Przedmiot/TRYB NIESTACJONARNY wyktady| ¢éwiczenia laboratoria, forma Punkty
projekty, zaliczenia ECTS
warsztaty

Algebra liniowa i geometria 8 16 E 4

Historia i kultura Japonii 32 Z 2

Podstawy programowania 24 32 VA 8

Uzytkowanie komputeréw i Podstawy 4 16 z 3

Systemdw Operacyjnych

Przedmiot obieralny- humanistyczny/spoteczny

1. E.stetyl.<a .| etyka cybfer!<ult.ur\,/ 16 0 7 5

2. Filozofia i etyka dla inzynieréw

3. Psychologia umiejetnosci inzynierskich

Wstep do informatyki i architektury 16 E 3

komputeréw

Jezyk angielski 0 16 z 1

Analiza matematyczna 16 16 E 6

Matematyka dyskretna 1 16 16 z 3

Programowanie obiektowe w Javie 24 32 Z 7

Wstep do informatyki i architektury 8 16 z 3

komputeréw

Systemy operacyjne 16 16 E 6

Jezyk angielski 0 16 z 1

Matematyka dyskretna 2 8 16 E 4
Relacyjne bazy danych 16 16 E 6
Fizyka 16 16 z 4
Metody programowania 16 24 z 6
Przedmiot obieralny -humanistyczny/spoteczny
1. Procesy innowacyjne

. L 8 8 z 2
2. Zarzadzanie wtasnym przedsiewzieciem
3. Komercjalizacja projektéw informatycznych
Jezyk angielski 0 16 z 1

Technologie Internetu

16

16

‘

Algorytmy i struktury danych 16 24 E 7
Sieci komputerowe 16 24 E 7
Java zaawansowana 16 24 z 6
Projektowanie systeméw informacyjnych 16 16 z 4
Warsztaty programistyczne 24 z 4
Jezyk angielski 0 16 z 1

!




Grafika komputerowa

16

32

Budowa i integracja systemoéw
informatycznych

24

32

Elektronika

16

12

12

Interakcja cztowiek - komputer

16

16

Lektorat

1. Jezyk angielski
Jezyk hiszpanski
Jezyk japonski
Jezyk norweski
Jezyk niemiecki
Jezyk rosyjski
Jezyk francuski
Jezyk szwedzki
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Statystyczna analiza danych 1

16

16

16

Systemy wbudowane

16

Przedmiot specjalizacyjny

1. Bogaty Interfejs Uzytkownika w Aplikacjach
Webowych

2. Zarzadzanie urzgdzeniami sieciowymi

3. Symulacje 3D

4. Programowanie platform sprzetowych

5. Metaheurystyki

6. Administrowanie bazami danych

16

16

Przedmiot obieralny - specjalizacji:

la. Programowanie .NET

1b. Python

2a. Programowanie w C/C++

2b. Sieci komputerowe 2

3a. Programowanie grafiki 3D w OpenGL
3b. Modelowanie 3D dla gier

4a. Systemy czasu rzeczywistego

4b. Programowanie w C/C++

5a. Machine learning

6b

5b.
6a.

Big data

.. Programowanie w C/C++

Zarzadzanie projektem informatycznym

16

16

Systemy baz danych

16

16

Przedmiot obieralny 2
1. Symulacje i gry decyzyjne
2. Zarzadzanie Projektem Informatycznym

Lektorat

1. Jezyk angielski
Jezyk hiszpanski
Jezyk japonski
Jezyk norweski
Jezyk niemiecki
Jezyk rosyjski
Jezyk francuski
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Jezyk szwedzki

16

16

16

Statystyczna analiza danych 2




Jezyk rosyjski

2

3

4.

5. Jezyk niemiecki
6

7 Jezyk francuski
8

Jezyk szwedzki

Narzedzia sztucznej inteligencji 16 16 4
Przedmiot specjalizacyjny
1. Testowanie automatyczne
2. Aspekty bezpieczenstwa
sieci komputerowych
3. Animacje komputerowe
4. Komunikacja i protokoty dla Internetu 16 24 6
Rzeczy
5. Knowledge Representation
6. Testowanie oprogramowania
Projekt zespotowy 1 16 32 6
Bezpieczenstwo systemoéw informacyjnych 8 16 3
Lektorat
1. Jezyk angielski
Jezyk hiszpanski
Jezyk japonski
Jezyk norweski 0 16 1

2. Zarzadzanie wtasnym przedsiewzieciem
3. Komercjalizacja projektéw informatycznych

Praktyka 15
Przedmiot monograficzny specjalizacji
1. Programowanie aplikacji mobilnych
2. Zaawansowane zarzadzanie
urzadzeniami sieciowymi
3. Zaawansowane zastosowania grafiki i 16 16 6
animacji
4. Szybkie prototypowanie
5. Zastosowanie Sztucznej Inteligencji
6. Hurtownie danych
Przedmiot obieralny 1
1. Modelowanie i analiza systemoéw
. . 16 16 4
informacyjnych
2. Zastosowanie jezykéw formalnych
Projekt zespotowy 2 40 7
Spoteczne aspekty informatyki 16 16 4
Lektorat
1. Jezyk angielski
2. Jezyk hiszpanski
3. Jezyk japonski
4, Jezyk norweski 0 16 1
5. Jezyk niemiecki
6. Jezyk rosyjski
7. Jezyk francuski
8. Jezyk szwedzki
Przedmiot obieralny -humanistyczny/spoteczny
1. Procesy innowacyjne 3 3 )




Proseminarium 16 Z 2




