Zatgcznik nr 25

do uchwaty nr 126 Senatu Uniwersytetu Warszawskiego z dnia 16 marca 2022 r. w sprawie zmiany uchwaty nr 414
Senatu Uniwersytetu Warszawskiego z dnia 8 maja 2019 r. w sprawie programow studiéw na Uniwersytecie Warszawskim

LZatgcznik nr 70

do uchwaty nr 414 Senatu Uniwersytetu Warszawskiego z dnia 8 maja 2019 r. w sprawie programéw studiow na Uniwersytecie Warszawskim

ZMIENIONY PROGRAM STUDIOW

informatyka

nazwa kierunku studiow

informatyka

nazwa kierunku studiow w jezyku angielskim / w jezyku wyktadowym

Computer Science

jezyk wyktadowy jezyk polski
poziom ksztatcenia studia pierwszego stopnia
poziom PRK 6

profil studiéw profil ogélnoakademicki
liczba semestrow 6

liczba punktéw ECTS konieczna do ukonczenia studiow 180

forma studiow

studia stacjonarne

tytut zawodowy nadawany absolwentom

(nazwa kwalifikacji w oryginalnym brzmieniu, poziom PRK) licencjat
liczba punktéw ECTS, jakg student musi uzyska¢ w ramach zaje¢

prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli akademickich 97,5
lub innych oséb prowadzacych zajecia

liczba punktow ECTS w ramach zaje¢ z dziedziny nauk 5

humanistycznych lub nauk spotecznych (nie mniej niz5 ECTS)




Przyporzadkowanie kierunku studiéw do dziedzin nauki i dyscyplin naukowych, w ktérych prowadzony jest kierunek studiow

Dziedzina nauki Dyscyplina naukowa Procentowy .Udz'a* Dyscyplina V\{lodqca .
dyscyplin (ponad potowa efektéw uczenia sie)
Nauki sciste i przyrodnicze informatyka 100% tak
Razem: - 100% -

Efekty uczenia sie zdefiniowane dla programu studiéw odniesione do charakterystyk drugiego stopnia Polskiej Ramy Kwalifikacji
dla kwalifikacji na poziomach 6-7 uzyskiwanych w ramach systemu szkolnictwa wyzszego i nauki po uzyskaniu kwalifikacji petnej
na poziomie 4

Symbol efektéw Odniesienie do
uczenia sie dla Efekty uczenia sie charaktgrystyk
programu drugiego

studiow stopnia PRK

Wiedza: absolwent zna i rozumie

w zaawansowanym stopniu podstawowe pojecia z zakresu analizy matematycznej, algebry,
K_Wo01 matematyki dyskretnej (elementy logiki i teorii mnogosci, kombinatoryki i teorii graféw), metod| P6S_WG
probabilistycznych i statystyki (ze szczegdélnym uwzglednieniem metod dyskretnych)

teoretyczne podstawy z zakresu programowania, algorytmow i ztozonosci, architektury systeméw
K_W02 komputerowych, systemow operacyjnych, technologii sieciowych, wybranych jezykéw P6S WG
I paradygmatoéw programowania, baz danych, inzynierii oprogramowania

w zaawansowanym stopniu podstawowe konstrukcje programistyczne (przypisanie, instrukcje
K_W03 sterujgce, wywotywanie podprogramow i przekazywanie parametrow, deklaracje i typy, mechanizmy P6S_WG
abstrakcji) oraz pojecia sktadni i semantyki jezykéw programowania




K_WO04

podstawowe metody projektowania, analizowania i programowania algorytmow (projektowanie
strukturalne, rekurencja, metoda dziel i rzadz, programowanie z nawrotami, poprawnos¢, metoda
niezmiennikéw, ztozono$¢ obliczeniowa)

P6S_WG

K_WO05

podstawowe struktury danych i wykonywane na nich operacje (reprezentacja danych liczbowych,
arytmetyka i btedy zaokraglen, tablice, napisy, zbiory, struktury, pliki, wskazniki i referencje, struktury
wskaznikowe, listy, stosy, kolejki, drzewa i grafy)

P6S WG

K_WO06

architekture wspotczesnych systemow (reprezentacja danych, architektura procesora, podsystemy
wejscia-wyjscia, pamieé, architektury wieloprocesorowe)

P6S WG

K_WO07

zasady dziatania systemow operacyjnych ze szczegdlnym
wspotbieznosci, szeregowania zadan i zarzgdzania pamiecig

uwzglednieniem procesow,

P6S_WG

K_WO08

zasady zarzadzania informacjg, w tym dotyczgce systemdéw baz danych, modelowania danych,
sktadowania i wyszukiwania informaciji

P6S_WG

K_WO09

w stopniu ogdélnym wybrane paradygmaty programowania i jezyki programowania (m.in. imperatywny,
obiektowy, skryptowy, deklaratywny), pojecie maszyny wirtualnej, w stopniu szczegétowym metody
projektowania i programowania obiektowego (kapsutkowanie i ukrywanie informaciji, klasy i podklasy,
dziedziczenie, polimorfizm, hierarchie klas)

P6S WG

K_W10

metody z zakresu 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, walidaciji
I weryfikacji, utrzymywania oprogramowania (refaktoryzacji)

P6S_WG

K_W11

technologie sieciowe, w tym podstawowe protokoty komunikacyjne, podstawowe mechanizmy
zapewniania bezpieczenstwa (protokoty kryptograficzne, typy atakéw sieciowych, mechanizmy
obronne) oraz zasady budowy aplikacji sieciowych (modele wielowarstwowe w tym TCP/IP, model
klient-serwer)

P6S WG

K_W12

podstawy teorii jezykéw formalnych (jezyki, wyrazenia regularne, gramatyki) i formalnych modeli
obliczeniowych (automaty, automaty ze stosem, maszyny Turinga)

P6S WG

K_W13

podstawowe pojecia i techniki uczenia maszynowego

P6S_ WG

K_W14

podstawowe zasady bezpieczenstwa i higieny pracy w zawodzie informatyka

P6S_WK
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K W15 ogolne zasady tworzenia i rozwoju indywidualnej przedsiebiorczosci, wykorzystujgcej wiedze P6S WK
B z zakresu informatyki -
podstawowe aspekty prawne i spoteczne informatyki, dotyczgce m.in. odpowiedzialnosci zawodowe;j
K W16 i etycznej, kodeksow etycznych, wiasnosci intelektualnej, prywatnosci i swobod obywatelskich, ryzyka P6S WK
B i odpowiedzialnosci zwigzanej z systemami informatycznymi, zasady netykiety, zagrozenia zwigzane -
z przestepczoscig elektroniczng
K_W17 fundamentalne dylematy wspotczesnej cywilizacji w kontekscie rél spotecznych, jakie petni informatyk P6S_WK
Umiejetnosci: absolwent potrafi
zastosowa¢ wiedze matematyczng do formutowania, analizowania i rozwigzywania zadan
K_U01 . . P6S_UW
- zwigzanych z informatyka _
K U02 pozyskiwac informacje z literatury, baz wiedzy, Internetu oraz innych wiarygodnych Zrodet, integrowac P6S UW
- je, dokonywac ich interpretacji oraz wyciggac¢ wnioski i formutowac opinie B
oceniaC przydatnos¢ réznych paradygmatow i zwigzanych z nimi srodowisk programistycznych do
K_U03 : . . P6S_UW
rozwigzywania réznego typu problemoéw —
K U04 porozumiewacC sie przy uzyciu roznych technik w sSrodowisku zawodowym oraz w innych
- $rodowiskach, w tym w jezyku angielskim oraz z wykorzystaniem narzedzi informatycznych P6S_UW
K_U05 pisa¢, uruchamiac i testowaé programy w wybranym srodowisku programistycznym P6S_UW
czyta€ ze zrozumieniem programy zapisane w jezykach programowania bazujgcych na wybranych
K_U06 P6S_UW
paradygmatach —
projektowaé, analizowaé pod katem poprawnosci i ztozonosci obliczeniowej oraz programowac
K_U07 P6S_UW

algorytmy; wykorzystywaé podstawowe techniki algorytmiczne i struktur danych




postugiwac sie przyjetymi formatami reprezentacji roznego rodzaju danych stosownie do sytuac;ji

K_uo8 (liczby, tablice, tekst) pamietajgc o ich ograniczeniach, np. zwigzanych z arytmetykg komputera P6S_UW
K_U09 samodzielnie planowac i realizowac¢ wtasne uczenie sie przez cate zycie P6S UU
K_U10 opisywac problemy zwigzane z wykonywaniem programoéw wspotbieznych P6S UW
K U1 definiowac jezyki formalne z pomocg gramatyk i automatéw oraz operowac abstrakcyjnymi modelami
- obliczen ze szczego6inym uwzglednieniem maszyn Turinga P6S_UW
K_U12 zaprojektowac i skonstruowac proste aplikacje sieciowe P6S UW
K U13 dbac o bezpieczenstwo danych, w tym o ich bezpieczne przesytanie; postugiwac sie narzedziami
- kompresji i szyfrowania danych P6S_UW
K Ul4d tworzy¢ proste, bezpieczne aplikacje internetowe z wykorzystaniem baz danych oraz projektowac dla
- nich wygodny interfejs uzytkownika P6S_UW
budowac proste systemy bazodanowe wykorzystujgce przynajmniej jeden z najbardziej popularnych
K_U15 systemow zarzgdzania bazg danych oraz formutowaé zapytania do bazy danych w wybranym jezyku P6S UW
zapytan B
zrealizowaé projekt informatyczny, w szczegodlnosci zaprojektowaé i zrealizowaC prosty system
K UL6 informatyczny, uzywajgc wtasciwych metod, technik i narzedzi; tworzyé, oceniac i realizowac¢ plany
- testowania; efektywnie uczestniczyé w inspekcji oprogramowania; postugiwaé sie przynajmniej| P6S_UW
jednym z popularnych systemdw zarzgdzania wersjami
wykona¢ analize wymagan dla systemu informatycznego oraz zaprojektowa¢ oprogramowanie
K_U17 . . , , . . . . . . P6S UW
zgodnie z metodyka obiektowg, w szczegolnosci postugujgc sie wzorcami projektowymi —
K U18 wykonac¢ analize istniejgcych rozwigzan informatycznych, w szczegdlnosci: oceni¢, na podstawowym PES UW

poziomie, przydatnos¢ rutynowych metod i narzedzi informatycznych, wybrac i zastosowaé wiasciwg




metode i narzedzia do typowych zadan informatycznych, wykonacC prostg analize sposobu
funkcjonowania systemu informatycznego i ocenic istniejgce rozwigzania informatyczne, przynajmnie;j
w odniesieniu do ich cech funkcjonalnych

K_U19 stosowac techniki nowoczesnej statystycznej analizy danych P6S_UW
postugiwac sie jezykiem obcym na poziomie Srednio zaawansowanym (B2), oraz jezykiem angielskim

K_U20 w stopniu umozliwiajgcym czytanie ze zrozumieniem dokumentacji oprogramowania, podrecznikéw P6S UK
i artykutéw informatycznych B
opisywa¢ systemy informatyczne tak z uzyciem specjalistycznej terminologii, jak i w sposéb

K_U21 . . X . . I e P6S_UK
zrozumiaty dla niefachowcéw; przygotowac prezentacje (artykut) z uzyciem narzedzi informatycznych —
planowac i organizowaé prace indywidualnie i w zespole, takze o charakterze interdyscyplinarnym;

K_U22 . . . , . . , . P6S UO
zarzgdzac swoim czasem oraz podejmowac zobowigzania i dotrzymywac terminow —

K_U23 bra¢ udziat w debacie - przedstawia¢ rézne stanowiska oraz dyskutowac o nich P6S UK

Kompetencje spoteczne: absolwent jest gotow do

K_KO01 krytycznej oceny posiadanej wiedzy i odbieranych tresci P6S_KK
pracy z poszanowaniem uczciwosci intelektualnej w dziataniach wiasnych i innych o0sob;

K_K02 przestrzegania zasad etyki zawodowej i wymagania tego od innych oraz dbato$ci o dorobek i tradycje P6S_KR
zawodu informatyka

K KO3 uznawania znaczenia wiedzy w rozwigzywaniu probleméw poznawczych i praktycznych oraz P6S KK

B wyszukiwania informacji w literaturze oraz zasiegania opinii ekspertéw B
K K04 wypetniania zobowigzah spotecznych zwigzanych z racjonalnym i bezpiecznym przetwarzaniem P6S KO
B danych B
K_KO05 realizowania projektow informatycznych nakierowanych na realizacje interesu publicznego P6S_KO




K_K06 myslenia i dziatania w sposéb przedsiebiorczy

P6S_KO

OBJASNIENIA
Symbol efektu uczenia sie dla programu studiéw tworza:

— litera K — dla wyrdznienia, ze chodzi o efekty uczenia sie dla programu studiow,

— znak _ (podkresinik),
— jedna z liter W, U lub K — dla oznaczenia kategorii efektow (W — wiedza, U — umiejetnosci, K — kompetencije spoteczne),

— numer efektu w obrebie danej kategorii, zapisany w postaci dwéch cyfr (numery 1-9 nalezy poprzedzi¢ cyfrg 0).




Zajecia lub grupy zaje¢ przypisane do danego etapu studiéw

Rok studiéw: pierwszy

Semestr: pierwszy

Forma zaje¢ - liczba godzin

matematyczna 1
(w wersiji
standardowej lub z
pakietem obliczenh
symbolicznych)

K_KO03

S g8 | 2
= E N = .. i
- 5 § 8 E > - 28 = ﬁﬂ Symbole efektow dDgscyﬁrl:nad/o
Nazwa przedmiotu | ® = = o S b < w = c 9 > uczenia sie dla CySCypliny, do.
= P N = N = c E'R s £ ‘2 ktoérych odnosi sie
= 4 = ) © & ) c 5 @ & programu studiow dmi
; g = s o a o - % o S przedmiot
|l g (o] 8|3 x © o
o -
X
Analiza 30 45 75 6 K_W01, K_U02, K_U09, matematyka

Tresci programowe

Aksjomatyka liczb rzeczywistych, potega rzeczywista, ciggi i szeregi liczbowe, granica i ciggto$¢ funkcji jednej zmiennej,
rachunek rozniczkowy funkcji jednej zmiennej.

Sposoby weryfikacji
efektéw uczenia sie

Egzamin pisemny i/lub egzamin ustny

Geometria z
algebra liniowa

30

60

90

K_WO01, K_U09, K_KO03

matematyka




Tresci programowe

Podstawowe pojecia i metody algebry liniowej dla informatykéw: podstawowe struktury algebraiczne, wielomiany, przestrzenie
liniowe, uktady réwnan liniowych, eliminacja Gaussa, przeksztatcenia liniowe i funkcjonaty, przestrzenie euklidesowe/unitarne,
formy hermitowskie i symetryczne.

Sposoby weryfikacji
efektéw uczenia sie

Egzamin pisemny i/lub egzamin ustny

Podstawy
matematyki

30 30 60 5 K_W01, K_U01, K_U02, matematyka
K_U09, K_K03

Tresci programowe

Najwazniejsze pojecia i metody teorii mnogosci i logiki, w tym operacje na zbiorach, relacje i funkcje, relacje rownowaznosci
i porzadki, liczby naturalne, réwnolicznos¢, rachunek zdan, pojecie dowodu formalnego.

Sposoby weryfikacji
efektow uczenia sie

Egzamin pisemny i/lub egzamin ustny

Wstep do
programowania

60 60 | 30 150 12 | K. W02, K_ W03, K_W04, informatyka

K_WO05, K_U01, K_U06,

K_U08, K_KO01, K_K02
K_KO3

Tresci programowe

Podstawy programowania oraz projektowania, zapisywania, dowodzenia poprawnosci i analizy ztozonosci algorytmow.

Sposoby weryfikacji
efektéw uczenia sie

Egzamin pisemny i/lub egzamin ustny, projekt




Podstawy ochrony 4 4 0,5 K_WiﬁkléEUEZklégUO&

wiasnosci
intelektualnej

Ogodlne pojecia z tematyki ochrony praw wiasnosci intelektualnej, w tym podziat praw witasnosci intelektualnej, prawo autorskie,
Tresci programowe | ochrona tworczosci, zdolnos¢ i informacja patentowa, zasady prawa patentowego istotne z punktu widzenia kontekstu
akademickiego.

Sposoby weryfikacji

efektow uczenia sie Test

4 4 0,5 K_W14, K_U09, K_K03
(kurs

Szkolenie BHP
internetowy)

Podstawowa wiedza z zakresu bezpieczenstwa i higieny pracy, elementy prawa pracy, ochrony przeciwpozarowej jak

Tresci programowe |. ) Lo . . o
i udzielania pierwszej pomocy w razie zaistniatego wypadku.

Sposoby weryfikacji

efektow uczenia sie Test

taczna liczba punktéw ECTS (w semestrze): 30
taczna liczba godzin zaje¢ (w semestrze): 383
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Rok studidéw: pierwszy
Semestr: drugi

Forma zaje¢ — liczba godzin

£ g¢| @
=) e N .2 .
- 5 § 8 = 2 - 28 = ﬁj Symbole efektow dDggcym]Inad/O
Nazwaprzedmiotu | 8 | S [ 5| 8 [ 8| €S| § | 2| = | &> uczenia si¢ dla LySeypiny, €o
= P © N = N Q c E'N c £ .z ktérych odnosi sie
= e k= £3) © 2 o c o5 x & programu studiéw .
= g £ S o 3 a = N o S przedmiot
; () \ Q ; (e)) o
c N O o] 04
o -
%
Analiza 30 60 90 6 K_W01, K_U02, K_U09, matematyka
matematyczna 2 K_KO03
(w wersji
standardowej lub z
pakietem obliczeh
symbolicznych)

Rachunek rozniczkowy i catkowy funkcji jednej zmiennej, zbieznos¢ ciggow i szeregdw funkcyjnych, przestrzenie metryczne

Tresci programowe i ciggtosc¢ funkgji wielu zmiennych, rachunek rézniczkowy funkcji wielu zmiennych

Sposoby weryfikacji

efektéw uczenia sie Egzamin pisemny i/lub egzamin ustny
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Matematyka
dyskretna

45 60 105 7 K_W01, K_U01, K_U09, matematyka
K_KO3

Tresci programowe

Podstawowe pojecia kombinatoryki, teorii graféw i teorii liczb, w tym: sumy skonczone, wspoétczynniki dwumianowe,
permutacje i podziaty, funkcje tworzgce, podzielnosc¢ i rozktad na czynniki pierwsze, arytmetyka modularna, elementy
kryptografii.

Sposoby weryfikacji
efektéw uczenia sie

Egzamin pisemny i/lub egzamin ustny

Programowanie
obiektowe

30 60 90 8 K_W02

, K W09, K_ W10, informatyka
02,
16,

K
K_U05, K_U09
K_U17, K_KO1,

K_KO02, K_K03

K_U
K_U

Tresci programowe

Podstawowe pojecia i zagadnienia wystepujgce w programowaniu obiektowym: klasy, obiekty, kapsutkowanie, dziedziczenie,
polimorfizm oraz podstawy projektowania obiektowego oraz formalizmy do zapisywania projektéw i programow obiektowych.

Sposoby weryfikacji
efektéw uczenia sie

Egzamin pisemny i/lub egzamin ustny i/lub projekt

Architektura
komputerow i
systemy
operacyjne

30 30 60 6 K_W02, K_W06, K_W07, informatyka
K_U02, K_U09, K_KO1,
K_K02, K_KO03

Tresci programowe

Budowa i zasady dziatania wspotczesnych komputeréw, programowanie niskopoziomowe, interfejs binarny aplikaciji, rola
i zadania systemu operacyjnego, techniki zarzgdzania podstawowymi zasobami sprzetowymi komputera: procesorem,
pamiecig operacyjng i urzgdzeniami wejscia-wyjscia.
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Sposoby weryfikacji
efektéw uczenia sie

Egzamin pisemny i/lub egzamin ustny i/lub projekt

Przedmiot
ogolnouniwersytecki

30* 30* 3

Tresci programowe

Przedmiot niezwigzany z kierunkiem studiow.

Sposoby weryfikacji
efektow uczenia sie

Zaliczenie na ocene lub egzamin.

Wychowanie
fizyczne

30 30

Tresci programowe

Ksztattowanie zdrowego stosunku do ciata i jego fizycznego funkcjonowania oraz budowanie dojrzatych postaw wobec
otoczenia spotecznego. Ksztattowanie nawyku oddawania sie aktywnosci fizycznej, troski o sprawnos¢ i prawidtowg postawe
ciata.

Sposoby weryfikacji
efektow uczenia sie

Zaliczenie

taczna liczba punktéw ECTS (w semestrze): 30
taczna liczba godzin zajeé¢ (w semestrze): 405
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Rok studiéw: drugi

Semestr: trzeci i czwarty

Forma zaje¢ — liczba godzin
o
€ ) n
3 S N & 5 . Dyscyplina /
_ - 5 g .g 2 %\ - 28 £ ﬁj Symbo!e efektow dygcygﬁny do
Nazwa przedmiotu | ® o 5 o o N o o £ £ Q> uczenia sie dla R L
= P i N = N S c N < < tudié ktorych odnosi
> o £ o © v o c o5 x = programu studiéw . dmiot
s g = 3 5 G 5 = N o = sie przedmio
| g|1oO0| 8|3 x @ o
o -
N2
30 30 30 90 9 K_W02, K_W04, K_WO05, informatyka
Algorytmy i K_U01, K_U02, K_U07,
struktury danych K_U09, K_KO01, K_K02,
K_KO03

Tresci programowe

Projektowanie i analiza algorytméw. Przeglad podstawowych algorytméw i struktur danych. Doskonalenie praktycznych
umiejetnosci w projektowaniu i programowaniu poprawnych i wydajnych algorytméw oraz w postugiwaniu sie gotowymi
bibliotekami algorytmow i struktur danych.

Sposoby weryfikacji
efektow uczenia sie

Egzamin pisemny i/lub egzamin ustny i/lub projekt

Programowanie
wspotbiezne

30 30 30 90 9 K_W02, K_W07, K_U02, informatyka
K_U09, K_U10, K_KO1,
K_K02, K_KO03

Tresci programowe

Podstawowe problemy oraz techniki programowania systeméw wspotbieznych i rozproszonych. Model rozproszony
i scentralizowany. Semafory, monitory, komunikacja synchroniczna i asynchroniczna. Klasyczne problemy wspotbieznosci.
Wybrane algorytmy rozproszone.
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Sposoby weryfikacji
efektéw uczenia sie

Egzamin pisemny i/lub egzamin ustny i/lub projekt

Rachunek
prawdopodobienstwa

30

30

60

K_WO01, K_U02, K_U01,
K_U09, K_K02, K_KO03

matematyka

Tresci programowe

Podstawowe pojecia i metody rachunku prawdopodobienstwa, w tym: przestrzen probabilistyczna, prawdopodobienstwo

warunkowe, zmienne losowe dyskretne i ciggte, parametry rozktadu, tancuchy Markowa, prawa wielkich liczb.

Sposoby weryfikacji
efektow uczenia sie

Egzamin pisemny i/lub egzamin ustny

Kurs jezyka C++ 30 30 K_U02, K_U08, K_U09, informatyka
lub K_U16, K_U18, K_KO01,
Kurs jezyka Python K_K02, K_KO03
Tresci programowe | Kurs wybranego jezyka programowania.
Sposgby Wel’yf.lkaf.‘,jl Projekt
efektow uczenia sie
15 15 30 K_WO02, K_W08, K_U02, informatyka

Bazy danych

K_U09, K_U14, K_U15,
K_KO1, K_K02, K_KO03,
K_K04

Tresci programowe

Modelowanie danych, wybrany jezyk zapytah dla relacyjnych baz danych, realizacja zapytan.
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Sposoby weryfikacji
efektéw uczenia sie

Egzamin pisemny i/lub egzamin ustny i/lub projekt

Wychowanie
fizyczne

60

60

Tresci programowe

Ksztattowanie zdrowego stosunku do ciata i jego fizycznego funkcjonowania oraz budowanie dojrzatych postaw wobec
otoczenia spotecznego. Ksztattowanie nawyku oddawania sie aktywnosci fizycznej, troski o sprawnos¢ i prawidtowg postawe

ciafa.
Sposoby weryfikacji : .
efektéow uczenia sie Zaliczenie
30 30 60 K_W02, K_W11, K_U02, informatyka

Sieci komputerowe

K_U09, K_U12, K_U13,
K_U18, K_K01, K_K02,
K_KO03

Tresci programowe

Zasady dziatania, projektowania i konfigurowania sieci komputerowych. Model wielowarstwowy. Przeglad najwazniejszych

protokotdw sieciowych. Podstawy bezpieczenstwa sieci.

Sposoby weryfikacji
efektow uczenia sie

Egzamin pisemny i/lub egzamin ustny i/lub projekt

Jezyki, automaty i
obliczenia

30 30

60

informatyka
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Tresci programowe

Podstawowe modele obliczen (automaty, gramatyki, maszyna Turinga), zwigzki miedzy trudnoscig probleméw obliczeniowych
a strukturalng ztozonoscig modeli obliczen. Hierarchia Chomsky'ego. Matematyczny sens pojecia obliczalnosci oraz jego
ograniczenia, a takze - w zarysie - podstawowe zagadnienia ztozonosci obliczeniowe;.

Sposoby weryfikacji
efektéw uczenia sie

Egzamin pisemny i/lub egzamin ustny

Wstep do uczenia
maszynowego

30 30 60 7 K W01, K W13, informatyka

K_U02, K _U09, K_U18,

K_U19, K K01, K_K02,
K_KO03, K_K04

Tresci programowe

Estymacja parametréw i testowanie hipotez, podstawy teorii uczenia maszynowego, regresja liniowa, klasyfikacja,
klastrowanie, maszyny wektorow wspierajgcych.

Sposoby weryfikacji
efektow uczenia sie

Egzamin pisemny i/lub egzamin ustny i/lub projekt

Inzynieria
oprogramowania

30 30 3 K_W02, K_W10, K_Uu02, informatyka
K_U04, K_U09, K_KO02,
K_KO03, K_K04

Tresci programowe

Zasady tworzenia oprogramowania w projektach programistycznych. Omowienie wybranych praktyk i narzedzi wspierajacych
wytwarzanie oprogramowania.

Sposoby weryfikacji
efektéw uczenia sie

Egzamin pisemny i/lub egzamin ustny
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Aplikacje WWW

30

30

60

K_WO02, K_U02, K_U05,
K_U09, K_U14, K_KO1,
K_KO02, K_K03, K_K04

informatyka

Tresci programowe

Techniki i narzedzia programistyczne stosowane do budowy aplikacji i serwiséw WWW. Protokoty uzywane do komunikacji
medzy serwerem a przeglgdarkg, budowa serwera internetowego, wybrane zagadnienia dotyczgce wydajnosci aplikacji
webowych i ich bezpieczenstwa.

Sposoby weryfikacji
efektow uczenia sie

Egzamin pisemny i/lub egzamin ustny i/lub projekt

taczna liczba punktéow ECTS (w danym etapie studiow): 60
taczna liczba godzin zaje¢ (w danym etapie studiow): 630

Rok studiow: trzeci

Semestr: piagty i szosty

Forma zaje¢ — liczba godzin

Zespotowy projekt
programistyczny z
praca dyplomowa

Raze
Ko m: Raze ,
aw | S éw !l B2 | wa liczb m: Symbole efektéw dDé/scylri):]lnad/o
Nazwa przedmiotu | WY [ ars | ™ | icz [ PO | rsz | P" | inn a punk uczenia si¢ dla yscypiny, do

kia na | rat oie . . ktérych odnosi

ato _ eni " tat J e godzi ty programu studiow sie przedmiot
d g | My a ori y kt n ECTS

m um zajec
m
60 60 9 K_U02, K_UO03, K_U04, informatyka

18




K_KO02, K_K03, K_KO04,
K_KO05

Tresci programowe

Duzy, zespotowy projekt programistyczny. Podsumowanie i praktyczna weryfikacja umiejetnosci programistycznych z etapu
licencjackiego. Przejscie przez peten cykl produkcji oprogramowania: od specyfikacji wymagan, tworzonej na podstawie
rozmow z odbiorcami rozwigzania, poprzez tworzenie kodu az po jego testowanie.

Sposoby weryfikacji
efektow uczenia sie

Projekt — praca dyplomowa

Problemy

spoteczne i
zawodowe
informatyki

30 30 3 K_W15, K_ W16, K_W17, informatyka

K_U02, K_U09, K_KO02,

K_KO03, K_K04, K_KO05
K_KO06

Tresci programowe

Przeglad podstawowych zagadnien etycznych, prawnych i spotecznych zwigzanych z wykonywaniem zawodu informatyka
i rolg informatyki we wspotczesnym Swiecie.

Sposoby weryfikacji
efektow uczenia sie

Praca semestralna

Egzamin z jezyka
obcego (B2)

2 K_U09, K_U20

Tresci programowe

Egzamin certyfikacyjny z jezyka na poziomie B2 wedtug standardéw europejskiego systemu opisu ksztatcenia jezykowego.

Sposoby weryfikacji
efektéw uczenia sie

Egzamin pisemny i egzamin ustny
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Przedmiot
obieralny
narzedziowy

30*

30*

K_U02, K_U09, K_U18,
K_U22, K_KO01, K_K02
K

KO3

U
U

informatyka

Tresci programowe

Wybrany jezyk, technika lub narzedzie programistyczne, ktérego opanowanie moze by¢ wazne dla oséb zamierzajgcych
zajmowac sie praktycznymi aspektami informatyki, a ktére nie dadzg sie tatwo wpasowaé w ramy kurséw uniwersyteckich
przedstawiajgcych ogdlne prawa i zasady zjawisk, z jakimi majg do czynienia informatycy.

Sposoby weryfikacji

efektéow uczenia sie Projekt
Przedmiot 90* 90* 180* 18 'T<_LIJ<C())21 KK_L}i%% lf(_lé(Z)g informatyka
obieralny _KO01, K_KO03, K_

fakultatywny (x 3)

Tresci programowe

Wybrane zagadnienia informatyczne z zakresu rozszerzonego kanonu informatycznego. W grupie przedmiotéw
fakultatywnych znajdujg sie przedmioty omawiajgce nowoczesne zagadnienia, w ktérych wydziat ma doswiadczenie
badawcze lub prowadzi wspotprace z prowadzgcymi o doswiadczeniu badawczym lub z prowadzgcymi bedgcymi

sprawdzonymi praktykami w swoim temacie.

Sposoby weryfikacji
efektow uczenia sie

Egzamin pisemny i/lub egzamin ustny i/lub projekt

Przedmiot
obieralny (x 3)

90*

90*

180*

18

K_U02, K_U09, K_U20,
K_KO01, K_K03, K_KO06

informatyka

Tresci programowe

Wybrane zagadnienia informatyczne o charakterze praktycznym lub teoretycznym. Grupa przedmiotéw obieralnych zawiera

grupe przedmiotéw fakultatywnych i grupe przedmiotéw narzedziowych.
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Sposoby weryfikacji

efektow uczenia sie Egzamin pisemny i/lub egzamin ustny i/lub projekt

60* 60* 6
Przedmiot
ogéblnouniwersytecki**

Tresci programowe Przedmiot niezwigzany z kierunkiem studiow.

Sposoby weryfikacji

. . . Zaliczenie na ocene lub egzamin.
efektow uczenia sie ¢ 9

taczna liczba punktéw ECTS (w danym etapie): 60
taczna liczba godzin zaje¢ (w danym etapie): 540
taczna liczba godzin zaje¢ okreslona w programie studiéw dla danego kierunku, poziomu i profilu (dla catego cyklu): 1958

* Godziny oznaczone gwiazdkg mogg by¢ realizowane, w zaleznosci od wyboru studentéw, w innych niz wskazane w tabeli formach zajec
i innym wymiarze godzinowym.

** Co najmniej 5 ECTS z przedmiotow ogodlnouniwersyteckich musi by¢ uzyskanych z przedmiotéw z grupy humanistyczno-spotecznych.

Procentowy udziat liczby punktéw ECTS w tacznej liczbie punktow ECTS dla kazdej z dyscyplin, do ktérych przyporzagdkowano
kierunek studiow.

Procentowy udziat liczby
Dziedzina nauki Dyscyplina naukowa punktow ECTS w tacznej liczbie
punktow
ECTS dla kazdej z dyscyplin
Nauki Sciste i przyrodnicze informatyka 79%
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