Zat. do UCHWALY Nr 243/2023/2024 Senatu PCz

POLITECHNIKA CZESTOCHOWSKA

PROGRAM STUDIOW

nazwa kierunku studiéw: Sztuczna Inteligencja

Cykl ksztatcenia rozpoczynajacy sie od roku akademickiego 2024/2025

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

Tytut zawodowy: inzynier
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1. Ogolna charakterystyka kierunku studiow

Podstawowe informacje o kierunku

Nazwa kierunku studiow:

Sztuczna inteligencja

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

Klasyfikacja ISCED: 0619

taczna liczba punktow

ECTS, konieczna

do ukonczenia studiow 210

na danym poziomie:

taczna liczba godzin zaje¢

konieczna do ukonczenia 2689

studiow:

Tytut zawodowy uzyskiwany |

przez absolwenta: neynier

Zakresy (jesli dotyczy) nie dotyczy

Dziedziny i dyscypliny naukowe, do ktérych odnoszg sie efekty uczenia sie

Udziat %
. . . (liczby
Dziedzina Dyscyplina
laczne
calkowite)
Dyscyplina wiodaca o
_ dziedzina nauk Informatyka techniczna i
(przypisano ponad 50% . o _ o 63%
o inzynieryjno-technicznych (telekomunikacja
efektow uczenia sie):
Dodatkowa dyscyplina o . .
dziedzina nauk scistych i
naukowa, do ktorej odnoszg . Informatyka 21%
i o przyrodniczych
sie efekty uczenia sie:
Dodatkowa dyscyplina
naukowa, do ktorej odnoszg |dziedzina nauk scistych iiMatematyka 16%

sie efekty uczenia sie:

przyrodniczych

Strona 2 z 54




2. Opis sylwetki absolwenta, obejmujgcy opis ogolnych celow ksztatcenia oraz mozliwosci
zatrudnienia i kontynuacji ksztatcenia przez absolwentéw studidw.

Absolwent kierunku Sztuczna Inteligencja (ang. Artificial Intelligence, Al) uzyskuje tytut zawodowy

inzyniera sztucznej inteligencji. Jego sylwetka zawiera zestaw kompetencji i umiejetnosci, ktore

absolwent tego kierunku posiada:

1) Wiedza teoretyczna: Absolwent inzynierii Sztucznej Inteligencji powinien posiadac solidne
podstawy teoretyczne z zakresu matematyki, statystyki, algorytméw, uczenia
maszynowego, przetwarzania jezyka naturalnego, sieci neuronowych i innych dziedzin
zwigzanych ze Sztuczng Inteligencja.

2) Programowanie: Umiejetnos¢ programowania w jezykach takich jak Python, R, Java, C++
itp. jest kluczowa, poniewaz wiele zadan zwigzanych z Sztuczng Inteligencjg wymaga
tworzenia, dostosowywania i optymalizowania kodu.

3) Uczenie maszynowe: Zrozumienie roznych technik uczenia maszynowego, w tym uczenia
nadzorowanego, nienadzorowanego i ze wzmochieniem, oraz umiejetnos¢ stosowania ich
w praktyce.

4) Przetwarzanie jezyka naturalnego: Zdolno$¢ do analizy i przetwarzania tekstu w jezyku
naturalnym, co moze by¢ przydatne w tworzeniu systemdw rozpoznawania mowy,
ttumaczenia maszynowego, analizy sentymentu itp.

5) Sieci neuronowe: Zrozumienie architektur sieci neuronowych, w tym gtebokich sieci
neuronowych, i umiejetnos¢ ich projektowania, trenowania i oceny.

6) Analiza danych: Umiejetnosc¢ zbierania, czyszczenia, analizy i wizualizacji danych, a takze
stosowanie roznych narzedzi i frameworkow do analizy danych.

7) Rozwigzywanie problemoéw: Zdolnos¢ do identyfikowania problemoéw zwigzanych
ze Sztuczng Inteligencijg i opracowywania efektywnych strategii ich rozwigzywania.

8) Etyka i odpowiedzialno$¢: Swiadomos$é etycznych aspektéw zwigzanych z Sztuczng
Inteligencja, w tym kwestii prywatnosci, uczciwosci, dyskryminacji i wptywu na
spoteczenstwo.

9) Komunikacja: Umiejetnos¢ przekazywania ztozonych koncepcji technicznych zaréwno
specjalistom, jak i osobom niespecjalistycznym.

10)Praktyka: Doswiadczenie w pracy nad projektami zwigzanymi z Sztuczng Inteligencja,
zarowno podczas studidw, jak i po ich ukonczeniu.

11)Aktualizacja wiedzy: Gotowos¢ do ciggtego uczenia sie i $ledzenia nowych trendow
i technologii w dziedzinie Sztucznej Inteligencji.

Profil absolwenta inzyniera Sztucznej Inteligencji jest nowoczesny i bardzo pozgdany na
rynku pracy, poniewaz rozwijajgce sie technologie zwigzane ze sztuczng inteligencjg znajdujg

szerokie zastosowanie w wielu dziedzinach, takich jak medycyna, przemyst, zarzadzanie, czy
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rozrywka. Absolwenci tego kierunku mogg pracowac jako data scientist, inzynier Sztucznej
Inteligenciji, analityk danych, badacz Al, programista Al i wiele innych. Zdobyta wiedza teoretyczna
i praktyczna kwalifikuje absolwenta studiow pierwszego stopnia do podjecia dalszego ksztatcenia.
Absolwenci znajg jezyk obcy na poziomie biegtosci B2 Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia
Jezykowego Rady Europy oraz posiadajg umiejetnos¢ postugiwania sie jezykiem specjalistycznym
z zakresu kierunku ksztatcenia.

Ukonczenie kierunku o profilu ogélnoakademickim daje wiele mozliwoéci do prowadzenia badan
naukowych i eksperymentalnych poprzez kontynuacje studiéow na Il stopniu (poziom magisterski),

a nastepnie takze w ramach pracy doktorskiej.

3. Parametryczna charakterystyka kierunku studiow:

Sumaryczne wskazniki charakteryzujace program studiéw

Liczba Punkty

Opis wskaznika
godzin ECTS

Liczba godzin zaje¢ prowadzonych na kierunku studiéw przez nauczycieli 2629
zatrudnionych w Uczelni jako podstawowym miejscu pracy

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

obcego

Wymiar praktyk zawodowych oraz liczbe punktéw ECTS, jakg student musi

uzyskac¢ w ramach tych praktyk

Liczba punktow ECTS dla dyscypliny wiodgcej 114

taczna liczba punktow ECTS, jakg student musi uzyska¢ w ramach zaje¢
prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli akademickich 210

lub innych os6b prowadzgcych zajecia

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

z dziedziny nauk humanistycznych lub nauk spotecznych (nie mniejszg niz 5
punktéw ECTS), w przypadku kierunkéw studiéw przyporzgdkowanych do 5
dyscyplin w ramach dziedzin innych niz odpowiednio nauki humanistyczne

lub nauki spoteczne

Liczba punktow ECTS, ktérg student musi uzyska¢ w ramach zaje¢ 66
podlegajgcych wyborowi przez studenta

Liczba godzin zaje¢ z wychowania fizycznego, ktérym nie przypisuje sie 60
ani efektéw uczenia sie, ani punktow ECTS
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Liczba punktow ECTS przypisanych do zaje¢ zwigzanych z prowadzong

w Uczelni dziatalnoscig naukowg w dyscyplinie lub dyscyplinach, do ktérych 150
przyporzgdkowany jest kierunek studiow,

Liczba punktow ECTS przypisanych do zaje¢ przygotowujgcych studentow 30
do prowadzenia dziatalnosci naukowej lub udziat w tej dziatalnosci

Liczba punktow ECTS przypisang do zaje¢ ksztattujgcych umiejetnosci -8

praktyczne

4. Opis zasad i formy odbywania praktyk studenckich, o ile przewiduje je program studidw.

Program studiéw nie obejmuje praktyk studenckich.
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5. Opis efektdw uczenia sie dla kierunku: Sztuczna inteligencja

Poziom i
forma pierwszego stopnia stacjonarne
studiow:
Profil: ogolnoakademicki
Symbol Opis kierunkowego efektu uczenia sie Symbol Symbol Symbol
kierunkowego uniwersalnej charakterystyki | charakterystyki
efektu charakterystyki | drugiego drugiego
uczenia sie pierwszego stopnia efektow | stopnia efektow
stopnia dla uczenia sie dla | uczenia sie dla
poziomu *) kwalifikacji na kwalifikaciji
poziomie **) umozliwiajgcych
uzyskanie
kompetenciji
inzynierskich***)
6 6 6
Osoba posiadajgca kwalifikacje pierwszego stopnia:
w zakresie wiedzy
K_WO01 Ma wiedze na temat projektowania oraz administrowania baz danych, P6U_ W P6S WG P6S WG
stron internetowych oraz sieci komputerowych z uwzglednieniem
bezpieczenstwa technologii informatycznych.
K_WO02 Ma wiedze na temat tworzenia, analizy i testowania oprogramowania P6U W P6S WG P6S WG

oraz systemow operacyjnych z uwzglednieniem jezykow

programowania.
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K_W03

Ma wiedze na temat nowoczesnych oraz interdyscyplinarnych

technologii informatycznych, w tym algorytméw sztucznej inteligenc;ji.

P6U_ W

P6S_WG

P6S_WG

K_WO04

Ma wiedze na temat informatyki teoretycznej oraz modeli sztuczne;j

inteligencji w dziedzinie nauk sScistych.

P6U_W

P6S_WG

P6S_WG

K_WO05

Ma wiedze w obszarze zagadnien technicznych, w tym techniki cyfrowej,

automatyki i robotyki.

P6U_ W

P6S_WG

K_W06

Ma wiedze w dziedzinie nauk Scistych i przyrodniczych

z uwzglednieniem matematyki, fizyki i chemii.

P6U_ W

P6S_WG

K_WO07

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

K_W08

Posiada specjalistyczng wiedze uszczegétowiong o zaawansowane
metody i techniki stosowane w obszarach powigzanych z dziatalnoscig

naukowg prowadzong na uczelni.

P6U_ W

P6S_WG

P6S_WG

w zakresie umi

ejetnosci

K_U01

Potrafi projektowac oraz administrowac bazy danych, strony internetowe

oraz sieci komputerowe z uwzglednieniem aspektu bezpieczenstwa.

P6U U

P6S_UW

P6S_UW

K_U02

Potrafi przeprowadzi¢ analize, implementacje, testowanie oraz

wdrozenie oprogramowania.

P6U_U

P6S_UW

P6S_UW

K_U03

Potrafi wykorzystywaé nowoczesne oraz interdyscyplinarne technologie

informatyczne, w tym metody sztucznej inteligenciji.

P6U U

P6S_UW

P6S_UW

Strona 7 z 54




K_U04 Potrafi rozwigzywac problemy teoretyczne informatyki i sztucznej P6U_U P6S_UW P6S_UW
inteligencji w dziedzinie nauk scistych.

K_U05 Potrafi oblicza¢, projektowac i wykorzystywaé uktady elektroniki P6U_U P6S_UW
cyfrowej, automatyki i robotyki.

K_U06 Potrafi wykorzysta¢ metody oraz prawa nauk Scistych i przyrodniczych P6U_U P6S_UW
do rozwigzywania probleméw teoretycznych i fizycznych.

K_U07 Posiada umiejetnosci jezykowe w zakresie studiowanej dyscypliny na P6U_U P6S_UK
poziomie B2 zgodnie z Europejskim Systemem Opisu Ksztatcenia
Jezykowego oraz potrafi wykorzystac¢ pozatechniczng wiedze z dziedzin
nauk humanistycznych i spotecznych.

K_U08 Rozwigzuje ztozone problemy z zakresu projektowania, P6U_U P6S_UW, P6S_UW
administrowania, diagnozowania i zarzgdzania systemami technicznymi P6S_UO,
stosujgc zaawansowane metody, techniki oraz narzedzia. P6S_UU

w zakresie kompetencji spotecznych

K_KO01 Ma zdolno$¢ pracy samodzielnej i krytycznej oceny posiadanej wiedzy, P6U_K P6S_KK
dostrzega znaczenia wiedzy w rozwigzywaniu problemdéw poznawczych
i praktycznych, rozumie potrzebe podnoszenia kompetencji
zawodowych, osobistych i spotecznych.

K_K02 Ma swiadomos$¢ odpowiedzialnosci spotecznej, przejawia gotowosé P6U K P6S_KO
podporzgdkowania sie zasadom pracy w zespole, potrafi mysle¢ i
dziata¢ w sposob przedsiebiorczy.

K_K03 Ma specjalistyczne i interdyscyplinarne kompetencje wykonywania P6U_K P6S_KR

zawodu, przestrzegania norm i zasad etyki zawodowej.
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*) Symbol uniwersalnej charakterystyki pierwszego stopnia dla poziomu 6 lub 7, zawartej w zatgczniku do Ustawy z dnia 22 grudnia 2015 . o
Zintegrowanym Systemie Kwalifikacji.

**) Symbol charakterystyki drugiego stopnia efektdéw uczenia sie dla kwalifikacji na poziomie 6 lub 7, zawartej w zatgczniku do Rozporzadzenia
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 Kwalifikaciji.

***) Dotyczy wytacznie kierunkow studiéw umozliwiajgcych uzyskanie kompetencji inzynierskich — symbol charakterystyki drugiego stopnia
efektdw uczenia sie dla kwalifikacji umozliwiajgcych uzyskanie kompetenciji inzynierskich, zawartej w zatgczniku do Rozporzgdzenia Ministra
Nauki i Szkolnictwa Wyzszego z dnia 14 listopada 2018 r. w sprawie charakterystyk drugiego stopnia efektéw uczenia sie dla kwalifikacji na

poziomach 6-8 Polskiej Ramy Kwalifikaciji.
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6. Harmonogram realizacji programu studiéw (siatka dydaktyczna) z podziatem na semestry i lata
cyklu ksztatcenia, z zaznaczeniem modutéw podlegajgcych wyborowi przez studenta

oraz zakresow studiow.

HARMONOGRAM REALIZACJI STUDIOW
kierunek: Sztuczna inteligencja

Studia stacjonarne | stopnia

Obowi Zul;lje od roku akademickiego 2024/2025

liczba godzin

Q
£ 2 & 7
» = B A
> 3¢
NrP nazwa przedmiotu w ¢ L S P >
Rok 1 — semestr 1
MAT-
AGB |P |Algebra liniowa i geometria 30 |30 60 5
MAT-
ANL P |Analiza matematyczna 30 |15 |30 75 X |6
INF-
ALG K |Algorytmy i struktury danych 30 |15 |30 75 6
INF-
PRG |K |Podstawy programowania 30 (15 |30 75 X |6
Podstawy sztucznej inteligenciji i inzynieria
Al-PSI K  podpowiedzi 45 30 75 6
HS-
OWI |H |Ochrona wtasnosci intelektualnej 15 15 1
HS- Szkolenie dotyczace bezpiecznych
SBH P i higienicznych warunkéw ksztatcenia 4 4 0
tacznie w semestrze 184 75 120 0 0 379 30
Rok 1 — semestr 2
BAZ-
NUM P |Algorytmy numeryczne 30 30 60 5
MAT-
LOG |P |Logika matematyczna 30 |30 60 5
MAT-
AN2 P |Analiza matematyczna Il 30 |30 60 X 5
BAZ-
FIZ P |Fizyczne podstawy sztucznej inteligencji |30 |15 45 3
INF-AK K |Architektura systemow komputerowych 30 |15 15 60 5
INF-
MP K Metody programowania 30 30 60 x |5
HS-
ANG |P |Jezyk angielski 30 30 2
S-WF P \Wychowanie fizyczne 30 30 0
facznie w semestrze 180 150 75 0 |0 405 30
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Rok 2 — semestr 3

MAT- Rachunek prawdopodobienstwa

PRB P |i elementy statystyki 30 |30 60 S)

MAT-

DSK P Matematyka dyskretna 30 |30 60 5

INF-BD | K |Bazy danych 30 30 15 |75 6

INF-PO K  |Programowanie obiektowe 30 30 30 190 7

INF-CYF K |Technika cyfrowa 30 30 60 5

HS-AN2 [P |Jezyk angielski 30 30 2

S-WF2 P |Wychowanie fizyczne 30 30 0
tacznie w semestrze 150 120 90 45 405 30

Rok 2 — semestr 4

INF-SO K |Systemy operacyjne 30 30 60 5

INF-SK |[K  |Podstawy sieci komputerowych 30 30 60 5

INF-IO | K |Inzynieria oprogramowania 30 30 60 5

Al-UM K  |Uczenie maszynowe 30 30 60 4

AI-NN | K |Sieci neuronowe/ Neural networks 30 30 60 4

INF-GRF K |Grafika komputerowa i wizualizacja 30 30 60 4

HS-AN3 [P |Jezyk angielski 30 30 2

HS-BHP |H  |Bezpieczenstwo i higiena pracy 15 15 1
tacznie w semestrze 195 30 180 0 405 30

Rok 3 — semestr 5

Sl-

TECH1 W  |Modut Al techniczny wybieralny | 30 30 60 5

Al-

SPEC1 W |Modut Al specjalistyczny wybieralny | 30 30 60 5

Al-

SPEC2 W |Modut Al specjalistyczny wybieralny Il |30 30 60 5

HS-WYB HW |Modut spoteczno-prawny wybieralny 30 15 45 3
Programowanie algorytmow uczenia

Al-PUM K  |maszynowego 30 30 60 5
Gtebokie sieci neuronowe/Deep neural

AI-DNN K  networks 30 30 60 5

HS-AN4 [P |Jezyk angielski 30 30 2
facznie w semestrze 180 30 165 0 375 30

Rok 3 — semestr 6

Al-

SPEC3 W |Modut Al specijalistyczny wybieralny [Il |30 30 60 5

Al-

SPEC4 W |Modut Al specijalistyczny wybieralny IV |30 30 60 5

Al-

SPEC5 W |Modut Al specjalistyczny wybieralny V. |30 30 60 5

Al-

SPEC6 W |Modut Al specjalistyczny wybieralny VI |30 30 60 5

Al-

TECH2 W | Modut Al techniczny wybieralny |l 30 30 60 5

Al-

TECH3 W  Modut Al techniczny wybieralny Il 30 30 60 5
facznie w semestrze 180 0 180 0 360 30
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Rok 4 — semestr 7

AI-ADV1 W Modut Al zaawansowany wybieralny | 60 60 X 5
AI-ADV2 W Modut Al zaawansowany wybieralny Il |60 60 x |5
AI-ADV3 W  IModut Al zaawansowany wybieralny |l |60 60 X 5
AI-APL1 W Modut Al aplikacyjny wybieralny 45 45 3
Al-
PZESP |W |Projekt zespotowy wybieralny 75 |75 4
AI-PENG K  |Projekt inzynierski 75 75 8
tacznie w semestrze 225 0 0 75 75 375 30
Suma 2689 210

Moduty wybieralne:

Modut Al techniczny wybieralny |

WEB-PSI Programowanie stron internetowych
WEB-WSP |Programowanie wspoétbiezne i rozproszone
WEB-APO |Analiza i przetwarzanie obrazéw cyfrowych
INF-WBD Systemy wbudowane
Modut Al specjalistyczny wybieralny |
Modut Al specijalistyczny wybieralny Il
AlI-AEW Algorytmy ewolucyjne i optymalizacja globalna
Al-AST Automatyczne systemy transakcyjne
AI-OEW Obliczenia ewolucyjne i inteligencja roju
Al-FUZZ Systemy rozmytej logiki
Modut spoteczno-prawny wybieralny
HS-ZARZ Zarzgdzanie projektami badawczymi i rozwojowymi
HS-PRAW  |Prawne aspekty systemow sztucznej inteligencji
Modut Al specjalistyczny wybieralny lll
Modut Al specijalistyczny wybieralny IV
Modut Al specjalistyczny wybieralny V
Modut Al specijalistyczny wybieralny VI
AI-BOPER |Badania operacyjne
Al-HPC Modele Al w akceleracji obliczen HPC
AI-REGR Modele regresji w analizie danych
AI-NLP Przetwarzanie jezyka naturalnego i wyszukiwanie informaciji
AI-VIDEO |Przetwarzanie obrazu video z wykorzystaniem CUDA
AI-DEPTH |Rozumienie i analiza map gtebi
AI-QUANT |Implementacja Al na uktadach kwantowych
Widzenie komputerowe i rozumienie obrazéw/Computer vision and image
AI-CVIS understanding
Modut Al techniczny wybieralny Il
Modut Al techniczny wybieralny Il
WEB-A3W |Aplikacje WWW
Al-PYTH Programowanie okienkowe w Python
AI-CUDA Programowanie rownolegte akceleratoréw graficznych NVIDII w jezyku CUDA
PRG-JAVA |Programowanie w Javie
WEB-SCR |Bazy danych NoSQL i jezyki skryptowe/ NoSQL databases and scripting languages
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Modut Al zaawansowany wybierainy |

Modut Al zaawansowany wybierainy Il

Modut Al zaawansowany wybierainy Il

Al-3D Elementy Al w modelowaniu 3D
Al-GRF Elementy Al w grafice rastrowej
WEB-INT Inteligentne aplikacje internetowe
AI-MOB Sztuczna inteligencja w aplikacjach mobilnych
WEB-PAM |Programowanie aplikacji mobilnych
Al-ANL Sieci neuronowe w analizie danych
Al-BIO Techniki biometryczne
Modut Al aplikacyjny wybieralny
AlIA-AIE Al w elektronice i robotyce
AIA-ROB Roboty mobilne
AlIA-AIB Wykorzystanie Al w biznesie
AlIA-ZSI Zastosowania sztucznej inteligenc;ji
Projekt zespotowy wybieralny
AIPZ-AGILE Projekt zespotowy AGILE
AIPZ-PRINC |Projekt zespotowy w sterowanym srodowisku
Oznaczenia:

NrP — numer-kod identyfikacyjny przedmiotu

liczba godzin

W — wyktad

C - éwiczenia

L — laboratorium

S — seminarium

P — praktyka

status przedmiotu

P — przedmiot podstawowy

K — przedmiot kierunkowy

H — przedmiot z bloku humanistyczno-spotecznego

W — przedmiot do wyboru
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7. Matryca efektow uczenia sie dla kierunku.

SEU*

NRP*

K_WO01
K_W02

K_W03

K_W04

K_W05

K_WO07

K_U01
K_U02
K_U03

K_U04

K_U05

K_U07

K_U08

K_KO01

K_K02

K_KO03

MAT-
AGB

<K W06

<K_Wo8

<K_U06

MAT-
ANL

X

>

x

INF-
ALG

>

INF-
PRG

Al-PSI

HS-
owl

HS-
SBH

BAZ-
NUM

MAT-
LOG

MAT-
AN2

BAZ-
FIZ

x| X| X| X

INF-
AK

INF-
MP

HS-
ANG

S-WF

MAT-
PRB

MAT-
DSK

INF-
BD

INF-
PO

INF-
CYF

HS-
AN2

S-WF2

INF-
SO

INF-
SK

INF-10

X
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Al-UM

X
X
X

Al-NN

X

X
X

X

INF-
GRF

HS-
AN3

HS-
BHP

Sl-
TECH

Al-
SPEC

Al-
SPEC

HS-
WYB

Al-
PUM

Al-
DNN

HS-
AN4

Al-
SPEC

Al-
SPEC

Al-
SPEC

Al-
SPEC

Al-
TECH

Al-
TECH

Al-
ADV1

Al-
ADV2

Al-
ADV3

Al-
APL1
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Al- X X X [ X
PZES
P

Al- X | X X X | X
PENG

*SEU — Symbol efektu uczenia sie

** NrP — numer identyfikacyjny przedmiotu (format dowolny)
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8. Sposoby weryfikacji i oceny efektow uczenia sie w Politechnice Czestochowskiej (nie dotyczy

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

prezentacji,
sprawozdania

lub referatu

indywidualnie lub zespotowo. Przygotowanie sprawozdania
lub referatu moze przyjg¢ forme papierowg lub elektroniczng
w postaci raportu, zestawienia lub opisu, ktéry bedzie zawierac cel,

przebieg oraz wnioski.
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Udziat w dyskusji
(aktywnos¢é

na zajeciach)

Udziat w dyskusji (aktywnos¢ na zajeciach), podczas ktérej 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 przyjgcC charakter panelu (dyskusiji
obserwowanej), wywiadu, dialogu, okragtego stotu lub dyskusiji typu

seminaryjnego.

10

Prace przejsciowe

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

lub omawianego zagadnienia. Prace przejsciowe powinny zawierac¢
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 Zzrodtowej,

zatgczniki: tabele, rysunki, itp.

1"

Praca dyplomowa

Praca dyplomowa jest samodzielnym opracowaniem okreslonego
zagadnienia, prezentujgcym wiedze i umiejetnosci studenta integralne
z danym kierunkiem studiéw, poziomem i profilem

oraz potwierdzajgcym umiejetnos$ci samodzielnego analizowania
i wnioskowania. Forma jest szczeg6towo opisana w rozdziale VI

Regulaminu studiow Politechniki Czestochowskiej.

12

Egzamin

dyplomowy

Egzamin dyplomowy - zgodnie z zapisami zawartymi w rozdziale VII

i VIII Regulaminu studiow Politechniki Czestochowskiej.
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9. Warunki ukonczenia studiow.
Warunkiem ukonczenia studiow jest:
1) uzyskanie efektow uczenia sie okreslonych w programie studiéw, ktérym przypisano
210 punktow ECTS, wliczajgc w to ukonczenie projektu inzynierskiego,
2) ztozenie egzaminu dyplomowego.
Projekt inzynierski jest samodzielnym opracowaniem zagadnienia naukowego
lub technicznego w przedmiocie sztucznej inteligencji i inteligencji obliczeniowe;j
w dyscyplinie wiodgcej z dowolnym udziatem dodatkowych dyscyplin naukowych
wykazanych w ogdlnej charakterystyce kierunku. Projekt prezentowa¢ ma ogolng wiedze
i umiejetnosci studenta zwigzane ze studiami na kierunku Sztuczna Inteligencja stopnia
pierwszego o profilu ogélnoakademickim.
Egzamin dyplomowy jest podsumowaniem catego toku studidéw, nie wymaga dodatkowego

naktadu pracy studenta i nie sg z nim powigzane zadne dodatkowe efekty uczenia sie.

10.Zajecia lub grupy zajec, niezaleznie od formy ich prowadzenia, wraz z przypisaniem do nich
efektdow uczenia sie i tresci programowych zapewniajgcych uzyskanie tych efektéw oraz
sposoby weryfikacji i oceny efektéw uczenia sie osiggnietych przez studenta w trakcie catego

cyklu ksztatcenia.
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Zajecia lub grupy zaje¢ przypisane do danego etapu studiéw w trakcie catego cyklu ksztatcenia
(tabele nalezy przygotowac dla kazdego semestru studiow odrebnie)
Rok studidéw: pierwszy Semestr: pierwszy

taczna liczba punktéw ECTS (w semestrze): 30 taczna liczba godzin zaje¢ (w semestrze): 379
*NrP — numer identyfikacyjny zajec lub grupy zajec (format dowolny)

**dyscypliny, ktére stanowig ponizej 10%, nalezy wykazac i przypisa¢ do dyscypliny wiodgcej

Forma zaje¢ - liczba godzin Razem
Razem
. o o S e (liczba Symbole
NrP | Nazwa zaje¢ lub grupy zajeé | 2 5 | (punkty | efektéow uczenia
c S g = o godzin .
S| 8| £ %88 £ 2 o |ECTS) |sie
SR I A
= | O | Jla|N® »n|a | E
Algebra liniowa i geometria 30 |30 60 5 K_WO06, K_W08,
K_U06
Wiasnosci dziatah. Podstawowe struktury algebraiczne. Ciato liczb zespolonych.
MAT- Tresci programowe Macierze i wyznaczniki. Uktady rownan liniowych. Przestrzen liniowa. Baza przestrzeni
AGB

liniowej. Zastosowanie rachunku wektorowego. Prosta i ptaszczyzna w R3.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych

. . ), N Matematyka
odnosz3 sie zajecia lub grupy zajeé
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Analiza matematyczna

K_WO06, K_WO08,
30 [15 |30 75 6 K UOG

Wiasnosci funkgji, przeglad funkcji elementarnych. Rzeczywiste ciggi liczbowe: ich
monotonicznos$c¢ i granica. Granice funkcji. Definicja i wkasnosci funkcji ciggtych.

Rachunek rézniczkowy funkcji jednej zmiennej: pochodna funkcji, podstawowe prawa

MAT- Tresci programowe o . B . ) _ _
ANL rézniczkowania, rozniczka funkcji, pochodne wyzszych rzeddéw, podstawowe twierdzenia
i ich zastosowania. Rachunek catkowy funkcji jednej zmiennej: catka nieoznaczona,
definicja i pewne wiasnosci catki oznaczonej Riemanna.
Dyscypllnall dy_scy.pllny, do ktoryf:h’** Matematyka
odnoszg sie zajecia lub grupy zaje¢
Algorytmy i struktury danych 30 |15 1|30 75 6 ﬁ_\évé)j K_W08,
Wprowadzenie do algorytmiki — sposoby prezentacji algorytmow. Podstawowe i ztozone
struktury danych. Ztozonosc¢ obliczeniowa i czasowa algorytméw. Analiza algorytmow
INF- Tresci programowe typu dziel i zwyciezaj. Programowanie dynamiczne. Programowanie zachtanne.
ALG Algorytmy randomizowane. Mediany i statyki pozycyjne. Algorytmy grafowe. Algorytmy
geometrii obliczeniowej. Programowanie liniowe.
Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych Informatvka
odnoszg sie zajecia lub grupy zajec¢** y
K_W02, K_W04,
Podstawy programowania 30 (15 |30 75 6 K U02,
K_U04
Tablice, wskazniki, referencje, funkcje. Dynamiczny przydziat pamieci. Przekazywanie
g\lRFG argumentow do funkcji. Funkcje przecigzone i inline. Argumenty domniemane

Tresci programowe

i nienazwane. Biblioteka 10. Typ wyliczeniowy. Elementy biblioteki ctime, cstdlib, cmath,
cstring. Liczby pseudolosowe. Zmienne automatyczne i statyczne. Tablice znakowe.

Argumenty z linii uruchomienia programu. Funkcje sktadowe klasy string. Strumienie
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plikowe. Manipulatory. Rodzaje wskaznikow i pamieci. Struktury i tablice struktur.
Zastosowanie struktur do modelowania obiektéw rzeczywistych. Modele organizacii

danych.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy zaje¢**

Informatyka techniczna i telekomunikacja

Podstawy sztucznej inteligencji

i inzynieria podpowiedzi

K_WO04, K_WO08

45 30 75 6 K_U04

Wprowadzenie do sztucznej inteligenciji, sieci neuronowych i uczenia maszynowego.

Reprezentacja wiedzy. Przetwarzanie jezyka naturalnego,, Large Language Models

Al-PSI | Tresci programowe . _ _ o . _ _ . .
i prompt engineering. Optymalizacja lokalna i globalna. Systemy wnioskujgce i decyzyjne.
Widzenie komputerowe i przetwarzanie obrazéw.
Dyscypllnall dy_scy.pllny, do ktoryf:h’** Informatyka
odnoszg sie zajecia lub grupy zaje¢
Ochrona wtasnosci intelektualnej 15 15 1 K W07, K U07
Wiasnosc intelektualna i przemystowa; Prawo autorskie i prawa pokrewne, przedmiot
i podmiot w/w prawa; w tym prac dyplomowych, referatow, baz danych, plagiatéw;
o Podstawy prawne i procedury ochrony w. przemysle; Regulacje patentowe, wzory
HS- Tresci programowe ) . ) . .
oW przemystowe; towarowe, uzytkowe, topografie uktadéw scalonych i oznaczenia
geograficzne; Transfer technologii; Domeny internetowe; Postepowania sporne.
Wyltaczenia w kontekscie osob z niepetnosprawnosciami.
Dyscypllna_/ dy_scy_pllny, do ktoryf:h’** Informatyka techniczna i telekomunikacja
odnosz3 sie zajecia lub grupy zajec¢
HS- Szkolenie dotyczace bezpiecznych
SBH i higienicznych warunkéw ksztatcenia 4 4 0 K_WO7, K_U07
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Podstawowe pojecia i przepisy prawne w dziedzinie BHP. Zagrozenia wypadkowe

i zagrozenia dla zdrowia moggce wystgpi¢ w srodowisku Uczelni. Czynniki
niebezpieczne, szkodliwe i ucigzliwe. Sposéb postepowania w razie wypadku.
Postepowanie powypadkowe - protokét ustalenia okolicznosci i przyczyn wypadku.
Tresci programowe 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 drog ewakuacyjnych. Postepowanie w razie pozaru.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych

- - e Informatyka techniczna i telekomunikacja
odnosz3 sie zajecia lub grupy zajeé
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Zajecia lub grupy zaje¢ przypisane do danego etapu studiéw w trakcie catego cyklu ksztatcenia

(tabele nalezy przygotowac dla kazdego semestru studiow odrebnie)

Rok studidéw: pierwszy

Semestr: drugi

taczna liczba punktéw ECTS (w semestrze): 30 taczna liczba godzin zaje¢ (w semestrze): 405

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

**dyscypliny, ktére stanowig ponizej 10%, nalezy wykazac i przypisa¢ do dyscypliny wiodgce;j

Tresci programowe

Forma zaje¢ - liczba godzin Razem
Razem
. o o S e (liczba Symbole
NrP | Nazwa zaje¢ lub grupy zajeé a | 2 5 | (punkty | efektow uczenia
c o 9 = T godzin .
28| 8|z .g%_g = | ECTS) |Sie
= | O | gl a |IN2 o o £
Logika matematyczna
30 30 60 5 K_W06, K_W08,
K_U06
Zdanie i zmienne zdaniowe. Operatory logiczne. Postacie normalne formut logicznych.
Wynikanie semantyczne i syntaktyczne. Reguty inferencyjne i pojecie dowodu formalnego.
Typy wnioskowan. Rozumowanie dedukcyjne a indukcyjne. Drzewo formuty. Algebra zbioréw
E"gg}' i jej wkasnosci. Zbior potegowy, podziat zbioru. Elementy rachunku kwantyfikatorow i

dowodzenie tautologii. Algebra relacji. Zasada abstrakcji. Relacje czesciowego porzgdku,
struktury czesciowo-porzgdkowe. Porzadki liniowe oraz geste. Drzewa jako struktury
porzgdkowe, porzadek leksykograficzny. Funkcje jako relacje. Elementy teorii mocy. Zbiory
przeliczalne i nieprzeliczalne. Liczby kardynalne. Uogdlniona hipoteza continuum. Logiki

nieklasyczne i ich zastosowania w technice.
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Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych

odnosz3 sie zajecia lub grupy Matematyka
zajec**
Analiza matematyczna Il 30 |30 60 5 ﬁ_\L/JVg: K_W08,

Szeregi liczbowe. Catka oznaczona Riemanna. Cafki niewlasciwe. Krzywa na ptaszczyznie.

MAT- Tresci programowe Ciagi funkcyjne: zbieznos¢ punktowa i jednostajna. Szeregi funkcyjne; szeregi potegowe.
AN2 Wprowadzenie do teorii przestrzeni metrycznych.
Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy Matematyka
zajec**
Fizyczne podstawy sztucznej
. . . 30 15 45 3 K_WO06, K_U06
inteligencji
BAZ o Repetytorium mechaniki klasycznej. Termodynamika i mechanika statystyczna. Elementy
} Tresci programowe o N o _
FlZ elektrodynamiki, optyki i mechaniki kwantowej.
Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnoszg sie zajecia lub grupy Informatyka techniczna i telekomunikacja
zajec¢**
K_W04, K_W06
Algorytmy numeryczne 30 30 60 5 K_Wo08, K_U04
K_U06
Ocena jakosci metod numerycznych, miary btedéw. Operacje na macierzach. Wyznaczanie
o funkcji interpolacyjnych i aproksymacyjnych. Przyblizone metody rozwigzywania réwnan
BAZ- Tresci programowe . . ] , ,
NUM i uktadow rownan. Rézniczkowanie numeryczne. Catkowanie numeryczne. Przyblizone

metody rozwigzywania zagadnien poczgtkowo-brzegowych.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy
zajec**

Informatyka techniczna i telekomunikacja
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INF-AK

Architektura systemoéw

komputerowych

K_WO01, K_W04,
30 |15 |15 60 5 K_W08, K_U01,
K_U04,

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 procesoréw ogoélnego przeznaczania: architektura typu CISC
i RISC. Budowa i zasada dziatania procesoréw ogolnego przeznaczania. Budowa,
organizacja i zasada dziatania pamieci oraz podstawowe tryby adresowania. Magistrale
szeregowe i rownolegte systemow komputerowych. Ocena wydajnosci systemow
komputerowych. Arytmetyka systemow komputerowych bazujgcych na architekturze typu
SISD. Arytmetyka systemow komputerowych bazujgcych na architekturze typu SIMD.

Przechowywanie i przeptyw danych w systemach komputerowych

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy
zajec**

Informatyka techniczna i telekomunikacja, Informatyka

INF-MP

Metody programowania

30 30 60 5 K_W02, K_U02

Tresci programowe

Deklaracja, definicja klas. Konstruktory, lista inicjalizacyjna, wskaznik this, konstruktor
kopiujgcy, operator przypisania kopiujgcego, destruktor, metody state, funkcje statyczne.
Opakowania obiektow alokowanych dynamicznie. Przecigzanie operatorow, obstuga sytuacji
wyjatkowych, operacje wejscia/wyjscia. Dziedziczenie, hierarchia klas, run-time polimorfizm,
funkcje wirtualne, klasy abstrakcyjne. Wskaznik i referencja do klasy bazowej, wczesne

i p6Zne wigzanie wywotania funkcji, rzutowanie w gore. Identyfikacja typu w trakcie dziatania
programu. Programowanie uogélnione, compile-time polimorfizm. Wzorce funkcji, argumenty

wzorow funkcji, konkretyzowanie wzorca funkcji, jawna specjalizacja wzorca funkcji.
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Deklaracja, definicja wzorca klasy, konkretyzowanie wzorca klasy, deklaracje zaprzyjaznienia
we wzorcach klasy, wzorce metod wirtualnych wykonywanych przez wzorce przecigzonych
operatorow wejscia/wyjscia. Kolekcje uporzgdkowane i asocjacyjne, iteratory, algorytmy

ogolne.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy
zajec**

Informatyka techniczna i telekomunikacja

Jezyk angielski

30 30 2 K_WO07, K_U07

Tresci programowe

Cwiczenia kompetencji zawodowych; Jezyk specjalistyczny w miejscu pracy; Cwiczenia

komunikacyjne i leksykalne; Korespondencja stuzbowa; Konstrukcje jezykowe w uzyciu

HS-
ANG praktycznym; Praca z tekstem specjalistycznym; Praca z materiatem audiowizualnym.
Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy Informatyka techniczna i telekomunikacja
zajec**
Wychowanie fizyczne 30 30 0 K K02
Podstawowe pojecia i przepisy prawne w dziedzinie BHP. Zagrozenia wypadkowe
i zagrozenia dla zdrowia moggce wystgpi¢ w srodowisku Uczelni. Czynniki niebezpieczne,
szkodliwe i ucigzliwe. Sposob postepowania w razie wypadku. Postepowanie powypadkowe -
o protokot ustalenia okolicznosci i przyczyn wypadku. Profilaktyczna opieka lekarska i zasady
Tresci programowe o _ ) _ . . o .
S-WF jej sprawowania w stosunku do osob podlegajgcych ksztatceniu. Udzielanie pierwszej

pomocy w razie wypadku i postepowanie powypadkowe. Ochrona przeciwpozarowa.
Przyczyny powstawania pozaréw. Wyposazenie budynkéw w instalacje alarmowe, gasnicze

i systemy wentylacyjne. Oznaczanie drég ewakuacyjnych. Postepowanie w razie pozaru.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy
zajec**

Informatyka techniczna i telekomunikacja
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Zajecia lub grupy zaje¢ przypisane do danego etapu studiéw w trakcie catego cyklu ksztatcenia

(tabele nalezy przygotowac dla kazdego semestru studiow odrebnie)

Rok studiéw: drugi Semestr: trzeci
taczna liczba punktéw ECTS (w semestrze): 30 taczna liczba godzin zaje¢ (w semestrze): 405
*NrP — numer identyfikacyjny zajec lub grupy zajec (format dowolny)
**dyscypliny, ktére stanowig ponizej 10%, nalezy wykazac i przypisa¢ do dyscypliny wiodgce;j
Forma zaje¢ - liczba godzin Razem
Razem
o o S e (liczba Symbole
* NrP Nazwa zaje¢ lub grupy zajec¢ © 2 5 ] (punkty | ofektow
'c o 2 5 o godzin .
E S g % L 3 2 = o ECTS) | uczenia sie
SRR i DA A s
= | O | J]la |NS » | a £
Rachunek prawdopodobienstwa
. . 30 |30 60 5 K_W06, K_W08,
i elementy statystyki K_U06

MAT-PRB Tresci programowe

Kowariancja i wspétczynniki korelacji. Twierdzenia graniczne rachunku

Podstawowe pojecia z zakresu rachunku prawdopodobienstwa. Zmienne losowe,

rozktady zmiennych losowych. Wektory losowe. Niezalezno$¢ zmiennych losowych.

prawdopodobienstwa. Elementy statystyki opisowej. Wprowadzenie do teorii estymacji.
Estymacja punktowa i przedziatowa. Weryfikacja hipotez statystycznych — testy

istotnoéci i testy zgodnosci. Wstep do analizy regresji i korelacji. Metoda Monte Carlo.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych

odnoszg sie zajecia lub grupy Matematyka
zaje¢*™*
MAT-DSK Matematyka dyskretna 30 |30 60 5 E_\L/JVOOS K_W08,

Strona 28 z 54




Tresci programowe

Zbiory i ich wtasnosci. Zasada wtgczania — wytgczania. Zasada szufladkowa Dirichleta.
Indukcja matematyczna. Rekurencja — zaleznosci rekurencyjne, liczby Fibonacciego,
rozwigzywanie rownan rekurencyjnych. Zliczanie zbioréw. Elementy kombinatoryki.
Wprowadzenie do teorii liczb. Podzielnos¢. NWD. NWW. Liczby pierwsze. Algorytm
Euklidesa. Rozktad na czynniki pierwsze. Relacje i ich wtasnosci. Arytmetyka
modularna. Podstawowe pojecia teorii graféw. Wiasnosci grafow. Graf skierowany

i nieskierowany. Niezmienniki izomorfizmu graféw. Cykle Eulerai Hamiltona. Kod
Graya. Drzewa. Drzewa z wyréznionym korzeniem. Minimalne drzewa spinajgce. Grafy
skierowane z wagami. SieC zdarzen. Droga krytyczna w grafie. Elementy teorii
kodowania. Kody prefiksowe. Waga kodu. Kod Huffmana. Drzewa binarne. Automaty.
Automaty wielostanowe. Automaty komorkowe. Alfabet automatu. Funkcja przejscia.

Definiowanie automatéw przy pomocy tablicy stanow i grafu.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych

INF-BD

odnoszg sie zajecia lub grupy Matematyka
zaje¢*™*
Bazy danych 30 30 |15 6 ﬁ_\L/JV&L K_W08,

Tresci programowe

Nabycie wiedzy o modelach, etapach projektowania baz danych, utrzymywaniu
spojnosci danych, zapewnianiu im bezpieczenstwa, poziomach bezpieczenstwa,
transakcjach i optymalizacji. Poznanie jezyka SQL na poziomie
sredniozaawansowanym. Nabycie przez studentow praktycznych umiejetnosci

w zakresie projektowania baz danych, obstugi systemow zarzgdzania bazg danych,

wyszukiwania, aktualizowania danych i tworzenia struktur danych.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnoszg sie zajecia lub grupy
zajec¢*™*

Informatyka techniczna i telekomunikacja
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Programowanie obiektowe

30 30 |30 90 7 K_W02, K_U02

Tresci programowe

Wprowadzenie do programowania obiektowego. Klasa i obiekt. Sktadowe klasy.
Hermetyzacja, dziedziczenie, polimorfizm, abstrakcja i finalizacja. Interfejsy, struktury,
rekordy. Tablice i mechanizmy indeksujgce. R6zne aspekty przecigzania. Ciggi znakéw i

wyrazenia regularne. Operacje wejscia-wyjscia, strumienie, serializacja. Wyjatki.

INF-PO 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.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy Informatyka techniczna i telekomunikacja
zajec**
Technika cyfrowa 30 30 60 5 K_WO05, K_U05
Teoria uktadow cyfrowych, budowa i dziatanie cyfrowych uktadoéw scalonych, zasady
o projektowania urzgdzen cyfrowych. Funkcjonowanie elementéw budowy komputera:
Tresci programowe _ ) o ) . . _ )

INF-CYF mikroprocesorow, pamieci i uktadéw peryferyjnych oraz projektowanie uktadow

cyfrowych. Analiza i synteza uktadoéw cyfrowych.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych

odnoszg sie zajecia lub grupy Informatyka techniczna i telekomunikacja

zaje¢*™*

Jezyk angielski K_W07, K_U07,

ezyk ang E 30 2 K_K01_
Cwiczenia kompetencji zawodowych; Jezyk specjalistyczny w miejscu pracy; Cwiczenia
HS-AN2 Tresci programowe komunikacyjne i leksykalne; Korespondencja stuzbowa; Konstrukcje jezykowe w uzyciu

praktycznym; Praca z tekstem specjalistycznym; Praca z materiatem audiowizualnym.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy
zajec**

Informatyka techniczna i telekomunikacja
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S-WF2

Wychowanie fizyczne

30 30 0 K_K02

Tresci programowe

Podstawowe pojecia i przepisy prawne w dziedzinie BHP. Zagrozenia wypadkowe

i zagrozenia dla zdrowia moggce wystgpi¢ w srodowisku Uczelni. Czynniki
niebezpieczne, szkodliwe i ucigzliwe. Sposéb postepowania w razie wypadku.
Postepowanie powypadkowe - protokét ustalenia okolicznosci i przyczyn wypadku.
Profilaktyczna opieka lekarska i zasady jej sprawowania w stosunku do os6b
podlegajgcych ksztatceniu. Udzielanie pierwszej pomocy w razie wypadku

i postepowanie powypadkowe. Ochrona przeciwpozarowa. Przyczyny powstawania
pozaréw. Wyposazenie budynkow w instalacje alarmowe, gasnicze i systemy

wentylacyjne. Oznaczanie drég ewakuacyjnych. Postepowanie w razie pozaru.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy
zajec**

Informatyka techniczna i telekomunikacja
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Zajecia lub grupy zaje¢ przypisane do danego etapu studiéw w trakcie catego cyklu ksztatcenia

(tabele nalezy przygotowac dla kazdego semestru studiow odrebnie)

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 zajec (format dowolny)

**dyscypliny, ktére stanowig ponizej 10%, nalezy wykazac i przypisa¢ do dyscypliny wiodgce;j

*NrP

Nazwa zaje¢ lub grupy zaje¢

Forma zaje¢ — liczba godzin Razem

Razem
(liczba Symbole

(punkty | efektow uczenia

godzin
ECTS) |S€

zajec)

Cwiczenia
Projekt
Zajecia
terenowe
Seminarium
Praktyka
Inne

INF-SO

Systemy operacyjne

S Wyktad
© |Laboratorium

3 60 5 K_W04, K_U04

w

Tresci programowe

Wprowadzenie do systemow cyfrowych; rodzaje systemow operacyjnych; zadania

i wtasciwosci systemu operacyjnego; procesy wspoétbiezne; jadro systemu; zarzgdzanie
pamiecig operacyjng; pamie¢ wirtualna; obstuga wejscia i wyjscia; system plikow; przydziat
zasobow i planowanie; ochrona zasobdw; bezpieczenhstwo systemu; niezawodnos¢ systemu.
Oraz zapoznaje z takimi praktycznymi tematami: system Windows; wiersz polecen systemu
Windows; strumienie, potoki oraz pliki wsadowe; podstawy administracji systemem Windows;
skrypty Powershell dla systemu Windows; polecenia systemu Linux; mechanizmy
wejscia/wyjsécia systemu Linux; edytor vi; skrypty systemie Linux; obstuga sieci w systemie

Linux.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3a sie zajecia lub grupy
zajec**

Informatyka
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INF-SK

Podstawy sieci komputerowych

K_WO1, K_W04,
30 30 60 5 K_WO08, K_U01,
K_U04

Tresci programowe

Podstawy dziatania sieci komputerowych. Topologie sieci komputerowych, model OSI/ISO.
Funkcjonowanie sieci komputerowych. Analiza wybranych protokotow komunikacyjnych oraz
urzadzen sieciowych. Zagadnienia routingu, korzystanie z ustug operatorow

telekomunikacyjnych w realizacji tgcznosci z siecig Internet, tgcz wirtualnych i pracy zdalne;.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy
zajec**

Informatyka techniczna i telekomunikacja

INF-1O

Inzynieria oprogramowania

30 30 60 5 K_W02, K_U02

Tresci programowe

Podstawowe koncepcije i cele inzynierii oprogramowania. Modele procesu tworzenia
oprogramowania. Proces inzynierii wymagan. Wprowadzenie do UML. UML - diagramy
strukturalne. UML - diagramy behawioralne. Metody identyfikacja klas i obiektow w
tworzonym projekcie. Architektury systemow komputerowych. Wstep do wzorcéw
projektowych. Szczegdtowe omowienie wybranych wzorcéw projektowych. Proces weryfikacji
i walidacji oprogramowania. Automatyzacja testowania. Techniki programowania zwinnego.
Podstawy zarzgdzania przedsiewzieciami programistycznymi. Zarzgdzanie konfiguracjg

oprogramowania.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy
zajec**

Informatyka techniczna i telekomunikacja

Strona 33 z 54




Uczenie maszynowe

K_W02, K_WO03,
30 30 60 4 K_W08, K_U02,
K_U03

Uczenie nienadzorowane: metody grupowania danych i estymaciji gestosci. Uczenie

nadzorowane: Maszyna Wektoréw Nosnych (SVM), drzewa decyzyjne. Sztuczne sieci

Al-UM | Tresci programowe neuronowe: modele neuronéw, metody gradientowe. Metody optymalizaciji i regularyzacii
w uczeniu maszynowym. Uczenie gtebokie: sieci konwolucyjne i sieci rekurencyjne, modele
generatywne. Eksploracja strumieni danych, detekcja zmian rozktadu danych.
Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy Informatyka, Informatyka techniczna i telekomunikacja
zajec**
K_W03, K_W04,
Sieci neuronowe/Neural networks 30 30 60 4 K_W08, K_U03,
K_U04
Przedmiot realizowany w jezyku polskim/angielskim.
Neuron i jego modele, budowa i funkcjonowanie pojedynczego neuronu, perceptron; Model
Adaline; Model neuronu sigmoidalnego, Model neuronu Hebba; Algorytm propagaciji
wstecznej, Algorytm propagaciji wstecznej z momentem; Algorytm zmiennej metrycznej;
Algorytm Levenberga-Marquardta, Rekurencyjna metoda najmniejszych kwadratéw; Sie¢
Al-NN neuronowa Hopfielda, Sie¢ neuronowa Hamminga; Sie¢ BAM, Samoorganizujgce sie sieci

Tresci programowe

neuronowe z uczeniem konkurencyjnym; Sieci neuronowe WTA, Sieci neuronowe WTM,
Sieci neuronowe ART; Sieci z radialng funkcjg. Probabilistyczne sieci neuronowe.

Neuron and its models, structure and functioning of a single neuron, perceptron; Adaline
model, Sigmoidal neuron model, Hebb neuron model; Backpropagation algorithm,
Backpropagation algorithm with momentum term; Variable-metric algorithm , Levenberg-
Marquardt algorithm, Recursive least squares method; Hopfield neural network , Hamming

neural network; BAM network , Self-organizing neural networks with competitive learning;
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WTA neural networks, WTM neural networks, ART neural networks; Radial-basis function

networks. Probabilistic neural networks.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy
zajec**

Informatyka techniczna i telekomunikacja

Grafika komputerowa i wizualizacja

K_W04, K_WO08,

30 30 60 4 K_U04

Wizualizacja danych. Grafika rastrowa i wektorowa. Barwy i ich modele. Wspétrzedne

jednorodne. Modelowanie bryt, krzywych i powierzchni. Wyznaczanie powierzchni

INF- Tresci programowe . A - o , : :
GRF widocznych krawedzi i scian. Oswietlenie i cieniowanie. Rzutowanie w przestrzeni 3D.
Tekstury i sposoby ich naktadania. Dgzenie do realizmu w grafice komputerowej.
Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy Informatyka techniczna i telekomunikacja
zajec**
Jezyk angielski
30 30 o K_W07, K_U07,
K_KO01
Cwiczenia kompetencji zawodowych; Jezyk specjalistyczny w miejscu pracy; Cwiczenia
233 Tresci programowe komunikacyjne i leksykalne; Korespondencja stuzbowa; Konstrukcje jezykowe w uzyciu
praktycznym; Praca z tekstem specjalistycznym; Praca z materiatem audiowizualnym.
Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnoszg sie zajecia lub grupy Informatyka techniczna i telekomunikacja
zajec**
gab Bezpieczenstwo i higiena pracy 15 15 1 K W07, K U07
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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.
Tresci programowe _ o ) . ] o
Zasady stosowania znakdw i sygnatdéw bezpieczenstwa. Praca przy komputerze: zagrozenia,
zasady bezpiecznej pracy. Hatas w Srodowisku pracy. Elektrycznos¢ statyczna i energia

elektryczna w miejscu pracy

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnoszg sie zajecia lub grupy Informatyka techniczna i telekomunikacja
zajec**
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Zajecia lub grupy zaje¢ przypisane do danego etapu studiéw w trakcie catego cyklu ksztatcenia

(tabele nalezy przygotowac dla kazdego semestru studiow odrebnie)

Rok studidéw: trzeci Semestr: pigty
taczna liczba punktéw ECTS (w semestrze): 30 kaczna liczba godzin zajeé (w semestrze): 375
*NrP — numer identyfikacyjny zajec lub grupy zajec¢ (format dowolny)
**dyscypliny, ktére stanowig ponizej 10%, nalezy wykazac i przypisa¢ do dyscypliny wiodgce;j
Forma zaje¢ - liczba godzin Razem
Razem
. o o S e (liczba Symbole
NrP Nazwa zajec lub grupy zajeé ®© 2 S .| (punkty | efektéw uczenia
c S 2l 5 o godzin .
g o g % 2 o| ¢ > o ECTS) |S€
15|28 &g 5| g |
= | Ol Jla |[N2 o a £
Programowanie stron K_WO1, K_W02,
9 30 30 60 5 K_W04, K_W08,
internetowych K _U01, K _U02,
K_U04, K K03
Tworzenie stron internetowych w jezyku HTML. Ustalanie wyglgdu strony internetowej
WEB- o za pomocg jezyka CSS. Biblioteki do tworzenia interfejsu uzytkownika. Wprowadzenie do
PSI Tresci programowe . _ o . _ o _
jezyka JavaScript. Model DOM. Aplikacje obiektowe w JavaScript. Wybrane biblioteki do
tworzenia aplikacji w JavaScript. Asynchroniczne aplikacje w Javascript.
Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3g sie zajecia lub grupy Informatyka techniczna i telekomunikacja
zajec**
Programowanie wspétbiezne K_WO1, K_W02,
WEB- 9 P 30 30 50 5 K_WO04, K_WO08,
WSP i rozproszone K_U01, K_U02,
K _U04, K K03
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Tresci programowe

Programowanie rownolegte i rozproszone oraz ich zastosowania. Architektury systemow
réwnolegtych. Systemy chmurowe. Wprowadzenie do algorytmow réwnolegtych.
Programowanie réwnolegte/rozproszone z wymiang komunikatow w standardzie MPI.
Zagadnienia programowania wspotbieznego. Programowanie wielowatkowe oraz w modelu

klient-serwer w jezyku Java.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnoszg sie zajecia lub grupy
zajec**

Informatyka techniczna i telekomunikacja

Analiza i przetwarzanie obrazéw

cyfrowych

K_WO01, K_WO02,
K_W04, K_WO08,
K_U01, K_U02,
K_U04, K_K03

30 30 60 5

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

podstawowe transformacje, wyréwnanie histogramu, automatyczne metody poprawy jakosci

WEB-
APO Tresci programowe obrazu. Kontekstowa filtracja obrazow, projektowanie wtasnych filtréw. Filtracja obrazow
i detekcja cech z wykorzystaniem réznych transformat. Typowe i specjalistyczne
przeksztatcenia morfologiczne. Analiza obrazéw, segmentacja, indeksacja, pomiary.
Sledzenie obiektéw w obrazach wideo.
Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy Informatyka techniczna i telekomunikacja
zajec¢**
K_W01, K_W02,
INF- Systemy wbudowane K_W04, K_WO08,
wep | oo 30 30 60 S K_U01, K_U02,
K _U04, K K03
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Tresci programowe

Uzyskanie wiedzy z zakresu architektury i podstawowych wiasciwosci systemow

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 systemow wbudowanych wykorzystujgcych

réznorodne urzgdzenia peryferyjne.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy
zajec**

Informatyka techniczna i telekomunikacja

Algorytmy ewolucyjne

i optymalizacja globalna

30

30

60

K_W03, K_W04,
K_W08, K_U03,
K_U04, K_U08,
K_KO03

Tworzenie i analizowanie generatorow liczb pseudolosowych. Weryfikacja jakoSci

generowanych prob. Klasyczne metody Monte Carlo — tworzenie i analizowanie.

Al-

AEW Tresci programowe Poszukiwanie ekstremow lokalnych i globalnych funkcji. Tworzenie i adaptowanie algorytméw
ewolucyjnych ze szczegdélnym uwzglednieniem zadan optymalizacji globalnej. Ocena
przydatnos¢ danego algorytmu ewolucyjnego do optymalizacji globalne;j.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych

odnoszg sie zajecia lub grupy Informatyka techniczna i telekomunikacja

zajec**

Automatyczne system K_WO3, K_Wo4,

AI-AST Y g d 30 30 60 K_W08, K_U03,

transakcyjne K_U04, K_UO08,
K_KO03
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Tresci programowe

Projektowanie i implementacja automatycznych systeméw handlowych (ATS — Automated
Trading System) dedykowanych do handlu na wysoko zinformatyzowanych rynkach
finansowych takich jak rynek walutowy Forex czy gietdy akcyjne Nasdaq, NYSE. Zasady
funkcjonowania rynkéw finansowych, metody analizy danych, wybrane metody
wielokryterialnego podejmowania decyzji w warunkach niepewnosci. Projektowanie,

programowanie i optymalizacja algorytméw typu HFT (High-Frequency Trading).

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy
zajec**

Informatyka techniczna i telekomunikacja

. . S . . K_WO03, K_W04,
Obliczenia ewolucyjne i inteligencja
30 30 60 5 K_W08, K_U03,
roju K_U04, K_UO08,
K_KO03
Al- o Algorytmy oparte na ewoluciji i inteligencji spotecznej. Praktyczne zastosowanie algorytmow
OEW Tresci programowe . _ . . _
w rozwigzywaniu konkretnych problemow optymalizacyjnych.
Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy Informatyka techniczna i telekomunikacja
zajec**
K_WO03, K_W04,
Systemy rozmytej logiki K_W08, K_U03,
y y ytej log 30 30 60 5 K_U04, K_U08,
K_KO03
Sztuka i nauka koloru, modele barw, metody konwersji. Metody pozyskiwania obrazéw
Al cyfrowych, struktura obrazéw cyfrowych. Przeksztatcenia geometryczne i punktowe,
FUZZ podstawowe transformacje, wyréwnanie histogramu, automatyczne metody poprawy jakoSci

Tresci programowe

obrazu. Kontekstowa filtracja obrazow, projektowanie wiasnych filtréw. Filtracja obrazéw
i detekcja cech z wykorzystaniem réznych transformat. Typowe i specjalistyczne
przeksztatcenia morfologiczne. Analiza obrazéw, segmentacja, indeksacja, pomiary.

Sledzenie obiektdow w obrazach wideo.
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Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy
zajec**

Informatyka techniczna i telekomunikacja

Zarzadzanie projektami

badawczymi i rozwojowymi

30 15

30

3

K_WO07, K_WO08,
K_U07, K_U08,
K_K02

Metodyki wytwarzania oprogramowania i projektowania systeméw sztucznej inteligencji.

QAS\RZ Tresci programowe Zarzgdzanie procesami i projektami. Zwinne i przyrostowe metodyki wytwarzania
oprogramowania.
Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy Informatyka techniczna i telekomunikacja
zajec**
Prawne aspekty systemoéow K_WO07, K_WO08,
. . . 30 15 30 3 K_U07, K_UO08,
sztucznej inteligencji K K02
Prawo Pracy. Normy prawne wykorzystania sztucznej inteligencji. Zasady wyznaczania
ll;lFS{AW Tresci programowe odpowiedzialnosci za funkcjonowanie systemow Al. Etyczne aspekty wykorzystania Al:
wyjasnialnos¢ i wiarygodnosc.
Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3g sie zajecia lub grupy Informatyka techniczna i telekomunikacja
zajec**
Programowanie algorytmow K_W03, K_W04,
. 30 30 60 5 K_W08, K_U03,
uczenia maszynowego K U04
Biblioteki i narzedzia w wybranym jezyku do uczenia maszynowego Eksploracja danych
'FA;BM Tresci programowe i ekstrakcja cech. Modele regresiji. Klasyfikacja binarna i wieloklasowa. Sieci neuronowe.

Konwolucyjne sieci neuronowe. Sieci rekurencyjne.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy
zajec**

Informatyka techniczna i telekomunikacja
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Glebokie sieci neuronowe/Deep

neural networks

K_W03, K_W04,
K_W08, K_U03,
K_U04

30 30 60 5

Przedmiot realizowany w jezyku angielskim.
Wprowadzenie do gftebokiego uczenia; Autoenkodery; Ograniczone maszyny Boltzmanna;

Gtebokie sieci typu belief;, Model generatywny; Generatywna sie€ typu adversarial; Mechanizm

Al-DNN | Tresci programowe atencji w sieciach neuronowych.
Introduction to deep learning; Autoencoders; Restricted Boltzmann Machines; Deep belife
networks; Generative model; Generative adversarial network; Attention mechanism in neural
networks;
Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy Informatyka techniczna i telekomunikacja
zajec**
Jezyk angielski K_ W07, K_U07,
gzyk ang k. 30 2 K_KO1
Cwiczenia kompetencji zawodowych; Jezyk specjalistyczny w miejscu pracy; Cwiczenia
HS- Tresci programowe komunikacyjne i leksykalne; Korespondencja stuzbowa; Konstrukcje jezykowe w uzyciu
AN3

praktycznym; Praca z tekstem specjalistycznym; Praca z materiatem audiowizualnym.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy
zajec**

Informatyka techniczna i telekomunikacja
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Zajecia lub grupy zaje¢ przypisane do danego etapu studiéw w trakcie catego cyklu ksztatcenia

(tabele nalezy przygotowac dla kazdego semestru studiow odrebnie)

Rok studiow: trzeci

Semestr: szosty

taczna liczba punktéw ECTS (w semestrze): 30

taczna liczba godzin zaje¢ (w semestrze): 360

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

**dyscypliny, ktére stanowig ponizej 10%, nalezy wykazac i przypisa¢ do dyscypliny wiodgce;j

Forma zaje¢ - liczba godzin Razem
Razem
. o o S c (liczba Symbole
NrP | Nazwa zaje¢ lub grupy zaje¢ a | 2 S .| (punkty | efektéow uczenia
c S 25 o godzin .
E g g % .g o| ¢ > o ECTS) |Sl€
S 5|8 o |ges 5| F | g |®
= | 0| 4]l a |[N2 o o £
) ) K_W03, K_W08,
Badania operacyjne 30 30 60 5 K_U03, K_U08,
K_K03
Metodologia i zastosowanie badan operacyjnych; wprowadzenie do zagadnieh optymalizacji
liniowej. Metoda geometryczna i metoda selekcji rozwigzywania zadan programowania
gl(-)PER Tresci programowe liniowego. Dualno$¢ w zagadnieniach programowania liniowego. Metoda simpleks. Analiza
wrazliwosci. Zagadnienie programowania catkowitoliczbowego i binarnego. Zagadnienie
transportowe. Zadanie zdegenerowane. Elementy analizy sieciowej.
Dyscypllna_/ dy_scy_pllny, do ktoryf:h’** Informatyka techniczna i telekomunikacja
odnosz3 sie zajecia lub grupy zajec¢
Modele Al w akceleracji obliczen K_W03, K_W08,
Al-HPC HPC 30 30 60 5 K_U03, K_U08,
K_K03
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Tresci programowe

Sztuczna inteligencja w symulacjach numerycznych. Wykorzystanie modeli Al w akceleraciji
obliczen HPC. Uzycie solvera OpenFOAM, techniki generowania zbioru uczgcego, dobér

metod i ich implementacja.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy zaje¢**

Informatyka techniczna i telekomunikacja

Modele regresji w analizie danych

K_W03, K_WO08,
30 30 60 5 K_U03, K_U08,
K KO3,

Modelowanie regresyjne. Estymacja parametrow modeli liniowych metodg najmniejszych

kwadratow. Weryfikacja uzytecznosci modelu. Weryfikacja zatozeh modelowania

élE GR Tresci programowe regresyjnego. Wnioskowanie na podstawie modelu regresji. Szacunki btedow predykciji.
Uogadlnione modele liniowe i modele liniowe wzgledem parametrow. Rodzaje danych i ich
wptyw na budowe modelu. Analiza danych.
Dyscypllnall dy_scy.pllny, do ktoryf:h’** Informatyka techniczna i telekomunikacja
odnoszg sie zajecia lub grupy zaje¢
Przetwarzanie jezyka naturalnego K_W03, K_W08,
. . .. . 30 30 60 5 K_U03, K_U08,
i wyszukiwanie informaciji K KO3
Podstawowe pojecia przetwarzania jezyka naturalnego; Metody statystyczne_; Bag of words;
AI-NLP | Tresci programowe Sztuczne sieci neuronowe w MLP; Mechanizm atencji w przetwarzaniu jezyka naturalnego;
Przyktadowe zastosowania
Dyscypllna./ dy.scy.pllny, do ktoryf:h’** Informatyka techniczna i telekomunikacja
odnosz3 sie zajecia lub grupy zajeé¢
Przetwarzanie obrazu video K_W03, K_W08,
. 30 30 60 5 K_U03, K_U08,
Al- z wykorzystaniem CUDA K KO3
VIDEO Przetwarzanie obrazu video na zywo z elementami SI. Wykorzystanie komputerow

Tresci programowe

jednouktadowych z CUDA.
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Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy zaje¢**

Informatyka techniczna i telekomunikacja

Rozumienie i analiza map gtebi

30 30

60

5

K_W03, K_WO08,
K_U03, K_U08,
K_KO03

Pozyskiwanie danych przestrzennych oraz techniki ich uzyskiwania. Wizualizacja informacji

trojwymiarowych. Podstawowe przeksztatcenia i transformacje danych przestrzennych.

Al- . Kontekstowa filtracja map gtebi. Wykorzystanie réznych technik filtracji i detekcji cech w
Tresci programowe . . o 3 .
DEPTH danych przestrzennych. Architektura modeli opartych na sztucznej inteligencji do analizy
map gtebi. Wykorzystanie sztucznych sieci neuronowych w celu detekc;ji i klasyfikacji
obiektéw trojwymiarowych
Dyscypllna_l dy_scy_pllny, do ktoryfzh’** Informatyka techniczna i telekomunikacja
odnosz3 sie zajecia lub grupy zajeé
Implementacja Al na uktadach K_W03, K_W08,
30 30 60 5 K_U03, K_U08,
kwantowych K K03
Zastosowanie poznanych algorytmow Al na uktadach kwantowych. Narzedzia do
gll-JANT Tresci programowe projektowania algorytmow na uktady kwantowe. Rdznice projektowania i implementacji
aplikacji Al na uktadach elektronicznych oraz kwantowych.
Dyscypllnall dy_scy.pllny, do ktoryf:h’** Informatyka techniczna i telekomunikacja
odnoszg sie zajecia lub grupy zaje¢
Widzenie komputerowe i rozumienie
K_WO03, K_W08,
Al- obrazéw/Computer vision and image | 3 30 60 5 K U03. K U08
CVIS KKo3

understanding
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Tresci programowe

Przedmiot realizowany w jezyku angielskim.

Wprowadzenie do widzenia komputerowego. Filtrowanie obrazu i operacja splotu.
Progowanie i binaryzacja. Wykrywanie krawedzi i naroznikow. Transformacja funkc;ji
niezmiennej skali (SIFT). Przyspieszone i niezawodne funkcje (SURF). Techniki segmentac;ji
obrazu. Detekcja obiektéw, kaskady Haara i wykrywanie twarzy. Wprowadzenie do
klasyfikacji obrazéw, konwolucyjnych sieci neuronowych (CNN) i gtebokiego uczenia sie do
rozpoznawania obrazéw. Wizja stereo, struktura z ruchu (SFM).

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).

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnoszg sie zajecia lub grupy zajec¢**

Informatyka techniczna i telekomunikacja

WEB-
A3W

Aplikacje WWW

K_W02, K_U02,
30 30 60 5 K KO3

Tresci programowe

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 wyjatkdw w aplikacji WWW. Realizacja identyfikac;ji,
uwierzytelniania i autoryzacji w aplikacji WWW. Monitorowanie ruchu w aplikacji WWW i jej
pozycjonowanie. Hostowanie aplikacji WWW. Szybka realizacja aplikacji WWW na bazie
systemu zarzagdzania trescig. Wykorzystanie jezykdw skryptowych do realizacji aplikacji

WWW. Wykorzystanie bibliotek wspomagajgcych realizacje aplikacji WWW.
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Pozycjonowanie aplikacji WWW. Realizacja ustug sieciowych na potrzeby aplikacji WWW.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnoszg sie zajecia lub grupy zajec¢**

Informatyka techniczna i telekomunikacja

Programowanie okienkowe w Python

K_W02, K_U02,
30 30 60 5 K KO3

Wykorzystanie jezyka Python. Szybkie projektowanie interfejsow aplikacji okienkowych

Al- Tresci programowe opartych o miedzyplatformowy framework Qt. PySide jako Pythonowe wigzanie
PYTH wieloplatformowego zestawu narzedzi GUI Qt.
EZ§?S,EIQ":¢; %fg.gl::% ng:;;égfehé** Informatyka techniczna i telekomunikacja
Programowanie réwnolegte
akceleratoréw graficznych NVIDII 30 30 60 5 %%032, K_U02,
w jezyku CUDA -
Mechanizmy programowania rownolegtego akceleratorow graficznych NVIDII w jezyku
CUDA. Wprowadzenie do programowania na GPU, architektura GPU, dobor watkdw i
éll-JDA blokéw do danego kernela, komunikacja miedzy watkami w obszarze bloku i poza blokowa,

Tresci programowe

szereg zagadnien zwigzanych z optymalizacjg (rejestry, pamie¢ cache, pamie¢ shared),
instrukcje atomowe. Wdrozenie uzycia rdzeni Tensor do zastosowan sztucznej inteligencji

oraz niskopoziomowym podejsciu do analizy kodu w PTX.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnoszg sie zajecia lub grupy zajec¢**

Informatyka techniczna i telekomunikacja
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Programowanie w Javie

K_WO02, K_U02,

30 30 60 5 K KO3

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

jezyka Java z zakresu realizacji idei programowania obiektowego, obstugi zdarzen

PRG- Tresci programowe
JAVA i wyjatkdw, programowania generycznego, sposobow praktycznego wykorzystania
dostepnych w jezyku Java kolekcji, interfejsow, komparatoréw, wyrazen lambda i strumieni.
Egigig;r:é ‘:);js:zgl::% gﬁ;g;égfghé** Informatyka techniczna i telekomunikacja
Bazy danych NoSQL i jezyki
skryptowe/NoSQL databases and 30 30 60 5 ﬁ_\}/(\goe’z, K_U02,
scripting languages -
Przedmiot realizowany w jezyku polskim/angielskim.
Bazy danych NoSQL. Technika skryptow po stronie serwera w tworzeniu stron
WEB- internetowych.
SCR

Tresci programowe

Jezyki skryptowe przetwarzane na serwerze WWW. Wieloplatformowe srodowiska
oprogramowania serwerowego.
NoSQL databases. Server-side scripting technique in website development. Scripting

languages processed on the web server. Cross-platform server software environments.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnoszg sie zajecia lub grupy zajec¢**

Informatyka techniczna i telekomunikacja
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Zajecia lub grupy zaje¢ przypisane do danego etapu studiéw w trakcie catego cyklu ksztatcenia

(tabele nalezy przygotowac dla kazdego semestru studiow odrebnie)

Rok studiéw: czwarty

taczna liczba punktéw ECTS (w semestrze): 30

Semestr: siédmy

taczna liczba godzin zaje¢ (w semestrze): 375

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

**dyscypliny, ktére stanowig ponizej 10%, nalezy wykazac i przypisa¢ do dyscypliny wiodgce;j

Forma zaje¢ - liczba godzin Razem
Razem
. o o S e (liczba Symbole
NrP Nazwa zajec lub grupy zajec ®© 2 S .| (punkty | efektéw uczenia
c S 2l 5 o godzin .
E @ g % .g o| ¢ > o ECTS) |S€
15|28 &g 5| g |
= | Ol Jla |[N2 o a £
K_WO03, K_W08,
Elementy Al w modelowaniu 3D 60 60 5 K U03, K U0S,
K K01, K K03
o Modelowanie 3D. Renderowanie 3D. Skrypty Al w Pythonie dla Blender. Generowanie
Al-3D | Tresci programowe
syntetycznych danych 3D.
Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy Informatyka techniczna i telekomunikacja
zajec**
K_W03, K_W08,
Elementy Al w grafice rastrowej 60 60 5 K U03, K U0S,
K K01, K K03
. Tworzenie grafiki rastrowej. Wykorzystanie srodowiska Krita. Elementy Al z wykorzystaniem
Al-GRF | Tresci programowe )
wtyczek Python dla Krita.
Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3g sie zajecia lub grupy Informatyka techniczna i telekomunikacja
zajec**
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Inteligentne aplikacje internetowe

K_W03, K_WO08,
K_U03, K_U08,
K K01, K K03

60 60 5

Zagadnienia zwigzane z tworzeniem inteligentnych aplikacji internetowych — aplikacji
wykorzystujgcych rézne algorytmy, inteligencje obliczeniowg oraz sztuczng inteligencje.
Systemy rekomendacyjne — kontekstowe, kolaboratywne, hybrydowe, niespersonalizowane.

Logika rozmyta — systemy wspomagania decyzji, rozmyte przetwarzanie tekstu, systemy

mEB' Tresci programowe wejscia-wyijscia. Inteligentne interfejsy — interfejsy aplikacji, systemy podpowiedzi, boty.
Systemy rozmyte oraz sieci neuronowe w zagadnieniach sterowania, klasyfikacji oraz
predykcji. Metody redukcji ztozonos$ci danych. Tworzenie wydajnego backendu za pomocg
nowoczesnych jezykow programowania, analiza wydajnosci dziatania roznych algorytmoéw
oraz sposoby ich optymalizaciji.
Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy Informatyka techniczna i telekomunikacja
zajec**
Sztuczna inteligencja w aplikacjach K_W03, K_W08,
. 60 60 5 K_UO03, K_U08,
mobilnych K KO1. K KO3
Narzedzia oraz dostepne algorytmy, umozliwiajgce zastosowanie uczenia maszynowego oraz
Al o wykorzystanie jego wynikow w urzgdzeniach mobilnych. Wykorzystanie uczenia
) Tresci programowe _ B _ _
MOB maszynowego do rozpoznawania oraz segmentacji obrazow, analizy mowy, rozpoznawania
gestow, generowania sugestii odpowiedzi oraz klasyfikacji tekstu.
Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy Informatyka techniczna i telekomunikacja
zajec**
K_WO03, K_W08,
WEB- Programowanie aplikacji mobilnych | go 60 5 K_U03, K_UO08,
PAM K_KO1, K_K03
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Tresci programowe

Systemy mobilne. Srodowisko tworzenia aplikaciji. Tworzenie deklaratywnego interfejsu
uzytkownika. Obstuga zdarzen. Stan aplikacji. Dostep do danych. Integracja z ustugami

sieciowymi.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy
zajec**

Informatyka techniczna i telekomunikacja

Sieci neuronowe w analizie danych

K_W03, K_WO08,
K_U03, K_U08,
K_K01, K_K03

60 60 5

Sztuczne sieci neuronowe. Konwolucyjne sieci neuronowe. Rekurencyjne sieci neuronowe.

Grupowanie danych Modele generatywne. Wprowadzenie do eksploracji tekstu.

Al-ANL | Tresci programowe _ o _ .
Wprowadzenie do przetwarzania jezyka naturalnego. Wprowadzenie do rozpoznawania
mowy. Przyktady wykorzystania gtebokiego uczenia.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy Informatyka techniczna i telekomunikacja
zajec**
K_W03, K_W08,
Techniki biometryczne 60 60 5 K U03, K U08,
K_K01, K K03
Rodzaje systemow biometrycznych. Budowa systemu biometrycznego. Identyfikacja
uzytkownika na podstawie réznych cech statycznych, takich jak gtos, twarz, teczéwka
o i siatkdbwka oka, odciski palcow, dtoni, rozktadu naczyn krwionosnych. Identyfikacja na
Al-BIO | Tresci programowe

podstawie cech behawioralnych, takich jak chodzenie, pisanie na klawiaturze, dynamiczny
podpis itp. Budowa i zasada dziatania urzgdzen do pozyskiwania wzorcow biometrycznych.

Cechy wzorcéw biometrycznych. Rodzaje i analiza btedéw w systemach biometrycznych.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy
zajec**

Informatyka techniczna i telekomunikacja
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K_WO03, K_W05,

Al w elektronice i robotyce K_W08, K_U03,
y 45 45 K_U05, K_U08,
K_K02, K K03
AIA Implementacja typowych algorytmow Al w ramach elektroniki uzytkowej i szeroko pojete;
AIE Tresci programowe robotyki. Urzgdzenia loT dla automatyzacji budynkow. Roboty humanoidalne i wspomagajace
osoby starsze.
Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy Informatyka techniczna i telekomunikacja
zajec**
K_W03, K_WO05,
Roboty mobilne K_W08, K_U03,
y 45 45 K_U05, K_U08,
K K02, K K03
Mobilne roboty eksploracyjne, poszukiwawcze i kosmiczne. Konstrukcja, kinematyka,
AlA- o dynamika robotdéw. Sterowanie robotami mobilnymi oraz nawigacja, samolokalizacja
ROB Tresci programowe . . o L . o
i odometria. Metody planowania i optymalizacji sciezki robota mobilnego na ptaszczyznie
z przeszkodami. Wspotpracujgce i autonomiczne roboty mobilne.
Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnoszg sie zajecia lub grupy Informatyka techniczna i telekomunikacja
zajec**
K_WO03, K_WO05,
Wykorzystanie Al w biznesie K_W08, K_U03,
ykorzy 45 45 K_U05, K_U08,
K_K02, K K03
AlA- o Aktualne rozwigzania komercyjne do zastosowania biznesowego. Narzedzia i technologie
AIB Tresci programowe

chmurowe. Wykorzystanie Generative Pretrained Transformers.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy
zajec**

Informatyka techniczna i telekomunikacja
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K_W03, K_W05,
Zastosowania sztucznej inteligencji K_W08, K_U03,
J gencjl | 45 45 3 K_U05, K_UO08,
K_K02, K K03
AlA- . Zautomatyzowane nasladowanie ludzkiego zachowanie. Rozpoznawanie obrazéw.
7SI Tresci programowe _ _ _ ) _
Automatyczne systemy transakcyjne. Prognozowanie. Programowanie robotow mobilnych
Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnoszg sie zajecia lub grupy Informatyka techniczna i telekomunikacja
zajec**
K_W02, K_WO03,
Projekt zespotowy AGILE 75 75 4 K U02, K UO03,
K_K02, K K03
Realizacja ztozonego projektu systemu inteligentnego w wieloosobowym zespole
programistycznym z wykorzystaniem metodyk zwinnych AGILE. Opracowanie tematu,
Ql(EIZLE Tresci programowe okreslenie celu i zakresu projektu, wykonanie analizy wymagan uzytkownika. Utworzenie
dokumentacji projektowej. Implementacja i testowanie projektu oraz opracowanie
dokumentacji technicznej i uzytkowe;.
Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy Informatyka techniczna i telekomunikacja
zajec**
Projekt zespotowy w sterowanym K W02, K_W03,
Srodowisku 75 75 4 K_U02, K_UO03,
K_K02, K K03
Realizacja ztozonego projektu systemu inteligentnego w wieloosobowym zespole
g:';lﬁc programistycznym w srodowisku sterowanym z zarzgdzaniem czasu. Opracowanie tematu,

Tresci programowe

okreslenie celu i zakresu projektu, wykonanie analizy wymagan uzytkownika. Utworzenie
dokumentacji projektowej. Implementacja i testowanie projektu oraz opracowanie

dokumentacji technicznej i uzytkowe.
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Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy
zajec**

Informatyka techniczna i telekomunikacja

Al-
PENG

Projekt inzynierski

K_W02, K_WO03,
K_W08, K_U02,
K_U03, K_U08,
K K01, K K03

60 60 8

Tresci programowe

Wymagania projektu. Definicja dziedziny problemowej. Postawienie problemu inzynierskiego
lub badawczego. Samodzielne rozwigzanie problemu z wykorzystaniem wiasciwych metod.

Retrospektywa, skalowalno$¢ i wnioski.

Dyscyplina/ dyscypliny, do ktérych
odnosz3 sie zajecia lub grupy
zajec**

Informatyka techniczna i telekomunikacja
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