Zat. do UCHWALY Nr 39/2025 Senatu PCz

POLITECHNIKA CZESTOCHOWSKA

PROGRAM STUDIOW

Nazwa kierunku studidéw: Sztuczna inteligencja w architekturze i urbanistyce

Cykl ksztalcenia rozpoczynajacy sie od roku akademickiego 2025/2026

Poziom: studia pierwszego stopnia
Profil: ogélnoakademicki
Forma studiow: studia stacjonarne

Tytut zawodowy: inzynier
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1. Ogodblna charakterystyka kierunku

studiow:

Podstawowe informacje o kierunku

Nazwa kierunku studiow:

Sztuczna inteligencja w architekturze i urbanistyce

Poziom: studia pierwszego stopnia, 6 poziom PRK
Profil: ogolnoakademicki
Forma lub formy studiow: studia stacjonarne
Liczba semestréw: 7

Jezyk ksztatcenia: polski

Klasyfikacja ISCED: 0619

taczna liczba punktéw ECTS,

konieczna do ukonczenia studiéow na 210

danym poziomie:

tgczna liczba godzin zajec¢ konieczna

d: ukor'lczeniagstudiéw: ) 2862

Praca dyplomowa TAK

Tytut zawodowy uzyskiwany przez L

absolwenta: nzynier

Zakresy (jesli dotyczy) nie dotyczy

Dziedziny i dyscypliny naukowe, do kt

orych odnoszg sie efekty uczenia sie

Udziat %
Dziedzina Dyscyplina (liczby
yseyp laczne
calkowite)
Dyscyplina wiodaca* dziedzina nauk
informatyka techniczna
(przypisano ponad 50% efektéw uczenialinzynieryjno- 58
i telekomunikacja
sie): technicznych
dziedzina nauk
Dodatkowa dyscyplina naukowa, do | o . . .
o . o inzynieryjno-  |architektura i urbanistyka 33
ktérej odnoszg sie efekty uczenia sie: .
technicznych
dziedzina nauk
Dodatkowa dyscyplina naukowa, do | o inzynieria lgdowa,
inzynieryjno- 9

ktérej odnoszg sie efekty uczenia sie:

geodezja i transport

technicznych

*dyscypliny, ktére stanowig ponizej 10%,

nalezy przypisac¢ do dyscypliny wiodgcej
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2. Opis sylwetki absolwenta, obejmujacy opis ogéinych celéw ksztatcenia oraz mozliwosci
zatrudnienia i kontynuacji ksztatcenia przez absolwentéw studiow.
Sylwetka absolwenta kierunku inzynierskiego Sztuczna inteligencja w architekturze
i urbanistyce (SIwAilU) obejmuje szereg kompetencji oraz umiejetnosci tgczgcych wiedze
z zakresu projektowania architektonicznego i urbanistycznego z najnowszymi osiggnieciami
w zakresie sztucznej inteligencji i analizy danych. Absolwent kierunku SIwAiU wykazuje sie wiedzg
interdyscyplinarng w obszarach:
1) sztucznej inteligencji w kontekscie:
a) wiedzy teoretycznej z zakresu algorytmow uczenia maszynowego,
b) znajomos¢ klasycznych metod sztucznej inteligencji, takich jak systemy ekspertowe,
algorytmy heurystyczne, przeszukiwanie i optymalizacja,
2) analizy i przetwarzania danych, w tym znajomos$¢ metod:
a) pozyskiwania, przetwarzania i analizowania danych przestrzennych, demograficznych,
Srodowiskowych i spotecznych,
b) wnioskowania niezbednych do interpretacji wynikéw i tworzenia modeli predykcyjnych,
3) projektowania architektonicznego i urbanistycznego poprzez:
a) zrozumienie zasad kompozycji przestrzeni, ergonomii, kontekstu kulturowego i spotecznego,
b) znajomos¢ procesow planowania przestrzennego, norm prawnych i wymagan
srodowiskowych,
Umiejetnosci praktyczne Absolwenta obejmuja:
1) projektowanie z wykorzystaniem narzedzi sztucznej inteligencji (Al), w tym:
a) stosowanie algorytméw generatywnych i metod optymalizacyjnych w procesie projektowania
architektonicznego i urbanistycznego,
b) wykorzystanie srodowisk wspomaganych komputerowo zintegrowanych z narzedziami
sztucznej inteligencji i symulacjami komputerowymi,
2) modelowanie i symulacje, w szczegdlnosci:
a) umiejetnosc tworzenia cyfrowych prototypdw przestrzeni miejskich i budynkow, a takze ich
symulacji,
b) analiza efektywnos$ci projektow w kontekscie zrownowazonego rozwoju, oszczednosci
energii oraz komfortu uzytkownikow,
3) programowanie i implementacja algorytmow:
a) biegtos¢ w co najmniej jednym jezyku programowania,
b) znajomos¢ bibliotek i frameworkdéw zwigzanych z analizg danych i uczeniem maszynowym,
c) umiejetnosc¢ integrowania narzedzi Al z systemami informaciji przestrzenne;,
4) analiza Big Data i danych przestrzennych:
a) praktyczne zdolnosci w zakresie przetwarzania duzych zbioréw danych (big data) oraz

korzystania z baz danych przestrzennych,
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b) projektowanie i implementacja systemow do zarzgdzania informacjg o obiektach i terenach

w skali miejskiej czy regionalne;.

Absolwent nabywa réwniez kompetencje migkkie i organizacyjne poprzez realizacje projektow
w interdyscyplinarnych ~ zespotach, zarzgdzanie projektami, stymulowanie kreatywnosci
i innowacyjnosci.
Studia na kierunku SIwAiU otwierajg mozliwo$¢ podgzania wieloma sciezkami zawodowymi,
przyktadowo:
1) biura projektowe i studia architektoniczne:
a) projektant wspierajgcy koncepcje architektoniczne modelami opartymi na sztucznej
inteligencji,
b) konsultant ds. analizy danych i wdrazania metod generatywnych w procesie projektowania,
2) instytucje publiczne i samorzgdowe:
a) specjalista do spraw urbanistyki i planowania przestrzennego wykorzystujgcy systemy GIS
i analityke predykcyjna,
b) doradca ds. inteligentnych miast (smart cities) w zakresie optymalizacji infrastruktury,
mobilnosci i ekologii,
3) firmy technologiczne i startupy:
a) analityk danych przestrzennych (Spatial Data Analyst) opracowujgcy rozwigzania Al
do urbanistyki i zrbwnowazonego rozwoju,
b) tworca narzedzi i oprogramowania wspierajgcego projektowanie architektoniczne przy
uzyciu algorytmow uczenia maszynowego,
4) centra badawczo-rozwojowe:
a) badacz opracowujgcy nowe metody integracji sztucznej inteligencji z projektowaniem
i zarzgdzaniem przestrzenia,
b) specjalista w dziedzinie symulacji i wizualizacji danych w sektorze nieruchomosci
i budownictwa,
5) konsulting:
a) doradca w obszarze zrownowazonego rozwoju miejskiego i innowacyjnych technologii,
oferujgcy ustugi zwigzane z analizg danych i optymalizacjg procesow projektowych.
Absolwent kierunku SIwAiU to inzynier, ktéry tgczy kreatywnosé projektowg z wiedzg
inzynierskg i zaawansowanymi kompetencjami analitycznymi. Dzieki temu potrafi odpowiada¢ na
wyzwania wspotczesnego swiata, tworzgc innowacyjne i odpowiedzialne spotecznie rozwigzania
w dyscyplinie architektury i urbanistyki, wspierane narzedziami sztucznej inteligencji. Postuguje sie
swobodnie jezykiem obcym na poziomie B2 wedtug Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia

Jezykowego Rady Europy, znajgc specjalistyczne stownictwo zawodowe.
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3. Parametryczna charakterystyka kierunku studiéw:

Sumaryczne wskazniki charakteryzujace program studiow

Opis wskaznika Liczb.a Punkty
godzin ECTS

Liczba godzin zaje¢ prowadzonych na kierunku studiéw przez

nauczycieli zatrudnionych w Uczelni jako podstawowym miejscu pracy 2644

Liczba punktow ECTS, ktérg student musi uzyska¢ w ramach zajec z

jezyka obcego 8

Wymiar praktyk zawodowych oraz liczba punktéw ECTS, jakg student

musi uzyska¢ w ramach tych praktyk 218 8

Liczba punktow ECTS dla dyscypliny wiodace;j 119

taczna liczba punktéw ECTS, jakg student musi uzyskaé¢ w ramach

zajec¢ prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli 112,40

akademickich lub innych oséb prowadzacych zajecia

Liczba punktow ECTS, ktérg student musi uzyska¢ w ramach zaje¢

z dziedziny nauk humanistycznych lub nauk spotecznych (nie mniejszg

niz 5 punktéw ECTS), w przypadku kierunkéw studiéw 6,00

przyporzgdkowanych do dyscyplin w ramach dziedzin innych niz

odpowiednio nauki humanistyczne lub nauki spoteczne

Liczba punktow ECTS, ktérg student musi uzyska¢ w ramach zaje¢

podlegajgcych wyborowi przez studenta 75,00

Liczba godzin zaje¢ z wychowania fizycznego, ktérym nie przypisuje

sie ani efektéw uczenia sie, ani punktéw ECTS 60

Liczba punktow ECTS przypisanych do zaje¢ zwigzanych z

prowadzong w Uczelni dziatalno$cig naukowg w dyscyplinie lub 141,00

dyscyplinach, do ktérych przyporzgdkowany jest kierunek studiow

Liczba punktow ECTS przypisanych do zaje¢ przygotowujgcych

studentéw do prowadzenia dziatalno$ci naukowej lub udziat w tej 82,00

dziatalnosci

Liczba punktow ECTS przypisanych do zaje¢ ksztattujgcych 118.25

umiejetnosci praktyczne
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4. Opis zasad i formy odbywania praktyk studenckich, o ile przewiduje je program studiow.

Na kierunku Sztuczna inteligencja w architekturze i urbanistyce (SIwAiU) w programie

studiéw przewidziane sg dwie praktyki:

1)

2)

inwentaryzacyjna architektoniczna — dwutygodniowa praktyka w wymiarze 50 godzin po
zakonczeniu drugiego semestru studiow. W ramach praktyki zawodowej student musi uzyskac
2 pkt ECTS. Zasady oraz tryb realizacji i zaliczenie praktyki zawodowe] przewidzianej
w programie studiow okreslone sg w aktualnie obowigzujgcym Zarzgdzeniu Rektora w sprawie
wprowadzenia Regulaminu praktyk zawodowych Politechniki Czestochowskiej. Podstawowym
celem praktyki jest uzupetnienie teoretycznej wiedzy zdobytej podczas zaje¢ dydaktycznych
objetych planem studibw z zasadami obowigzujgcymi w przedsiebiorstwach/instytucjach
zwigzanych z kierunkiem studiow.

architektoniczno - urbanistyczna — czterotygodniowa praktyka w wymiarze 168 godzin po
zakonczeniu szostego semestru studiéw. W ramach praktyki zawodowej student musi uzyskac
6 pkt ECTS. Zasady oraz tryb realizacji i zaliczenie praktyki zawodowej przewidzianej
w programie studiow okreslone sg w aktualnie obowigzujgcym Zarzgdzeniu Rektora w sprawie
wprowadzenia Regulaminu praktyk zawodowych Politechniki Czestochowskiej. Podstawowym
celem praktyki jest uzupetnienie teoretycznej wiedzy zdobytej podczas zaje¢ dydaktycznych
objetych planem studibw z zasadami obowigzujgcymi w przedsiebiorstwach/instytucjach
zwigzanych z kierunkiem studiow.

Praktyka zawodowa jest ujeta w planie studiow i programie studiow, traktowana jest jako

petnoprawny przedmiot, z ktérego student otrzymuje zaliczenie. Praktyka na kierunku SIwAiU

powinna byc realizowana w czasie przerwy wakacyjnej (w miesigcach lipiec, sierpien, wrzesien).

Nadzor nad praktykami sprawuje Petnomocnik Dziekana ds. praktyk powotany przez Rektora

oraz opiekunowie praktyk. Student kierunku SIwAiU moze samodzielnie wybra¢ miejsce odbywania

praktyk, po weryfikacji wybranego przez studenta miejsca przez Petnomocnika Dziekana

ds. praktyk.

Szczegotowe procedury odbywania praktyk zawarto w procedurach Wydziatowego Systemu

Zapewnienia Jakosci Ksztatcenia, w ktérych opisano szczegdtowo zasady organizacji praktyk,

warunki i terminy ich zaliczania ze wskazaniem osoby dokonujgcej ostatecznego wpisu zaliczenia

praktyk zawodowych.

Strona 6 z 71



5. Opis efektow uczenia sie dla kierunku: Sztuczna inteligencja w architekturze i urbanistyce

Poziom
i forma pierwszego stopnia stacjonarne
studiow:
Profil: ogolnoakademicki
Symbol Opis kierunkowego efektu uczenia sie Symbol Symbol Symbol
k:ce::nkowego uniwersalnej | charakterystyki | charakterystyki
efektu _ _ _
uczenia sie charakterystyki | drugiego drugiego
pierwszego stopnia stopnia efektow
stopnia dla efektow uczenia sie dla
poziomu®) uczenia sie dla | kwalifikacji
kwalifikacji na | umozliwiajgcych
poziomie**) uzyskanie
kompetencji
inzynierskich***)
6 6 6
Osoba posiadajgca kwalifikacje pierwszego stopnia:
w zakresie wiedzy****
Ma wiedze na temat baz danych, sieci komputerowych i Internetu
z uwzglednieniem bezpieczenstwa technologii informatycznych.
K1_Wo01 P6U_W P6S_WG P6S_WG
S/he has knowledge of databases, computer networks, and the Internet,
including information technology security.
Ma wiedze na temat jezykdbw programowania i tworzenia
K1_W02 P6U_W P6S_WG P6S_WG

oprogramowania.
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S/he has knowledge of programming languages and software

development.

K1_Wo03

Ma wiedze na temat nowoczesnych oraz interdyscyplinarnych technik
I technologii zwigzanych z informatyka, w tym uczenia maszynowego
I algorytmow sztucznej inteligencji oraz techniki cyfrowej, automatyki
i robotyki. Posiada wiedze o technikach stosowanych w obszarach

powigzanych z dziatalnoscig naukowg prowadzong na uczelni.

S/he has knowledge of modern and interdisciplinary techniques and
technologies related to computer science, including machine learning
and artificial intelligence algorithms, as well as digital techniques,
automatic control, and robotics. S/he has knowledge of techniques used

in areas related to the scientific activity carried out at the University.

P6U_W

P6S_WG

P6S_WG

K1_Wo04

Ma wiedze na temat informatyki teoretycznej w tym algorytmiki, struktur
danych, architektury komputerow oraz modeli sztucznej inteligenciji

w dziedzinie nauk Scistych.

S/he has knowledge of theoretical computer science, including
algorithms, data structures, computer architecture, and artificial

intelligence models within the exact sciences.

P6U_W

P6S_WG

P6S_WG

K1_W05

Ma wiedze w dziedzinach nauk humanistycznych i nauk spotecznych,
a takze w zakresie stownictwa i konstrukcji gramatycznych jezyka
obcego zgodnie z wymaganiami okreslonymi dla poziomu B2
Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia niezbedng do prowadzenia
prac badawczych, rozwojowych lub naukowych w zakresie informatyki

technicznej.

P6U_W

P6S_WK

P6S_UW
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S/he has knowledge in the fields of humanities and social sciences, as
well as foreign language vocabulary and grammar, in accordance with
the requirements defined for the B2 level of the Common European
Framework of Reference for Languages, necessary to conduct research,

development, or scientific work in computer engineering.

K1_W06

Ma wiedze w dziedzinie nauk scistych i przyrodniczych z uwzglednieniem

matematyki, fizyki lub chemii.

S/he has knowledge in the field of exact and natural sciences, including

mathematics, physics, or chemistry.

P6U_W

P6S_WG

P6S_UW

K1_W07

Zna zasady tworzenia rysunku technicznego,
architektonicznego, budowlanego, geometrii wykreslnej oraz zasady
tworzenia rysunkéw modelowania graficznego z  wykorzystaniem

programow numerycznych i Al.

S/he is familiar with the principles of creating technical, architectural, and
construction drawings, as well as descriptive geometry, and graphical

modelling drawings using numerical programs and Al.

P6U_W

P6S_WG

P6S_WG

K1_Wo08

Posiada wiedze o metodach i technikach cyfrowych, w tym
z wykorzystaniem Al oraz tradycyjnych narzedziach stosowanych

w projektowaniu architektonicznym i urbanistycznym.

S/he has knowledge of digital methods and techniques, including the use

of Al and traditional tools applied in architectural and urban design.

P6U_W

P6S_WG

P6S_WG
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K1_W09

Posiada podstawowg wiedze w zakresie konstrukcji budowlanych
i inzynierskich, budownictwa ogolnego, mechaniki budowli,
materiatéw budowlanych i fizyki budowli. Zna technologie budowlane
I podstawowe materiaty budowlane przy wykonywaniu prostych zadan

inzynierskich oraz ich wptyw na srodowisko naturalne.

S/he has a basic knowledge of building and engineering structures,
general construction, structural mechanics, building materials, and
building physics. S/he is familiar with construction technologies and basic
building materials when performing simple engineering tasks, as well as

their impact on the natural environment.

P6U_W

P6S_WG

P6S_WG

K1_W10

Zna zasady projektowania architektonicznego i urbanistycznego oraz
zarzagdzania projektem i podstawy realizacji projektu budowlanego.
Zna podstawy odpowiedzialnego projektowania zréwnowazonego. Zna

historie architektury i urbanistyki.

S/he is familiar with the principles of architectural and urban design, as
well as project management and the fundamentals of construction project
implementation. S/he understands the principles of sustainable and
responsible design. S/he has knowledge of the history of architecture and

urban planning.

P6U_W

P6S_WG

P6S_WG
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w zakresie umiejetnosci****

K1 U01

Potrafi projektowac¢ oraz administrowa¢ bazy danych, wykorzystywac
sieci komputerowe i zasoby internetowe z uwzglednieniem aspektu

bezpieczenstwa.

S/he can design and manage databases, use computer networks and

Internet resources, taking security aspects into consideration.

P6U_U

P6S_UW

P6S_UW

K1_U02

Potrafi przeprowadzi¢ analize, implementacje Ilub wdrozenie

oprogramowania.

S/he can analyse, implement, and deploy software.

P6U_U

P6S_UW

P6S_UW

K1_U03

Potrafi wykorzystywa¢ nowoczesne oraz interdyscyplinarne techniki

i technologie zwigzane z informatyka, w tym metody sztucznej inteligencji.

S/he can use modern and interdisciplinary techniques and technologies

related to computer science, including artificial intelligence methods.

P6U U

P6S_UW

P6S_UW

K1_U04

Potrafi rozwigzywacC problemy teoretyczne informatyki i sztucznej
inteligencji w dziedzinie nauk Scistych.
S/he is able to solve theoretical problems in computer science and

artificial intelligence within the exact sciences.

P6U_U

P6S_UW

P6S_UW

K1_UO5

Posiada umiejetnosci jezykowe w zakresie studiowanej dyscypliny na
poziomie B2 zgodnie z Europejskim Systemem Opisu Ksztatcenia
Jezykowego oraz potrafi wykorzysta¢ pozatechniczng wiedze z dziedzin

nauk humanistycznych i spotecznych.

S/he has language skills in their field of study at the B2 level, according

to the Common European Framework of Reference for Languages, and

P6U_U

P6S_UK

P6S_UK
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is able to apply non-technical knowledge from the humanities and social

sciences.

K1_U06

Potrafi wykorzysta¢ metody oraz prawa nauk Scistych i przyrodniczych do
rozwigzywania probleméw teoretycznych i fizycznych oraz obliczac,
projektowac i wykorzystywacC uktady elektroniki cyfrowej, automatyki
i robotyki.

S/he is able to apply methods and principles of the exact and natural
sciences to solve theoretical and physical problems, as well as calculate,
design, and use digital electronics, automatic control, and robotics

systems.

P6U_U

P6S_UW

P6S_UW

K1 U07

Potrafi stosowa¢ geometrie wykresing i rysunek techniczny budowlany
w projektowaniu  oraz  wizualizacji  obiektow  architektonicznych

z wykorzystaniem programow numerycznych i Al.

S/he can apply descriptive geometry and technical construction drawing
principles in the design and visualization of architectural objects using

numerical programs and Al.

P6U U

P6S_UW

P6S_UW

K1_U08

Potrafi zastosowa¢ metody symulacyjne, tradycyjne oraz narzedzia
cyfrowe w  rozwigzywaniu  prostych  zadan  architektonicznych
i urbanistycznych. oraz potrafi rozwigzywa¢ problemy z zakresu
projektowania, administrowania, diagnozowania i zarzgdzania systemami

technicznymi stosujgc odpowiednie metody, techniki oraz narzedzia.

S/he can apply simulation methods, traditional techniques and digital tools
to solve simple architectural and urban planning tasks. S/he is also

capable of solving problems related to the design, administration,

P6U_U

P6S_UW
P6S_UO
P6S_UU

P6S_UW
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diagnostics, and management of technical systems by applying

appropriate methods, techniques, and tools.

K1_U09

Potrafi wspotpracowaé w zespole interdyscyplinarnym, w tym
ze specjalistami z zakresu architektury, budownictwa, informatyki
I sztucznej inteligencji.

S/he can collaborate within an interdisciplinary team, including specialists
in architecture, civil engineering, computer science, and artificial

intelligence.

P6U_U

P6S_UW

P6S_UW

K1_U10

Potrafi zaprojektowac prosty obiekt architektoniczny
uwzgledniajgc wymagania cieplno — wilgotnosciowe i materiatowe oraz
uwarunkowania srodowiska, bezposrednio i z wykorzystaniem Al.

S/he is able to design a simple architectural object, taking into account
thermal and moisture requirements, material properties, and

environmental conditions, both independently and with the use of Al.

P6U_U

P6S_UW

P6S_UW

w zakresie kompetencji spotecznych****

K1 KO1

Ma zdolnos¢ pracy samodzielnej i krytycznej oceny posiadanej wiedzy,
dostrzega znaczenia wiedzy w rozwigzywaniu probleméw poznawczych
i praktycznych, rozumie potrzebe podnoszenia kompetencji zawodowych,

osobistych i spotecznych.

S/he can work independently and critically assess their knowledge. S/he
recognizes the importance of knowledge in solving cognitive and practical
problems and understands the need for continuous improvement

of professional, personal, and social competencies.

P6U_K

P6S_KK
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Ma swiadomo$¢ odpowiedzialnosci spotecznej, przejawia gotowosc¢

podporzgdkowania sie zasadom pracy w zespole, potrafi myslec i dziatac¢

K1 K02 W SposOb przedsiebiorczy. P6U K P6S_KO
S/he is aware of social responsibility, demonstrates a willingness to follow
teamwork principles, and can think and act entrepreneurially.
Ma specjalistyczne i interdyscyplinarne kompetencje wykonywania
zawodu, przestrzegania norm i zasad etyki zawodowe].
K1 KO3 P6U_K P6S_KR

S/he has specialized and interdisciplinary competencies to practice the
profession, adhere to standards, and follow professional ethics.

*Symbol uniwersalnej charakterystyki pierwszego stopnia dla poziomu 6 lub 7, zawartej w zatgczniku do ustawy z dnia 22 grudnia 2015 r.

o Zintegrowanym Systemie Kwalifikacji.

**Symbol charakterystyki drugiego stopnia efektéw uczenia sie dla kwalifikacji na poziomie 6 lub 7, zawartej w zatgczniku do Rozporzgdzenia

Ministra Nauki i Szkolnictwa Wyzszego z dnia 14 listopada 2018 r. w sprawie charakterystyk drugiego stopnia efektow uczenia sie dla kwalifikacji

na poziomach 6-8 Polskiej Ramy Kwalifikacji.

***Dotyczy wylgcznie kierunkow studiow umozliwiajgcych uzyskanie kompetencji inzynierskich — symbol charakterystyki drugiego stopnia
efektow uczenia sie dla kwalifikacji umozliwiajgcych uzyskanie kompetencji inzynierskich, zawartej w zatgczniku do Rozporzgdzenia Ministra

Nauki i Szkolnictwa Wyzszego z dnia 14 listopada 2018 r. w sprawie charakterystyk drugiego stopnia efektow uczenia sie dla kwalifikacji

na poziomach 6-8 Polskiej Ramy Kwalifikacji.

****Nalezy wpisa¢ maksymalnie 10 kierunkowych efektéw uczenia sie.
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6. Harmonogram realizacji programu studidw (siatka dydaktyczna) z podziatem na semestry i lata cyklu ksztatcenia, z zaznaczeniem modutow

podlegajgcych wyborowi przez studenta oraz zakresow studidw.

SIATKA DYDAKTYCZNA

Kierunek: Sztuczna inteligencja w architekturze i urbanistyce
STUDIA STACJONARNE PIERWSZEGO STOPNIA (S1)
obowigzuje od roku akademickiego 2025/2026

Liczba godzin
NP | SIS | BSOS | BSIS | EETS | BETS ROK | - SEMESTR 1 Egz. w semestrze ECTS
wW|C|L|P]|S
1 0,00 | 0,00 | 0,00 | 0,00 i Szkolen’ie dotyczch bezpiecznych i higienicznych 4 0 0 0 0 0
warunkéw ksztatcenia
2. 2,40 | 0,00 | 500 | 0,00 - Algebra liniowa i geometria 30 30| 0 0 0 5
3. 248 | 0,00 | 500 | 0,00 - Podstawy analizy matematycznej E 30 30| O 0 0 5
4. 0,60 | 0,00 | 0,00 | 0,00 - Ochrona wtasno$ci intelektualnej 15| 0 0 0 0 1
5. 2,40 1,40 0,00 0,00 - Podstawy Al w architekturze 30| 0 30| O 0 3
6. 2,40 1,40 0,00 0,00 - Podstawy Al w urbanistyce 30| 0 30| O 0 3
7. 248 | 216 | 0,00 | 0,00 - Algorytmy i struktury danych E |30 0 |30 O 0 5
8. 240 | 2,64 | 500 | 5,00 - Podstawy programowania 30/ 0 (30| O 0 5
Przedmiot wybieralny: PO-S1-01
9. Podstawy modelowania graficznego 15/ 0 |30 | O 0 3
1,80 | 1,20 | 0,00 | 0,00 | 3,00
10. Systemy symulacji komputerowych
16,96 | 8,80 | 15,00 | 5,00 | 3,00 RAZEM DLA SEMESTRU 1: | 424 (214| 60 (150 0 | © 30
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Liczba godzin

NP | SelS | SIS | BEIS | BLTS | EEIS ROK | - SEMESTR 2 Egz. w semestrze ECTS
W| C|L|P|S

11. 2,48 0,00 5,00 0,00 - Analiza matematyczna E 30 30| O 0 0 5

12. 1,80 | 0,00 | 0,00 | 0,00 - Fizyczne podstawy sztucznej inteligencji 30 15| 0 0 0 3

13. 1,20 2,00 0,00 0,00 - Laboratorium z programowania 0 0 30| O 0 2

14. 240 | 1,68 | 500 | 5,00 - Architektura systeméw komputerowych 30/ 0 130 O 0 5

15. 1,20 0,00 0,00 0,00 - Historia architektury i urbanistyki 1 30| 0 0 0 0 2

16. 1,20 1,60 | 2,00 | 0,00 - Warsztaty z projektowania architektonicznego 1 0 0 0 |30 0 2

17. 1,20 | 1,60 | 2,00 | 0,00 - Warsztaty z projektowania urbanistycznego 1 0 0 0 (30 0 2

18. 1,80 1,20 0,00 0,00 - Geometria wykresina z elementami CAD 15, 0 (30| O 0 3

19. 1,20 1,20 | 0,00 | 0,00 - Grafika 2D w architekturze i urbanistyce 0 0 |30 0 0 2

20. 0,00 | 0,00 | 0,00 | 0,00 - Wychowanie fizyczne | 0 30| 0 0 0 0

Przedmiot wybieralny: PO-S1-02

21. Jezyk obcy - angielski | 0 30 0 0 0 2
1,20 | 0,00 | 0,00 | 0,00 | 2,00

22. Jezyk obcy - niemiecki |

23. 0,16 | 1,60 | 0,00 | 0,00 | 2,00 [Praktykainwentaryzacyjna architektoniczna 50 godzin 2
15,84 | 10,88 | 14,00 5,00 | 4,00 RAZEM DLA SEMESTRU 2:| 470 |{135/105(120| 60 | O 30
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Liczba godzin

NP | SelS | SIS | BEIS | BLTS | EEIS ROK Il - SEMESTR 3 Egz. w semestrze ECTS
W| C|L|P|S
24. 2,48 | 0,00 | 5,00 | 0,00 - Rachunek prawdopodobienstwa i elementy statystyki E 3030 0 0 0 5
25. 240 | 216 | 500 | 5,00 - Podstawy sieci komputerowych 30| 0 |30 | O 0 5
26. 1,88 0,80 3,00 3,00 - Materiaty budowlane E 30 0 |15]| O 0 3
27. 1,20 1,80 | 0,00 | 0,00 - Warsztaty z rysunku technicznego budowlanego 0 0 30| 0 0 2
28. 2,40 3,20 | 0,00 | 0,00 - Grafika 3D w architekturze i urbanistyce 15| 0 [ 45| O 0 4
29. 1,20 | 1,60 | 2,00 | 0,00 - Warsztaty z projektowania architektonicznego 2 0 0 0 (30 0 2
30. 1,20 1,60 | 2,00 | 0,00 - Warsztaty z projektowania urbanistycznego 2 0 0 0 |30 0 2
31. 0,60 | 0,00 | 0,00 | 0,00 - Historia architektury i urbanistyki 2 15| 0 0 0 0 1
32. 0,00 | 0,00 | 0,00 | 0,00 - Wychowanie fizyczne lI 0 30| 0 0 0 0
Przedmiot wybieralny: PO-S1-03
33. Inzynieria oprogramowania 30/ 0 /30| 0 | O 4
240 | 2,00 | 0,00 | 0,00 | 4,00
34. Programowanie obiektowe
Przedmiot wybieralny: PO-S1-04
35. Jezyk obcy - angielski ll 0 (30 0 0 0 2
1,20 | 0,00 | 0,00 | 0,00 | 2,00
36. Jezyk obcy - niemiecki Il
16,96 | 13,16 | 17,00 | 8,00 | 6,00 RAZEM DLA SEMESTRU 3:| 450 {150 | 90 ({150 60 | O 30
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Liczba godzin

NP | SelS | SIS | BEIS | BLTS | EEIS ROK Il - SEMESTR 4 Egz. w semestrze ECTS
W | C | L P | S

37. 2,48 2,20 | 5,00 | 5,00 - Sieci neuronowe E 30, 0 |30 O 0 5

38. 2,40 2,60 4,00 | 4,00 - Uczenie maszynowe 30 0 |30 O 0 4

39. | 1,20 | 1,28 | 2,00 | 0,00 - Fizyka budowli 15| 0 |15 0 | O 2

40. 1,24 1,40 | 3,00 | 0,00 - Budownictwo ogolne E 15| 0 0 15| 0 3

41. | 2,40 | 0,00 | 3,00 | 0,00 - Mechanika budowli 1 30,30, 0 0 | O 3

42. 1,28 | 1,80 | 3,00 | 0,00 - Warsztaty z projektowania architektonicznego 3 0 0 0 (30 0 3

43. 1,28 | 1,80 | 3,00 | 0,00 - Warsztaty z projektowania urbanistycznego 3 0 0 0 |30 0 3

44, 2,40 | 0,00 | 3,00 | 0,00 - Konstrukcje budowlane i inzynierskie 1 30 30| 0 0 0 3

Przedmiot wybieralny: PO-S1-05

45. 120 | 000 | 000 | 000 | 200 Jezyk obcy - angielski Il 0 |30]| O 0 0 2

46. Jezyk obcy - niemiecki lll

47. 0,60 | 0,00 | 0,00 | 0,00 - Plener rysunkowy O |15]| O 0 0 2
16,48 | 11,08 | 26,00 9,00 | 2,00 RAZEM DLA SEMESTRU 4:| 405 |[150(105| 75 | 75 | O 30
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ECTS

ECTS

ECTS

ECTS

ECTS

Liczba godzin

NrP KP 7p DN SN OB ROK IIl - SEMESTR 5 Egz. v Vc\;SGmLeStFZ; S ECTS
48. 3,08 | 3,60 | 6,00 | 6,00 - Bazy danych 30 0 {13015 | O 6
49, 2,48 1,80 | 4,00 | 0,00 - Mechanika budowli 2 30 0 0 30| O 4
50. 2,48 1,80 4,00 0,00 - Konstrukcje budowlane i inzynierskie 2 30| 0 0 30| O 4
51. 0,60 | 0,80 | 0,00 | 0,00 - Warsztaty z projektowania ruralistycznego 0 0 0 (15 0 1
52. | 0,60 | 0,80 | 0,00 | 0,00 - Techniki dokumentacji w architekturze i urbanistyce 0o, 0 0 15| 0 1
53. 0,60 | 0,00 | 0,00 | 0,00 - Bezpieczenstwo i higiena pracy 15| 0 0 0 0 1
Przedmiot wybieralny: PO-S1-06
54. Programowanie stron internetowych
55. 240 | 260 | 500 | 500 | 500 Programowanie wspétbiezne i rozproszone 30/ 0 |30 0 0 5
56. Analiza i przetwarzanie obrazéw cyfrowych
57. Systemy wbudowane
Przedmiot wybieralny: PO-S1-07
58. Algorytmy ewolucyjne i optymalizacja globalna
59. 240 | 260 | 500 | 500 | 500 Automatyczne systemy transakcyjne 30/ 0 |30/ 01| 0 5
60. Obliczenia ewolucyjne i inteligencja roju
61. Systemy rozmytej logiki
Przedmiot wybieralny: PO-S1-08
62. 060 | 000 | 000 | 0.00 | 1.00 Historia architektury polskiej 15/ 0l o |l 0o | o 1
63. Historia architektury na swiecie
Przedmiot wybieralny: PO-S1-09
55T 120 [ 000 | om [ 000 | 200 eetecnes-snamsifny o ofo]o]0] 2
16,44 | 14,00 | 24,00 | 16,00 | 13,00 RAZEM DLA SEMESTRU 5:| 405 [180| 30 | 90 [105| 0 30
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Liczba godzin
w semestrze

NP | SelS | BSTS | BEIS | BETS | EEIS ROK Il - SEMESTR 6 Egz. ECTS
w|i C|L|P|S
66. 1,28 | 1,60 | 0,00 | 0,00 - Techniki cyfrowe w architekturze i urbanistyce E 0 0 (30 0 0 2
67 0,60 | 0,80 | 0,00 | 0,00 i Elenderlng w czasie rzeczywistym z wykorzystaniem 0 o |15 o 0 1
68. 0,60 | 0,00 | 0,00 | 0,00 - Percepcja przestrzeni w architekturze 15| 0 0 0 0 1
69. 1,24 | 1,20 | 0,00 | 0,00 - Inteligentny system zarzgdzania budynkami BMS E 15| 0 0 |15 0 2
Przedmiot wybieralny: PO-S1-10
70. Zarzgdzanie projektami badawczymi i rozwojowymi 30/ 0 (15| O 0 3
1,80 | 1,40 | 3,00 | 3,00 | 3,00
71. Prawne aspekty systeméw Al
Przedmiot wybieralny: PO-S1-11
72. Badania operacyjne
73. Modele Al w akceleracji obliczeh HPC 30/ 0 130 0 0 5
74. 2,40 | 3,00 | 500 | 500 | 500 Modele regresji w analizie danych
75 Przetwarzanie jezyka naturalnego i wyszukiwanie
' informacji
Przedmiot wybieralny: PO-S1-12
76. Przetwarzanie obrazu video z wykorzystaniem CUDA
77. Rozumienie i analiza map gtebi 30/ 0 |30 O 0 5
2,40 | 3,00 | 5,00 | 500 | 5,00 _
78. Implementacja Al na uktadach kwantowych
79 Przetwarzanie jezyka naturalnego i wyszukiwanie

informacji/ Computer vision and image understanding
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Przedmiot wybieralny: PO-S1-13

80. Aplikacje WWW
81. Programowanie okienkowe w Python
Programowanie réwnolegte akceleratoréw graficznych 30 0 300 0 i
82. 2,40 | 3,00 | 5,00 | 500 | 5,00 NVIDII w jezyku CUDA
83. Programowanie w Javie
84. Bazy danych NoSQL i jezyki skryptowe
Przedmiot wybieralny: PO-S1-14
168 godz. 6
85. | 560 | 533 | 6,00 | 0,00 | 6,00 |Praktyka architektoniczno — urbanistyczna
18,32 | 19,33 | 24,00 | 18,00 | 24,00 RAZEM DLA SEMESTRU 6:| 483 (150 0 [150| 15 | O 30
Liczba godzin
ECTS | ECTS | ECTS | ECTS | ECTS W semesirze
NrP KP 7p DN SN OB ROK IV - SEMESTR 7 Egz. ECTS
Wi C|L|P|S
86. 0,60 | 0,00 | 0,00 | 0,00 - Ochrona srodowiska i ekologia spoteczna 15| 0 0 0 0 1
87 1,80 | 1,60 | 0,00 | 0,00 i AI i mtgraktywne modele przestrzenne w architekturze 1510 130! 0 0 3
i urbanistyce
88. 1,20 1,80 0,00 0,00 - Generowanie obrazéw Al w architekturze i urbanistyce 0 0 0 30| O 2
89. 0,60 0,8 0,00 | 0,00 - | Tworzenie modeli z wykorzystaniem Al 0 0 (15| 0 0 1
90. 1,20 | 1,00 | 0,00 | 0,00 - Promptowanie w projektowaniu architektonicznym Al 15| 0 0 (15| 0 2
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Przedmiot wybieralny: PO-S1-15

91. Platforma Al - FABRIE Al
92. Platforma Al - MIDJOURNEY
93. Platforma Al - RERENDER Al 30 0 130 0 0 4
240 | 1,80 | 4,00 | 4,00 | 4,00
94. Platforma Al - MNML Al
95. Platforma Al - PROME Al
96. Platforma Al - LOOKX
Przedmiot wybieralny: PO-S1-16
Seminarium dyplomowe w dyscyplinie informatyka
7. techniczna i telekomunikacja 0 0 0 0 | 30 2
1,20 | 2,00 | 2,00 | 2,00 | 2,00 — — . n
98 Seminarium dyplomowe w dyscyplinie architektura i
) urbanistyka
Przedmiot wybieralny: PO-S1-17
Praca dyplomowa w dyscyplinie informatyka
99. : - o 0 |0 |[0|O0 |0/ 15
0.60 | 15,00 | 15.00 | 15,00 | 15.00 technicznai telekomunlkacp _ . _
100 Praca dyplomowa w dyscyplinie architektura i
' urbanistyka
9,60 | 24,00 | 21,00 21,00 | 21,00 RAZEM DLA SEMESTRU 7:( 225 | 75 | 0 | 75 | 45 | 30 30
RAZEM DLA CALEGO TOKU STUDIOW | 2862 1054 (390 | 810|360 | 30 | 210
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Liczba godzin realizowanych w ramach dyscypliny informatyka techniczna i telekomunikacja - Studia stacjonarne pierwszego

1399 :
stopnia
Liczba godzin realizowanych w ramach dyscyplin: Architektura i Urbanistyka oraz Inzynieria Lgdowa, Geodezja i Transport - Studia
1245 . . . . . h
stacjonarne pierwszego stopnia - Lgcznie 1245 godziny plus 218 godzin praktyk
2862 taczna ilos¢ godzin z praktykami
112,40 | ECTS — KP : Liczba punktow ECTS, ktorg student uzyskuje na zajeciach wymagajgcych bezposredniego udziatu prowadzgcego
118,25 | ECTS - ZP : Liczba punktéw ECTS, ktorg student uzyskuje na zajeciach o charakterze praktycznym
95 ECTS — DN (ITiT): Liczba punktéw przypisanych do zaje¢ zwigzanych z dziatalnoscig naukowg prowadzong w ramach dyscypliny
naukowej — Informatyka techniczna i telekomunikacja
26 ECTS — DN (ILGIT): Liczba punktow przypisanych do zaje¢ zwigzanych z dziatalnoscig naukowg prowadzong w ramach
dyscypliny naukowej — Inzynieria ladowa, geodezja i transport
20 ECTS - DN (AiU): Liczba punktow przypisanych do zaje¢ zwigzanych z dziatalnoscig naukowg w ramach dyscypliny naukowej —
Architektura i urbanistyka
ECTS - DN: Liczba punktéw przypisanych do zaje¢ zwigzanych z dziatalnoscig naukowg prowadzong w ramach dyscyplin
141 ) : .
naukowych: ITiT; ILGIT, AiU
82 ECTS - SN: Liczba punktow ECTS przypisanych do zaje¢ przygotowujgcych studentéw do prowadzenia dziatalnosci naukowej/
badawczej
84 ECTS - OB: Liczba punktow ECTS przypisanych do przedmiotéw obieralnych
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7. Matryca efektéw uczenia sie dla kierunku.
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50

51

52
53
54
55
56
57
58
59
60

61

62

63
64

65

66
67
68
69
70

7

72
73
74
75
76
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77
78
79
80
81
82
83
84
85
86
87
88
89
90
91
92
93
94
95
96
97
98
99
100

*SEU — symbol efektu uczenia sie

**NrP — numer identyfikacyjny przedmiotu (format dowolny)
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8. Sposoby weryfikacji i oceny efektéw uczenia si¢ w Politechnice Czestochowskiej

(nie dotyczy praktyk)

sprawozdania

lub referatu

Sposébb
weryfikacji i oceny .
L-p. efektow Opis
uczenia sie
Egzamin pisemny moze przyjg¢ forme odpowiedzi na pytania lub
o testy typu jedno lub wielkokrotnego wyboru (MCQ — Multiple Choice
1. | Egzamin pisemny _ _ . o .
Questions), wielokrotnej odpowiedzi (MRQ — Multiple Response
Questions), dopasowanie odpowiedzi, wyboru TAK/NIE.
Egzamin ustny ma na celu weryfikacje wiedzy, poziomu zrozumienia
2. | Egzamin ustny oraz umiejetnosci dokonania analizy, syntezy i rozwigzania
problemu.
Kolokwium moze przyjgc forme kartkowki, pisemnej formy
3. | Kolokwium o . . . .
odpowiedzi na pytania lub rozwigzania problemu (zadania).
Test moze przyja¢ forme: jedno lub wielkokrotnego wyboru (MCQ —
4 | Test Multiple Choice Questions), wielokrotnej odpowiedzi (MRQ —
. es
Multiple Response Questions), dopasowanie odpowiedzi, wyboru
TAK/NIE.
Odpowiedz ustna ma na celu weryfikacje wiedzy, poziomu
5. | Odpowiedz ustna | zrozumienia oraz umiejetnosci dokonania analizy, syntezy
i rozwigzania problemu.
Wykonanie Wykonanie ¢éwiczenia laboratoryjnego polega na zrealizowaniu
6. | éwiczenia zatozen ¢wiczenia laboratoryjnego oraz rozwigzywaniu przez
laboratoryjnego studentéw wskazanych probleméw w oparciu o posiadang wiedze.
) Sprawozdanie z ¢wiczen laboratoryjnych moze przyjg¢ forme
Sprawozdanie . . . o
o i papierowg lub elektroniczng w postaci raportu, zestawienia lub
7. | z éwiczen
] opisu, ktéry bedzie zawierac cel, przebieg wykonywanego ¢wiczenia
laboratoryjnych o
oraz wniosKi.
) Wykonanie projektu polega na zrealizowaniu zatozen projektu
Wykonanie . _
8. okt oraz rozwigzywaniu przez studentéw wskazanych problemdw
projektu . , :
w oparciu o posiadang wiedze.
) Przygotowanie prezentacji multimedialnej moze by¢ realizowane
Przygotowanie _ . _ . _
N indywidualnie lub zespotowo. Przygotowanie sprawozdania
prezentacji, o . )
9. lub referatu moze przyja¢ forme papierowg lub elektroniczng

w postaci raportu, zestawienia lub opisu, ktéry bedzie zawierac cel,

przebieg oraz wnioski.
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10.

Udziat w dyskusji
(aktywnos¢é

na zajeciach)

Udziat w dyskusji (aktywnosc¢ na zajeciach), podczas ktorej ocenie
podlega przygotowanie studenta do zaje¢, podjecie dyskusiji, udziat
w dyskusiji, odpowiedz na pytania prowadzgcego, zaangazowanie
w dyskusje, umiejetno$¢ podsumowania dyskusji i wyciggniecia
wnioskéw. Dyskusja moze przyjgc¢ charakter panelu (dyskusiji
obserwowanej), wywiadu, dialogu, okragtego stotu lub dyskusiji typu

seminaryjnego.

1.

Prace przejsciowe

Prace przej$ciowe to pisemne opracowania, ktére majg na celu
szczegotowe opisanie oraz analize rozwigzywanego problemu

lub omawianego zagadnienia. Prace przejsciowe powinny zawiera¢
strone tytutowg z tematem, spis tresci, wstep, zawierajgcy krotkie
omowienie tematyki, celu oraz zakresu pracy, merytoryczna tresc
pracy, zgodna z jej zakresem i tematem, wnioski wraz z oceng
rozwigzywanego problemu, spis wykorzystanej literatury zrodtowej,

zatgczniki: tabele, rysunki, itp.

12.

Praca dyplomowa

Praca dyplomowa jest samodzielnym opracowaniem okreslonego
zagadnienia, prezentujgcym wiedze i umiejetnosci studenta
integralne z danym kierunkiem studiow, poziomem i profilem
oraz potwierdzajgcym umiejetnos$ci samodzielnego analizowania
i wnioskowania. Forma jest szczeg6towo opisana w rozdziale VI

Regulaminu studiow Politechniki Czestochowskiej.

13.

Projekt inzynierski

Zrealizowanie i udokumentowanie dziatan o charakterze
projektowym. Wykonanie zadania konstrukcyjnego, projektowego,

informatycznego lub pomiarowego.

14.

Egzamin

dyplomowy

Egzamin dyplomowy — zgodnie z zapisami zawartymi w rozdziale

VII'i VIII Regulaminu studiéw Politechniki Czestochowskie;.

9. Warunki ukonczenia studiow.

Warunkiem ukonczenia studiow i uzyskania dyplomu ukonczenia studiow jest:

1) uzyskanie efektow uczenia sie okreslonych w programie studiow;

2) ztozenia egzaminu dyplomowego z oceng pozytywna;

3) pozytywna ocena pracy dyplomowe;j.
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10. Zajecia lub grupy zajeé, niezaleznie od formy ich prowadzenia, wraz z przypisaniem do nich efektéw uczenia sie i tresci

programowych zapewniajacych uzyskanie tych efektéw oraz sposoby weryfikacji i oceny efektow uczenia sie osiagnietych przez

studenta w trakcie catego cyklu ksztatcenia.

Rok studiéw: pierwszy

Semestr: pierwszy

taczna liczba punktéw ECTS (w semestrze): 30 Laczna liczba godzin zajeé (w semestrze): 424

*NrP — numer identyfikacyjny zajec lub grupy zaje¢ (format dowolny)

Forma zaje¢ - liczba godzin
Razem
= i Razem .
o o 5 £ (liczba Symbole efektow
*NrP | Nazwa zajec¢ lub grupy zajec¢ ® = S | (punkty o
'S K] 2| 5 © godzin uczenia sie
T @ © h~ c 3 © < ECTS)
£ |8 |8 |® |8 € | £ |4 |zaie)
> |5 |2 |9 |g8| 5§ |8 |2
= 0 B o N2 | o o £
Szkolenie dotyczace
bezpi hi higieni h 4 4 0 K1_W05, K1_U05
ezpiecznych i higienicznyc
P y g y K1_KO03
warunkoéw ksztatcenia

Tresci programowe

Podstawowe pojecia i przepisy prawne w dziedzinie BHP. Zagrozenia wypadkowe i zagrozenia dla
zdrowia mogagce wystgpi¢ w srodowisku Uczelni. Czynniki niebezpieczne, szkodliwe i ucigzliwe. Sposob
postepowania w razie wypadku. Postepowanie powypadkowe - protokdt ustalenia okolicznosci
i przyczyn wypadku. Profilaktyczna opieka lekarska i zasady jej sprawowania w stosunku do osob
podlegajgcych ksztatceniu. Udzielanie pierwszej pomocy w razie wypadku i postepowanie
powypadkowe. Ochrona przeciwpozarowa. Przyczyny powstawania pozarow. Wyposazenie budynkow
w instalacje alarmowe, gasnicze i systemy wentylacyjne. Oznaczanie drég ewakuacyjnych.

Postepowanie w razie pozaru.
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Algebra liniowa i geometria

K1_WO03, K1_WO05
30 | 30 0 0 0 0 0 0 60 5 K1_U06, K1_KO01
K1_K02

Tresci programowe

Wiasnosci dziatan. Podstawowe struktury algebraiczne. Ciato liczb zespolonych. Macierze
i wyznaczniki. Uktady rownan liniowych. Przestrzen liniowa. Baza przestrzeni liniowej. Zastosowanie

rachunku wektorowego. Prosta i ptaszczyzna w R3.

Podstawy analizy

matematycznej

K1_WO03, K1_WO05
30E | 30 0 0 0 0 0 0 60 5 K1_U06, K1_KO01
K1_K02

Tresci programowe

Wiasnosci funkcji, przeglad funkcji elementarnych. Rzeczywiste ciggi liczbowe: ich monotonicznosc¢
i granica. Granice funkcji. Definicja i wiasnosci funkcji ciggtych. Rachunek rézniczkowy funkcji jednej
zmiennej: pochodna funkcji, podstawowe prawa rézniczkowania, rozniczka funkcji, pochodne wyzszych
rzedow, podstawowe twierdzenia i ich zastosowania. Rachunek catkowy funkcji jednej zmiennej: catka

nieoznaczona, definicja i pewne wtasnosci catki oznaczonej Riemanna.

Ochrona wlasnosci

intelektualnej

K1_WO05, K1_U06
K1_K02

15 0 0 0 0 0 0 0 15 1

Tresci programowe

Wiasnosc intelektualna i przemystowa; Prawo autorskie i prawa pokrewne, przedmiot i podmiot
w/w prawa; w tym prac dyplomowych, referatow, baz danych, plagiatéw; Podstawy prawne i procedury
ochrony w. przemys$le; Regulacje patentowe, wzory przemystowe; towarowe, uzytkowe, topografie
ukladéw scalonych i oznaczenia geograficzne; Transfer technologii; Domeny internetowe;

Postepowania sporne. Wytgczenia w kontekscie osob z niepetnosprawnosciami.

Podstawy Al w architekturze

K1_WO07, K1_W08
30 0 30 0 0 0 0 0 60 3 K1_U08, K1_U09
K1_KO01, K1_K02
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Tresci programowe

Zapoznanie studentéw z podstawowymi zasadami wspotczesnego projektowania architektonicznego
oraz wprowadzenie do cyfrowych narzedzi modelowania i wizualizacji wspierajgcych proces projektowy.
Przekazanie studentom wiedzy na temat mozliwosci wykorzystania sztucznej inteligencji w procesie
projektowania architektonicznego. Nabycie przez studentow umiejetnosci tworzenia modeli
koncepcyjnych oraz wykorzystania narzedzi Al do generowania wariantowych rozwigzan, analizy

i prezentaciji projektéw architektonicznych.

Podstawy Al w urbanistyce

K1_W07, K1_W08
30 0 30 0 0 0 0 0 60 3 K1_U08, K1_U09
K1_KO01, K1_K02

Tresci programowe

Zapoznanie studentéw z podstawowymi pojeciami, zasadami i procesami ksztattowania struktur
urbanistycznych oraz uwarunkowaniami przestrzennymi, spotecznymi i funkcjonalnymi w projektowaniu
uktaddéw urbanistycznych. Wprowadzenie studentéw do wybranych narzedzi Al wspierajacych analize
danych przestrzennych, generowanie koncepcji urbanistycznych oraz opracowywanie materiatow
graficznych. Nabycie przez studentéw umiejetnosci krytycznego stosowania narzedzi Al w procesie
projektowania urbanistycznego oraz oceny jakosci i funkcjonalno$ci generowanych rozwigzan

przestrzennych

Algorytmy i struktury danych

K1_WO03, K1_W04
K1_U04, K1_KO03

30E 0 30 0 0 0 0 0 60 5

Tresci programowe

Wprowadzenie do algorytmiki — sposoby prezentacji algorytmoéw. Podstawowe i ztozone struktury
danych. Ztozonos¢ obliczeniowa i czasowa algorytméw. Analiza algorytmow typu dziel i zwycieza,.
Programowanie dynamiczne. Programowanie zachtanne. Algorytmy randomizowane. Mediany i statyki

pozycyjne. Algorytmy grafowe. Algorytmy geometrii obliczeniowej. Programowanie liniowe.
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Podstawy programowania

K1_W02, K1_W04

K1_U02, K1_U04

K1_KO01, K1_K02
K1_KO03

30 0 30 0 0 0 0 0 60 5

Tresci programowe

Cele i zadania informatyki na przestrzeni lat i we wspotczesnym swiecie. Reprezentacja liczb w pamieci
komputera. Kodowanie znakoéw alfanumerycznych. Algebra Boole’a. Szacowanie ztozono$Sci
pesymistycznej algorytmow. Struktury i organizacja danych. Wstep do programowania w jezyku
wysokiego poziomu. Typy danych i operatorow w jezyku wysokiego poziomu. Modyfikatory typu.
Czytanie i zapisywanie deklaracji/definicji. Typ wyliczeniowy. Tablice jedno- i wielowymiarowe,
wskazniki, referencje. Elementy bibliotek zwigzanych z ctime, cstdlib, cmath. Liczby pseudolosowe.
Dynamiczny przydziat pamieci. Rodzaje wskaznikow i pamieci. Dyrektywy preprocesora, kompilacja
warunkowa. Funkcje i przekazywanie argumentow do funkcji w jezyku wysokiego poziomu. Argumenty
domniemane i nienazwane. Wskazniki do funkcji. Funkcje przecigzone i inline. Zmienne automatyczne
i statyczne. Biblioteka |0, manipulatory strumienia. Przeksztatcanie typu obiektéw. Tablice znakowe,
elementy biblioteki zwigzanej z cstring. Argumenty z linii uruchomienia programu. Typ string, funkcje
sktadowe klasy string. Strumienie plikowe. Struktury i tablice struktur. Zastosowanie struktur do

modelowania obiektéw rzeczywistych.

Podstawy modelowania

graficznego

K1_WO07, K1_U08
K1_KO01, K1_K02

15 0 30 0 0 0 0 0 45 3

Tresci programowe

Program AutoCAD. Szablon rysunkowy. Warstwy. Tworzenie i modyfikacje obiektéw. Wymiarowanie.
Program Revit. Siatki osi i poziomoéw. Definiowanie i modelowanie scian. Modelowanie dachu i terenu.
Rodziny systemowe. Generowanie grafik. Praca z obiektami, modyfikacje. Narzedzia sztucznej

inteligencji w tworzeniu geometrii dwu — i trojwymiarowych.
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10

Systemy symulacji

komputerowych

15

0

30

0 0

0

45

3

K1_WO07, K1_U08
K1_KO01, K1_K02

Tresci programowe

Program AutoCAD. Szablon rysunkowy. Warstwy. Tworzenie i modyfikacje obiektow. Wymiarowanie.

Program Revit. Siatki osi i poziomow. Definiowanie i modelowanie scian. Modelowanie dachu i terenu.

Rodziny systemowe. Metoda elementéw skonczonych MES. Geometria, siatka obliczeniowa i warunki

brzegowe. Narzedzia sztucznej inteligencji w tworzeniu geometrii dwu — i tréjwymiarowych.
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Rok studiéw: pierwszy Semestr: drugi

taczna liczba punktéw ECTS (w semestrze): 30 taczna liczba godzin zaje¢ (w semestrze): 470
*NrP — numer identyfikacyjny zajec lub grupy zaje¢ (format dowolny)
Forma zaje¢ — liczba godzin
Razem
Razem
o o € (liczba Symbole efektéw
*NrP | Nazwa zajec¢ lub grupy zajec¢ © 3 g | (punkty o
= o o = © godzin uczenia sie
° 3 ® L s 3 = x ECTS)
s N 5 o 2 £ F zajeé)
x 2 Q 2, > S £ x @ j
> 3 < o T o @ o c
= 0 B o N & 0 o =
K1_WO03, K1_W06
Analiza matematyczna 30E 30 0 0 0 0 0 0 60 5 K1 _U06, K1_KO01
K1_K02

Calki niewtasciwe: definicje, kryteria zbieznosci. Teoria szeregdéw liczbowych. Szeregi potegowe.
1" Granica i ciggtosc¢ funkcji wielu zmiennych. Rachunek rézniczkowy funkcji wielu zmiennych: pochodne
o kierunkowe i czgstkowe, gradient, rézniczka, rézniczkowalnos¢, pochodne i rézniczki wyzszych rzeddw,
Tresci programowe . . o . 3
twierdzenie Taylora, ekstrema. Podstawy rachunku catkowego funkcji wielu zmiennych - podwadjna catka

Riemanna: catki iterowane, twierdzenie o zamianie, zastosowanie catek do obliczania wielkosSci

geometrycznych.
Fizyczne podstawy K1_W05, K1_U06
30 15 0 0 0 0 0 0 45 3
12 sztucznej inteligenciji K1_KO01, K1_K02
o Wybrane zagadnienia mechaniki klasycznej jako podstawy algorytmow sztucznej inteligencji.
Tresci programowe o . . N . .
Termodynamika i mechanika statystyczna. Elementy elektrodynamiki, optyki i mechaniki kwantowe;j.
Laboratorium K1_W04, K1_U10
13 _ 0 0 30 0 0 0 0 0 30 2
Z programowania K1_KO01, K1_KO02
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Tresci programowe

Przedmiot obejmujg swoim zakresem programowanie strukturalne, podstawy programowania
obiektowego oraz techniki analizy kodu. Zapoznanie studentéw z podstawowymi narzedziami
programistycznymi: IDE, debuger. Podstawy profilowania kodu. Wyszukiwanie btedéw oraz wyciekow
pamieci. Zapoznanie studentéw z zagadnieniami programowania systemow komputerowych. Tworzenie
aplikacji do analizy i wizualizacji danych. Tworzenie prostych gier komputerowych. Modelowanie zjawisk

za pomocg howoczesnych jezykOw programowania.

14

Architektura systemow

komputerowych

K1_WO01, K1_WO03

K1_ W04, K1_U01

K1_U04, K1_KO1
K1_K02

30 0 30 0 0 0 0 0 60 5

Tresci programowe

Wprowadzenie do architektury systemow komputerowych. Binarne reprezentacje danych, kodowanie
liczb oraz arytmetyka systemow komputerowych. Architektura i elementy sktadowe typowego systemu
komputerowego. Praca potokowa, jednostki ALU, FPU oraz VPU. Ogdlna charakterystyka procesorow
ogoélnego przeznaczania: architektura typu CISC i RISC. Budowa i zasada dziatania procesorow
ogolnego przeznaczania. Budowa, organizacja i zasada dziatania pamieci oraz podstawowe tryby
adresowania. Magistrale szeregowe i rownolegte systeméw komputerowych. Ocena wydajnosci
systeméw komputerowych. Arytmetyka systemow komputerowych bazujgcych na architekturze typu
SISD. Arytmetyka systeméw komputerowych bazujgcych na architekturze typu SIMD. Przechowywanie

i przeptyw danych w systemach komputerowych
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15

Historia architektury

i urbanistyki 1

K1_WO05, K1_W10
30 | 0 0 0 0 0 0 0 30 2 K1_U09, K1_K01
K1_K02, K1_K03

Tresci programowe

Definicje, pojecia i zagadnienia z zakresu historii architektury i urbanistyki. Prehistoria jako przejaw
pierwotnej dziatalnosci cztowieka. Uwarunkowania spoteczne, kulturowe, srodowiskowe, klimatyczne
i terytorialne oraz ich wptyw na ksztattowanie form architektonicznych i urbanistycznych w starozytnej
Mezopotamii, Egipcie, Grecji i Rzymie. Uwarunkowania spoteczno-polityczne i rozwdj techniki
budowlanej oraz ich wptyw na ksztattowanie form architektonicznych i urbanistycznych Bizancjum.

Sredniowiecze jako poczatki nowej tradycji europejskiej. Architektura i urbanistyka romanska i gotycka.

16

Warsztaty z projektowania

architektonicznego 1

K1_W03, K1_W07
K1_WO08. K1_W10
K1_U08, K1_U09
K1_K02, K1_K03

Tresci programowe

Wyksztatcenie podstaw $wiadomego ksztattowania formy architektonicznej obiektu budowlanego.
Umiejetno$¢ sporzadzania projektéw architektonicznych spetniajgcych wymagania budowlano-
techniczne. Zrozumienie probleméw konstrukcyjnych, budowlanych i technicznych zwigzanych
z projektowaniem i realizacjg budynkéw. Znajomos¢ metod gromadzenia informacji i przygotowania
zatozen dla przedsiewzie¢ projektowych. Umiejetno$¢ postugiwania sie metodami sztucznej inteligencji

do rozwigzywania roznorodnych problemow projektowych w zakresie architektury.

17

Warsztaty z projektowania

urbanistycznego 1

K1_WO03, K1_W07
K1_W08. K1_W10
K1_U08, K1_U09
K1_K02, K1_KO03

Strona 37 z 71




Tresci programowe

Teoretyczne i praktyczne przygotowanie do podjecia tematow projektowych: niska intensywna zabudowa
mieszkaniowa. Znajomosc¢ wiedzy z zakresu podstaw urbanistyki i planowania przestrzennego. Zrozumienie
zaleznosci wystepujgcych pomiedzy przestrzenig zabudowang a skalg i potrzebami ludzi, zaréowno w obrebie
budynkdw, jak i pomiedzy budynkami, a ich otoczeniem. Umiejetnos¢ postugiwania sie metodami sztuczne;j

inteligencji do rozwigzywania roznorodnych problemow projektowych w zakresie urbanistyki.

Geometria wykresina

z elementami CAD

K1_W07, K1_U07
K1_KO01, K1_K02

15 0 30 0 0 0 0 0 45 3

18 Rzut rownolegly. Metoda rzutow Monge’a. Wielosciany i bryty obrotowe. Konstrukcja elementu
Tresci programowe wspolnego. Transformacje. Dachy. Aksonometria prostokatna i ukosnokgtna. Perspektywa. Rzut
cechowany. Powierzchnie topograficzne. Cien wiasny, rzucony i wzajemny.
K1_WO07, K1_W08
Grafika 2D w architekturze
. . 0 0 30 0 0 0 0 0 30 2 K1_U07, K1_U08
i urbanistyce
19 K1_KO01, K1_K02
Program AutoCAD. Tworzenie i modyfikacje obiektow. Wymiarowanie. Tekst. Tworzenie i modyfikacja
Tresci programowe tabel. Kreskowanie. Bloki statyczne i dynamiczne. Wydruk. Narzedzia sztucznej inteligencji i aplikacje
wspomagajgce projektowanie.
Wychowanie fizyczne | 0 30 0 0 0 0 0 0 30 0 K1_KO01, K1_K02
Pitka siatkowa, Pitka koszykowa, Pitka nozna (sporty zespotowe) - podstawowe przepisy z zakresu wybrane;j
dyscypliny sportu, podstawowe umiejetnosci techniczne z zakresu wybranej dyscypliny sportu, wspoétpraca
20 w: parze, grupie, zespole, zasady fair play.

Tresci programowe

Trening funkcjonalny, Trening zdrowotny, Fitness/Pilates, Tenis stotowy, Tenis ziemny/Tenis plazowy,
Ptywanie, Sitownia (sporty indywidualne) - teoretyczne podstawy z zakresu wybranej dyscypliny,
podstawowe umiejetnosci z zakresu techniki wykonywanych ¢wiczen, samokontrola w trakcie wykonywania

zadan ruchowych, wspodtpraca w: parach, grupach.
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Jezyk obcy — angielski |

K1_WO07, K1_U07
K1_KO1

0 30 0 0 0 0 0 0 30 2

Cwiczenie i rozwijanie podstawowych sprawnosci jezykowych (rozumienia, méwienia, czytania i pisania);

21 Cwiczenia komunikacyjne i leksykalne; Cwiczenia kompetencji zawodowych; Jezyk specijalistyczny
Tresci programowe w miejscu pracy; Korespondencja stuzbowa; Konstrukcje jezykowe w uzyciu praktycznym; Zastosowanie
stownictwa ogdlnotechnicznego i specjalistycznego; Praca z tekstem specjalistycznym; Praca
z materiatem audiowizualnym.
K1_WO07, K1_UQ07
Jezyk obcy — niemiecki | 0 30 0 0 0 0 0 0 30 2
K1_KO01
Cwiczenie i rozwijanie podstawowych sprawnosci jezykowych (rozumienia, méwienia, czytania i pisania);
22 Cwiczenia komunikacyjne i leksykalne; Cwiczenia kompetencji zawodowych; Jezyk specijalistyczny
Tresci programowe w miejscu pracy; Korespondencja stuzbowa; Konstrukcje jezykowe w uzyciu praktycznym; Zastosowanie
stownictwa ogdlnotechnicznego i specjalistycznego; Praca z tekstem specjalistycznym; Praca
z materiatem audiowizualnym.
K1_WO07, K1_W10
Praktyka inwentaryzacyjna )
2 tygodnie 50 2 K1_U07, K1_KO01
architektoniczna
93 K1_KO02

Tresci programowe

Praktyka w zaktadzie pracy wykonujgcym pomiary inwentaryzacyjne i opracowujgcym dokumentacije
inwentaryzacyjne / Praktyka na terenie Politechniki Czestochowskiej w zakresie pomiaréw

inwentaryzacyjnych i opracowania rysunkéw inwentaryzacyjnych dla wybranego budynku.
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Rok studiéw: drugi

Semestr: trzeci

taczna liczba punktéw ECTS (w semestrze): 30 taczna liczba godzin zaje¢ (w semestrze): 450

*NrP — numer identyfikacyjny zajec lub grupy zaje¢ (format dowolny)

Forma zaje¢ — liczba godzin
Razem
£ . Razem .
. . 5 £ (liczba Symbole efektéow
*NrP | Nazwa zaje¢ lub grupy zajec¢ ® = S | (punkty o
'c K] 2| 5 © godzin uczenia sie
T /g |8 | g |83 8 |3 .. | ECTS)
X K 9 L | &5 | E h o |Zajec)
> 3 o o T = o o =
= O B o N2 | o o £
Rachunek K1 _WO03, K1_W05
prawdopodobienstwa 30E 30 0 0 0 0 0 0 60 5 K1_U06, K1_KO01
i elementy statystyki K1_KO02
04 Podstawowe pojecia z zakresu rachunku prawdopodobienstwa. Zmienne losowe, rozktady zmiennych
losowych. Wektory losowe. Niezaleznos¢ zmiennych losowych. Kowariancja i wspoétczynniki korelacji.
Tresci programowe Twierdzenia graniczne rachunku prawdopodobienstwa. Elementy statystyki opisowej. Wprowadzenie do
teorii estymacji. Estymacja punktowa i przedziatowa. Weryfikacja hipotez statystycznych — testy
istotnosci i testy zgodnosci. Wstep do analizy regresiji i korelacji.
K1_WO01, K1_W03
Podstawy sieci K1_W04, K1_UO01
30 0 30 0 0 0 0 0 60 5
komputerowych K1 _U04, K1_KO1
K1_K02, K1_KO03
25

Tresci programowe

Podstawy dziatania sieci komputerowych. Topologie sieci komputerowych, model OSI/ISO.
Funkcjonowanie sieci komputerowych. Analiza wybranych protokotéw komunikacyjnych oraz urzgdzen
sieciowych. Zagadnienia routingu, korzystanie z ustug operatoréow telekomunikacyjnych w realizaciji

tagcznosci z siecig Internet, tgcz wirtualnych i pracy zdalne;.
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Materialy budowlane

K1_WO03, K1_W09
30E | 0 15 0 0 0 0 0 45 3 K1_U10, K1_KO1
K1_K02, K1_KO03

26 Charakterystyka i zastosowanie podstawowych materiatow budowalnych takich jak: materiaty kamienne,
o ceramika, zaprawy, szkto budowalne, spoiwa mineralne, kruszywa mineralne, materiaty termoizolacyjne
Tresci programowe . _ ) o _ o
i beton. Wykonanie wybranych badan dla materiatdw budowlanych, zgodnie z wymaganiami norm
PN-EN.
K1_WO07, K1_U07
Warsztaty z rysunku
. 0 0 30 0 0 0 0 0 30 2 K1_UO08, K1_KO01
technicznego budowlanego
K1_KO02
27 Pismo techniczne. Rzutowanie prostokatne. Przekroje rysunkowe. Wymiarowanie rysunkéw
o technicznych. Rysunek urbanistyczny: plan zagospodarowania dziatki budowlanej. Rysunek
Tresci programowe . . _ . B .
architektoniczno-budowlany. Inwentaryzacja. Rysunki konstrukcji budowlanych. Konstrukcje betonowe,
drewniane, metalowe. Rysunki instalacyjne. Dokumentacja projektowa.
_ _ K1_WO07, K1_W08
Grafika 3D w architekturze
_ _ 15 0 45 0 0 0 0 0 60 4 K1_U07, K1_U08
i urbanistyce
K1_KO01, K1_KO02
Projektowanie architektoniczne: uktady funkcjonalne, konstrukcje budynkow, zasady ksztattowania bryty
08 budynku. Dokumentacja techniczna w projektowaniu architektoniczno-budowlanym. Definiowanie

Tresci programowe

i modelowanie $cian i taw fundamentowych. Sciany zewnetrzne, wewnetrzne, schody, dachy. Rodziny
systemowe i biblioteki obiektéw BIM. Tworzenie modelu terenu. Rendering widokow i tworzenie animacji.
Projektowanie wnetrz: kompozycja, materiaty i tekstury, Swiatto, elementy otoczenia. Narzedzia sztucznej
inteligenciji i aplikacje wspomagajgce projektowanie i modelowanie. Narzedzia sztucznej inteligencji do

tworzenia wizualizacji i animaciji.
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Warsztaty z projektowania

architektonicznego 2

K1_WO03, K1_W07
K1_W08, K1_W10
K1_U08, K1_U09
K1_K02, K1_KO03

Wyksztatcenie podstaw sSwiadomego ksztattowania formy architektonicznej obiektu budowlanego:

29 wielorodzinny budynek mieszkalny. Umiejetnos¢ sporzadzania projektow architektonicznych
spetniajgcych  wymagania budowlano-techniczne. Zrozumienie probleméw  konstrukcyjnych,
Tresci programowe budowlanych i technicznych zwigzanych z projektowaniem i realizacjg budynkow mieszkalnych
wielorodzinnych. Znajomo$¢ metod gromadzenia informacji i przygotowania zatozen dla przedsiewziec
projektowych. Umiejetnos¢ postugiwania sie metodami sztucznej inteligencji do rozwigzywania
roznorodnych problemow projektowych w zakresie architektury.
K1_WO03, K1_W07
Warsztaty z projektowania K1_W08, K1_W10
urbanistycznego 2 0 0 0 30 0 0 0 0 30 2 K1_U08, K1_U09
K1_KO02, K1_KO03
Teoretyczne i praktyczne przygotowanie do podjecia tematow projektowych: rewitalizacja terenow zieleni
30 w obrebie struktury miasta. Zrozumienie zaleznosci wystepujgcych pomiedzy przestrzenig zabudowang
a skalg i potrzebami ludzi, zaréowno w obrebie budynkow, jak i pomiedzy budynkami, a ich otoczeniem.
Tresci programowe Umiejetno$¢ zwrdcenia uwagi na istotne czynniki warunkujgce rozwoj zrownowazonego Srodowiska
przestrzennego w tym $rodowiska kulturowego, spotecznego i przyrodniczego. Umiejetnosc
postugiwania sie metodami sztucznej inteligencji do rozwigzywania réznorodnych problemdéw
projektowych w zakresie urbanistyki.
Historia architektury KA_WOS, K1_W10
31 15 0 0 0 0 0 0 0 15 1 K1_U09, K1_KO01

i urbanistyki 2

K1_K02, K1_K03
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Tresci programowe

Humanizm w architekturze i urbanistyce renesansu. Barok - wptyw przemian politycznych, spotecznych
i religijinych na architekture i urbanistyke. Klasycyzm - wplyw odkry¢ i badan archeologicznych na
architekture i urbanistyke. Rewolucja przemystowa a rozwdj koncepcji urbanistycznych. Historyzm,
Romantyzm i Eklektyzm — inspiracja przeszioscig. Secesja — ucieczka od inspiracji historycznych.
Miedzywojenne koncepcje architektoniczne i urbanistyczne. Architektura i urbanistyka XX w. Wplyw

dziedzictwa historycznego na formy i struktury architektury i urbanistyki wspotczesne.

32

Wychowanie fizyczne Il

0 30 0 0 0 0 0 0 30 0 K1_KO1, K1_K02

Tresci programowe

Pitka siatkowa, Pitka koszykowa, Pitka nozna (sporty zespotowe) - podstawowe przepisy z zakresu
wybranej dyscypliny sportu, podstawowe umiejetnosci techniczne z zakresu wybranej dyscypliny sportu,
wspoOitpraca w: parze, grupie, zespole, zasady fair play.

Trening funkcjonalny, Trening zdrowotny, Fitness/Pilates, Tenis stotowy, Tenis ziemny/Tenis plazowy,
Ptywanie, Sitownia (sporty indywidualne) - teoretyczne podstawy z zakresu wybranej dyscypliny,
podstawowe umiejetnosci z zakresu techniki wykonywanych d¢wiczen, samokontrola w trakcie

wykonywania zadan ruchowych, wspotpraca w: parach, grupach.

33

Inzynieria oprogramowania

K1_W02, K1_U02
K1_KO1

30 0 30 0 0 0 0 0 60 4

Tresci programowe

Podstawowe koncepcje i cele inzynierii oprogramowania. Modele procesu tworzenia oprogramowania.
Proces inzynierii wymagan. Wprowadzenie do UML. UML - diagramy strukturalne. UML - diagramy
behawioralne. Metody identyfikacja klas i obiektéw w tworzonym projekcie. Architektury systemow
komputerowych. Wstep do wzorcow projektowych. Szczegdtowe omoéwienie wybranych wzorcéw
projektowych. Proces weryfikacji i walidacji oprogramowania. Automatyzacja testowania. Techniki
programowania zwinnego. Podstawy zarzadzania przedsiewzieciami programistycznymi. Zarzadzanie

konfiguracjg oprogramowania

34

Programowanie obiektowe

K1_W02, K1_U02
K1_KO1

30 0 30 0 0 0 0 0 60 4
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Tresci programowe

Wprowadzenie do programowania obiektowego. Klasa i obiekt. Sktadowe klasy. Hermetyzacja,
dziedziczenie, polimorfizm, abstrakcja i finalizacja. Interfejsy, struktury, rekordy. Tablice i mechanizmy
indeksujgce. Ro6zne aspekty przecigzania. Ciggi znakéw i wyrazenia regularne. Operacje wejscia-
wyjscia, strumienie, serializacja. Wyjatki. Kolekcje dynamiczne. Refleksja i atrybuty. Mapowanie
obiektowo-relacyjne. Wybrane biblioteki do obiektowego tworzenia aplikacji majgcych dostep do danych.

Wybrane biblioteki do obiektowego tworzenia graficznych interfejsow uzytkownika.

35

Jezyk obcy - angielski Il

K1_WO05, K1_U05
K1_KO01, K1_K02

0 30 0 0 0 0 0 0 30 2

Tresci programowe

Cwiczenie i rozwijanie podstawowych sprawnosci jezykowych (rozumienia, méwienia, czytania i pisania);
Cwiczenia komunikacyjne i leksykalne; Cwiczenia kompetencji zawodowych; Jezyk specjalistyczny
w miejscu pracy; Korespondencja stuzbowa; Konstrukcje jezykowe w uzyciu praktycznym; Zastosowanie
stownictwa ogolnotechnicznego i specjalistycznego; Praca z tekstem specjalistycznym; Praca

z materiatem audiowizualnym.

36

Jezyk obcy — niemiecki Il

K1_WO05, K1_U05
K1_KO01, K1_K02

0 30 0 0 0 0 0 0 30 2

Tresci programowe

Cwiczenie i rozwijanie podstawowych sprawnosci jezykowych (rozumienia, méwienia, czytania i pisania);
Cwiczenia komunikacyjne i leksykalne; Cwiczenia kompetencji zawodowych; Jezyk specjalistyczny
w miejscu pracy; Korespondencja stuzbowa; Konstrukcje jezykowe w uzyciu praktycznym; Zastosowanie
stownictwa ogolnotechnicznego i specjalistycznego; Praca z tekstem specjalistycznym; Praca

z materiatem audiowizualnym.
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Rok studiéw: drugi

Semestr: czwarty

taczna liczba punktéw ECTS (w semestrze): 30

taczna liczba godzin zaje¢ (w semestrze): 405

*NrP — numer identyfikacyjny zajec lub grupy zaje¢ (format dowolny)

Forma zajec¢ - liczba godzin
Razem
£ . Razem .
. . 5 £ (liczba Symbole efektéow
*NrP | Nazwa zaje¢ lub grupy zajec¢ ® = S | (punkty o
'S ) e 5 S godzin uczenia sig
3 |8 |8 |z =3 & |2 ECTS)
X 0 o | & | 85| E x o |Zajec)
> 3 o o T o o o c
= 0 4 |a [N8 | » o £
K1_WO03, K1_W04
K1_UO03, K1_U04
Sieci neuronowe 30E 0 30 0 0 0 0 0 60 5
K1_KO01, K1_K02
K1_KO03
Neuron i jego modele, budowa i funkcjonowanie pojedynczego neuronu, perceptronu; Model Adaline,
37 model neuronu sigmoidalnego, model neuronu Hebba; Algorytm propagacji wstecznej, algorytm
propagacji wstecznej z terminem pedu; Algorytm zmiennych metrycznych, algorytm Levenberga-
Tresci programowe Marquardta, rekurencyjna metoda najmniejszych kwadratéw; Sie¢ neuronowa Hopfielda, sie¢
neuronowa Hamminga; Sie¢ BAM, samoorganizujgce sie sieci neuronowe z konkurencyjnym
uczeniem sie; sieci neuronowe WTA, sieci neuronowe WTM, sieci neuronowe ART; Promieniowe
sieci funkcyjne. Probabilistyczne sieci neuronowe.
K1_W02, K1_W03
38 Uczenie maszynowe 30 0 30 0 0 0 0 0 60 4 K1_U02, K1_U03
K1_K02, K1_KO03
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Tresci programowe

Uczenie nienadzorowane: metody grupowania danych i estymacji gestosci. Uczenie nadzorowane:
Maszyna Wektorow Nosnych (SVM), drzewa decyzyjne. Sztuczne sieci neuronowe: modele
neuronow, metody gradientowe. Metody optymalizacji i regularyzaciji
w uczeniu maszynowym. Uczenie gtebokie: sieci konwolucyjne i sieci rekurencyjne, modele

generatywne. Eksploracja strumieni danych, detekcja zmian rozktadu danych.

39

Fizyka budowli

K1_W03, K1_W09
15 0 |15 | 0 0 0 0 0 30 2 K1_U06, K1_U10
K1_KO1

Tresci programowe

Przenikanie ciepta i wilgoci przez przegrody budowlane, rozktad temperatury w przegrodzie, mostki
cieplne, przegrody przezroczyste, zawilgocenie materiatow budowlanych i przegréd, osadzanie sie
soli w przegrodach mikroklimat, komfort cieplny, akustyka budowlana. Ocena izolacyjnosci cieplne;j
przegrod, analiza zawilgocenia przegrody budowlanej, kondensacja pary wodnej w przegrodzie,
ocena stanu komfortu cieplnego, wybrane zagadnienia z akustyki budowlanej. Zastosowanie

wybranych programéw komputerowych. Mozliwos¢ stosowania Al w fizyce budowli.

40

Budownictwo ogdine

K1_WO03, K1_W09
15E | 0 0 |15 | o0 0 0 0 30 3 K1_U08, K1_U10
K1_KO1

Tresci programowe

Rodzaje ustrojow budowlanych. Podstawowe wymagania dotyczgce budynkéw i ich czesci.
Wytyczanie budynkéw i wykopy budowlane. Posadowienie budynkéw. Sciany. Sciany kominowe.
Stropy. Dachy drewniane i pokrycia dachowe. Stropodachy. Schody. Systemy elewacyjne. Podtogi.
Budownictwo systemowe. Przezroczyste przegrody w budynkach. Kierunki rozwoju w projektowaniu
i wykonawstwie budownictwa ogolnego. Role oraz mozliwo$¢ zastosowania sztucznej inteligencji

w optymalizacji proceséw budowlanych, projektowaniu i zarzgdzaniu obiektami budowlanymi.
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K1_WO03, K1_W09

Mechanika budowli 1 30 30 0 0 0 0 0 0 60 3 K1_U06, K1_KO01
K1_KO02
41 Stopnie swobody i wiezy kinematyczne. Zwolnienia. Sita. Moment sity wzgledem punktu i osi.
Moment pary sit. Uktady sit. Wypadkowa sit. Rbwnowaga sit w uktadach zbieznych i dowolnych.
Tresci programowe Srodki ciezkosci figur ptaskich. Srodki ciezkosci bryt. Momenty bezwtadnosci. Twierdzenie Steinera.
Rodzaje naprezen i odksztatcen. Prawo Hooke’a. Rozcigganie i $ciskanie. Scinanie. Skrecanie.
Zginanie.
K1_WO03, K1_W07
Warsztaty z projektowania K1_W08, K1_W10
architektonicznego 3 0 0 0 30E 0 0 0 0 30 3 K1 _U08, K1_U09
K1_KO02, K1_KO03
Wyksztatcenie podstaw swiadomego ksztattowania formy architektonicznej obiektu budowlanego:
42 obiekt uzytecznosci publicznej. UmiejetnoS¢ sporzgdzania projektow architektonicznych
spetniajgcych wymagania budowlano-techniczne. Zrozumienie problemoéw konstrukcyjnych,
budowlanych i technicznych zwigzanych z projektowaniem i realizacjg budynkow uzytecznosci
Tresci programowe
publicznej. Znajomos¢ metod gromadzenia informacji i przygotowania zatozen dla przedsiewzie¢
projektowych. Wyksztatcenie umiejetnosci sporzgdzania cyfrowych modeli 3D projektowanych
obiektéw. UmiejetnosC¢ postugiwania sie metodami sztucznej inteligencji do rozwigzywania
réznorodnych probleméw projektowych w zakresie architektury.
K1_WO03, K1_W07
Warsztaty z projektowania K1_W08, K1_W10
43 0 0 0 | 30E 0 0 0 0 30 3

urbanistycznego 3

K1_U08, K1_U09
K1_K02, K1_KO03
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Tresci programowe

Teoretyczne i praktyczne przygotowanie do podjecia tematoéw projektowych: projekt rewitalizaciji
terenu poprzemystowego. Zrozumienie zaleznosci wystepujgcych pomiedzy przestrzenig
zabudowang a skalg i potrzebami ludzi, zaréowno w obrebie budynkow, jak i pomiedzy budynkami,
aich otoczeniem. Umiejetno$¢ zwrdocenia uwagi na istotne czynniki warunkujgce rozwoj
zrownowazonego Srodowiska przestrzennego w tym $rodowiska kulturowego, spotecznego
i przyrodniczego ze  szczegolnym  uwzglednieniem  zagadnien rewitalizacji  terenow
poprzemystowych. Umiejetnos¢ postugiwania sie metodami sztucznej inteligencji do rozwigzywania

réznorodnych problemoéw projektowych w zakresie urbanistyki.

44

Konstrukcje budowlane

i inzynierskie 1

K1_WO03, K1_W06
K1_WO07, K1_W09
K1_W10, K1_U06
K1_U07, K1_U08
K1_KO01, K1_K02
K1_KO03

30 30 0 0 0 0 0 0 60 3

Tresci programowe

Przedmiot obejmuje wyktady i ¢wiczenia dotyczgce projektowania konstrukcji budowlanych
i inzynierskich w architekturze i urbanistyce. W czesci teoretycznej omawiane sg podstawowe
zagadnienia zwigzane z rolg konstrukcji w architekturze, zaleznosciami miedzy formami
architektonicznymi a konstrukcyjnymi oraz réznymi typami konstrukcji, takimi jak powtokowe,
membranowe, koputowe czy ramowe. Studenci zapoznajg sie z systemem Eurokodow, sposobami
zbierania obcigzen oraz wtasciwosciami materiatdw budowlanych. Studenci zapoznajg podstawowe
zasady projektowania fundamentéw, belek, stropéw, scian, schodéw oraz wiezb dachowych
z réznych materiatéw, w tym drewna, stali i zelbetu. Cwiczenia majg charakter praktyczny i obejmuja
zbieranie obcigzen oraz obliczenia elementdw konstrukcyjnych, takich jak fundamenty, belki, stropy,
stupy i $ciany. Studenci bedg wykonywali obliczenia zgodnie z Eurokodami dla konstrukciji

drewnianych, stalowych i zelbetowych.
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45

Jezyk obcy — angielski lll

K1_WO05, K1_U05
K1_KO01, K1_K02

0 30 0 0 0 0 0 0 30 2

Tresci programowe

Cwiczenie i rozwijanie podstawowych sprawnosci jezykowych (rozumienia, méwienia, czytania
i pisania); Cwiczenia komunikacyjne i leksykalne; Cwiczenia kompetencji zawodowych; Jezyk
specjalistyczny w miejscu pracy; Korespondencja stuzbowa; Konstrukcje jezykowe w uzyciu
praktycznym; Zastosowanie stownictwa ogoélnotechnicznego i specjalistycznego; Praca z tekstem

specjalistycznym; Praca z materiatem audiowizualnym

46

Jezyk obcy — niemiecki lli

K1_WO05, K1_U05
K1_KO01, K1_K02

0 30 0 0 0 0 0 0 30 2

Tresci programowe

Cwiczenie i rozwijanie podstawowych sprawnosci jezykowych (rozumienia, méwienia, czytania
i pisania); Cwiczenia komunikacyjne i leksykalne; Cwiczenia kompetencji zawodowych; Jezyk
specjalistyczny w miejscu pracy; Korespondencja stuzbowa; Konstrukcje jezykowe w uzyciu
praktycznym; Zastosowanie stownictwa ogoélnotechnicznego i specjalistycznego; Praca z tekstem

specjalistycznym; Praca z materiatem audiowizualnym

47

Plener rysunkowy

K1_WO07, K1_WO08

K1_W10, K1_U08

K1_U09, K1_K02
K1_KO03

Tresci programowe

Opanowanie zasad postugiwania sie jezykiem graficznym, jak i przyswojenie podstawowych poje¢
dotyczacych technik wykonywania rysunku. Obserwacja, analiza i graficzne przedstawienie
istniejgcych, w naturalnej skali przestrzeni: ulice, place, parki, elementy matej architektury.
Ksztaltowanie wrazliwosci obserwatora pod katem wptywu oswietlenia faktury i koloru na odbior

przestrzeni.
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Rok studiow: trzeci

Semestr: piaty

taczna liczba punktéw ECTS (w semestrze): 30

taczna liczba godzin zaje¢ (w semestrze): 405

*NrP — numer identyfikacyjny zajec lub grupy zaje¢ (format dowolny)

Forma zaje¢ — liczba godzin
Razem
£ . Razem .
o . 5 £ (liczba Symbole efektéow
*NrP | Nazwa zajec¢ lub grupy zajec¢ ® = S ] (punkty o
= ) 215 © godzin uczenia sig
g 3 © h~ © 3 g i ECTS)
= 3] o 2 Q< | e k o | Zzajec)
> |3 |8 |9 |25 | & |&
= O |ad |a |IN8|w»w |a | £
K1_WO01, K1_W03
Bazy danych 30E 0 30 | 15 0 0 0 0 75 6 K1_UO01, K1_KO01
K1_K02, K1_KO03
48 Nabycie wiedzy o modelach, etapach projektowania baz danych, utrzymywaniu spojnosci danych,
zapewnianiu im bezpieczenstwa, poziomach bezpieczenstwa, transakcjach i optymalizaciji.
Tresci programowe Poznanie jezyka SQL na poziomie $redniozaawansowanym. Nabycie przez studentéw praktycznych
umiejetnosci w zakresie projektowania baz danych, obstugi systeméw zarzgdzania bazg danych,
wyszukiwania, aktualizowania danych i tworzenia struktur danych.
K1_W03, K1_W09
Mechanika budowli 2 30E 0 0 30 0 0 0 0 60 4 K1_U06, K1_KO01
K1_K02
49 Analiza kinematyczna budowli. Sity podtuzne, poprzeczne i momenty zginajgce w uktadach ptaskich.
. Wykresy N, T, M. Przemieszczenia w konstrukcjach. Przemieszczenia liniowe i kgtowe. Metoda sit.
Tresci programowe . . . _ o _ ]
Zastosowanie metody sit w uktadach z nadliczbowg liczbg wiezow. Metoda przemieszczen.
Zastosowanie metody przemieszczen w uktadach kinematycznie niewyznaczalnych.
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50

Konstrukcje budowlane

i inzynierskie 2

K1_WO03, K1_W06
K1_WO07, K1_W09
K1_W10, K1_U06
K1_U07, K1_U08
K1_KO01, K1_K02
K1_KO03

30E 0 0 30 0 0 0 0 60 4

Tresci programowe

Przedmiot obejmuje wyktady i projekt, koncentrujgc sie na projektowaniu konstrukcji budowlanych
i inzynierskich w architekturze i urbanistyce. W czesci teoretycznej studenci poznajg zasady
projektowania dachow oraz schoddéw z réznych materiatow, a takze kluczowe aspekty tworzenia
projektéw budowlanych zgodnie z obowigzujgcymi przepisami prawa. Omawiane sg rézne ustroje
konstrukcyjne, zagadnienia statecznosci, dylatacji oraz projektowania koncepcyjnego. Kurs
obejmuje réwniez analize historycznych i wspotczesnych rozwigzan konstrukcyjnych, w tym
obiektow kamiennych, murowych, drewnianych, stalowych i zelbetowych. Wykfady konhczg sie
przegladem zrealizowanych konstrukcji budowlanych z catego sSwiata oraz kolokwium
zaliczeniowym. Czes¢ projektowa obejmuje praktyczne opracowanie elementéw konstrukcyjnych,
takich jak wiezby dachowe, dachy stalowe i Zelbetowe stropodachy. Studenci wykonujg takze
projekty schodéw drewnianych, stalowych i zelbetowych, bazujgc Eurokodach. Przedmiot konczy

sie obrong i zaliczeniem wykonanych projektéw.

51

Warsztaty z projektowania

ruralistycznego

K1_WO07, K1_WO08

K1_W10, K1_U08

K1_U09, K1_K02
K1_KO03
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Tresci programowe

Teoretyczne i praktyczne przygotowanie do podjecia tematéw projektowych dotyczgcych
projektowania ruralistycznego. Umiejetnosc sporzgdzania uproszczonych planow
zagospodarowania przestrzennego uwzgledniajgcych formowanie wspétczesnego krajobrazu
wiejskiego. Nabycie przez studentow praktycznych umiejetnosci postugiwania sie metodami
sztucznej inteligencji do rozwigzywania roznorodnych problemow projektowych w zakresie
urbanistyki i ruralistyki. Nabycie umiejetnosci sporzagdzania plandw zagospodarowania
przestrzennego z uwzglednieniem oddziatywania projektowanych elementéw zabudowy na

otaczajgcg przestrzen terenow wiejskich.

52

Techniki dokumentacji

w architekturze i urbanistyce

K1_W07, K1_W10
0 0 | 0|15 | 0 0o | 0o | o0 15 1 K1_U07, K1_U08
K1_KO01, K1_K02

Tresci programowe

Analiza aktéw prawnych. Analiza map. Dokumentacja koncepcyjna. Dokumentacja planistyczna.
Dokumentacja architektoniczno — budowlana. Dokumentacja wykonawcza. Opis projektu.
Dokumentacja tekstowa. Dokumentacja uzupetniajgca. Wykorzystanie narzedzi komputerowych do
technik dokumentacji, tzw. dokumentacja komputerowa. Dokumentacja graficzna tradycyjna
i cyfrowa. Wizualizacje. Digitalizacja dokumentacji. Planowanie zawartosci dokumentacji
architektonicznej i urbanistycznej. Dokumentacja planistyczna. Dokumentacja cyfrowa.
Wykorzystanie narzedzi i aplikacji do skanowania dokumentacji. Techniki archiwizaciji.

Dokumentacja numeryczna. Dokumentacja BIM. Zarzgdzanie projektem.

53

Bezpieczenstwo i higiena pracy

K1_WO05, K1_U05
K1_KO01, K1_K02

15 0 0 0 0 0 0 0 15 1
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Tresci programowe

System prawny ochrony pracy w Polsce. Prawo pracy - w aspekcie podejmowania pierwszej pracy.
Konwencje, normy i uregulowania miedzynarodowe w zakresie bezpieczenstwa, w tym
bezpieczenstwa pracy. Europejskie prawo pracy i jego wptyw na ustawodawstwo polskie. Zasady
stosowania znakow i sygnatow bezpieczenstwa. Praca przy komputerze: zagrozenia, zasady
bezpiecznej pracy. Hatas w srodowisku pracy. Elektrycznos¢ statyczna i energia elektryczna
W miejscu pracy.

Programowanie stron

K1_WO01, K1_W02
K1_ W03, K1_W04

30 0 30 0 0 0 0 0 60 5
internetowych K1_UO01, K1_U02
K1_U04, K1_KO03
54
Tworzenie stron internetowych w jezyku HTML. Ustalanie wyglgdu strony internetowej za pomocg
o jezyka CSS. Biblioteki do tworzenia interfejsu uzytkownika. Wprowadzenie do jezyka JavaScript.
Tresci programowe o _ . o _ _ o
Model DOM. Aplikacje obiektowe w JavaScript. Wybrane biblioteki do tworzenia aplikacji
w JavaScript. Asynchroniczne aplikacje w Javascript
K1_WO01, K1_W02
Programowanie wspoétbiezne K1_WO03, K1_W04
30 0 30 0 0 0 0 0 60 5
i rozproszone K1 _UO01, K1_U02
K1_U04, K1_KO03
55

Tresci programowe

Programowanie rownolegte i rozproszone oraz ich zastosowania. Architektury systeméw
rownolegtych. Systemy chmurowe. Wprowadzenie do algorytméw réwnolegtych. Programowanie
réwnolegte/rozproszone z wymiang komunikatow w standardzie MPI. Zagadnienia programowania

wspotbieznego. Programowanie wielowgtkowe oraz w modelu klient-serwer w jezyku Java.
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56

Analiza i przetwarzanie

obrazéw cyfrowych

K1_WO01, K1_W02
K1_WO03, K1_W04
K1_U01, K1_U02
K1_U04, K1_K03

30 0 30 0 0 0 0 0 60 5

Tresci programowe

Sztuka i nauka koloru, modele barw, metody konwersji. Metody pozyskiwania obrazéw cyfrowych,
struktura obrazéow cyfrowych. Przeksztatcenia geometryczne i punktowe, podstawowe

transformacje, wyrownanie histogramu, automatyczne metody poprawy jakosci obrazu.

Kontekstowa filtracja obrazow, projektowanie  wiasnych filtrow.  Filtracja obrazow

i detekcja cech z wykorzystaniem réznych transformat. Typowe i specjalistyczne przeksztatcenia
morfologiczne. Analiza obrazéw, segmentacja, indeksacja, pomiary. Sledzenie obiektéw w obrazach
wideo.

57

Systemy wbudowane

K1_WO01, K1_W02
K1_WO03, K1_W04
K1_U01, K1_U02
K1_U04, K1_KO03

30 0 30 0 0 0 0 0 60 5

Tresci programowe

Uzyskanie wiedzy z zakresu architektury i podstawowych wiasciwosci systeméw wbudowanych oraz
metod ich programowania. Uzyskanie umiejetnosci obstugi wybranych zintegrowanych srodowisk
projektowych oraz umiejetnosci projektowania i implementacji oprogramowania dla systemow
wbudowanych. Uzyskanie umiejetnosci projektowania oprogramowania czasu rzeczywistego dla

systemdéw wbudowanych wykorzystujgcych réznorodne urzgdzenia peryferyjne

58

Algorytmy ewolucyjne

i optymalizacja globalna

K1_WO03, K1_U03
K1_U04, K1_U08
K1_KO03

30 0 30 0 0 0 0 0 60 5

Strona 54 z 71




Tresci programowe

Tworzenie i analizowanie generatorow liczb pseudolosowych. Weryfikacja jakosci generowanych
préb. Klasyczne metody Monte Carlo — tworzenie i analizowanie. Poszukiwanie ekstremow lokalnych
i globalnych funkcji. Tworzenie i adaptowanie algorytméw ewolucyjnych ze szczegdlnym
uwzglednieniem zadan optymalizacji globalnej. Ocena przydatnos¢ danego algorytmu ewolucyjnego

do optymalizacji globalne;.

Automatyczne systemy

transakcyjne

K1_WO03, K1_W04
30 0 [ 30| 0 0 o | o | o 60 5 K1_U03, K1_U04
K1_U08, K1_K03

Tworzenie i analizowanie generatoréw liczb pseudolosowych. Weryfikacja jakosci generowanych

59
préb. Klasyczne metody Monte Carlo — tworzenie i analizowanie. Poszukiwanie ekstremow lokalnych
Tresci programowe i globalnych funkcji. Tworzenie i adaptowanie algorytmow ewolucyjnych ze szczegdolnym
uwzglednieniem zadan optymalizacji globalnej. Ocena przydatno$¢ danego algorytmu ewolucyjnego
do optymalizacji globalne;j.
K1_WO03, K1_W04
Obliczenia ewolucyjne
30 0 30 0 0 0 0 0 60 5 K1_U03, K1_U04
i inteligencja roju
K1_U08, K1_KO03
60 - -
. Algorytmy oparte na ewolucji i inteligencji spotecznej. Praktyczne zastosowanie algorytméw w
Tresci programowe _ _ _ _
rozwigzywaniu konkretnych problemoéw optymalizacyjnych
K1_WO03, K1_W04
Systemy rozmytej logiki 30 0 30 0 0 0 0 0 60 5 K1_U03, K1_U04
K1_U08, K1_KO03
61

Tresci programowe

Sztuka i nauka koloru, modele barw, metody konwersji. Metody pozyskiwania obrazéw cyfrowych,
struktura obrazéow cyfrowych. Przeksztatcenia geometryczne i punktowe, podstawowe

transformacje, wyrownanie histogramu, automatyczne metody poprawy jakosci obrazu.
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Kontekstowa filtracja obrazow, projektowanie  wiasnych filtrow.  Filtracja obrazow
i detekcja cech z wykorzystaniem réznych transformat. Typowe i specjalistyczne przeksztatcenia
morfologiczne. Analiza obrazéw, segmentacja, indeksacja, pomiary. Sledzenie obiektéw w obrazach

wideo

62

Historia architektury polskiegj

K1_WO05, K1_W10
15 0o o | o0 0 0| 0| o0 15 1 K1_U09, K1_KO1
K1_K02, K1_K03

Tresci programowe

Podstawowe pojecia dotyczgce historii architektury. Polska architektura romanska i gotycka —
budownictwo sakralne i swieckie. Architektura renesansu — powrot do przesziosci. Architektura
baroku. Klasycyzm w Polsce. Architektura okresu romantyzmu. Historyzm i eklektyzm. Architektura
secesyjna. Modernizm — poczatki nowoczesnosci. Architektura socrealistyczna. Wspotczesne

kierunki i style w architekturze polskiej.

63

Historia architektury na swiecie

K1_WO05, K1_W10
15 0 o | o0 0 o | o | o 15 1 K1_U09, K1_KO1
K1_K02, K1_K03

Tresci programowe

Zagadnienia z historii techniki i cywilizacji ksztattujgce architekture. Techniczne i geograficzne
uwarunkowania ksztattowania architektury starozytnej Mezopotamii i Egiptu. Kultury
prekolumbijskie. Architektura starozytnej Grecji i Rzymu — techniki budowlane i inzynierskie.
Bizancjum — nowe formy architektury sakralnej. Architektura Islamu. Sredniowiecze — style romanski
i gotycki. Renesans i barok — powrot do przesziosci. Klasycyzm, historyzm i secesja — kulturowe
dziedzictwo w architekturze. Architektura XIX w. i rewolucja przemystowa. Wptyw dziedzictwa

historycznego na architekture wspotczesng.

64

Jezyk obcy — angielski IV

K1_WO05, K1_U05
K1_KO01, K1_K02

0 30 0 0 0 0 0 0 30 2
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Tresci programowe

Cwiczenie i rozwijanie podstawowych sprawnos$ci jezykowych (rozumienia, méwienia, czytania i
pisania); Cwiczenia komunikacyjne i leksykalne; Cwiczenia kompetencji zawodowych; Jezyk
specjalistyczny w miejscu pracy; Korespondencja stuzbowa; Konstrukcje jezykowe w uzyciu
praktycznym; Zastosowanie stownictwa ogolnotechnicznego i specjalistycznego; Praca z tekstem

specjalistycznym; Praca z materiatem audiowizualnym.

65

Jezyk obcy — niemiecki IV

K1_WO05, K1_U05
K1_KO01, K1_K02

Tresci programowe

Cwiczenie i rozwijanie podstawowych sprawnosci jezykowych (rozumienia, méwienia, czytania
i pisania); Cwiczenia komunikacyjne i leksykalne; Cwiczenia kompetencji zawodowych; Jezyk
specjalistyczny w miejscu pracy; Korespondencja stuzbowa; Konstrukcje jezykowe w uzyciu
praktycznym; Zastosowanie stownictwa ogolnotechnicznego i specjalistycznego; Praca z tekstem

specjalistycznym; Praca z materiatem audiowizualnym.
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Rok studiéw: trzeci Semestr: szésty

taczna liczba punktéw ECTS (w semestrze): 30 taczna liczba godzin zaje¢ (w semestrze): 483
*NrP — numer identyfikacyjny zajec lub grupy zaje¢ (format dowolny)
Forma zaje¢ - liczba godzin
Razem
£ . Razem .
o . 5 £ (liczba Symbole efektéow
*NrP | Nazwa zajec¢ lub grupy zajec¢ ® = S ) (punkty o
'S ) = © godzin uczenia sie
TIS|T® |2 85|83 .. | ECTS)
|2 |8 | & |85 |E | X © zajec)
> 3 o o T = | O o c
= |[O© | J |a [N2|» o £
o K1_WO07, K1_W08
Techniki cyfrowe
. _ . 0 0 | 30E 0 0 0 0 0 30 2 K1_U07, K1_U08
w architekturze i urbanistyce
K1_KO01, K1_K02

Metody komputerowe i platformy wymiany informacji. Modelowanie parametryczne. Model 3D.
66 Wizualizacje obiektu architektonicznego. Wizualizacje urbanistyczne. Techniki skanowania 3D. Chmura
. punktow. Przeksztatcanie obrazow 2D na modele 3D z wykorzystaniem sztucznej inteligencji. Narzedzia
Tresci programowe o _ o o
BIM. Cyfrowy blizniak. Wirtualna rzeczywisto$¢ VR. Rozszerzona rzeczywistos¢ AR. Mapa cyfrowa.
Ortofotomapa. Odwzorowanie obiektu na mapie cyfrowej. Techniki cyfrowe z wykorzystaniem sztucznej

inteligencji.

K1_WO07, K1_WO08

K1_U03, K1_U07

K1_KO01, K1_K02
K1_KO03

Rendering w czasie
67 rzeczywistym 0 0 15 0 0 0 0 0 15 1

z wykorzystaniem Al
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Tresci programowe

Zajecia laboratoryjne koncentrujg sie na wykorzystaniu sztucznej inteligencji w procesie generowania
i optymalizacji wizualizacji architektonicznych. Studenci zapoznajg sie z technikami generowania
realistycznych materiatéw graficznych oraz inteligentnym oswietlaniem scen w czasie rzeczywistym.
W kolejnych modutach omawiane jest wykorzystanie Al do tworzenia modeli 3D na podstawie zdjec,
wizualizacji roslinnosci i krajobrazéw, a takze realistycznej animacji ludzi i tuméw. Studenci zapoznajg
sie z generowaniem wizualizacji wnetrz budynkéw oraz symulowania realistycznych efektow
pogodowych. Waznym aspektem kursu jest optymalizacja modeli architektonicznych do renderingu
w czasie rzeczywistym oraz adaptacyjne zarzadzanie jakoscig renderingu w zaleznosci od dostepnych
zasobow sprzetowych. Na zajeciach réwniez studenci zapoznajg sie z zastosowaniem Al
w interaktywnych wizualizacjach architektonicznych w rozszerzonej i wirtualnej rzeczywistosci. Kurs

konczy sie kolokwium sprawdzajgcym wiedze z zakresu renderowania z wykorzystaniem Al.

Percepcja przestrzeni

w architekturze

K1_WO08, K1_U08
K1_KO1, K1_K02

15 0 0 0 0 0 0 0 15 1

68 Przestrzen otwarta, pototwarta i zamknieta. Skala i proporcje. Rola swiatta i cienia. Wptyw koloru
Tresci programowe i materiatu. Percepcja w czasie i w ruchu. Wiasciwosci akustyczne réznych przestrzeni. lluzja i efekty
optyczne. Sztuczna inteligencja i nowe technologie w projektowaniu przestrzeni.

K1_WO03, K1_W04

Inteligentny system K1_U03, K1_U04

zarzadzania budynkami BMS 15E1 0 0 15 0 0 0 0 30 2 K1_KO01, K1_K02

K1_KO03
69

Tresci programowe

Przedmiot obejmuje zaréwno wyktady, jak i projekt, koncentrujgc sie na systemach zarzgdzania
budynkami (BMS). W czesci teoretycznej studenci poznajg podstawy funkcjonowania BMS, ich
architekture oraz kluczowe komponenty. Oméwione zostang rowniez normy i regulacje prawne, a takze

technologie stosowane w inteligentnych budynkach, takie jak zarzgdzanie oswietleniem, systemy
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HVAC, monitorowanie zuzycia energii i integracja z systemami bezpieczenstwa. Dodatkowo,
analizowane sg nowoczesne rozwigzania oparte na Internecie Rzeczy (loT), sztucznej inteligenciji
i chmurze obliczeniowej, a takze ich zastosowanie w budynkach biurowych, przemystowych
i mieszkalnych. W czesci projektowej studenci realizujg praktyczne zadania zwigzane z wdrazaniem
inteligentnych  systemow sterowania w budynkach. Studenci bedg dobierali rozwigzania
do automatycznego zarzgdzania oswietleniem, wentylacjg, jakoscig powietrza oraz zuzyciem energii
i wody. Poznajg systemy kontroli dostepu oraz mozliwosci integracji BMS z monitoringiem i alarmami.
Istotnym elementem jest optymalizacja zuzycia energii przy wykorzystaniu analizy danych oraz

sterowanie budynkiem z poziomu aplikacji mobilne;.

Zarzadzanie projektami

K1_WO03, K1_WO05

30 0 15 0 0 0 0 0 45 3 K1_UO05, K1_U08
badawczymi i rozwojowymi
70 K1_KO02
. Metodyki wytwarzania oprogramowania i projektowania systemow sztucznej inteligencji. Zarzgdzanie
Tresci programowe o . . _ . . .
procesami i projektami. Zwinne i przyrostowe metodyki wytwarzania oprogramowania.
K1_WO03, K1_W05
Prawne aspekty systeméw Al | 30 0 15 0 0 0 0 0 45 3 K1_UO05, K1_U08
K1_K02
71
Prawo Pracy. Normy prawne wykorzystania sztucznej inteligencji. Zasady wyznaczania
Tresci programowe odpowiedzialnosci za funkcjonowanie systemow Al. Etyczne aspekty wykorzystania Al: wyjasnialno$é
i wiarygodno$¢.
K1_WO03, K1_U03
72 Badania operacyjne 30 0 30 0 0 0 0 0 60 5

K1_U08, K1_K03
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Tresci programowe

Metodologia i zastosowanie badan operacyjnych; wprowadzenie do zagadnien optymalizacji liniowej.
Metoda geometryczna i metoda selekcji rozwigzywania zadan programowania liniowego. Dualnosc¢
w zagadnieniach programowania liniowego. Metoda simpleks. Analiza wrazliwosci. Zagadnienie
programowania catkowitoliczbowego i binarnego. Zagadnienie transportowe. Zadanie zdegenerowane.

Elementy analizy sieciowej

Modele Al w akceleracji

K1_WO03, K1_U03

30 0 30 0 0 0 0 0 60 5
obliczen HPC K1_U08, K1_KO03
73 Sztuczna inteligencja w symulacjach numerycznych. Wykorzystanie modeli Al w akceleracji obliczen
Tresci programowe HPC. Uzycie solvera OpenFOAM, techniki generowania zbioru uczgcego, dobdér metod i ich
implementacja
Modele regresji w analizie K1_ W03, K1_U03
30 0 30 0 0 0 0 0 60 5
danych K1_U08, K1_KO03
74 Modelowanie regresyjne. Estymacja parametréw modeli liniowych metodg najmniejszych kwadratow.
. Weryfikacja uzytecznosci modelu. Weryfikacja zatozeh modelowania regresyjnego. Wnioskowanie na
Tresci programowe . N : . : - : -
podstawie modelu regresji. Szacunki btedéw predykcji. Uogdlnione modele liniowe i modele liniowe
wzgledem parametréw. Rodzaje danych i ich wptyw na budowe modelu. Analiza danych.
Przetwarzanie jezyka
K1_WO03, K1_U03
naturalnego i wyszukiwanie 30 0 30 0 0 0 0 0 60 5
K1_U08, K1_KO03
informacji
75
Podstawowe pojecia przetwarzania jezyka naturalnego; Metody statystyczne; Bag of words; Sztuczne
Tresci programowe sieci neuronowe w MLP; Mechanizm atencji w przetwarzaniu jezyka naturalnego; Przyktadowe
zastosowania
Przetwarzanie obrazu video K1 W03, K1_U03
76 30 0 30 0 0 0 0 0 60 5

z wykorzystaniem CUDA

K1_U08, K1_K03
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Tresci programowe

Przetwarzanie obrazu video na zywo z elementami SI. Wykorzystanie komputeréow jednouktadowych
z CUDA.

Rozumienie i analiza map

gtebi

K1_WO03, K1_U03
K1_U08, K1_K03

30 0 30 0 0 0 0 0 60 5

Pozyskiwanie danych przestrzennych oraz techniki ich uzyskiwania. Wizualizacja informacji

77 trojwymiarowych. Podstawowe przeksztatcenia i transformacje danych przestrzennych. Kontekstowa
Tresci programowe filtracja map gtebi. Wykorzystanie réznych technik filtracji i detekcji cech w danych przestrzennych.
Architektura modeli opartych na sztucznej inteligencji do analizy map gtebi. Wykorzystanie sztucznych
sieci neuronowych w celu detekciji i klasyfikacji obiektow trojwymiarowych.
Implementacja Al na K1_ W03, K1_U03
30 0 30 0 0 0 0 0 60 5
uktadach kwantowych K1_U08, K1_KO03
78 Zastosowanie poznanych algorytmow Al na ukfadach kwantowych. Narzedzia do projektowania
Tresci programowe algorytmoéw na uktady kwantowe. Roznice projektowania i implementacji aplikacji Al na uktadach
elektronicznych oraz kwantowych.
Przetwarzanie jezyka
naturalnego i wyszukiwanie K1_W03, K1_U03
30 0 30 0 0 0 0 0 60 5
informacji/ Computer vision K1 _UQ08, K1_KO03
and image understanding
79 Przedmiot realizowany w jezyku angielskim.

Tresci programowe

Introduction to Computer Vision. Image Filtering and Convolution. Thresholding and Binarization. Edge
and corner Detection. Scale-Invariant Feature Transform (SIFT). Speeded-Up Robust Features (SURF).
Image Segmentation Techniques. 3: Object Detection, Haar Cascades and Face Detection. Introduction
to Image Classification, Convolutional Neural Networks (CNNs) and Deep Learning for Image
Recognition. Stereo Vision, Structure from Motion (SfM).

Strona 62 z 71




Wprowadzenie do komputerowego przetwarzania obrazow. Filtrowanie i konwolucja obrazu.
Progowanie i binaryzacja. Wykrywanie krawedzi i naroznikoéw. Transformacja funkcji niezmiennych w
skali (SIFT). Przyspieszone funkcje niezawodno$ci (SURF). Techniki segmentacji obrazu. 3:
Wykrywanie obiektow, kaskady Haar i wykrywanie twarzy. Wprowadzenie do klasyfikacji obrazow,
konwolucyjnych sieci neuronowych (CNN) i gtebokiego uczenia sie w rozpoznawaniu obrazow.

Widzenie stereo, struktura z ruchu (SfM).

Aplikacje WWW

K1_W02, K1_U02
K1_KO03

30 0 30 0 0 0 0 0 60 5

Wprowadzenie z zakresu aplikacji WWW. Realizacja aplikacji WWW w podejsciu CodeFirst. Realizacja
aplikacji WWW w podejsciu DatabaseFirst. Realizacja back-endu w aplikacji WWW. Realizacja

front-endu w aplikacji WWW. Realizacja walidacji w aplikacji WWW. Realizacja routingu i obstuga

80
. wyjatkow w aplikacji WWW. Realizacja identyfikacji, uwierzytelniania i autoryzacji w aplikacji WWW.
Tresci programowe . . 0 oL . . . o
Monitorowanie ruchu w aplikacji WWW i jej pozycjonowanie. Hostowanie aplikacji WWW. Szybka
realizacja aplikacji WWW na bazie systemu zarzgdzania trescig. Wykorzystanie jezykow skryptowych
do realizacji aplikacji WWW. Wykorzystanie bibliotek wspomagajgcych realizacje aplikacji WWW.
Pozycjonowanie aplikacji WWW. Realizacja ustug sieciowych na potrzeby aplikacji WWW.
Programowanie okienkowe K1_W02, K1_U02
30 0 30 0 0 0 0 0 60 5
w Python K1_KO03
81 Wykorzystanie jezyka Python. Szybkie projektowanie interfejséw aplikacji okienkowych opartych
Tresci programowe o miedzyplatformowy framework Qt. PySide jako Pythonowe wigzanie wieloplatformowego zestawu
narzedzi GUI Qt.
Programowanie réwnolegte
K1 W02, K1_U02
82 akceleratorow graficznych 30 0 30 0 0 0 0 0 60 5

NVIDII w jezyku CUDA

K1_K03
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Tresci programowe

Mechanizmy programowania rownolegtego akceleratorow graficznych NVIDII w jezyku CUDA.
Wprowadzenie do programowania na GPU, architektura GPU, dobd6r watkéw i blokéw do danego
kernela, komunikacja miedzy watkami w obszarze bloku i poza blokowg, szereg zagadnieh zwigzanych
z optymalizacjg (rejestry, pamiec¢ cache, pamiec shared), instrukcje atomowe. Wdrozenie uzycia rdzeni

Tensor do zastosowan sztucznej inteligencji oraz niskopoziomowym podejsciu do analizy kodu w PTX.

Programowanie w Javie

K1_W02, K1_U02
K1_KO03

30 0 30 0 0 0 0 0 60 5

Ten kurs jest wprowadzeniem do jezyka programowania Java. Studenci poznajg podstawy jezyka Java

83
. z zakresu realizacji idei programowania obiektowego, obstugi zdarzen i wyjatkdw, programowania
Tresci programowe . _ o _
generycznego, sposobow praktycznego wykorzystania dostepnych w jezyku Java kolekgciji, interfejsow,
komparatorow, wyrazen lambda i strumieni.
Bazy danych NoSQL i jezyki K1_W02, K1_U02
30 0 30 0 0 0 0 0 60 5
skryptowe K1_KO03
84 Bazy danych NoSQL. Technika skryptéw po stronie serwera w tworzeniu stron internetowych. Jezyki
Tresci programowe skryptowe przetwarzane na serwerze WWW. Wieloplatformowe s$rodowiska oprogramowania
serwerowego
K1_W07, K1_WO08
K1_W09, K1_W10
Praktyka
K1_U07, K1_U08
architektoniczno — 4 tygodnie 168 6
K1_U09, K1_U10
85 urbanistyczna

K1_KO01, K1_K02
K1_KO03

Tresci programowe

Praktyka w zaktadzie pracy zajmujgcym sie projektowaniem architektonicznym, urbanistycznym i/lub

zagospodarowaniem przestrzennym
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Rok studiéw: czwarty

Semestr: siédmy

taczna liczba punktéw ECTS (w semestrze): 30 taczna liczba godzin zaje¢ (w semestrze): 225

*NrP — numer identyfikacyjny zajec lub grupy zaje¢ (format dowolny)

Forma zajec¢ - liczba godzin

Tresci programowe

Razem
£ . Razem .
L . 5 £ (liczba Symbole efektow
*NrP Nazwa zaje¢ lub grupy zajec¢ ® = S ] (punkty o
= S g "= © godzin uczenia sie
T8 |® |x |83 |8 |3 o ECTS)
= | & |9 | & |85 |E | = o |Zajec)
> 3 o o T = o o c
= O |ad0|la N8 |» o £
K1_WO05, K1_WO06
K1_WO09, K1_W10
Ochrona srodowiska
. 15 0 0 0 0 0 0 0 15 1 K1_UO03, K1_U08
i ekologia spoteczna
K1_U10, K1_KO01
K1_KO02, K1_KO03
Ochrona $rodowiska i ekologia spoteczna w konteks$cie architektury i urbanistyki, definicje, znaczenie,
interdyscyplinarne podejscie do planowania przestrzennego. Zasady zréwnowazonego rozwoju, cele
86 i strategie minimalizacji wptywu budownictwa na ekosystem. Regulacje prawne dotyczgce ochrony

srodowiska, przepisy krajowe i unijne, ocena oddziatywania inwestycji na srodowisko. Technologie
wspierajgce analize ekologiczng, sztuczna inteligencja, algorytmy optymalizacyjne, systemy GIS
w planowaniu przestrzennym. Gospodarka zasobami naturalnymi, efektywnosS¢ energetyczna,
odnawialne zrodta energii, budownictwo pasywne i zeroemisyjne. Zanieczyszczenia srodowiska, ich
wptyw na jakos¢ zycia w miastach, strategie poprawy jakosci powietrza, gospodarki wodnej i redukcji
hatasu. Adaptacja miast do zmian klimatycznych, bfekitno-zielona infrastruktura, spoteczna

partycypacja w planowaniu, inicjatywy mieszkancéw na rzecz srodowiska.

Strona 65 z 71




87

Al i interaktywne modele
przestrzenne w architekturze

i urbanistyce

K1_WO07, K1_W08
15 | 0 | 30 | 0 0 0 0 0 45 3 K1_U08, K1_U09
K1_KO01, K1_K02

Tresci programowe

Zapoznanie studentow =z zasadami projektowania interaktywnych modeli przestrzennych
z wykorzystaniem narzedzi sztucznej inteligencji, uwzglednieniajgc aspekty UX oraz analizy
przestrzennej. Przekazanie studentom wiedzy na temat pracy z narzedziami Al wspierajgcymi proces
generowania i analizy modeli architektonicznych, koncepcji przestrzennych oraz symulacji interakc;ji
uzytkownika. Rozwinigecie umiejetnosci studentéw w zakresie projektowania i implementacji funkcji
interaktywnych w modelach przestrzennych, z uwzglednieniem analiz UX oraz krytycznej oceny

wynikow pracy Al

88

Generowanie obrazéw Al

w architekturze i urbanistyce

K1_W07, K1_W08
0| 0| o0 |3 o 0 0 0 30 2 K1_U08, K1_U09
K1_KO01, K1_K02

Tresci programowe

Zapoznanie studentéw z podstawowymi zasadami wykorzystania narzedzi sztucznej inteligencji do
generowania obrazow koncepcyjnych wspierajgcych proces projektowy w architekturze i urbanistyce.
Przekazanie studentom wiedzy na temat mozliwosci i ograniczen wykorzystania narzedzi Al w
procesie tworzenia koncepcji architektonicznych i urbanistycznych. Nabycie przez studentow
umiejetnosci generowania obrazéw koncepcyjnych oraz opracowywania plansz prezentacyjnych

przedstawiajgcych projekty architektoniczne i urbanistyczne z wykorzystaniem narzedzi Al.

89

Tworzenie modeli

z wykorzystaniem Al

K1_W07, K1_W08
0| 0 |15 | 0 0 0 0 0 15 1 K1_U08, K1_U09
K1_KO01, K1_K02
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Tresci programowe

Zapoznanie studentow z podstawowymi narzedziami sztucznej inteligencji wspomagajgcymi proces
tworzenia modeli koncepcyjnych. Przekazanie wiedzy na temat metod generowania modeli 3D na
podstawie opisoéw tekstowych i szkicow koncepcyjnych z wykorzystaniem narzedzi Al. Nabycie przez
studentow umiejetnosci wykorzystywania narzedzi Al do tworzenia, edytowania i prezentowania

prostych modeli przestrzennych w kontekscie architektonicznym i urbanistycznym.

Promptowanie
w projektowaniu

architektonicznym Al

K1_WO07, K1_W08
15 | 0 | 0 | 15| 0O 0 0 0 30 2 K1_U08, K1_U09
K1_KO01, K1_K02

Zapoznanie studentéw z zasadami formutowania skutecznych promptéw do narzedzi sztucznej inteligenciji

wspierajgcych proces generowania obrazow i modeli 3D w projektowaniu architektonicznym. Przekazanie

%0 studentom wiedzy na temat specyfiki pracy z generatywnymi narzedziami Al w kontekscie tworzenia
Tresci programowe koncepcji architektonicznych i urbanistycznych. Nabycie przez studentéw umiejetnosci tworzenia
promptéw prowadzacych do uzyskania spojnych i funkcjonalnych propozycji projektowych w formie
obrazéw koncepcyjnych oraz modeli 3D, a takze umiejetnosci krytycznej analizy i selekcji efektow pracy
Al

K1_WO07, K1_WO08

Platformy Al — FABRIE Al 30 0 30 0 0 0 0 0 60 4 K1_U06, K1_U09

K1_KO01, K1_K02
Zapoznanie studentéw z zaawansowanymi funkcjami narzedzia FABRIE Al do generowania obrazéw
91 koncepcyjnych i przestrzeni urbanistycznych. Przekazanie studentom wiedzy na temat mozliwosci,

Tresci programowe

ograniczen i specyfiki pracy z platformg FABRIE Al w kontekscie tworzenia koncepciji
architektonicznych i urbanistycznych. Nabycie przez studentow umiejetnosci swiadomego
wykorzystania FABRIE Al do generowania spojnych propozycji projektowych, analizy i selekciji

uzyskanych wynikow oraz przygotowania planszy projektowej prezentujgcej efekty pracy.
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92

Platformy Al — MIDJOURNEY

K1_WO03, K1_W07

K1_W08, K1_U06

K1_U09, K1_K01
K1_K02

30 0 30 0 0 0 0 0 60 4

Tresci programowe

Zapoznanie studentow z zaawansowanymi funkcjami narzedzia MIDJOURNEY do generowania
obrazow koncepcyjnych i przestrzeni urbanistycznych. Przekazanie studentom wiedzy na temat
mozliwosci, ograniczen i specyfiki pracy z platformg MIDJOURNEY w kontekscie tworzenia koncepcji
architektonicznych i wurbanistycznych. Nabycie przez studentow umiejetnosci Swiadomego
wykorzystania MIDJOURNEY do generowania spéjnych propozycji projektowych, analizy i selekcji

uzyskanych wynikéw oraz przygotowania planszy projektowej prezentujgcej efekty pracy.

93

Platformy Al - RERENDER Al

K1_WO03, K1_W07

K1_ W08, K1_U06

K1_U09, K1_K01
K1_K02

30 0 30 0 0 0 0 0 60 4

Tresci programowe

Zapoznanie studentow z zaawansowanymi funkcjami narzedzia RERENDER Al do generowania
obrazéw koncepcyjnych i przestrzeni urbanistycznych. Przekazanie studentom wiedzy na temat
mozliwosci, ograniczen i specyfiki pracy z platformg RERENDER Al w kontekscie tworzenia koncepcji
architektonicznych i urbanistycznych. Nabycie przez studentow umiejetnosci swiadomego
wykorzystania RERENDER Al do generowania spojnych propozycji projektowych, analizy i selekcji

uzyskanych wynikéw oraz przygotowania planszy projektowej prezentujgcej efekty pracy

94

Platformy Al - MNML Al

K1_WO03, K1_W07

K1_ W08, K1_U06

K1_U09, K1_KO1
K1_K02

30 0 30 0 0 0 0 0 60 4
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Tresci programowe

Zapoznanie studentéw z zaawansowanymi funkcjami narzedzia MNML Al do generowania obrazow
koncepcyjnych i przestrzeni urbanistycznych. Przekazanie studentom wiedzy na temat mozliwosci,
ograniczen i specyfiki pracy z platformg MNML Al w kontekscie tworzenia koncepcji architektonicznych
i urbanistycznych. Nabycie przez studentow umiejetnosci swiadomego wykorzystania MNML Al do
generowania spojnych propozycji projektowych, analizy i selekcji uzyskanych wynikow oraz

przygotowania planszy projektowej prezentujgcej efekty pracy.

95

Platformy Al - PROME Al

K1_WO03, K1_W07

K1_ W08, K1_U06

K1_U09, K1_K01
K1_K02

30 0 30 0 0 0 0 0 60 4

Tresci programowe

Zapoznanie studentow z zaawansowanymi funkcjami narzedzia PROME Al do generowania obrazéw
koncepcyjnych i przestrzeni urbanistycznych. Przekazanie studentom wiedzy na temat mozliwosci,
ograniczen i specyfiki pracy z platformg PROME Al w kontekscie tworzenia koncepciji
architektonicznych i urbanistycznych. Nabycie przez studentow umiejetnosci Swiadomego
wykorzystania PROME Al do generowania spéjnych propozycji projektowych, analizy i selekcji

uzyskanych wynikow oraz przygotowania planszy projektowej prezentujgcej efekty pracy.

96

Platformy Al - LOOKX

K1_WO03, K1_W07

K1_ W08, K1_U06

K1_U09, K1_KO1
K1_K02

30 0 30 0 0 0 0 0 60 4

Tresci programowe

Zapoznanie studentéw z zaawansowanymi funkcjami narzedzia LOOKX Al do generowania obrazéw
koncepcyjnych i przestrzeni urbanistycznych. Przekazanie studentom wiedzy na temat mozliwosci,
ograniczen i specyfiki pracy z platformg LOOKX Al w kontekscie tworzenia koncepciji
architektonicznych i urbanistycznych. Nabycie przez studentow umiejetnosci swiadomego
wykorzystania LOOKX Al do generowania spojnych propozycji projektowych, analizy i selekc;ji
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uzyskanych wynikéw oraz przygotowania planszy projektowej prezentujgcej efekty pracy.

Seminarium dyplomowe
w dyscyplinie informatyka

techniczna i telekomunikacja

K1_WO01+ W10
K1_U01+ U10
K1_KO01+ KO3

0 0 0 0 0 30 0 0 30 2

Metody i narzedzia pozyskiwania informacji oraz danych do pracy naukowej, w szczegdlnosci pracy

o dyplomowej lub referatu, w tym formutowanie celéw badawczych oraz stosowanie odpowiedniego
Tresci programowe aparatu metodologicznego do realizacji postawionych celdéw. Przygotowanie pracy naukowej zgodnie
z zasadami formalnymi, w tym stosowanie zasad dotyczgcych gromadzenia i korzystania z danych
objetych ochrong wiasnosci intelektualne;.
Seminarium dyplomowe K1_WO01+ W10
w dyscyplinie architektura 0 0 0 0 0 30 0 0 30 2 K1 _U01+ U10
i urbanistyka K1_KO01+ K03
98 Charakterystyka pracy inzynierskiej. Wymagania formalne. Procedury dyplomowania aktualnie
obowigzujgce w zakresie dyscypliny architektura i urbanistyka. Sposdb redakcji pracy inzynierskiej.
Tresci programowe
Informacje na temat kontroli antyplagiatowej. Indywidualne prezentacje studentéw zwigzane z
tematem pracy inzynierskiej.
Praca dyplomowa K1 W01+ W10
w dyscyplinie informatyka 0 0 0 0 0 0 0 0 0 15 K1 _U01+ U10
techniczna i telekomunikacja K1_KO01+ K03
99

Tresci programowe

Okreslenie przedmiotu, celu i zakresu pracy. Opracowanie czesci studialnej. Wykonanie wtasnego
zadania projektowego w zakresie dyscypliny informatyka techniczna i telekomunikacja. Redakcja

pracy inzynierskiej. Kontrola antyplagiatowa.
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Praca dyplomowa K1_W01+ W10
w dyscyplinie architektura 0 0 0 0 0 0 0 0 0 15 K1_UO01+ U10
i urbanistyka K1_K01+ KO3

100

Okreslenie przedmiotu, celu i zakresu pracy. Opracowanie czesci studialnej. Wykonanie wtasnego
Tresci programowe zadania projektowego w zakresie dyscypliny architektura i urbanistyka. Redakcja pracy inzynierskiej.

Kontrola antyplagiatowa.
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