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4 Program studiow dla kierunku Informatyka I stopnia

1. Ogolna charakterystyka studiow

Nazwa Wydzialu Wydzial Informatyki

Nazwa kierunku studiéw Informatyka

Studia pierwszego stopnia (licencjackie,
Poziom studiow

inzynierskie)
Poziom kwalifikacji Poziom VI PRK
Profil studiow Praktyczny
Forma studiow Stacjonarne (S), niestacjonarne (NS)

6 semestrow (licencjackie, S)

7 semestrow (licencjackie, NS;
Czas trwania studiow ‘ o
inzynierskie, S)

8 semestrow (inzynierskie, NS)

Jezyk wykladowy studiow Polski, angielski

Tytul zawodowy nadawany absolwentom Licencjat, inzynier

Laczna liczba punktow ECTS — studia 189 (S, NS)
licencjackie

Laczna liczba godzin — studia licencjackie | 2115 (S), 1224 (NS)
Laczna liczba punktéw ECTS — studia 215 (S, NS)
inzynierskie

Laczna liczba godzin — studia inzynierskie | 2325 (S), 1353 (NS)

Wymiar praktyk zawodowych 6 miesigcy (720 godzin)

Studia koncza si¢ napisaniem pracy
Ukonczenie studiow . _
dyplomowej i egzaminem

2. Koncepcja ksztalcenia

2.1. Uwagi ogolne

Program studiow na kierunku Informatyka I stopnia koncentruje si¢ na rozwijaniu

kompetencji, ktoére sga niezbedne w dynamicznie zmieniajagcym si¢ $wiecie technologii,
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zarobwno w przemysle, jak 1 w kontekscie pracy naukowej. Wychodzi on naprzeciw
oczekiwaniom rynku pracy, integrujac wiedzg teoretyczng z praktycznymi umiej¢tno$ciami,
tak aby umozliwi¢ studentom na ptynne przejscie od nauki do profesjonalnej dziatalnosci.
Program ten wpisuje si¢ w Strategic Rozwoju Wroctawskiej Wyzszej Szkoty Informatyki
Stosowanej na lata 2021-2030, w szczegdlnosci w kontekscie profilu studidw, rodzaju zajec,
z ktorych istotng cze$¢ stanowia praktyczno-specjalnosciowe, oraz efektow uczenia sig, ktore
dopasowano do misji i celéw strategicznych uczelni oraz Wydziatu Informatyki. Zostat on
takze skonstruowany w oparciu o aktualne regulacje prawne, w szczegolnosci ustawe z dnia
20 lipca 2018 r. Prawo o szkolnictwie wyzszym i nauce oraz rozporzadzenie Ministra Nauki i

Szkolnictwa WyzZszego z dnia 27 wrzes$nia 2018 r. w sprawie studiow.

2.2. Profil absolwenta

Absolwenci kierunku Informatyka I stopnia poznaja solidne podstawy teoretycznej wiedzy
informatycznej oraz umiej¢tnosci praktyczne, ktore sg niezbedne do rozwoju na ich dalszej
sciezce zawodowej. Na studiach I stopnia na kierunku Informatyka ksztalci praktykow

miedzy innymi w zakresie:

e programowania i poslugiwania si¢ narzedziami informatycznymi oraz tworzenia

aplikacji, ktore spetniaja specyficzne potrzeby uzytkownika,

e tworzenia angazujacych 1 ztozonych pod wzgledem technicznym elementéw
wizualnych,
o konfigurowania i zarzadzania sieciami oraz zabezpieczania ich przed zagrozeniami,

e projektowania i implementowania skomplikowanych algorytméw w celu tworzenia

efektywnych 1 wydajnych rozwigzan,

e projektowania 1 utrzymywania baz danych oraz optymalizacji wydajnosci i

zapewniania bezpieczenstwa przechowywanych informacji,

e projektowania i wdrazania z wykorzystaniem sztucznej inteligencji modeli w celu

rozwigzywania problemow biznesowych i technologicznych,
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o wykorzystywania technik komputerowych i metod informatycznych do wspomagania

nowych technologii oraz eksploatacji tych juz istniejacych,

W trakcie trwania studidw szczeg6lny nacisk kladziony jest na zdobywanie umiejetnosci
zwigzanych z wybrang specjalnoscig, co umozliwia wejscie na rynek pracy z gotowoscia do
podjecia konkretnych wyzwan zawodowych. Ksztalcenie zorientowane jest jednak nie tylko
na rozwijanie umiejetnosci technicznych, ale réwniez kompetencji spotecznych, budowanych
zwlaszcza w ramach zaje¢ o charakterze projektowym, jako ze w sektorze IT czesto wymaga
si¢ pracy w zespotach o zrdéznicowanym profilu kulturowym 1 jezykowym. Nauka jezyka
obcego na poziomie B2 wedlug Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego Rady
Europy oraz jezyka specjalistycznego w zakresie terminologii informatycznej ulatwia
wzmacnianie tych kompetencji oraz umozliwia absolwentom prace w mi¢dzynarodowych
instytucjach i firmach, zar6wno na rynku lokalnym, jak i za granicg. Uczestnictwo w
przedmiotach ekonomicznych i spotecznych, skoncentrowanych na aktywnosci biznesowej i
gospodarczej, ksztattuje w studentach z koleir przedsigbiorczos¢, umozliwiajac absolwentom
podjecie dziatalnosci gospodarczej na wilasny rachunek. Nauka obejmuje ponadto aspekty
etyczne 1 prawne informatyki, zarowno w aspekcie praw autorskich, ochrony danych
osobowych, jak i szerszej etyki profesjonalnej. Zajecia zawarte w programie studiow daja
wiele okazji do rozwijania zarowno samodzielno$ci, jak 1 pracy zespotowej, a takze do
poszukiwania, krytycznego analizowania i syntezy informacji oraz postugiwania si¢ zdobyta
wiedza w zgodzie z prawem 1 etyka, czynigc z absolwentow $§wiadomych 1 odpowiedzialnych
pracownikow. Absolwenci sg gotowi do wdrozenia nabytych umiejetno$ci miedzy innymi w
firmach informatycznych, instytucjach panstwowych, serwisach komputerowych, bankach 1
instytucjach finansowych, instytucjach opieki zdrowotnej, firmach konsultingowych,
instytucjach edukacyjnych, przedsigbiorstwach e-commerce, firmach produkcyjnych czy
start-upach technologicznych. Absolwenci otrzymuja tytul inzyniera i sg przygotowani do
podjecia studidéw drugiego stopnia na kierunku Informatyka lub studiach podyplomowych
oraz do rozwijania dziatalno$ci naukowej. Absolwenci sg zachecani do cigglego rozwoju i
podnoszenia kwalifikacji, co jest zgodne z ideg Lifelong Learning, bgdaca nieodtgcznym
elementem profesjonalnej $Sciezki kariery w sektorze IT. Program ma na celu promowanie
postawy otwartosci na nowosci 1 ciggte doskonalenie si¢: studenci otrzymujg narzedzia, ktore
umozliwiajg im samodzielne poglebianie wiedzy i1 adaptacje do szybko zmieniajace] si¢
rzeczywistosci.

Program studiéw oferuje studentom studiow pierwszego stopnia na kierunku Informatyka
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wybor jednej ze specjalnosci w zaleznosci od swoich predyspozycji 1 zainteresowan:
e Administrator sieci komputerowych
e Grafika komputerowa
e Projektowanie stron internetowych
e Bezpieczenstwo systeméw komputerowych
e Programowanie
e Bazy danych
e Tester oprogramowania
e Programowanie gier komputerowych
e Zarzadzanie projektami IT
e Programowanie urzadzen mobilnych
e Aplikacje biznesowe Java EE
e Programowanie logiczne w sztucznej inteligencji
e (Cyberbezpieczenstwo

e Al DevOps Engineering

2.3 Specjalnosci

Specjalnos¢: Administrator sieci komputerowych

Specjalnos$¢ ta jest zwigzana z szeroka gama aspektow teleinformatyki, w ramach ktorej
ktadzie si¢ nacisk na zdobycie praktycznych umiejetnosci w zakresie obstugi 1 konfiguracji
sprzetu. W trakcie zaje¢ studenci maja mozliwo$¢ zapoznania si¢ z urzadzeniami Cisco,
Linksys, D-Link 1 Vanguard oraz tworzenia projektoéw dotyczacych infrastruktury, urzadzen,
zabezpieczen, konfiguracji i projektowania sieci komputerowych — w wypadku bardziej

ztozonych przedsiewzig¢¢ rowniez w grupach.
Specjalno$¢: Grafika komputerowa

Celem tej specjalnosci jest wprowadzenie studentdow do $wiata designu, gdzie gléwnym
narzedziem pracy sg programy komputerowe. Oprocz nauki praktycznej potozono duzy
nacisk na kwestie merytoryczne, w efekcie czego studenci moga podejmowaé $wiadome
decyzje projektowe i potrafia je dobrze uargumentowaé oraz wyjasni¢. Oprocz dziatan
wizualnych studenci maja okazj¢ spojrze¢ na grafike od strony programistycznej i zrozumie¢,
jak tworzy si¢ i modyfikuje obrazy generowane komputerowo. Na tej specjalnosci studenci

zdobedg wiedze z zakresu projektowania grafiki do druku i internetu oraz dowiedzg si¢ m.in.
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jak tworzy¢ wspodtczesne interfejsy komputerowe, jak zaprojektowaé responsywng strong
internetowa, w jaki sposdb przygotowac fotografie do publikacji, czy tez jak podejs¢ do

wizualizacji architektoniczne;.
Specjalnos¢: Projektowanie stron internetowych

Specjalno$¢ przygotowuje studentdw do tworzenia stron WWW zaro6wno od strony wizualnej,
jak 1 programistycznej. Podczas zaje¢ poruszane sg tematy dotyczace nie tylko kompozycji i
hierarchii komunikatéw, ale tez z zakresu psychologii widzenia czy User Experience.
Omawiane sg rézne sposoby myslenia o projektowaniu, dzigki ktorym studenci ucza sie, w
jaki sposob tworzy¢ uzyteczne interfejsy i1 jak konstruktywnie uargumentowaé decyzje
projektowe. W trakcie nauki studenci rozwigzuja zadania z réznych dziedzin, ktorych
realizacja pozwala im przyswoi¢ niezbedng wiedzg¢, a nastgpnie zaprojektowa¢ nowoczesng
stron¢ internetowa. Dowiaduja si¢, na co zwrdci¢ uwage podczas pracy nad interfejsem
graficznym 1 jak to wplywa na SEO, jak strona czy aplikacja powinna si¢ zachowywa¢ na
roznych urzadzeniach mobilnych, a takze co si¢ z nig dzieje od strony programistycznej, w

szczegoOlnosci pod katem CSS, ASP.NET czy SQL.
Specjalnos¢: Bezpieczenstwo systemow komputerowych

W ramach tej specjalnosci studenci poznaja metody ochrony informacji, oprogramowania i
innych zasobow. Sa to problemy bezpieczenstwa sprzetu 1 sieci komputerowej (lokalizacja,
dostep do zasobow, zabezpieczenia przeciwpozarowe i1 procedury magazynowania) oraz
bezpieczenstwa oprogramowania (systemy operacyjne, systemy zarzadzania bazami danych,
programy antywirusowe). Absolwent specjalnos$ci zna dokladnie praktyczne zagadnienia
kryptografii, sposoby ochrony danych przed kopiowaniem, modyfikacja 1 nieupowaznionym
dostgpem, metody elektronicznego obiegu, weryfikacji 1 podpisywania dokumentow,
protokoty SSL, TCP/IP, HTTP, HTTPS, zapory sieciowe i organizowanie obszaru DMZ,

oprogramowanie serwerow WWW, FTP, DNS i poczty elektroniczne;.
Specjalno$¢: Programowanie

Celem specjalnosci jest zapoznanie studentow z glownymi $rodowiskami i1 narzedziami
programowania. Zdobywaja oni wiedzg¢ i umiej¢tnosci w zakresie efektywnego wykorzystania
w stopniu zaawansowanym jezyka programowania C++, opanowuja zasad¢ obiektowosci,
zaznajamiajg si¢ z polimorfizmem 1 potrafig go wykorzysta¢ m.in. w adresowaniu bazowym
oraz podczas postugiwania si¢ funkcjami wirtualnymi. Studenci poznaja ponadto doglebnie

system operacyjny Windows i zasady tworzenia pracujagcych w nim programéw oraz
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graficzny interfejs uzytkownika 1 osiggaja znajomos¢ praktycznych metod jego tworzenia w
aplikacjach. Studenci opanowuja takze techniki szybkiego tworzenia programoéw, aplikacji
sieciowych oraz lokalnych i zdalnych baz danych z wykorzystaniem jezyka SQL, jak rowniez

aplikacji bazodanowych jedno- 1 wielowarstwowych.
Specjalnos¢: Bazy danych

Ideq tej specjalnos$ci jest zapoznanie studentow z zagadnieniami dotyczacymi analizowania,
projektowania i budowania baz danych. Absolwent posiada wiedz¢ i umiejetnosci z zakresu
praktycznego  wykorzystania  jezyka SQL, tworzenia aplikacji  komputerowych
wspotpracujacych z bazami danych, a takze wykorzystywania wybranych $rodowisk
bazodanowych 1 programistycznych takich jak MySQL, Oracle, Microsoft SQL Server,
PostgreSQL, PHP, Microsoft Visual Studio i inne.

Specjalno$¢: Tester oprogramowania

Celem tej specjalnos$ci jest przekazanie studentom wiedzy i umiejetnosci praktycznych w
zakresie testowania oprogramowania stanowigcego istotny element Quality Assurance.
Student specjalno$ci nabywa wiedze z zakresu podstaw zapewniania jakosci, testowania
oprogramowania, projektowania testow, zarzadzania procesem testowym i dokumentowania
procesu testowego. Absolwent specjalnosci dysponuje umiejetno$ciami projektowania,
implementowania i wykonywania efektywnych przypadkow testowych, analizy wymagan
funkcjonalnych i niefunkcjonalnych pod katem defektow, opracowywania plandow testow,
oceny oplacalnos$ci automatyzacji, tworzenia testow automatycznych, efektywnej komunikacji

ze wspotpracownikami, zwlaszcza z programistami.
Specjalnos¢: Programowanie gier komputerowych

W ramach tej specjalnosci studenci nabywaja wiedze ze wszystkich etapow produkcji gier
komputerowych. Student specjalno$ci nabywa wiedzg z zakresu programowania w C++,
obstugi programow do grafiki 1 dZzwigku, sieci komputerowych, obstugi urzadzen we-wy,
przetwarzania strumieni wideo. Absolwent specjalnosci dysponuje umiejgtnosciami
kreatywnego i1 §wiadomego udziatu na kazdym etapie tworzenia gry komputerowej, tworzenia
scenariuszy gier, opracowywania projektow graficznych, przygotowywania dzwigku do gier,
programowania w oparciu o wybrany silnik, testowania gier, przygotowywania dokumentacji

projektu.

Specjalno$¢: Zarzadzanie projektami I'T
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Celem specjalnos$ci jest przygotowanie uczestnikow do objecia roli kierownika projektow.
Student specjalnosci nabywa wiedze z zakresu metodyk zarzadzania projektem i1 stosowania
ich w praktyce, definiowania projektu i jego zakresu, harmonogramowania prac, zarzadzania
budzetem, zarzadzania ryzykiem, zarzadzania jakos$cia, projektowania i wdrazania systemow
informatycznych z wykorzystaniem zintegrowanego systemu informatycznego SAP.
Absolwent specjalnosci dysponuje umiejetnosciami uzytkowania specjalistycznych narzedzi
informatycznych w zarzadzaniu projektem, kontrolowania i monitorowania postepu prac w

projektach, zarzadzania zespotem projektowym, prowadzenia negocjacji.
Specjalnos¢: Programowanie urzadzen mobilnych

Specjalnos$¢ jest przygotowania pod katem wykorzystania technik informatycznych na
potrzeby urzadzen mobilnych. W jej ramach absolwent zdobywa wiedze¢ niezbedng do
podjecia pracy zawodowej w charakterze programisty lub projektanta aplikacji mobilnych na
roznych architekturach urzadzen mobilnych. Student specjalno$ci nabywa wiedzg z zakresu
projektowania interfejsow GUI, podstaw inzynierii oprogramowania, metod zarzadzania
oprogramowaniem, technik programowania na platformach mobilnych. Absolwent
specjalnosci dysponuje umiejetno$ciami implementacji rozwigzan mobilnych, integracji i

testowania oprogramowania.
Specjalnos¢: Aplikacje biznesowe Java EE

W ramach specjalnosci studenci zdobywaja zaawansowang wiedze z zakresu biznesowego
wykorzystania jezyka Java EE, obstugi zaawansowanych baz danych oraz zarzadzania
projektem biznesowej aplikacji. Student nabywa wiedz¢ z zakresu programowania w jezyku
Java EE, tworzenia frameworkow, relacyjnych baz danych, projektowania aplikacji
biznesowych, obstugi nowoczesnych narzedzi (Eclipse, Tomcat, Jboss). Absolwent
specjalnosci dysponuje umiejetnosciami tworzenia kodow zrodlowych programow w jezyku
Java, zarzadzania projektem aplikacji biznesowej, wspolpracy z analitykami i projektantami
systemOw informatycznych, tworzenia interfejsow uzytkownika, projektowania aplikacji

webowych.
Specjalnos¢: Programowanie logiczne w sztucznej inteligencji

Celem specjalno$ci jest zapoznanie studentéw 2z podstawami 1 zaawansowanymi
zagadnieniami logicznymi sztucznej inteligencji oraz metodami rozwigzywania problemow.
Student specjalnosci pozna doktadnie jezyki programowania wykorzystywane w badaniach

nad sztuczng inteligencja (LISP, PROLOG, JESS). Studenci pod okiem specjalistow zglebig
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modelowanie sztucznej inteligencji w postaci tzw. sieci neuronowych. Student nabywa
wiedze¢ z zakresu tradycyjnych metod programowania, jezykéw programowania logicznego
(PROLOG, LISP, JESS), sieci neuronowych, sztucznej inteligencji. Absolwent specjalnosci
dysponuje umiejetnosciami w zakresie zaawansowanych metod logicznych sztucznej
inteligencji, specjalistycznych jezykow programowania logicznego, modelowania za pomoca

sieci neuronowych, uczenia maszynowego, projektowania aplikacji.
Specjalnos¢: Cyberbezpieczenstwo

Specjalnos¢ Cyberbezpieczenstwo skupia si¢ na ochronie systeméw informatycznych przed
atakami cybernetycznymi. Studenci poznaja najnowsze techniki zabezpieczania sieci,
systemOw 1 danych, a takze ucza si¢ identyfikacji 1 reagowania na potencjalne zagrozenia.
Program obejmuje nauk¢ o kryptografii, bezpieczenstwie sieci, testowaniu penetracyjnym i
zarzadzaniu ryzykiem. Przygotowuje do roli specjalisty ds. bezpieczenstwa, analityka, czy
konsultanta w tej dynamicznie rozwijajacej si¢ dziedzinie. Specjalno$¢ zapewnia praktyczne
umiejetnosci, ktore sg niezbedne do ochrony cyfrowych srodowisk przed ztosliwymi atakami,

zapewniajac tym samym bezpieczenstwo informacji w dzisiejszym §wiecie.
Specjalnos¢: AI DevOps Engineering

Specjalno$¢ obejmuje kluczowe zagadnienia zwigzane z Al 1 DevOps, w tym nauke tworzenia
aplikacji z uzyciem zaawansowanych modeli Al, takich jak GPT-40, Llama-3.1, Cloude-3.5,
Mistral, Gemini i innych, zastosowania Pythona w inzynierii systemow IT, oraz podstawowe
techniki zarzadzania kodem w systemach kontroli wersji, prace z systemami lokalnymi i
chmurowymi, w tym zarzadzanie konfiguracja przy uzyciu Terraform i Ansible, tworzenie
struktur danych odpowiednich dla modeli Al, z wykorzystaniem SQL, NoSQL, Sub/Pub i
innych technologii, zarzadzanie aplikacjami kontenerowymi z Docker, Podman, LXC oraz ich

zaawansowang orkiestracje przy uzyciu Kubernetes, a takze implementacje procesow CI/CD.

3. Przyporzadkowanie programu studiow dla kierunku do dyscyplin oraz liczba i

procent punktow ECTS dla poszczegolnych dyscyplin

Przyporzadkowuje si¢ kierunek Informatyka studia I stopnia o profilu praktycznym z
dyscypling wiodaca informatyka techniczna i telekomunikacja w sposob okre§lony w

tabeli:
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STUDIA LICENCJACKIE
Procent
Dyscyplina Kod dziedziny i
Dziedzina nauki Liczba punktow ECTS punktéow
naukowa dyscypliny
ECTS
Dziedzina nauk Informatyka
inzynieryjno- techniczna i 23 189 100%
technicznych telekomunikacja
STUDIA INZYNIERSKIE
Procent
Dyscyplina Kod dziedziny i
Dziedzina nauki Liczba punktow ECTS punktéow
naukowa dyscypliny
ECTS
Dziedzina nauk Informatyka
inzynieryjno- techniczna i 23 215 100%
technicznych telekomunikacja
4. Wskazniki ECTS
4.1 Podstawowe wskazniki ECTS dla programu studiow
STUDIA LICENCJACKIE
Liczba punktow ECTS

Wskaznik Studia stacjonarne | Studia niestacjonarne

Liczba punktow ECTS konieczna do
uzyskania kwalifikacji odpowiadajacych 180

poziomowi studiow

Liczba punktow ECTS przyporzadkowana 101 (53,4%)

do zaje¢ dydaktycznych wymagajacych
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bezposredniego udziatu nauczycieli

akademickich 1 studentow

Liczba punktow ECTS przyporzadkowana
modutom zaje¢ zwigzanych z
praktycznym przygotowaniem
zawodowym stuzacych zdobywaniu przez
studenta umiejetnosci praktycznych i

kompetencji spotecznych

125 (66,1%)

Liczba punktow ECTS przyporzadkowana
zajeciom z dziedziny nauk

humanistycznych lub nauk spotecznych

22

Liczba punktow ECTS przyporzadkowana

przedmiotom/modutom zaje¢ do wyboru

59 (31,2%)

Liczba punktéw ECTS przyporzadkowana
praktykom zawodowym oraz liczba

godzin praktyk zawodowych

24 ECTS, 720 godzin

STUDIA INZYNIERSKIE

Wskaznik

Liczba punktéw ECTS

Studia stacjonarne | Studia niestacjonarne

Liczba punktow ECTS konieczna do
uzyskania kwalifikacji odpowiadajgcych

poziomowi studiéw

215

Liczba punktéw ECTS przyporzadkowana
do zaje¢ dydaktycznych wymagajacych
bezposredniego udziatu nauczycieli

akademickich 1 studentow

118 (54,8%)

Liczba punktow ECTS przyporzadkowana
modutom zaje¢ zwigzanych z
praktycznym przygotowaniem
zawodowym stuzacych zdobywaniu przez

studenta umiejetnosci praktycznych i

142 (66%)
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kompetencji spotecznych

Liczba punktow ECTS przyporzadkowana
zajeciom z dziedziny nauk 22

humanistycznych lub nauk spotecznych

Liczba punktéw ECTS przyporzadkowana

. 80 (37,2%)
przedmiotom/modutom zaje¢ do wyboru
Liczba punktéw ECTS przyporzadkowana
praktykom zawodowym oraz liczba 24 ECTS, 720 godzin

godzin praktyk zawodowych

4.2 Zalozenia w procedurze przypisywania punktow ECTS do przedmiotow

Przypisanie punktow ECTS do poszczegdlnych przedmiotéw na studiach stacjonarnych
zostalo przeprowadzone zgodnie z aktualnymi wymaganiami oraz w oparciu o nastgpujace
zatozenia:

e 1 punkt ECTS odpowiada 25-30 godzinom pracy studenta,

e bezposredni kontakt studenta z nauczycielem akademickim oznacza udzial studenta w
zajeciach przewidzianych programem studiéw (uczestnictwo w wyktadach, ¢wiczeniach,
laboratoriach, seminariach, pracowniach  projektowych, dyplomowych i
specjalistycznych) oraz w konsultacjach i1 formalnych procedurach sprawdzajacych
osiggane efekty uczenia si¢ (udziat w egzaminie),

Przypisanie punktow ECTS do poszczegdlnych przedmiotow na studiach niestacjonarnych

zostato przeprowadzone zgodnie z aktualnymi wymaganiami. W przypadku studiow

niestacjonarnych z uwagi na obiektywnie mniejsza liczb¢ godzin uczestnictwa studenta w

zajeciach w odniesieniu do wybranych przedmiotow istnieje naturalna konieczno$é

zwiekszenia naktadu pracy wlasnej studenta dla osiggnigcia zaktadanych efektow uczenia sig.

5. Wskazniki dot. zaje¢ praktycznych, wybieralnych, humanistycznych i spolecznych

5.1 Studia licencjackie

TABELA WSKAZUJACA MODULY ZAJEC PRAKTYCZNYCH
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MODULY ZAJEC ZWIAZANE Z PRZYGOTOWANIEM ZAWODOWYM SLUZACE ZDOBYWANIU
PRZEZ STUDENTA UMIEJETNOSCI PRAKTYCZNYCH

LACZNA LACZNA
FORMA/ LICZBA LICZBA
, LICZBA , LICZBA ,
NAZWA MODULU ZAJEC FORMY PUNKTOW PUNKTOW
, GODZIN - GODZIN -
ZAJEC ECTS-S ECTS - NS
S NS
Modut ksztalcenia OGOLNEGO:
Przedsigbiorczos¢ w praktyce ¢wiczenia 15 1 9 1
Jezyk nowozytny do wyboru I ¢wiczenia 30 2 18 2
Jezyk nowozytny do wyboru II ¢wiczenia 30 2 18 2
Aspekty prawne informatyki ¢wiczenia 15 1 9 1
Jezyk nowozytny do wyboru III ¢wiczenia 30 2 18 2
Elementy socjologii i komunikacji
i éwiczenia 15 1 9 1
spolecznej
Jezyk nowozytny do wyboru IV ¢wiczenia 30 2 18 2
Jezyk angielski — terminologia w
F yrane s éwiczenia 30 2 18 2
informatyce
Modutl ksztalcenia PODSTAWOWEGO:
Podstawy logiki i teorii mnogosci ¢wiczenia 15 2 9 2
Podstawy matematyki ¢wiczenia 30 3 18 3
Algebra liniowa z geometrig )
) ¢wiczenia 30 2 18 2
analityczng
Analiza matematyczna I ¢wiczenia 30 3 18 3
Analiza matematyczna II ¢wiczenia 30 3 18 3
Matematyka dyskretna ¢wiczenia 15 2 9 2
Metody numeryczne ¢wiczenia 15 1 9 1
Podstawy metod
» . . ¢wiczenia 15 2 9 2
probabilistycznych i statystyki
Modutl ksztalcenia KIERUNKOWEGO:
Algorytmy i struktury danych laboratorium 30 2 18 2
Architektura komputeréw laboratorium 15 3 9 3
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Bazy danych laboratorium 30 2 18 2
C++ laboratorium 30 2 18 2
CCNA1 laboratorium 45 3 27 3
Elementy sktadu komputerowego | laboratorium 15 1 9 1
Grafika wektorowa laboratorium 30 2 18 2
Grafika rastrowa laboratorium 30 2 18 2
Podstawy inzynierii

) ¢wiczenia 15 1 9 1
oprogramowania
Java laboratorium 30 3 18 3
Konteneryzacja i orkiestracja ushug
- laboratorium 15 1 9 1
Sieci komputerowe laboratorium 15 1 9 1
Sieci neuronowe laboratorium 30 3 18 3
Systemy operacyjne laboratorium 15 2 9 2
z}::zr:zlz ! programovwanie laboratorium 15 1 9 1
Sztuczna inteligencja laboratorium 30 3 18 3
Technologie front-endowe laboratorium 15 1 9 1
Teoretyczne podstawy informatyki ¢wiczenia 15 2 9 2

Modul PRAKTYCZNY — SPECJALNOSCIOWY:

Pracownia dyplomowa I i I pracownia 150 9 90 9
Projekt zespotowy projekt 30 4 18 4
Seminarium dyplomowe I i II seminarium 90 10 54 10
Zajgcia specjalnosciowe laboratorium 180 12 108 12
Praktyki zawodowe I, 11 1 11 praktyki 720 24 720 24
RAZEM 1965 125 1467 125

Na studiach stacjonarnych i niestacjonarnych licencjackich studenci realizujg zajecia
praktyczne w wymiarze 66,1% ECTS (125 ECTS).

TABELA WSKAZUJACA PRZEDMIOTY
PODLEGAJACE WYBOROWI PRZEZ STUDENTA
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MODULY ZAJEC DO WYBORU

LACZNA LACZNA
FORMA/ LICZBA LICZBA
, LICZBA , LICZBA ,
NAZWA MODULU ZAJEC FORMY PUNKTOW PUNKTOW
, GODZIN - GODZIN -
ZAJEC ECTS-S ECTS - NS
S NS
Modut ksztalcenia OGOLNEGO:
Jezyk nowozytny do wyboru I ¢wiczenia 30 2 18 2
Jezyk nowozytny do wyboru II ¢wiczenia 30 2 18 2
Jezyk nowozytny do wyboru III ¢wiczenia 30 2 18 2
Jezyk nowozytny do wyboru IV ¢wiczenia 30 2 18 2
Modul PRAKTYCZNY — SPECJALNOSCIOWY:
Pracownia dyplomowa I 1 II pracownia 150 9 90 9
Projekt zespotowy projekt 30 4 18 4
Seminarium dyplomowe 11 II seminarium 90 10 54 10
Zajgcia specjalnosciowe laboratorium 180 12 108 12
Praktyki zawodowe I, IT i III praktyki 720 16 720 16
RAZEM 1290 59 1062 59

Na studiach stacjonarnych i niestacjonarnych studenci realizujg zajecia do wyboru w
wymiarze 31,2% ECTS (59 ECTS).

TABELA WSKAZUJACA ZAJECIA Z DZIEDZINY NAUK

HUMANISTYCZNYCH LUB SPOLECZNYCH

MODULY ZAJEC Z DZIEDZINY NAUK
HUMANISTYCZNYCH LUB SPOLECZNYCH

NAZWA MODULU ZAJEC

FORMA/
FORMY
ZAJEC

EACZNA
LICZBA
GODZIN -
S

LICZBA
PUNKTOW
ECTS - S

EACZNA
LICZBA
GODZIN -
NS

LICZBA
PUNKTOW
ECTS — NS

Modut ksztatcenia OGOLNEGO:
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Jezyk nowozytny do wyboru I ¢wiczenia 30 2 18 2
Jezyk nowozytny do wyboru II ¢wiczenia 30 2 18 2
Jezyk nowozytny do wyboru II1 ¢wiczenia 30 2 18 2
Jezyk nowozytny do wyboru IV ¢wiczenia 30 2 18 2
Aspekty prawne informatyki wyktad +
pesyp Y y ) 45 3 27 3
¢wiczenia
Elementy socjologii i komunikacji wyktad + 45 3 27 3
spotecznej ¢wiczenia
Przedsigbiorczos¢ w praktyce wyktad + 45 3 27 3
¢wiczenia
Odpowiedzialno$¢ zawodowa i wyktad 30 2 18 2
etyczna informatykow
Modut ksztalcenia SPECJALNOSCIOWEGO:
Jezyk angielski — terminologia w
.Q‘ yRane £ ¢wiczenia 30 2 18 2
informatyce
RAZEM 285 22 171 22

Spelniono wymog uzyskania przez studentow nie mniej niz 5 punktow ECTS w ramach

zaje¢ z dziedziny nauk humanistycznych lub nauk spolecznych w przypadku kierunkow

studiow przyporzadkowanych do dyscyplin w ramach dziedzin innych niz odpowiednio

nauki humanistyczne lub nauki spoleczne.

5.2 Studia inzynierskie

TABELA WSKAZUJACA MODULY ZAJEC PRAKTYCZNYCH

MODULY ZAJEC ZWIAZANE Z PRZYGOTOWANIEM ZAWODOWYM SLUZACE ZDOBY WANIU
PRZEZ STUDENTA UMIEJETNOSCI PRAKTYCZNYCH

NAZWA MODULU ZAJEC

FORMA/
FORMY
ZAJEC

LACZNA
LICZBA
GODZIN -
S

LICZBA
PUNKTOW
ECTS-S

LACZNA
LICZBA
GODZIN -
NS

LICZBA
PUNKTOW
ECTS - NS
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Modutl ksztalcenia OGOLNEGO:

Przedsigbiorczo$¢ w praktyce ¢wiczenia 15 1 9
Jezyk nowozytny do wyboru I ¢wiczenia 30 2 18
Jezyk nowozytny do wyboru II ¢wiczenia 30 2 18
Aspekty prawne informatyki ¢wiczenia 15 1 9
Jezyk nowozytny do wyboru II1 ¢wiczenia 30 2 18
Elementy socjologii i komunikacji
) ¢wiczenia 15 1 9
spotecznej
Jezyk nowozytny do wyboru IV ¢wiczenia 30 2 18
Jezyk angielski — terminologia w
_E; yRane £ éwiczenia 30 2 18
informatyce
Modut ksztalcenia PODSTAWOWEGO:
Podstawy logiki i teorii mnogosci ¢wiczenia 15 2 9
Podstawy matematyki ¢wiczenia 30 3 18
Algebra liniowa z geometrig
) ¢wiczenia 30 2 18
analityczng
Analiza matematyczna [ ¢wiczenia 30 3 18
Analiza matematyczna II ¢wiczenia 30 3 18
Matematyka dyskretna ¢wiczenia 15 2 9
Fizyka dla inzynierow IT ¢wiczenia 30 2 18
Metody numeryczne ¢wiczenia 15 1 9
Podstawy metod
B ) ] éwiczenia 15 2 9
probabilistycznych i statystyki
Elektronika i miernictwo w
) o ) éwiczenia 30 2 18
inzynierii komputerowej
Modut ksztalcenia KIERUNKOWEGO:
Algorytmy i struktury danych laboratorium 30 2 18
Architektura komputerow laboratorium 15 3 9
Bazy danych laboratorium 30 2 18
C++ laboratorium 30 2 18




Program studiow dla kierunku Informatyka I stopnia

CCNA 1 laboratorium 45 3 27 3
Elementy sktadu komputerowego | laboratorium 15 1 9 1
Grafika wektorowa laboratorium 30 2 18 2
Grafika rastrowa laboratorium 30 2 18 2
Podstawy inzynierii

) ¢wiczenia 15 1 9 1
oprogramowania
Java laboratorium 30 3 18 3
Konteneryzacja i orkiestracja ustug
- laboratorium 15 1 9 1
Sieci komputerowe laboratorium 15 1 9 1
Sieci neuronowe laboratorium 30 3 18 3
Systemy operacyjne laboratorium 15 2 9 2
Szzzzz ! programovwanic w laboratorium 15 1 9 1
Sztuczna inteligencja laboratorium 30 3 18 3
Technologie front-endowe laboratorium 15 1 9 1
Teoretyczne podstawy informatyki ¢wiczenia 15 2 9 2

Modul PRAKTYCZNY — SPECJALNOSCIOWY:

Pracownia dyplomowa i II pracownia 150 16 90 16
Projekt zespotowy projekt 30 4 18 4
Seminarium dyplomowe I i II seminarium 90 16 54 16
Zajgcia specjalnosciowe laboratorium 180 12 108 12
Praktyki zawodowe I, IT1 I1I praktyki 720 24 720 24
RAZEM 2025 142 1503 142

Na studiach stacjonarnych i niestacjonarnych studenci realizuja zaje¢cia praktyczne w
wymiarze 66% ECTS (142 ECTS).

TABELA WSKAZUJACA PRZEDMIOTY
PODLEGAJACE WYBOROWI PRZEZ STUDENTA

MODULY ZAJEC DO WYBORU
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LACZNA LACZNA
FORMA/ LICZBA LICZBA
. LICZBA . LICZBA )
NAZWA MODULU ZAJEC FORMY PUNKTOW PUNKTOW
, GODZIN - GODZIN -
ZAJEC ECTS-S ECTS - NS
S NS
Modut ksztalcenia OGOLNEGO:
Jezyk nowozytny do wyboru I ¢wiczenia 30 2 18 2
Jezyk nowozytny do wyboru II ¢wiczenia 30 2 18 2
Jezyk nowozytny do wyboru II1 ¢wiczenia 30 2 18 2
Jezyk nowozytny do wyboru IV ¢wiczenia 30 2 18 2
Modul PRAKTYCZNY — SPECJALNOSCIOWY:

Pracownia dyplomowa I i 11 pracownia 150 16 90 16
Projekt zespotowy projekt 30 4 18 4
Seminarium dyplomowe 11 II seminarium 90 16 54 16
Zajecia specjalno$ciowe laboratorium 180 12 108 12
Praktyki zawodowe I, 11 i 11 praktyki 720 24 720 24
RAZEM 1290 80 1062 80

Na studiach stacjonarnych i niestacjonarnych studenci realizuja zaje¢cia do wyboru w

wymiarze 35,7% ECTS.

TABELA WSKAZUJACA ZAJECIA Z DZIEDZINY NAUK

HUMANISTYCZNYCH LUB SPOLECZNYCH

LACZNA LACZNA
FORMA/ LICZBA LICZBA
, LICZBA , LICZBA ,
NAZWA MODULU ZAJEC FORMY PUNKTOW PUNKTOW
, GODZIN - GODZIN -
ZAJEC ECTS-S ECTS - NS
S NS
Modut ksztalcenia OGOLNEGO:
Jezyk nowozytny do wyboru I ¢wiczenia 30 2 18 2
Jezyk nowozytny do wyboru II ¢wiczenia 30 2 18 2
Jezyk nowozytny do wyboru II1 ¢wiczenia 30 2 18 2
Jezyk nowozytny do wyboru IV ¢wiczenia 30 2 18 2
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Aspekty prawne informatyki ktad +
peEy P v wy ) 45 3 27 3
¢wiczenia
Elementy socjologii i komunikacji wyktad + 45 3 27 3
spoteczne;j ¢wiczenia
Przedsigbiorczo$¢ w praktyce wyktad + 45 3 27 3
¢wiczenia
Odpowiedzialno$¢ zawodowa i wyktad 30 2 18 2
etyczna informatykow
Modut ksztalcenia SPECJALNOSCIOWEGO:
Jezyk angielski — terminologia w
.q yeane s ¢wiczenia 30 2 18 2
informatyce
RAZEM 285 22 171 22

Spelniono wymog uzyskania przez studentow nie mniej niz 5 punktow ECTS w ramach

zaje¢ z dziedziny nauk humanistycznych lub nauk spolecznych w przypadku kierunkow

studiow przyporzadkowanych do dyscyplin w ramach dziedzin innych niz odpowiednio

nauki humanistyczne lub nauki spoleczne.

6. Moduly ksztalcenia

6.1 Studia licencjackie

Studia stacjonarne — liczba godzin Studia niestacjonarne — liczba godzin
Modut

W Cw. Lab. S W Cw. Lab. S
Modut ksztatcenia

135 225 - - 81 135 - -
ogolnego
Modut ksztatcenia

180 180 - - 108 108 - -
podstawowego
Modut ksztatcenia

450 30 375 - 270 18 225 -
kierunkowego
Modut praktyczny-

45 30 360 90 27 18 216 54
specjalnosciowy
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Suma

810 465 | 735 90

486 | 279 | 441 54

6.2 Studia inzynierskie

Studia stacjonarne — liczba godzin

Studia niestacjonarne — liczba godzin

Modut

w Cw. Lab. S w Cw. Lab. S
Modut ksztatcenia

135 225 - - 81 135 - -
ogolnego
Modut ksztatcenia

270 210 30 - 162 126 30 -
podstawowego
Modut ksztatcenia

450 30 375 - 270 18 225 -
kierunkowego
Modut praktyczny-

75 30 360 90 45 18 216 54
specjalnosciowy
Suma 930 495 765 920 558 297 471 54

7. Kierunkowe efekty uczenia si¢ dla kierunku Informatyka I stopnia

Efekty uczenia si¢ beda realizowane w dziedzinie nauk inzynieryjno-technicznych, w

dyscyplinie informatyka informatyka techniczna i telekomunikacja. Kierunkowe efekty

uczenia si¢ odnoszg si¢ do charakterystyki drugiego stopnia Polskiej Ramy Kwalifikacji w

zakresie:

Wiedzy — absolwent zna i rozumie:

e P6S WG:

o W zaawansowanym stopniu — wybrane fakty, obiekty i zjawiska oraz dotyczace ich

metody 1 teorie wyjasniajace zlozone zaleznosci miedzy nimi, stanowigce

podstawowa wiedz¢ ogo6lng z zakresu dyscyplin naukowych lub artystycznych

tworzacych podstawy teoretyczne oraz wybrane zagadnienia z zakresu wiedzy

szczegotowej — wlasciwe dla programu studiéow, a w przypadku studiow o profilu

praktycznym - rdwniez zastosowania praktyczne w tej dziatalno$ci zawodowe;j

zwigzanej z ich kierunkiem.
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e P6S WK
o fundamentalne dylematy wspotczesnej cywilizacji
o podstawowe ekonomiczne, prawne, etyczne i1 inne uwarunkowania roéznych
rodzajow dziatalno$ci zawodowej zwigzanej z kierunkiem studiow, w tym
podstawowe pojecia i zasady z zakresu ochrony wiasno$ci przemystowej 1 prawa
autorskiego,

o podstawowe zasady tworzenia i rozwoju réznych form przedsigbiorczosci

Umiejetnosci — absolwent potrafi:
e PS6 UW
o wykorzystywac posiadang wiedze
» formulowa¢ 1 rozwigzywaé zlozone 1 nietypowe problemy oraz
wykonywa¢ zadania w warunkach nie w petni przewidywalnych przez:
e wlasciwy dobor zrédet oraz informacji z nich pochodzacych,
dokonywanie oceny, krytycznej analizy i syntezy tych informacji
e dobdr oraz stosowanie witasciwych metod i narzedzi, w tym
zaawansowanych technik informacyjno-komunikacyjnych,
* formulowac i rozwigzywac problemy oraz wykonywa¢ zadania typowe do
dziatalnosci zawodowej z kierunkiem studiow - w przypadku studiéw o
profilu praktycznym
e P6S UK
o komunikowa¢ si¢ z uzyciem specjalistycznej terminologii
o bra¢ udziat w debacie — przedstawia¢ i ocenia¢ rézne opinie i stanowiska oraz
dyskutowac o nich.
o postlugiwaé si¢ jezykiem obcym na poziomie B2 Europejskiego Systemu Opisu
Ksztalcenia Jezykowego.
e P6S UO
o planowac¢ i organizowac prac¢ indywidualng i w zespole
o wspotdziata¢ z innymi osobami w ramach prac zespotowych (takze o charakterze
interdyscyplinarnym)
e P6S UU

o samodzielnie planowac i realizowa¢ wilasne uczenie si¢ przez cale zycie
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Kompetencji spotecznych — absolwent jest gotow do:
e P6S KK
o krytycznej oceny posiadanej wiedzy i odbieranych tresci
o uznawania znaczenia wiedzy w rozwigzywaniu probleméw poznawczych i
praktycznych oraz zasiggania opinii ekspertow w przypadku trudnosci w
samodzielnym rozwigzaniem problemu
e P6S KO
o wypehiania zobowigzan spotecznych, wspotorganizowania dziatalnosci na rzecz
srodowiska spotecznego
o inicjowania dziatan na rzecz interesu publicznego
o myslenia i dziatania w sposob przedsigbiorczy
e PS6 KR
o odpowiedzialnego pehienia rol zawodowych, w tym
* przestrzegania zasad etyki zawodowej i wymagania tego od innych

= dbatosci o dorobek i tradycje zawodu



26 Tabela efektow uczenia si¢ dla kierunku Informatyka
TABELA EFEKTOW UCZENIA SIE DLA KIERUNKU INFORMATYKA
Kod Efekty uczenia si¢ dla kierunku studiéw Kod Charakterystyki| Charakterystyki
Informatyka po ukonczeniu studiow dziedziny | dla kwalifikacji | dla kwalifikacji
I stopnia
nauki i na poziomie 6 na poziomie
dyscypliny PRK 6 PRK,
naukowej umozliwiajgcych
uzyskanie
kompetencji
inzynierskich
WIEDZA
Ma zaawansowang wiedz¢ w zakresie niektorych 23 P6S WG
K W01 |dzialéw matematyki, obejmujacg m.in. elementy
matematyki dyskretnej i stosowanej, analizy
matematycznej, algebry liniowej oraz metod
probabilistycznych i statystycznych
K W02 |Ma zaawansowang wiedz¢ z zakresu programowania 2.3 P6S WG P6S WG INZ
strukturalnego i obiektowego
K W03 |Ma wiedz¢ dotyczaca roznych form aktywnosci 23 P6S WG
fizycznej oraz rozumie ich korzysci dla zdrowia i
samopoczucia; zna zasady bezpieczenstwa podczas
¢wiczen wie, jak oceni¢ swoje mozliwosci i
dostosowac intensywnos¢ treningu do swojego
poziomu kondycji
K W04 |Ma zaawansowang wiedz¢ w zakresie urzadzen 23 P6S WG P6S WG _INZ
wchodzacych w sklad sieci teleinformatycznych, w
tym sieci bezprzewodowych
K_W05 |Ma zaawansowang wiedz¢ w zakresie teorii sygnatow 2.2 P6S WG P6S WG _INZ
i metod ich przetwarzania
K W06 |Rozumie zaawansowane sposoby projektowania 2.3 P6S WG P6S WG INZ
systemow informatycznych; zna wybrane jezyki
programowania i komputerowe narzedzia do
projektowania
K_W07 |Ma zaawansowang wiedz¢ w zakresie algorytmow i 23 P6S WG P6S WG _INZ

struktur danych wykorzystywanych w aplikacjach
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komputerowych niezbedng do analizy projektowanych
systemow informatycznych

K W08 |Znairozumie metody sztucznej inteligencji 2.3 P6S WG P6S WG INZ
stosowane w projektowaniu systemow
informatycznych

K W09 |Ma zaawansowang wiedz¢ z zakresu budowy i zasad 23 P6S WG P6S WG _INZ
dziatania mikrokomputerow

K_W10 |Ma zaawansowana wiedz¢ z zakresu podstawowych 23 P6S WG P6S WG _INZ
technologii front-endowych, w tym HTML, CSS,
JavaScript oraz popularnych frameworkow i bibliotek
takich jak React; zna metody projektowania
responsywnych i uzytecznych interfejsow
uzytkownika oraz rozumie znaczenie UX 1 Ul w
tworzeniu aplikacji internetowych

K W11 |Ma zaawansowana wiedzg z zakresu technik 2.3 P6S WG P6S WG _INZ
przetwarzania i analizy obrazéw cyfrowych

K W12 |Ma zaawansowang wiedz¢ z zakresu zjawisk 23 P6S WG P6S WG _INZ
fizycznych i elektrycznych oraz wtasciwos$ci
materiatow i komponentow, w szczegdlnosci ich
wplywu na dziatanie uktadéw elektronicznych oraz
obwodow w systemach inzynierii komputerowej

K W13 |Znarodzaje i budowe systemow operacyjnych oraz 2.3 P6S WG P6S WG INZ
zasady ich dziatania

K W14 |Rozumie zasady projektowania baz danych w stopniu 2.3 P6S WG P6S WG _INZ
zaawansowanym

K W15 |Ma zaawansowang wiedzg¢ z zakresu algorytmow 2.3 P6S WG P6S WG INZ
grafiki komputerowe;j, zwtaszcza grafiki 3D

K W16 |Znairozumie sposoby nadzorowania, zabezpieczania 23 P6S WG P6S WG _INZ
i obstugi sieci komputerowych

K_W17 | Zna stownictwo w jezyku wybranym jezyku 2.3 P6S WG
nowozytnym zwigzane ze studiowanym kierunkiem
studiow na poziomie B2

K W18 |Rozumie zagrozenia zwigzane z bezpieczenstwem i 23 P6S WG
ergonomia pracy informatyka

K W19 |Ma zaawansowang wiedz¢ w zakresie koncepcji i 2.3 P6S WG P6S WG _INZ
ustug dostepnych w popularnych §rodowiskach chmur
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obliczeniowych, takich jak AWS, Google Cloud czy
Azure; rozumie réznice mi¢dzy modelami IaaS, PaaS i
SaaS oraz potrafi korzysta¢ z narze¢dzi do

programowania i zarzadzania aplikacjami w chmurze

K_W20

Zna zaawansowane techniki tworzenia

oprogramowania, w tym metody jezyka UML

23 P6S_WG P6S_WG_INZ

K_W21

Ma zaawansowang wiedz¢ z zakresu zarzadzania
projektami programistycznymi, w szczegdlnosci cyklu

zycia projektu

2.3 P6S WG P6S WG_INZ

K_W22

Ma uporzadkowang wiedze z zakresu zarzadzania

projektami informatycznymi

2.3 P6S_ WG P6S_ WG_INZ

K_W23

Ma zaawansowang wiedz¢ w zakresie technologii
konteneryzacji, takich jak Docker, oraz rozumie
zastosowania konteneréw w srodowiskach
produkcyjnych; zna podstawy orkiestracji ustug IT
przy uzyciu narzedzi takich jak Kubernetes oraz
potrafi oceni¢ korzysci i wyzwania zwigzane z
wdrazaniem konteneré6w w réznorodnych

srodowiskach IT

2.3 P6S WG P6S WG _INZ

K_W24

Ma zaawansowang wiedz¢ w zakresie ochrony

wiasnosci intelektualnej oraz prawa patentowego

23 P6S_WK

K_W25

Ma zaawansowang wiedzg w zakresie zarzgdzania (w
tym zarzadzania jakoscia) i prowadzenia dziatalnosci
gospodarczej; zna zasady tworzenia i rozwoju form
przedsigbiorczo$ci, wykorzystujacej wiedze ze

studiowanej dyscypliny

2.3 P6S_WK

K_W26

Ma wiedzg o spotecznych uwarunkowaniach

studiowanej dziedziny.

2.3 P6S_ WK

UMIEJETNOSCI

K_U01

Potrafi pozyskiwa¢ informacje z literatury, baz danych
i innych zrdédet; potrafi integrowac uzyskane
informacje, dokonywac ich interpretacji i krytycznej
oceny, a takze wyciagga¢ wnioski oraz formutowac i

wyczerpujaco uzasadniaé opinie

2.3 P6S_UW /

P6S_KK

K_U02

Potrafi pracowa¢ indywidualnie i w zespole; potrafi

oceni¢ czasochtonno$¢ zadania; potrafi kierowaé

23 P6S_UO
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malym zespotem w sposob zapewniajacy realizacje

zadania w zalozonym terminie

K_U03

Potrafi opracowa¢ dokumentacje¢ wynikow realizacji
eksperymentu lub zadania projektowego; potrafi
przygotowac opracowanie zawierajace omowienie

tych wynikoéw

23 P6S_UW

K_U04

Potrafi przygotowac i przedstawi¢ prezentacje na
temat realizacji zadania projektowego oraz
poprowadzi¢ dyskusje dotyczaca przedstawionej

prezentacji

2.3 P6S_UK

K_U05

Postuguje si¢ na poziomie B2 wybranym jezykiem
nowozytnym do porozumiewania si¢, rOwniez w
sprawach zawodowych, czytania ze zrozumieniem

literatury fachowe;j

2.3 P6S_UK

K_U06

Potrafi wykorzysta¢ poznane metody i modele
matematyczne — w razie potrzeby odpowiednio je
modyfikujac — do analizy i projektowania

elementow, uktadow i systemow informatycznych

2.3 P6S UW P6S UW _INZ

K_U07

Potrafi dokona¢ analizy sygnatow i systemow
przetwarzania sygnalow, stosujac odpowiednie

techniki oraz narzgdzia

23 P6S_UW P6S_UW _INZ

K_U08

Potrafi oceni¢ i poréwnac rozwiazania projektowe
oraz procesy wytwarzania systemow informatycznych,
ze wzgledu na zadane kryteria uzytkowe i
ekonomiczne (poboér mocy, szybkos¢ dziatania,

wiarygodno$¢, czasochtonnos$é, koszt itp.)

23 P6S_UW P6S_UW_INZ

K_U09

Potrafi zaplanowa¢ proces testowania prostego
systemu informatycznego oraz zaproponowac jego

optymalizacje

23 P6S_UW P6S_UW_INZ

K_U10

Potrafi sformutowa¢ specyfikacje projektowa prostego
systemu informatycznego, z uwzglednieniem
aspektow prawnych, w tym ochrony wlasnosci
intelektualnej, oraz innych aspektow
pozatechnicznych, takich jak oddziatywanie na

otoczenie

23 P6S_UW

K Ull

Potrafi projektowac proste uktady i systemy

informatyczne przeznaczone do réznych zastosowan

2.3 P6S UW P6S UW _INZ
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typowych dla obranej specjalizacji

K_U12

Potrafi konfigurowa¢ urzadzenia komunikacyjne w
lokalnych i rozlegtych (przewodowych i radiowych)

sieciach teleinformatycznych

2.3 P6S UW P6S UW_INZ

K_U13

Potrafi formutowaé oraz — wykorzystujac
odpowiednie narzedzia analityczne, symulacyjne i
eksperymentalne — testowa¢ hipotezy zwigzane z
modelowaniem i projektowaniem elementdw, uktadow
1 systemow informatycznych oraz projektowaniem

procesu ich wytwarzania

23 P6S_UW P6S_UW_INZ

K _Ul4

Potrafi — przy formutowaniu i rozwigzywaniu zadan
zwigzanych z modelowaniem i projektowaniem
uktadéw i systemow informatycznych oraz
projektowaniem procesu ich wytwarzania —
integrowa¢ podstawowa wiedzg z dziedziny
elektroniki, fotoniki, informatyki, automatyki,
robotyki, telekomunikacji i innych dyscyplin, stosujac
podejscie systemowe, z uwzglednieniem aspektow

pozatechnicznych (w tym ekonomicznych i prawnych)

2.3 P6S_UW P6S_UW_INZ

K _U15

Potrafi programowac¢ z wykorzystaniem zasad

programowania strukturalnego i obiektowego

2.3 P6S_UW P6S_UW_INZ

K_U16

Potrafi oszacowac¢ zasadnicze koszty procesu
projektowania i realizacji prostego systemu

informatycznego

23 P6S_UW P6S_UW_INZ

K _U17

Potrafi zaproponowac ulepszenia istniejacych
rozwigzan projektowych i modeli elementow i

systemow informatycznych

2.3 P6S UW P6S_ UW_INZ

K_UI8

Potrafi zarzadza¢ sieciami komputerowymi i

teleinformatycznymi oraz zabezpieczacé je

23 P6S_UW P6S_UW_INZ

K_U19

Potrafi projektowac proste aplikacje i systemy
informatyczne z zakresu grafiki komputerowej, w tym

grafiki komputerowej 3D

2.3 P6S_UW P6S_UW_INZ

K_U20

Potrafi efektywnie wykonywac réznorodne ¢wiczenia
fizyczne, dostosowujac je do swojego poziomu
kondycji; demonstruje umiej¢tnos¢ zachowania
bezpieczenstwa podczas aktywnosci fizycznej oraz

korzystania z dostgpnych narzedzi i sprzetu

2.3 P6S_UW
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sportowego

K_U21

Potrafi zarzadza¢ systemami komputerowymi i innymi

systemami informatycznymi

23

P6S_UW

P6S_UW_INZ

K_U22

Potrafi stosowa¢ techniki jezyka UML w tworzeniu

systemow informatycznych

23

P6S_UW

P6S_UW_INZ

K_U23

Potrafi tworzy¢ i integrowac responsywne strony i
aplikacje internetowe wykorzystujac technologie takie
jak HTML, CSS, JavaScript oraz frameworki takie jak
React, a takze umie optymalizowac¢ interfejs
uzytkownika z uwzglednieniem UX i Ul oraz
analizowac i rozwiagzywac problemy zwiazane z

projektowaniem i implementacjg front-endu

23

P6S UW

P6S UW_INZ

K_U24

Potrafi wdraza¢ i konfigurowac aplikacje oraz
zarzadzaé nimi w chmurach obliczeniowych takich jak
AWS, Google Cloud czy Azure, a takze umie
monitorowac, diagnozowac oraz optymalizowac
zasoby chmury i aplikacje dziatajace w §rodowisku

chmurowym

23

P6S_UW

P6S UW_INZ

K_U25

Potrafi tworzy¢, konfigurowac i wdraza¢ kontenery
wykorzystujac narzedzia takie jak Docker; umie
zarzadzaé aplikacjami i je skalowac, korzystajac z
narzedzi orkiestracji takich jak Kubernetes, a takze
potrafi identyfikowac i rozwigzywaé wyzwania
zwigzane z konteneryzacja i orkiestracja w réznych

srodowiskach IT

23

P6S_UW

P6S_UW_INZ

KOMPETENCJE SPOLECZNE

K_KO1

Potrafi mysle¢ i dziata¢ w sposob kreatywny i

przedsi¢biorczy

23

P6S_KO

K_K02

Rozumie potrzebg formutowania i przekazywania
spoteczenstwu — m.in. poprzez srodki masowego
przekazu — informacji i opinii dotyczacych osiagnigé
informatyki i innych aspektow dziatalnosci inzyniera-
informatyka; podejmuje starania, aby przekazac takie
informacje i opinie w sposob powszechnie zrozumiaty,

przedstawiajac rozne punkty widzenia

23

P6S_KO

K_Ko03

Rozumie potrzeby ciggltego samoksztatcenia si¢

23

P6S_UU
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K K04 | Potrafi pracowa¢ w zespole, przyjmujac w nim rézne 23 P6S UO/
role P6S_KR
K_KOS | jest gotow do oceny mozliwo$ci urzadzen z obszaru 2.3 P6S_KK

informatyki dostepnych na rynku, a takze rozwigzan,
algorytmow i systemow przedstawianych w literaturze

naukowej i techniczne;j

K_K06 | jest gotow przestrzegaé i propagowac kodeks etyki 2.3 P6S_KR

zawodowej oraz zasady bezpieczenstwa

i higieny pracy

Objasnienie oznaczen:

K (przed podkreslnikiem) — kierunkowe efekty uczenia si¢

% — kategoria wiedzy

U — kategoria umiej¢tnosci

K (po podkresiniku) — kategoria kompetencji spotecznych
01, 02, 03 i kolejne — numer efektu uczenia si¢

Wskazanie dziedzin nauki i dyscyplin naukowych, do ktérych odnoszg si¢ efekty uczenia si¢
jest zgodne z klasyfikacja dziedzin nauki 1 dyscyplin naukowych oraz dyscyplin
artystycznych okreslonych w Zalaczniku do rozporzadzenia Ministra Nauki i Szkolnictwa

Wyzszego z dn. 20 wrzesnia 2018 r. (Dz. U. Poz. 1818).

8. Przypisanie efektow uczenia sie¢ i tresci programowych

Przypisanie efektow uczenia si¢ jest zawarte w matrycy stanowigcej zatgcznik nr 1 do
niniejszego programu studiow. Tresci programowe odpowiadajace poszczegdlnym efektom sg

z kolei zawarte w sylabusach.

9. Zajecia wraz z z przypisaniem do nich efektow uczenia si¢ i tresci

W trakcie catego cyklu ksztalcenia na kierunku Informatyka, uczelnia korzysta z
roznorodnych metod nauczania oraz strategii oceny osiggni¢¢ edukacyjnych studentow.
Sylabusy dla poszczegodlnych przedmiotow okreslaja oczekiwane efekty uczenia sig, ktore
muszg zosta¢ spetnione, aby studia mogty by¢ ukonczone pomysinie. Wszystkie te efekty sg

mierzalne i1 podlegaja ocenie.
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Stosowane metody dydaktyczne sa zrdznicowane, aby umozliwi¢ studentom osiggnigcie
okreslonych efektow uczenia si¢. Wsérod nich znajdujg si¢ metody tradycyjne, takie jak
wyktady (z elementami interaktywnymi), ale takze metody problemowe, praktyczne oraz
symulacje 1 metody projektowe. Takie podejscie pozwala stworzyé warunki sprzyjajace
aktywnemu i zaangazowanemu udziatowi studentow w zajgciach.

Osiagnigcia studentéw sg oceniane na rozne sposoby. Efekty uczenia si¢ zwigzane z wiedza
najczesciej podlegaja weryfikacji za pomocg egzamindw, kolokwidw, testow i projektow. Z
kolei umieje¢tnos$ci sg oceniane poprzez analiz¢ aktywnos$ci na zajg¢ciach, udzial w dyskusji, a
takze realizacje projektow indywidualnych lub zespotowych. Kompetencje spoteczne sa
oceniane poprzez analiz¢ aktywnosci na zajgciach, wspdlpracy zespolowej nad projektem,

prezentacji wynikow projektu lub opracowan grupowych z zadan laboratoryjnych.

10. Zasady i formy odbywania praktyk zawodowych

Praktyki dla studentow studiow I stopnia kierunku Informatyka sa obowiazkowe i stanowig
integralng czg$¢ planu studidow oraz procesu ksztalcenia. Odbywaja si¢ w oparciu o
podpisywane porozumienie o prowadzeniu praktyk z wybranymi zakladami
pracy w tych zakladach pracy. Obecno$§¢ na praktyce jest obowiazkowa, a
nieusprawiedliwiona nieobecno$¢ skutkuje jej niezaliczeniem. Jednocze$nie praktyka moze
zosta¢ przedtuzona o czas trwania usprawiedliwionej nieobecnosci. Wymiar czasowy praktyk
w przypadku studiow magisterskich to 24 tygodnie (6 miesi¢gcy). Moga one odbywac si¢ w
okresie przerwy wakacyjnej zgodnej z kalendarzem akademickim lub w ciggu roku
akademickiego, pod warunkiem, ze nie beda kolidowaty z godzinami zaj¢¢ dydaktycznych.
Praktyke zalicza pelnomocnik rektora ds. praktyk zawodowych na podstawie wpisu do karty
praktyki, zawierajacej opis realizowanych zadan, poswiadczonej podpisem osoby
odpowiedzialnej za realizacj¢ praktyki studenckiej ze strony zakladu pracy. Jezeli student nie
odbyt praktyki w okreslonym terminie lub uzyskal negatywna opini¢ osoby odpowiedzialne;j
za jej realizacj¢ ze strony zaktadu pracy, wowczas nie zostaje mu ona zaliczona. Formalnym
wyrazem zaliczenia praktyki jest dokonanie wpisu w indeksie przez opiekuna praktyk, a
zaliczenie praktyki jest warunkiem uzyskania dyplomu. Celem studenckich praktyk
zawodowych jest:

» wyksztatcenie umiejgtnosci zastosowania wiedzy teoretycznej zdobytej w toku studiow w
praktyce funkcjonowania organizacji (integracja wiedzy teoretycznej z praktyka),

* doskonalenie zdolno$ci planowania czasu pracy, skutecznej komunikacji, umiejgtnosci pracy
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w zespolach ludzkich, przygotowujace do pracy samodzielnej lub zespolowej oraz do
podejmowania decyzji,

* ksztaltowanie spostrzegawczosci oraz zdolnosci samodzielnego i krytycznego myslenia,
» ksztatcenie poczucia etyki zawodowe;j,

» poznanie $rodowiska zawodowego 1 wiasnych mozliwosci na rynku pracy; mozliwosé
dokonania oceny rynku pracy; poznanie oczekiwan pracodawcow w zakresie wiedzy,
umiejetnosci 1 postaw spolecznych,

* nawigzanie kontaktow zawodowych, umozliwiajacych wykorzystanie ich w momencie

poszukiwania pracy.

Przyktadowy zakres praktyki, zgodnie z programem praktyk dla kierunku Informatyka I
stopnia, obejmuje nastepujac elementy:

1. Przepisy o dyscyplinie pracy i bhp, szkolenie z zakresy ochrony przeciwpozarowe;.
Regulamin pracy. Narzedzia i formy pracy. Zasady naboru i zwalniania pracownikow.
Zasady awansu pracownikow. Zadania pracownika (zakres czynno$ci i
odpowiedzialno$¢ stuzbowa)

2. Poznanie struktury organizacyjnej firmy. Ogolne zasady pracy stuzb technicznych
Zaktadu w $wietle obowigzujacych systemow zarzadzania jakos$ci i norm.

3. Wykonywanie wybranych prac, zadan 1 aktywnos$ci odpowiadajacych programowi
studiow na kierunku Informatyka I stopnia, takich jak:

a. Zapoznanie si¢ ze sprzetem komputerowym i systemami informatycznymi
wykorzystywanymi w Zaktadzie,

b. Zapoznanie si¢ ze sposobami wykorzystania technik internetowych w
dziatalno$ci Zakladu,

c. Zapoznanie si¢ z problemami bezpieczenstwa danych, ochrony informacji i
praw autorskich oraz z systemem licencji w Zaktadzie,

d. Zapoznanie si¢ z projektami informatycznymi realizowanymi aktualnie w
Zakladzie,

e. Zapoznanie si¢ z aktualnym stanem informatyzacji firmy,

f. Analiza wykorzystywanych systeméw informatycznych oraz platform, na
ktorych zostaty zainstalowane,

g. Udzial w procesie tworzenia, testowania, dokumentowania i1 wdrazania
oprogramowania wykorzystywanego lub oferowanego przez Zaktad,

h. Zapoznanie si¢ z administrowaniem systemami operacyjnymi oraz sieciami
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komputerowymi,

1. Pomoc w usuwaniu biezacych problemow sprz¢towych i programowych,

j. Biezaca konserwacja i naprawa sprzetu komputerowego,

k. Wspoétudziat w opracowywaniu stron WWW,
Wykonywanie zadan z uzyciem oprogramowania wspomagajacego prace
Zaktadu,

m. Wykonywanie zadan zwigzanych z wybrang przez studenta specjalno$cig na
kierunku Informatyka I stopnia,

n. Wykonywanie zadan inzynierskich adekwatnych do wiedzy i umiejetnosci
praktykanta,

0. Analiza i ocena wybranego obszaru dziatalnosci podmiotu (przedsigbiorstwa,
organizacji, instytucji).

4. Etyka zawodowa pracownika.

5. Rozliczenie si¢ z Zaktadem, zaliczenie praktyki, koncowe sprawy organizacyjne.



	1. Ogólna charakterystyka studiów
	2. Koncepcja kształcenia
	2.1. Uwagi ogólne
	2.2. Profil absolwenta
	2.3 Specjalności
	3. Przyporządkowanie programu studiów dla kierunku do dyscyplin oraz liczba i procent punktów ECTS dla poszczególnych dyscyplin
	4. Wskaźniki ECTS
	4.1 Podstawowe wskaźniki ECTS dla programu studiów
	4.2 Założenia w procedurze przypisywania punktów ECTS do przedmiotów
	5. Wskaźniki dot. zajęć praktycznych, wybieralnych, humanistycznych i społecznych
	5.1 Studia licencjackie
	5.2 Studia inżynierskie
	6. Moduły kształcenia
	6.1 Studia licencjackie
	6.2 Studia inżynierskie
	7. Kierunkowe efekty uczenia się dla kierunku Informatyka I stopnia
	8. Przypisanie efektów uczenia się i treści programowych
	9. Zajęcia wraz z z przypisaniem do nich efektów uczenia się i treści

	10. Zasady i formy odbywania praktyk zawodowych

