisco

Laboratorium:

Zapoznanie ze $Srodowiskiem Packet Tracer, zapoznanie z programem
Wireshark, nawigacja w 10S

Konfigurowanie sieciowego systemu operacyjnego - konfigurowania
adresu do zarzadzania przetgcznikiem

Warstwa aplikacji i transportowa

Wyktad:

Warstwa aplikacji - omdwienie funkcjonalnosci, przeglad wybranych
ustug i protokotéw z warstwy aplikacji

Warstwa transportowa - protokoty warstwy transportowej, segmentacja,
scalanie, multipleksowanie

Laboratorium:

Warstwa aplikacji - konfigurowanie i analiza wybranych ustug i
protokotéw warstwy aplikacji

Warstwa transportowa - numery portéw TCP i UDP, obserwacja i analiza
dziatania protokotéw TCP i UDP, nawigzywanie i konczenie sesji TCP

Warstwa sieci
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Wyktad:

WO03. Warstwa sieci

protokoty warstwy sieci, poréwnanie IPv4 i IPv6, budowa adresu IPv4 i
IPv6, podziat sieci na podsieci.

Laboratorium
Warstwa sieci - budowanie sieci z przetgcznikiem i routerem, analiza
dziatania protokotu IP, podstawowa konfiguracja routera,

Tworzenie podsieci

Wyktad:
Tworzenie podsieci IPv4 - obliczanie adresow sieci, hosta,
rozgtoszeniowego, podziat sieci na podsieci technikg VLSM

Laboratorium

Wprowadzenie do adresacji - matematyka sieci, bity, bajty, konwersja
adreséw IPv4 do postaci binarnej, identyfikacja adreséw, sprawdzanie
Sciezki za pomoca ping i traceroute, adresacja IPv6

Praktyczna konfiguracja sieci - studium przypadku

Wykfad:

Routing statyczny i dynamiczny - planowanie adresacji, podziat sieci na
podsieci technikg VLSM, uruchomienie routingu statycznego i
dynamicznego, wady i zalety obu rozwigzan

Laboratorium

Planowanie sieci - zaplanowanie adresacji w zaleznosci od liczby hostow
w poszczegdlnych podsieciach, uruchomienie sieci, skonfigurowanie
urzadzen, routing statyczny

Warstwa tacza danych i warstwa fizyczna

Wyktad:

Warstwa tacza danych i warstwa fizyczna - dostep warstw wyzszych do
medium, protokoty warstwy facza danych, zasada dziatania warstwy
fizycznej, media transmisyjne,

Laboratorium:
Warstwa tacza danych i warstwa fizyczna - odczytywanie adreséw MAC z
urzadzen sieciowych, badanie tablicy ARP.

Podstawy bezpieczeristwa sieci

Wyktad:
Wprowadzenie do bezpieczenstwa urzgdzen sieciowych

Laboratorium
Konfiguracja haset dostepu, dostepu zdalnego, odzyskiwanie hasta,
przechowywanie plikéw konfiguracyjnych na serwerze TFTP

Testowanie
oprogramowania

Podstawowa wiedza z zakresu testowania oprogramowania

Poziomy i typy testow

27



Techniki testowania

Podstawy zarzadzania jakoscig oprogramowania

Tworzenie przypadkdéw testowych

Tworzenie przypadkow testowych w podejsciu BDD

Testowanie eksploracyjne

Raportowanie defektow

Uczenie maszynowe

Podstawowe pojecia z dziedziny uczenia maszynowego. Obszary
zastosowan.

Rola danych w uczeniu maszynowym- eksploracja danych. Srodowisko do
prowadzenia badan.

Regresja liniowa i logistyczna

Ptytkie wielowarstwowe sieci jednokierunkowe - podstawowa
architektura i zasada uczenia.

Techniki poprawiajace uczenie sieci neuronowych

Dobre praktyki w sieciach neuronowych

Algorytmy grupowania.

Drzewa decyzyjne i uczenie Bayesowskie.

Wybrane zastosowania uczenia gtebokiego.Egzamin

Wspbiczesne systemy
telekomunikacyjne

Historia telekomunikacji: 2h / 1h

Wprowadzenie do wspdtczesnych systemow telekomunikacyjnych: 2h /
1h

Bluetooth i WiFi, a systemy telekomunikacyjne: 2h / 1h

System 4G — poréownanie czesci radiowej (RAN) systemdw 3G i 4G,
zagadnienia radiowe: 2h / 1h

System 4G — cze$¢ corowa sieci, architektura sieci 4G, ustugi niezbedne
do dziatania sieci: 2h / 1h

System 5G — cze$¢ radiowa (RAN), podobienstwa i roznice miedzy
systemami 4G i 5G: 2h / 1h

Sie¢ 5G — zagadnienia i przypadki uzycia czestotliwosci FR2 (wysokie
czestotliwosci, fale milimetrowe): 2h / 1h

Podsumowanie — nowe trendy w telekomunikacji. System 5G z
perspektywy uzytkownika konicowego: 2h / 1h

Wykorzystanie
sztucznej inteligencji
wIT

Podstawowe pojecia z dziedziny sztucznej inteligencji. Obszary
zastosowan.

Problem wyszukiwania najkrétszej sciezki w grafie i algorytmy sztucznej
inteligencji rozwigzujace ten problem

Algorytmy genetyczne w rozwigzywaniu problemdéw optymalizacyjnych,
problem plecakowy

Logika rozmyta, projekt sterownika rozmytego

Algorytmy inteligencji stadnej

Przeglad praktycznych zastosowan sztucznej inteligencji

Zaawansowane
techniki
programowania w w
jezyku Python

Tworzenie i zastosowanie dekroatoréw dla funkcji

Tworzenie i zastosowanie dekroatorow dla metod

Omowienie iteratorow

Omowienie generatordéw, wyrazen generujacych

Wyrazenia regularne

Praca z wialoma watkami

Praca z wieloma procesami

Oméwienie Global Interpreter Lock (GIL)

Zarzadzanie
projektami
informatycznymi

Zwinne zarzadzanie projektami - wprowadzenie

SCRUM - definicje i przyktady

Praktyczne wykorzystanie metodyki SCRUM

Modelowanie, integracja i eksploracja danych — Data Mining
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Specjalnosé: Al & Data
Science

Pozyskiwanie i gromadzenie danych

Praktyczne uczenie maszynowe

Praktyka zawodowa Il

Proces uczenia sie w SI

Systemy rozmyte i ekspertowe

Uczenie gtebokie

Widzenie komputerowe

Wizualizacja i raportowanie danych

Specjalnosé: Al w
grafice komputerowej
i technologiach
multimedialnych

Grafika 3D

Narzedzia Al w kampaniach marketingowych

Obrdbka fotografii

Obstuga programéw graficznych

Praktyka zawodowa Il

Projektowanie graficzne z elementami brandingu

Projektowanie opakowan i wzoréow przemystowych

Sktad komputerowy DTP

Tworzenie stron internetowych

Specjalnosé: Architekt
rozwigzan IT w
chmurze obliczeniowej
(tylko forma
niestacjonarna)

Aplikacje Internetu rzeczy

Budowa architektury bezpieczenstwa IT

Budowa hybrydowej infrastruktury IT

Infrastructure as Code

Praktyka zawodowa Il

Projekt zespotowy

Web Apps i aplikacje mobilne

Zaawansowane przetwarzanie danych w chmurze

Zarzadzanie tozsamoscig i dostepem do zasobow

Specjalnosé: Inzynier
aplikacji mobilnych

Bezpieczenstwo aplikacji mobilnych

Podstawy programowania na platforme Android

Podstawy programowania na platforme iOS

Praktyka zawodowa Il

Programowanie w jezyku Java

Programowanie w jezyku Swift

Testowanie aplikacji mobilnych

Zaawansowane programowanie na na platforme Android

Zaawansowane programowanie na platforme iOS

Specjalnosé: Inzynieria
programowania
procesorow (tylko
forma niestacjonarna)

Architektura mikroprocesoréw i mikrokontroleréw

Modelowanie i przetwarzanie danych

Optymalizacja i analiza kodu

Praktyka zawodowa Il

Programowanie mikrokontroleréw

Programowanie procesoréw sygnatowych

Projektowanie uktadéw scalonych (VLSI)

Systemy wbudowane

Technika cyfrowa

Specjalnosé: Inzynieria
sieci, systemow i
bezpieczenstwa IT

Bezpieczenstwo ustug serwerowych

Inzynieria sieci komputerowych |

Inzynieria sieci komputerowych Il

Konfiguracja, zarzadzanie i utrzymanie systeméw Windows serwer

Ochrona brzegowa sieci

Planowanie, zarzadzanie i bezpieczenstwo systemoéw klienckich

Praktyka zawodowa Il

Ustugi webowe i zaawansowana konfiguracja systeméow Windows serwer
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Wirtualizacja systemdw informatycznych Hyper-V i VMware

Specjalnosé:
Programista aplikacji
w chmurze z
wykorzystaniem Al

Bazy danych i Big Data

Budowa i administracja aplikacji w chmurze

Podstawowe narzedzia: Python i open source

Praktyka zawodowa Il

Programowanie i architektura aplikacji w chmurze |

Programowanie i architektura aplikacji w chmurze Il

Projekt zespotowy

Systemy rozproszone

Ustugi i platformy deweloperskie dla aplikacji w chmurze

Specjalnosé:
Programista gier
komputerowych

Architektura i jezyki programowania gier komputerowych

Praktyka zawodowa Il

Programowanie gier mobilnych

Programowanie gier w $Srodowisku Unity

Programowanie gier w $Srodowisku Unreal

Programowanie systemdéw Motion Capture

Programowanie sztucznej inteligencji w grach

Rzeczywistosé wirtualna i rozszerzona

Testowanie gier komputerowych

*Tresci programowe mogq ulega¢ modyfikacjom w procesie doskonalenia programéw studiéw, w celu

zapewnienia ich aktualnosci oraz dostosowania do oczekiwan rynku pracy.
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IV. PROGRAM STUDIOW

Specjalnosci proponowane na kierunku Informatyka
- Al & Data Science
- Al w grafice komputerowej i technologiach multimedialnych
- Architekt rozwigzan IT w chmurze obliczeniowej (tylko forma niestacjonarna)
- Inzynier aplikacji mobilnych
- Inzynieria programowania procesorow (tylko forma niestacjonarna)
- Inzynieria sieci, systeméw i bezpieczenstwa IT
- Programista aplikacji w chmurze z wykorzystaniem Al
- Programista gier komputerowych
- Software Development

A) PRZYPORZADKOWANIE KIERUNKU STUDIOW DO DYSYCYPLIN NAUKOWYCH

Dyscypliny naukowe % PUNKTOW ECTS
Informatyka techniczna i telekomunikacja 55%
Informatyka 40%
Nauki o zarzgdzaniu i jakosci 5%

B) PODSTAWOWE WSKAZNIKI ECTS OKRESLONE DLA PROGRAMU STUDIOW

Nazwa wskaznika Liczba punktéw ECTS
zajee prowaczonych 2 bezposre STACJONARNE | NIESTACJONARNE
nauczycieli akademickich lub innych oséb prowadzacych 107 55
zajecia
. . _ STUDIA STUDIA
taczna I!czba punlftf)w EC,T'S przyporzadkowana zajeciom STACIONARNE | NIESTACIONARNE
ksztattujgcym umiejetnosci praktyczne 154 145

taczna liczba punktdw ECTS, jaka student musi uzyskac w
ramach zajec¢ z dziedziny nauk humanistycznych lub nauk
spotecznych — w przypadku kierunkéw studiow 5
przyporzadkowanych do dyscyplin w ramach dziedzin innych
niz odpowiednio nauki humanistyczne lub nauki spoteczne

taczna liczba punktdow ECTS przyporzadkowana zajeciom do

74
wyboru
taczna liczba punktdw ECTS przyporzadkowana praktykom 40
zawodowym

C) WYMIAR, ZASADY | FORMY ODBYWANIA PRAKTYK ZAWODOWYCH
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Zgodnie z Regulaminem studidw Uniwersytetu WSB Merito we Wroctawiu, praktyki zawodowe s3
obowigzkowe a zasady ich realizacji, tresci programowe, metody ksztatcenia, efekty uczenia sie, czy
metody weryfikacji osiggniecia efektéw uczenia sie etc. okreslajg, podobnie jak w przypadku innych
zajec przewidzianych w programie studidw, karty przedmiotéow ,Praktyka zawodowa”.

Wymiar praktyk zawodowych dla studiéw | stopnia wynosi min. 960 godzin dydaktycznych/24
tygodnie. Praktyki realizowane i zaliczane sg w semestrach, w ktérych w programie studiéw
przewidziany jest przedmiot , Praktyka zawodowa”.

Student organizuje praktyki indywidualnie i jest zobowigzany do ztozenia deklaracji, na ktérej
pracodawca potwierdza mozliwo$¢ realizacji programu praktyk w danej placéwce/firmie/instytucji.
Student ma mozliwos¢ skorzystania z pomocy uczelni w przygotowaniu do rekrutacji na praktyki.

Z programu praktyk oraz zatozen przedmiotu praktyka zawodowa okreslonych w karcie przedmiotu a
takze z Regulaminu praktyk zawodowych wynikajg bezposrednio miejsca, w ktdrych realizowane sg
praktyki. Uczelnia monitoruje miejsca praktyk pod katem ich przystosowania do osiggania efektow
uczenia sie przypisanych do praktyk na danym kierunku, mozliwosci realizacji programu praktyk oraz
predyspozycji i preferencji studenta. Praktyki realizowane s3 w podmiotach, ktdre zapewniajg
praktykantom opiekuna praktyk, odpowiednie stanowiska pracy odpowiadajgce zakresowi przysziej
dziatalnos$ci zawodowej (dostep do komputera, Internetu, profesjonalne oprogramowania etc.).

Procesem organizowania i koordynowania praktyk zajmujg sie dedykowani poszczegdlnym kierunkom
pracownicy Biura Karier (BK). Nadzdor merytoryczny nad realizacjg praktyk zawodowych sprawuje
opiekun praktyk zawodowych z ramienia Uczelni.

D) SPOSOBY WERYFIKACJI | OCENY EFEKTOW UCZENIA SIE OSIAGANYCH PRZEZ
STUDENTA W TRAKCIE CALEGO CYKLU KSZTALCENIA

Weryfikacja efektéw uczenia sie stanowi uniwersalny system umozliwiajagcy monitorowanie,
sprawdzanie i ocenianie procesu uczenia sie studenta w trakcie catego cyklu ksztatcenia w uczelni.
W doborze metod weryfikacji uwzglednia sie rodzaje efektow (wiedza, umiejetnosci, kompetencje
spoteczne), etapy ksztatcenia (I stopien, Il stopien), kierunki/programy studidéw (merytoryka), a takze
tresci (teoretyczne, praktyczne) i formy zajeé¢ (wyktad, ¢éwiczenia, lektorat, konwersatorium,
laboratorium, seminarium, praktyka zawodowa). W uczelni przyjmuje sie okreslone sposoby
weryfikacji efektdw uczenia sie: egzaminy (ustne lub pisemne), prace kontrolne, kolokwia, projekty,
a takze inne aktywnosci zlecone przez dydaktyka, takie jak np.: ¢wiczenia/zadania indywidualne
i grupowe, case study, dyskusje dydaktyczne/debaty, prezentacje, gry dydaktyczne. Zréznicowanie
metod weryfikacji pozwalana na catosciowe kontrolowanie postepdéw w procesie uczenia sie studenta.
Szczegdtowe informacje, co do zasad i sposobow weryfikacji i oceny osiggniecia efektow uczenia sie
w odniesieniu do poszczegdlnych kurséw/przedmiotow, zamieszczone sg w kartach przedmiotow.
Poziom osiggniecia efektéw uczenia sig studenta dokumentuje sie:

- w przypadku wyktadu, ¢wiczenia, lektoratu, konwersatorium, laboratorium, seminarium — w
protokole egzaminu/zaliczenia,

- w przypadku praktyki zawodowej — w protokole zaliczenia praktyki,

- w przypadku egzaminu dyplomowego — w protokole egzaminu dyplomowego.

Sposoby weryfikacji i oceny efektéow uczenia sie podlegajg statej kontroli Metodyka oraz Wydziatowego
Zespotu ds. Jakosci Ksztatcenia.
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E) WYKAZ ZAJEC LUB GRUPY ZAJEC Z PRZYPISANIEM PUNKTOW ECTS

Studia stacjonarne

L.p. Przedmiot Semestr | ECTS
1. BHP I 0
2. Ekonomia I 2
3. Etyka Il 2
4, Jezyk obcy Il 3
5. Jezyk obcy I 3
6. Jezyk obcy v 3
7. Jezyk obcy [l 3
8. Jezyk polski branzowy I 0
9. Metody efektywnego uczenia sie I 2
10. Microsoft Office 365 i Google Apps Script I 2
11. Podstawy komunikacji spotecznej I 2
12. Podstawy zréwnowazonego rozwoju Il 1
13. Prawo nowych technologii v 2
14. Proseminarium v 1
15. Repetytorium z matematyki I 0
16. Rdznice kulturowe Il 3
17. | Wprowadzenie do studiowania na kierunku I 0
18. Wychowanie fizyczne v 0
19. Wychowanie fizyczne Il 0
20. | Wyktad do wyboru w jezyku obcym v 2
21. Administrowanie systemem Linux 11 3
22. | Algorytmy i struktury danych I 4
23. | Architektura systeméw komputerowych I 4
24, Blockchain i jego zastosowanie \ 3
25. Elektronika Il 3
26. Fizyka Il 3
27. Funkcjonalnosé zintegrowanych systemoéw informatycznych SAP \ 3
S/AHANA

28. Inzynieria bezpieczenstwa IT Vv 2
29. Inzynieria Internetu rzeczy v 3
30. Inzynieria oprogramowania \ 4
31. Inzynieria oprogramowania w srodowisku MS .NET Vi 3
32. Inzynieria serwerowych systemdw operacyjnych Windows v 4
33. Inzynieria zachowan interdyscyplinarnych w organizacji \ 2
34. IT w Automotive Il 2
35. Komunikacja i efektywnos¢ pracy inzynieréw Vv 2
36. Matematyka dyskretna Il 3
37. Matematyka | I 3
38. Matematyka Il Il 3
39. Narzedzia do automatyzacji budowy oprogramowania v 2
40. Platformy Apple v 3
41. Praktyka zawodowa | \ 20
42. Programowanie aplikacji low-code/no-code VI 2
43, Programowanie obiektowe w jezyku Python Il 4
44, Programowanie w jezyku Python I 4
45, Projektowanie i tworzenie stron WWW VI 3
46. | Systemy baz danych v 4
47. Systemy operacyjne Il 4

33




48. | Techniczny projekt nowatorski (praca przejsciowa) VI 4
49, Techniczny projekt nowatorski (praca przejSciowa) VI 3
50. | Techniczny projekt nowatorski (praca przejsciowa) Vv 3
51. | Technologie sieciowe 11 4
52. Testowanie oprogramowania Il 3
53. Uczenie maszynowe v 3
54. | Wspodtczesne systemy telekomunikacyjne 11 2
55. | Wykorzystanie sztucznej inteligencji w IT [l 3
56. | Zaawansowane techniki programowania w w jezyku Python [l 2
57. | Zarzadzanie projektami informatycznymi \Y 2
58. Przedmioty specjalnosciowe V, VL, VIl | 50
tacznie: 210
Studia niestacjonarne
L.p. Przedmiot Semestr | ECTS
1. BHP | 0
2. Ekonomia I 2
3. Etyka I 2
4. Jezyk obcy Il 6
5. Jezyk obcy Il 6
6. Metody efektywnego uczenia sie I 2
7. Microsoft Office 365 i Google Apps Script I 2
8. Podstawy komunikacji spotecznej I 2
9. Podstawy zréwnowazonego rozwoju Il 1
10. Prawo nowych technologii v 2
11. Proseminarium v 1
12. Repetytorium z matematyki I 0
13. Rdznice kulturowe 11 3
14. Wprowadzenie do studiowania na kierunku I 0
15. Wyktad do wyboru w jezyku obcym v 2
16. Administrowanie systemem Linux 11 3
17. Algorytmy i struktury danych I 4
18. Architektura systeméw komputerowych I 4
19. Blockchain i jego zastosowanie \ 3
20. Elektronika Il 3
21. Fizyka Il 3
22. Funkcjonalnos¢ zintegrowanych systemoéw informatycznych SAP \ 3
S/4HANA

23. Inzynieria bezpieczeAstwa IT Vv 2
24, Inzynieria Internetu rzeczy v 3
25. Inzynieria oprogramowania Vv 4
26. Inzynieria oprogramowania w $rodowisku MS .NET \il 3
27. Inzynieria serwerowych systeméw operacyjnych Windows v 4
28. Inzynieria zachowan interdyscyplinarnych w organizacji \ 2
29. IT w Automotive Il 2
30. Komunikacja i efektywnos¢ pracy inzynieréw Vv 2
31. Matematyka dyskretna 1] 3
32. Matematyka | I 3
33. Matematyka Il Il 3
34, Narzedzia do automatyzacji budowy oprogramowania v 2
35. Platformy Apple v 3
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36. Praktyka zawodowa | \ 20
37. Programowanie aplikacji low-code/no-code Vi 2
38. Programowanie obiektowe w jezyku Python Il 4
39. Programowanie w jezyku Python I 4
40. Projektowanie i tworzenie stron WWW VI 3
41. Systemy baz danych v 4
42. Systemy operacyjne Il 4
43, Techniczny projekt nowatorski (praca przejsciowa) Vil 4
44, Techniczny projekt nowatorski (praca przejsciowa) \ 3
45, Techniczny projekt nowatorski (praca przejsciowa) Vv 3
46. Technologie sieciowe 11 4
47. Testowanie oprogramowania Il 3
48. Uczenie maszynowe \ 3
49, Wspodiczesne systemy telekomunikacyjne 11 2
50. Wykorzystanie sztucznej inteligencji w IT 11 3
51. Zaawansowane techniki programowania w w jezyku Python I 2
52. Zarzadzanie projektami informatycznymi \ 2
53. Przedmioty specjalnosciowe V, VI, VIl | 50
tacznie: 210
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