podstawowa jednostka organizacyjna: WMFIT

kierunek studiéw: informatyka, stud. magisterskie uzupetniajace
dyscyplina: informatyka

profil ksztatcenia: ogdinoakademicki
poziom ksztalcenia: studia Il stopnia

numer studiow*:.............
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Zajecia

Kierunkowe efekty
uczenia sie

Tresci programowe

Ustugi sieciowe

K_W2, K_W3, K_W5

Program wyktadu obejmuje nastepujace zagadnienia:

L. Kluczowe ustugi sieciowe dostepnych w érodowisku Windows Serwer:

(1) ustuga katalogowa —Active Directory, organizacja obiektéw, grupy uiytkownikéw, prawa
uzytkownikéw, profile uzytkownikéw, zasady zabezpieczen dla domeny i jednostki organizacyjnej, (2)
IIS ustugi internetowe dla srodowiska Windows: FTP, FTPS, TTP, HTTPS, FTP, (3) ustuga DNS, rodzaje
domen i rekordéw DNS, poziomy domen i struktura organizacyjna, (4) RRAS -routing i dostep zdalny,
bezpieczeristwo i protokoty wykorzystywane przez VPN.

2. Kluczowe ustugi sieciowe $rodowiska Linux / Unix:

(1) Serwery NAS, przeglad rozwigzan, wspétdzielenie plikéw, prawa dostepu, limitowanie zasobdw oraz
dziedziczenie praw dostepdw do pikéw i katalogéw, (2) ustugi wspdtdzielenia plikéw dla systemoéw
Windows / Linux / Mac OSX, {3) bezpieczny dostep zdalny do

systemow Linux, (4) zapory sieciowe (firewalle) realizowane z wykorzystaniem sytemu Linux, (5)
udostepnianie plikéw i zasobdw w $rodowiskach heterogenicznych.

3. Ustugi sieciowe zwigzane z rejestracjg zdarzeri w sieci. Protokoty NTP, Syslog, RADIUS

Zawansowane techniki
programistyczne

K_W1, K_W2, K_WS5,
k_U9

Celem przedmiotu jest pokazanie studentom juz na poczatku studidw ze poszczegdlne zagadnienia z
zakresu informatyki, z punktu widzenia wytwarzania oprogramowania éciéle sie ze sobg taczg. Ponadto
watne jest rowniez to aby wskaza¢ studentom jaki jest poziom wymagania na kolejnych semestrach w
zakresie bieglosci w zakresie programowania oraz praktycznej znajomosci: sieci komputerowych, baz
danych i pdst. elektroniki.

Przed kazdymi kolejnymi zajeciami, po wyktadzie wprowadzajacym, studenci dostajg

materiat do przepracowania w domu oraz przygotowania gtéwne] czesci kodu w zakresie modelu
danych oraz wskazanych funkcjonalnosci.

W1 (2h) Przeglad najwazniejszych zagadnien z zakresu programowania obiektowego na przyktadzie
igzyka C# w kontekscie aplikacji Windows oraz jezyka PHP dla aplikacji WEB. Omawiane zagadnienie
przedstawiane sg w kontekscie konstrukji struktury projektu oraz obstugi ztozonych kontrolek GUI
szczegblnie wspotpracujacych z danymi z bazy danych.

W2 (2h) Zastosowania baz danych w systemie Android, oraz dla Windows z wykorzystaniem
mechanizmu Entity Framework, oraz innych pakietéw APl w kontekicie akwizycji, przetwarzania, analizy
i przechowywaniach danych pomiarowych.

W3 (2h) Przeglad najwainiejszych protokotéw sieciowych w kontekécie zastosowar ich do akwizycji
danych oraz sterowania komponentami sprzetowymi systeméw informatycznych.

W4,5 (4h) Przeglad oraz obstuga z poziomu kodu w jezyku C++, wybranych zagadnier z zakresu:
sensorow wielkosci fizycznych, elementéw wykonawczych, oraz uktad komunikacji, w zakresie
niezbednym do obstugi poprzez ukiady z rodziny Arduino.

W6(2h) Przeglad najwazniejszych zagadnien z zakresu programowania obiektowego na przykiadzie
Jezyka Java dla systemu Android. Struktura projektu oraz obstugi ztozonych kontrolek GUI szczegdlnie
wspétpracujacych z danymi z bazy danych.

W7(2h} Realizacji funkcjonalnosci zwigzanych prezentacjg danych pom

iarowvch na eraficznvch interfeisach usvtkownika w svstemach Windows i Android




Zajecia

Kierunkowe efekty
uczenia sie

Tresci programowe

Metody eksploracji
danych

K_W1, K_W3, K_W6,
K_U4, K_US, K_U10

Program wyktadu obejmuje nastepujace zagadnienia: Wprowadzenie do eksploracji danych: metody i
zastosowania. Odkrywanie asocjacji: sformutowanie problemu i definicja regut asocjacyjnych. Tablica
obserwacji. Odkrywanie asocjacji binarnych, algorytmy odkrywania binarnych regut asocjacyjnych,
miary oceny regut. Odkrywanie wielopoziomowych regut asocjacyjnych. Odkrywanie
wielowymiarowych regut asocjacyjnych.Binaryzacja i dyskretyzacja danych. Klasyfikacja typow wiedzy:
wiedza pozytywna i negatywna. Asocjacje negatywne: negatywne reguly asocjacyjne i negatywnie
skorelowane. Miary atrakcyjnosci regut asocjacyjnych. Odkrywanie wzorcow sekwencji: sformufowanie
problemu, algorytmy odkrywania wzorcéw sekwencji, odkrywanie uogélnionych wzorcéw sekwencji.
Wprowadzenie do klasyfikacji danych. Metody klasyfikacji danych. Klasyfikacja danych poprzez indukcje
drzew decyzyjnych. Algorytmy indukcji drzew decyzyjnych. Klasyfikatory regutowe: definicje
podstawowych pojeé. Wywodzenie klasyfikatoréw regutowych z drzew decyzyjnych. Klasyfikacja
asocjacyjna: definicja problemu, algorytmy klasyfikacji asocjacyjnej.

Klasyfikatory bayesowskie. Sieci bayesowskie. Klasyfikator najblizszego sasiedztwa.

Kombinacja klasyfikatoréw.

Ocena jakosci klasyfikatoréw: miary oceny, przestrzen i krzywa ROC.

Sktadowe procesu grupowania. Definicje miar niepodobienistwa obiektow.

Klasyfikacja metod grupowania.

Schemat metod opartych na podobieristwie

Metodv selekeli | eeneracii prototvnow

Zwinne metodyki
zarzadzania projektami

K_W1, K_W5, K_W8,
K_W9, K_U2, K_US,
K_U7, K_K1 .

Wprowadzenie do zwinnego zarzadzania projektami. Filozofia, pryncypia i zmienne projektowe.
Czynniki wptywajace na sukces w Agile. Proces w zwinnym zarzadzaniu projektem. Role i
odpowiedzialno$é w metodykach AgilePM i Scrum. Wspdtpraca w zespole projektowym. Definiowanie
wymaga. Szacowanie w zwinnym zarzadzaniu. Komunikacja w zespole projektowym. Konflikt w zespole

nraisktnwwm Dekalne dobruch nralktvk

Metodologia badan
naukowych

K_W7, K_U3, K_U6,
K_U13

Tematy omawiane na wyktadach: Pojecie, istota i zasady badan naukowych; Istota i uwarunkowania
probleméw badawczych; Rodzaje metod badawczych; Metoda obserwacyjna, Metoda
eksperymentalna, Metoda monograficzna, Metoda badania dokumentéw, Metoda indywidualnych
przypadkdw, Metoda sondazu diagnostycznego, Metoda analizy i krytyki pismiennictwa (Zrédet),
Metoda analizy i konstrukeji logicznej, Metody statystyczne, Metody symulacji komputerowe], Metody
heurystyczne; Istota i pojecie pomiaru w badaniach naukowych; Rodzaje, charakterystyka i specyfika
prac naukowych; Podstawowe narzedzia pisania prac naukowych; Analiza przyktadéw.

Bezpieczenstwo
systemow
informatycznych

K_W1, K_W2

1. Bezpieczenstwo systemow teleinformatycznych - pojecia ogdlne, uzmystowienie potrzeba i
probleméw

2. Przepisy i regulacje prawne - przepisy i wymagania odnosnie bezpieczeristwa od administratora
systemu, zasady oznaczeri dokumentacji, klauzule informacji obowigzujace w RP

3. Metody zabezpieczania informacji - metody zabezpieczen, kontroli dostepu, technologie, VPN.

4. Mechanizmy i sposoby wiaman do systemoéw - mechanizmy, luki, problemy, wrazliwe miejsca
systemdw

S. Mechanizmy wykrywania anomalii - wykrywanie anomalii, detekcja nieuprawnionego dostepu,
dzienniki logowania zdarzen

6. Mechanizmy i sposoby zabezpieczer systemow - stosowane mechanizmy zabezpieczen systemow,
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Zajecia

Kierunkowe efekty
uczenia sie

Tresci programowe

Modelowanie i
organizacja procesow
biznesowych

K_WS, K_WS, K_U4,
K_US, K_U7

Program wyktadu obejmuje nastepujgce zagadnienia:

1. Wprowadzenie do dziedziny zarzadzania procesami biznesowymi. Globalne spojrzenie na
informatyzacje przedsiebiorstw i urzedéw.

2. Podstawie definicje dotyczace proceséw biznesowych i zarzadzania nimi. Funkcjonalnoéé
architektura systemow zarzgdzania procesami biznesowymi. Cykl zycia proceséw. Cele modelowania
procesow biznesowych. Podstawowe notacje procesdw biznesowych: BPMN, EPC i UML.

3. Organizacja jednostek w firmie: planowanie, organizowanie, motywowanie i kontrola. Wspomaganie
proceséw informacyjnych w przedsigbiorstwie: system informacyjny a informatyczny, automatyzacja
proceséw informacyjnych, systemy informatyczne w zarzadzaniu. Podstawowe obszary funkcjonalne
firmy, ich rola i funkcje biznesowe: zarzad, marketing, sprzedaz, badania i rozwdj, planowanie,
produkeja, utrzymanie ruchu, logistyka, zapewnienie jakosci, zaopatrzenie, gospodarka magazynowa i
transport, serwis, zarzadzanie projektami, finanse, zarzadzanie zasobami ludzkimi, IT. Procesy
biznesowe: definicja, podstawowe procesy biznesowe w firmie. Znaczenie i platformy integracji
procesow.

Systemy akwizycji i
przetwarzania danych

K_W6, K_U3, K_U10

Wprowadzenie w tematykg Business Intelligence. Kluczowe pojecia, definicje i obszary zastosowan
Business Intelligence. Wprowadzenie do systemu R dla Bl. Przeglad dystrybucji R: CRAN versus
Microsoft R Open (MRO) Architektura systemu Business Intelligence. Budowa modelu danych w R.
Budowa interfejsu uzytkownika w R. Metodyka wdrazania systemu BI. Aplikacje raportujgco-analityczne
w R. Integracja narzgdzi Bl. Bl jako czg3$¢ systemu ERP. Tendencje rozwoju systemu Business Intelligence.
Przyktady wdroZonych systeméw Business Intelligence oraz E-Business Intelligence

Wybrane zagadnienia
sztucznej inteligencji

K_W2, K_WS3, K_U10

Woprowadzenie do inteligencji roju i systemdw wieloagentowych. Metody optymalizacji rojem czgstek.
Metody optymalizacji kolonia mréwek. Metody pszczelej optymalizacji. Metody optymalizacji rojem
$wietlikdw. Metody optymalizacji grupa nietoperzy. Metody optymalizacji stadem éwin. Metody
optymalizacji wataha wilkdw. Metody optymalizacji grupa roztoczy.

Seminarium
dyplomowe

K_U1, K_U3, K_U6, K_US,
K_U9, K_U11, K_U12,
K_U16, K_K1

Program seminarium obejmuje nastepujgce zagadnienia:

1. Wprowadzenie do przedmiotu (cele, formy realizacji i rozliczenia)

2. Zapoznanie sig i analiza literatury Zrédfowej zwigzanej z dziedzing wybranego problemu.

3. Sformutowanie tematéw i wstepnych plandw prac.

4. Omodwienie wymogdw odnosnie formy i treéci pracy dyplomowej, analiza przyktadéw.

5. Zdefiniowanie problemu badawczego do rozwigzania, zdefiniowanie hipotezy badawczej, okreélenie
oczekiwanych wynikéw prac.

6. W przypadku tworzenia zespotu badawczego, przydziat rél, zdefiniowanie planu przedsiewziecia
badawczego,

7. Zaprojektowanie eksperymentu badawczego, okreslenie niezbednych narzedzi programistycznych i
sprzetowych.

8. Konstrukcja srodowiska do realizacji pracy magisterskiej. 9. Realizacja eksperymentdw, symulacji,
testéw i innych typéw badan. Zgromadzenie wynikéw badan.

10. Przetworzenie i analiza wynikdw badan. Wizualizacja wynikéw badan. Wprowadzenie ewentualnych
korekt i powrét do realizacji eksperymentu.

11. Wervfikacia nostawionei hinotezv hadawczei

Algorytmy réwnolegte i
rozproszone

K_W3, K_W4, K_U6,
K_U10, K_K2

Wstepne definicje i pojecia: powody rozwoju systemdéw réwnoleglych i rozproszonych; przyktady
zastosowania obliczeri réwnolegtych; réwnolegte metody obliczeniowe: sposoby dekompozycji,
réwnolegtej implementacji oraz analizg poprawnosci, wydajnosci i ztozonoéci; miary efektywnosci
zréwnoleglenia; prawo Amdahla oraz Gustafsona-Barsisa; skalowalnosé; réwnolegte i rozproszone
systemy obliczeniowe: klasyfikacja, podstawowe architektury i sposoby ich realizacji

Wprowadzenie do programowania réwnolegtego: narzedzia stuzace do zréwnoleglenia; zagadnienia
synchronizacji i wymiany informacji w obliczeniach réwnolegtych: podstawowe mechanizmy (zamek,
semafor, monitor, bariera), komunikaty (przesytanie: synchroniczne, asynchroniczne, blokujace,
nieblokujace, buforowane).

Programowanie rownolegte na komputerach wieloprocesorowych (wielordzeniowych). Programowanie
rozproszone w §rodowiskach sieciowych. Obliczenia z wykorzystaniem wektorowych jednostek
wykonawczych; obliczenia z wykorzystaniem kart graficznych. Elementy programowania réwnolegtego
specyficzne dla maszyn z pamiecia wspdlna, z pamiecia lokalna, sieci komputerowych.

Przeglad Srodowisk i standardéw przetwarzania rozproszonego: C++, CH, VisualStudio, Concurrency
Vizualizer, OpenMP, MPI, AMP, CUDA, C++11/14/17 (thread), TBB.

Whioski i podsumowania.
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Kierunkowe efekty

Zajecia .. Tresci programowe
uczenia sie
Na wyktadzie bedg realizowane nastepujace tresci:
- Wprowadzenie do elektroniki mikrofalowej
- Przeglad zastosowar elektroniki mikrofalowej.
- Podstawy elektromagnetyzmu.
- Réwnania Maxwella.
- Oprogramowanie typu EDA dla systemoéw 5G.
- Kotowy wykres Smitha.
- Linie transmisyjne, mikropaskowe (MS, CPS, CPW).
Podstawy - Dzielniki mocy i sprzegacze.

mikroelektroniki

K_W1, K_W2, K_K1

- Filtry RF, LPF, BPF, Butterwortha, Czebyszewa, Bessela, Cauera-Czebyszewa, filtry SAW, TFBAR.
- Oscylatory i rezonatory mikrofalowe.

- Wzmacniacze LNA RF.

- Mieszacze, miksery RF.

- Mikser jednodiodowy.

- Mikser jednotranzystorowy.

- Przeglad najczesciej stosowanych anten.

- Anteny mikropaskowe.

- Flementy MEMS w RE

Projektowanie
systemow rozmytych

K_U1, K_U8, K_U9,
K_U10, K_U11, K_K2

Program wyktadu obejmuje:

Omadwienie podstawowych definicji zbiorédw rozmytych. Podstawowe i ztozone operacje na zbiorach
rozmytych. Zasada rozszerzania Zadeha.

Wiasnosci operacji. Normy tréjkatne. Logika rozmyta. Schematy wnioskowania przyblizonego. Relacje
rozmyte. Agregatory zbioréw rozmytych.

Zmienne lingwistyczne. Kompatybilnosc¢ zbiorow rozmytych.

Liczby rozmyte i operacje na nich. Skierowane liczby rozmyte i operacje na nich.

Roine interpretacje zbiorédw rozmytych.

Koncepcja systemu rozmytego. Rodzaje systemow rozmytych. Zasady projektowania bazy regut w
systemach rozmytych.

Charakterystyka systemu rozmytego.

Praktyczne metody rozmywania i wyostrzania. Operatory implikacji w zestawieniu z implikacjami
rozmytymi.

Aktualne trend iach i rozwoju m i h iorach rozmvtvch. Zbiory r

Systemy sterowania

K_W3, K_US, K_US8

Wprowadzenie do sterownikdw programowalnych PLC i PAC. Budowa i jezyki programowania
programowalnych sterownikow logicznych oraz programowalnych sterownikéw automatyki.
Przemystowe magistrale komunikacyjne. Komputer jako urzadzenie sterujgce. Podstawy tworzenia
przyrzaddw wirtualnych w srodowisku LabVIEW. Urzadzenia mobilne w ukfadach sterowania.
Podstawowe ukfady wykonawcze w automatyce.

Metody projektowania
systemdw [T

K_WS, K_U2, K_U9

Metodyki podstaw tworzenia systemow informatycznych. Podejscie statyczne i dynamiczne. Inzynieria
systemow informacyjnych. Narzedzia oraz techniki projektowania.

2. Projektowanie systemu informatycznego — wymagania metodyczne. Klasyfikacja metodyk
projektowania systemow informatycznych. Metodyki zarzadcze (Prince2, PMBoK), wytwdrcze (RUP,
MSF), adaptacyjne {(eXtreme Programming, SCRUM), organizacyjne (CMMI, Six Sigma, ITIL, COBIT).
3.Cykl zycia systemow w réznych modelach, Twarde (techniczne) i migkkie {spoteczne) podejécia do
projektowania.

4, Metody strukturalne. Przyktady modeli i diagraméw. Wybrane techniki i narzedzia projektowania
strukturalnego.

5. Metody obiektowe. Tworzenie zespotow projektowych i zasady budowy aplikacji z duzym stopniem
ztozonosci w zespotach projektowych.

6. Projektowanie wybranych elementéw systemdw informacyjnych. Projektowanie baz danych.
Projektowanie programéw. Projektowanie posrednictwa uzytkownika. Systemy multimedialne i
hipermedialne. Zarzadzanie wiedzg w systemach informacyjnych.

7. Srodowiska wspierajace projektowanie {narzedzia CASE). Elastyczne podejécia w projektowaniu.
Problemy planowania i zarzadzamia strategig informatyzacji.

8. Zarzadzanie projektami informatycznymi. Parametry projektu (zakres, koszt, czas). Standardy
zarzgdzania projektami. Metody prowadzenia projektéw informatycznych. Metody oceny inwestycji w
technologie informatyczne.

9. Powstanie i rozwdj standardu UML. Podstawowe pojecia i podstawy notacji UML. Obiektowo$é w
UML. Modele i diagramy UML. Typy modeli i rodzaje diagramodw. Ujecie statyczne i dynamiczne w
modelowaniu. Oprogramowanie wspomagajace tworzenie modeli i diagraméw w UML. Narzedzia CASE
dla uzytkownikéw UML.

10. Modelowanie procesdw biznesowych - Business Process Modeling Language (BPML), Business
Process Modeling Notation (BPMN), Business Process Execution Language (BPELAWS, WS-BPEL).
Omdwienie XML Process Definition Language (XPDL) — standaryzowanego formatu wymiany definicji
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Zajecia

Kierunkowe efekty
uczenia sie

Tresci programowe

Metody i technologie
transmisji danych

K_W1, K W2

1. Protokoty transmisji danych, ich cechy i parametry.

2. Metody wykrywania i korekcji bledow w transmisji, kody transmisyjne.
3. Technologie transmisji danych - przewodowe i bezprzewodowe

4. Projektowanie transmisji danych

5. Kompresji danych do transmisji

Przetwarzanie
sygnatow cyfrowych

K_WS3, K_W6, K_U3

. Prosta i odwrotna Transformacja Fouriera sygnatéw. Filtry nierekursywne tzn. o skoriczonej
odpowiedzi impulsowej (SOI-FIR). Metody projektowania filtréw SOI. Proste i odwrotne przeksztatcenie
Z. Filtry rekursywne tzn. o nieskoriczonej odpowiedzi impulsowej (NOI-1IR) Metody projektowania
filtrow NOI, Analiza czasowo-czestotliwosiciowa sygnatow. Okienkowa transformacja Fouriera.
Transformacja falkowa. Transformacja Hilberta. Transformacja Rodona.

Il. Postac czasowa i widmowa sygnatu audio Parametry fizyczne diwigku: wysoko$é, gloénosc, barwa
diwigku. Diwigk w postaci cyfrowej, Standard MPEG 7 - podstawy indeksowania cech fizycznych audio
Definicje podstawowych deskryptoréw audio Metody oszacowania skutecznosci deskryptoréw w
kontekscie automatycznej klasyfikacji obiektéw. Efekty filtracyjne, modulacyjne, przesterowania
sygnatowego, przestrzenne, syntezy polifonicznej w zastosowania do sygnatéw audio. Podstawy
systemu MIDI (Musical Instrument Digital Interface)

Manipulatory i

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z praktycznymi aspektami wykorzystania graficznych
interfejséw uiytkownika dla systemu Windows i Android do sterowania elementami wykonawczymi w
systemow Interentu rzeczy. Ponadto nauczenie studentéw wiasciwego wykorzystania fizycznych
manipulatoréw oraz zasad budowy wtasnych dedykowanych manipulatoréw dostosowanych do
indywidualnych potrzeb danego projektu w dziedzinie szeroko rozumianego Internetu rzeczy.

W1 (2h) Przeglad urzadzen i standardéw obstugi typowych manipulatoréw takich jak: Pad, Joystick,
Kierownica,

W2 (2h) Zastosowania sensoréw wbudowanych (np. akcelerometr, czujni Halla, czujnik $wiatta itp.) w
system Android do zapewnienia interakcji pomiedzy uzytkownikiem a oprogramowaniem

interfejsy uiytkownika KWLk ws W3,4,5 (6h) Oméwienie technologii mozliwych do zastosowania na potrzeby budowy dedykowanych
fizycznych elementéw interfejsu uzytkownika dla systemu Windows i Android (kamery i biblioteka
OpenCv ,druk 3d, przyciski, manipulatory, potencjometry, czujki natezenia $wiatta, wilgoci itp.).
W6 (2h) Wykorzystanie technologii sterowania gestami na potrzeby budowy interfejséw uzytkownika.
W7 (2h) Technologie biofeedback (EEG, czujniki: napiecia migsni, nacisku, pulsu, itp. ) w zastosowaniach
do budowy fizycznych elementdw interfejséw uzytkownika.
W38 (1h) Podsumowanie omawianych zagadnier
1. Analiza danych w zakresie uczenia nadzorowanego z przyktaddw (cel: zrozumienie danych i
generalizacji danych na nowe przypadki).
2. Podejscia: drzewa decyzyjne, podejscia regutowe, naiwny klasyfikator Bayesowski. Strumienie danych
w Internecie Przedmiotow.

Analiza danych i sieci 3. Analiza wielkich wolumendéw danych (ang. Big Data) z Internetu Przedmiotéw.

semantyczne dla K_W3, K w4

Internetu Rzeczy

4. Pojgcie Internetu Semantycznego. Warstwowa architektura jezykéw Internetu Semantycznego.
Klasyczne sieci semantyczne i tréjkowy model danych.

5. Jezyk opisu zasobdw RDF Reprezentacja wiedzy za pomoca ontologii.

6. Jezyk zapytari SPARQL. Pojecie koricéwki SPARQL. Silniki zapytari SPARQL. Modelowanie metadanych.
7. Semantyczne systemy Wiki. Semantic MediaWiki. Rozszerzenie Cargo.

Protokoty i aplikacje
Internetu Rzeczy

K_W1, K_W3, K_W6,
K_U2,K_U3

1. Wprowadzenie do Internetu Rzeczy.

2. Prototypowanie wezia sieci opartego o mikrokontroler 8-bitowy: zasady tworzenia oprogramowania i
kompilacji kodu Zrédfowego, komunikacja z zewngtrznymi modufami i uktadami wykonawczymi z
wykorzystaniem portéw GPIO i dedykowanych magistral.

3. Prototypowanie wezta sieci opartego o komputer jednoplytkowy z systemem operacyjnym: zasady
tworzenia oprogramowania, komunikacja z zewnetrznymi modutami i uktadami wykonawczymi z
wykorzystaniem portéw GPIO i dedykowanych magistral.

4, Komunikacja bezprzewodowa miedzy weztami (WiFi, Bluetooth, ZigBee).

P - S T | 1-1 DCcTr ) oang V| Ll _aacnTT

Internet Rzeczy w
monitorowaniu i
wizualizacji proceséw

K_W3, K_W4, K_U10

1. Metody i narzedzia akwizycji danych na potrzeby systeméw IT
1. Metody przechowywania danych na potrzeby ich analizy

2. Metody i narzedzia wizualizacji zebranych danych

3. Narzedzia i metody do projektowania rozwiazan loT na potrzeby akwizycji i wizualizacji danych
4. Architektury rozwigzan loT do akwizycji danych
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Zajecia

Kierunkowe efekty
uczenia sie

Tresci programowe

Szybkie
prototypowanie

K_U4, K_U11

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z metodami szybkiego prototypowania w szczegdlnosci
modufdw sprzetowych wykorzystywanych w projektowaniu i konstruowaniu rozwigzan dla Internetu
rzeczy. Poniewaz zaplanowano po 15 godzin wyktadéw i laboratoridw, dla zapewnienia wiasciwej
realizacji treéci w pierwszej potowie semestru realizowany bedzie wyktad, w drugiej kolejnosci
laboratoria.

W1 (2h) Wprowadzeni do zagadnieri prototypowania. Poziomy gotowosci technologicznej. Omdwienie
znaczenia prototypowania oprogramowania. Miejsce prototypu w cyklu zycia systemdw
informatycznych. Kosztorysowanie prototypu w kontekscie kosztéw produktu koricowego.

W2 (2h) Prototypowanie czesci sprzetowej systemow Internetu rzeczy. Wykorzystanie i rola systemdw
wbudowanych, programowania nisko i wysokopoziomowego w prototypowaniu.

W3 (2h) Wprowadzenie do Druk 3d w zastosowaniach dla tworzenia prototypow i produkcji nisko-
seryjnej. Projektowania dla druku 3d. Oméwienie wybranych narzedzi do projektowania.

W4 (2h) Przygotowanie projektu do druku 3D. Przygotowanie drukarki 3D do pracy. Obrébka wydrukéw
3D.

WS5 (2h) Prototypowanie uktadow elektroniki. Produkty rodziny Arduino, Raspberry pi w
zastosowaniach na potrzeby szybkiego prototypowania. Sposoby prototypowania uktadéw elektroniki.
W6 (2h) Projektowanie, modelowanie i prototypowanie oprogramowania.

W7 (2h) Przejscie od prototypu do wdroienia.

W8 (1h) Podsumowanie omawianych zagadnien.

Uktady i systemy
mikroelektroniczne

K_W6, K_US

Ogdlne wiadomosci na temat systemdéw mikroprocesorowych, programowalnych struktur logicznych
oraz uktaddw typu SoC. Budowa uktadéw SPLD, CPLD, FPGA oraz PSOC. Jezyki opisu sprzetu.
Projektowanie systemdw cyfrowych z uzyciem struktur programowalnych. Wykorzystanie zasobéw
uktadéw PSOC. Przewodowa oraz bezprzewodowa komunikacja w systemach wbudowanych.
Podstawowe zagadnienia zwigzane z niezawodnoscig i zasilaniem ukfadéw elektronicznych. Uktady

zasilajgce w technologii ,energy harvesting”. Zastosowanie uktadow i systemdéw mikroelektronicznych w
iaT

Innowacyjnosc i
kreatywne myslenie

K_W9, K_U15, K_K1,
K_K3

Wprowadzenie do Design Thinkig (DT), Etapy Procesu Design Thinking, Model pracy tworczej w ramach
metodologii DT, Mapa empatii, Mapa Interesariuszy, wywiady indywidualne/warsztat badawczy/
obserwacja uczestniczgca, Projektowe Techniki Badawcze, Wywiady Indywidualne Jako$ciowe, Burza
mozgdw, ldea card, Metody prototypowania. Modele Biznesowe, Inspiratory do budowania zespotow

Rozwoj kompetencji
spotecznych

K_W7, K_W8, K_U2,
K_U15, K_K3, K_K4

1. Naukowe sekrety motywacji

2. Dialog motywujacy - wyznaczanie celdw strategicznych

3. Inteligencja emocjonalna, inteligencja spoteczna - wybrane zagadnienia
4. Koszty analfabetyzmu emocjonalnego

5. Autentyczno$é, czytelnosé, empatia — inteligencja spofeczna w srodowisku pracy
6. Spoteczna odpowiedzialnos¢ biznesu

7. Etyka wobec zmian technologicznych

8. Trening umiejetnosci spotecznych

9. Efektywny trening antystresowy

10. Ccena i rozwd] inteligencji spotecznej

11. Skuteczne przywodztwo

Administrowanie
systemami baz danych

K_W3, K_US

Budowa systemu zarzadzania bazami danych.

Omédwienie architektury i podstawowych opcji konfiguracyjnych serwera ORACLE

Bazy danych i instancje - fizyczna organizacja danych na dyskach.

Logiczne struktury przechowywania danych: przestrzenie tabel, bloki, obszary, segmenty.
Uzytkownicy bazy.

Wykorzystanie PL/SQL. Strojenie baz danych, indeksy.

Transakcje, wspothiezne wykonywanie zapytan. Uprawnienia.

Kopie zapasowe baz danych, odtwarzanie baz po awarii.

Automatyzacja czynnosci administracyjnych. Monitorowanie serwera baz danych.

Inne opcje administracyjne: wyszukiwanie petno-tekstowe, pisanie skryptéw administracyjnych,

knrzustanie 2 nhisltéw custamawnrh imnnrt/eksnart danuch
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Zajecia

Kierunkowe efekty
uczenia sie

Tresci programowe

Hurtownie danych i
przetwarzanie danych

K_U5, K_U6, K_U9

1. Integracja danych

2. Modelowanie hurtowni danych - modele przetwarzania OLTP vs. OLAP, charakterystyka tych modeli
przetwarzania, problemy realizacji systemdw OLAP, koncepcja hurtowni danych, zalety i wady tego
rozwigzania, architektura hurtowni danych.

3. Zasilanie hurtowni danych - Zrédta danych —ich klasyfikacja i charakterystyka, moduty monitorowania
i konwersji danych, procesy ETL ~ charakterystyka i metody implementacji, czyszczenie danych, modut
integratora.

4. Architektury systeméw hurtowni danych - architektura z tematycznym i operacyjnym magazynem
danych, systemy komercyjne, struktury danych w magazynie (dane elementarne, dane historyczne,
dane zagregowane i meta dane).

5. Przetwarzanie analityczne w hurtowniach danych, w tym: kategorie analizowanych danych (fakty i
wymiary), hierarchia atrybutdw, model relacyjny OLAP vs. model MOLAP, schematy logiczne tych
modeli (gwiazda, ptatek éniegu, konstelacja faktéw), operatory wspomagajace analize danych

Technologie blockchain

K_W1, K_W2, K_W4,
K_W6

1. Wprowadzenie do kryptografii i kryptowalut.

2. Podstawy informatyczne i techniczne tancuchéw blokéw i bitcoina.

3. tafcuchy blokéw w administracji paristwowej, sektorze finansowych (fintech) oraz w branzach
gospodarki. Aspekty spofeczne i polityczne kryptowalut, regulacje prawne

4, Mechanizm decentralizacji bitcoina.

5. Przechowywanie i uzytkowanie bitcoindw.

6. Wydobywanie bitcoinéw. Alternatywne sposoby wydobywania kryptowalut.
7. Anonimowosc kryptowalut.

8. Bitcoin jako platforma.

9. Altcoin wobec ekosystemu kryptowalut.

10. Przysztoé¢ bitcoina.

Technologie xml

K_W3, K_W6

Podstwowa wiedza z zakresu technologii xml. Zapis danych. Programowe przetwarzanie danych xml.
xml jako technika zapisu graficznego interfejsu uzytkownika. Zaawansowane metody zapisu GUI z
uzvciem xaml

Technolgie
internetowe

K_W1, K_W3

Zafozeniem przedmiotu jest nauczenie studentéw tworzenia aplikacji w technologii WEB, ze
szezegblnym uwzglednieniem dobrych praktyk programistycznych. W ramach poruszanych tresci
dominowac bedg specyficzne zagadnienia, charakterystyczne dla aplikacji ASP.NET MVC. Ponadto
istotng czescia merytoryczng przedmiotu jest pokazanie jak w praktyce aplikacje WEB moga
wspotpracowad z rozwigzaniami desktop.

W1 (2h) Omdwienie wzorca MVC w kontekscie budowy aplikacji dia platformy ASP.NET MVC. Cykl zycia
aplikacji ASP.NET.MVC.

W2 (2h) Przygotowanie $rodowiska prac, budowa projektu. Rola i tworzenie kontrolera, widoku,
modelu. Obiektowy kontekst aplikacji ASP.NET MVC.

W3 (2h) Wykorzystanie Entity Framework do tworzenia aplikacji wykorzystujgcych baze danych.
Oméwienie modelu Code First, specyfika podejécia DB First w projektach w kontekscie realizacji
projektéw wspdtpracujacych z juz istniejgeymi baza danych.

W4 (2h) Jgzyk LINQ vs stosowanie klasycznego podejécia z wykorzystaniem SQL. Wskazanie szczegdlnej
specyfiki LINQ abstrakcje pomigdzy typami danych a obiektami. Mapowanie obiektowo relacyjne.
Wspdtprac aplikacji ASP.NET MVC z baza danych innych dostawcdw niz Microsoft.

WS5 (2h) Framework CSS Bootstrap jako narzedzie wspomagajgce tworzenie GUI w aplikacjach WEB.
Zwigzki z HTML i CSS. Responsywnos¢ aplikacji.

W6 (2h) ASP.NET MVC i jQuery, studium przypadku.

W7 (2h) Komunikacja aplikacji ASP.NET MVC z innymi aplikacji.

WR (1h) Podsumowanie omawianvch zasadnied

Zaawansowane metody
eksploracji danych

Wprowadzenie do uczenia maszynowego. Uczenie z nauczycielem i bez. Uczenie parametryczne i
strukturalne.

Indukcja jako metoda uczenia. Parametry uczenia. Poprawnos¢ a pokrycie. Redukcja wymiarowosci.
Whprowadzenie do teorii zbioréw przyblizonych

Ztozonosé problemu szukania reduktow

Whnioskowanie Boolowskie w obliczaniu reduktéw i regut decyzyjnych

Problem dyskretyzacji

Metody analizy i eksploracji danych: agregacja, predykcja, wspomaganie decyzji, wizualizacja.
Metody bazujgce na pojeciu odlegtosci. Aspekty praktyczne.

Ukryte modele Markowa

Indukcja regut asocjacyjnych. Indukcja w logice. Indukcyjne programowanie logiczne.

Maszyny wektordw podpierajacych SVM
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Zajecia

Kierunkowe efekty
uczenia sig

Tresci programowe

Programowanie
zespotowe

K_WS, K_U2, K_U3,
K_U4, K_U5, K_U8, K_US,

1. Zarys koncepcji zarzadzania przedsiewzieciem (projektem) programistycznym. Przeglad poznanych
koncepcji i zasad inzynierii oprogramowania. Produkty projektu. Zadania i aktywnosci. Modele cyklu
zycia. Pakiety pracy i role. Sposoby podziafu pracy. Typy zadan. Szacowanie naktadéw pracy. Macierz
kwalifikacji. Plan zarzadzania projektem.

2. Metody zarzgdzania projektem. Planowanie, organizowanie, kontrolowanie i koficzenie projektu.
Budowa zespotéw. Podejmowanie akeji naprawczych. Sprawozdawczo$é. Standardy sprawozdawczosci.
3. Szanowanie rozmiaru oprogramowania. Metody heurystycznie i analityczne. Punkty funkcyjne.

K10, K U1L Metoda punktéw przypadkéw uzycia. Model COCOMO, COCOMO I, Cosmic.
4. Zwinna realizacji projektu. Planowanie — wykazy zalegtosci produktu i przebiegu. Organizowanie
projektu. Kontrolowanie przebiegu projektu, wygaszanie, Przeglady przebiegdw. Przyktady podejsé.
5. Narzedzia programistycznej pracy zespotowej. Github. Trac+wiki. Gradle/IntelliJ IDEA.
1. Obraz cyfrowy, jego pozyskiwanie. Elementarne operacje: arytmetyczne i nieliniowe.
2. Histogram obrazu: definicja i podstawowe przeksztatcenia, wyréwnanie i normalizacja histogramu.
Parametry statystyczno-histogramowe obrazu cyfrowego: warto$é oczekiwana, wariancja, skoénosé,
wspolczynnik koncentracji, energia, entropia.
3. Przetwarzanie obrazéw kolorowych: definicje, wiasnosci i konwersje przestrzeni koloréw w formacie
RGB, HSV, HSL, CMY(K),YbCr, podstawowe transformacje kolordw.
4, Segmentacja obrazu: metody segmentacji globalnej i lokalnej.

i , 5. Liniowe filtry cyfrowe: definicje i wtasnosci, filtry dolno i gérno przepustowe
Przetwarzanie obrazéw . : . oo . R ] o
K_W3, K_U3 6. Nieliniowe filtry cyfrowe: definicje i wlasnosci, filtry logiczne, specjalne, medianowe, nieliniowy

cyfrowych

gradient i filtr Laplace’a.

7. Filtracja obrazu cyfrowego w dziedzinie czgstotliwosci: dyskretna transformacja Fouriera (DFT).

8. Algorytmy wykrywania krawedzi: oparte na operatorze Gaussa — laplasjan Gaussowski (LoG), réznica
Gausséw {DoG), algorytm Canny’ego.

9. Detekcja ksztattu w obrazach — obiektow statycznych

10. Transformacja Hougha.

11. Podstawowe operacje morfologiczne w obrazach binarnych: dylatacja, erozja, otwarcie, domkniecie

Zaawansowane
systemy akwizycji i
przetwarzania danych

K_Wa, K_W6, K_US6,
K_U11

Rozwigzania typu chmura — informacje ogolne, wprowadzenie, rodzaje, zasady dziatania
Metody akwizycji danych na potrzeby rozwigzan typu chmura

Metody zwielokrotnienia dostepu do zasobow

Metody wirtualizacji zasobow

Metody i narzedzia do projektowania rozwigzan do akwizycji danych w chmurze

Tachniliimatady nrratwarzania danuch we rnzwiazaniach funn kantanarmuaan

Projektowanie
$rodowisk wirtualnych

K_W4, K_W6, K_U4,
K_US, K_U6, K_US9,
K_U10, K_U11

Definicje podstawowe. Wprowadzenie do srodowisk wirtualnych.
Whasciwosci i cele stosowania srodowisk wirtualnych.

. Systemy rzeczywistosci wirtualnej (Virtual Reality — VR).

. Systemy rzeczywistosci rozszerzonej (Augmented Reality — AR).

. Inteligencja otoczenia (Ambient Intelligence — Aml).

. Informatyka afektywna (Affective Computing — AC).

. E-learning w $rodowiskach wirtualnych.

8. Neuromarketing i inne nowatorskie zastosowania srodowisk wirtualnych.
9, Wybrane zastosowania modeli komputerowych w medycynie.

10. Podstawy symulacji medycznej. Fantomy.

11. Projektowanie przestrzeni i przedmiotéw wirtualnych. 12-14. Python w analizie i wizualizacji danych
(Pandas, NumPy, |Python).
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