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1. Ogolna charakterystyka studiow

Nazwa Wydzialu

Wydziat Informatyki

Nazwa Kkierunku studiow

Informatyka

Poziom studiow

Studia drugiego stopnia (magisterskie)

Poziom kwalifikacji

Poziom VII PRK

Profil studiow

Praktyczny

Forma studiow

Stacjonarne (S) 1 niestacjonarne (NS)

Jezyk wykladowy studiow

Polski, angielski

Czas trwania studiow

4 semestry (S, NS)

Tytul zawodowy nadawany

absolwentom

Magister

Laczna liczba punktow

ECTS

Al Platform Engineering (Al): 129

Grafika komputerowa (GK): 133

Programowanie (PR): 129

Sieci komputerowe i systemy teleinformatyczne (SK): 131

Y.aczna liczba godzin

Stacjonarne Niestacjonarne

Al Platform Engineering Al Platform Engineering
(AD): 1155 (AI): 693

Grafika komputerowa Grafika komputerowa
(GK): 1200 (GK): 720
Programowanie Programowanie

(PR): 1125 (PR): 675

Sieci komputerowe 1
systemy teleinformatyczne | teleinformatyczne
(SK): 1155 (SK): 693

Sieci komputerowe i systemy

Wymiar praktyk

zawodowych

3 miesigce (360 godzin zegarowych, 480 godzin
dydaktycznych)

Ukonczenie studiow

Studia koncza si¢ napisaniem pracy dyplomowej 1

egzaminem dyplomowym




2. Koncepcja ksztalcenia

2.1. Uwagi ogolne

Program studiéw na kierunku Informatyka II stopnia skupia si¢ na pogtebianiu wiedzy oraz
rozwijaniu zaawansowanych kompetencji potrzebnych do funkcjonowania na rynku IT.
Program zostal skonstruowany tak, aby zapewni¢ studentom mozliwo$¢ stawienia czota
skomplikowanym problemom informatycznym, z jakimi moga si¢ spotka¢ w swojej przysztej
karierze, juz od poczatku studiow — poczawszy od I semestru studenci mogg specjalizowac si¢
w wybranym obszarze, co umozliwia im nabycie konkretnych, uzytecznych umiej¢tnosci.
Ksztatcenie na tym kierunku jest $ci§le powigzane ze Strategia Rozwoju Wroctawskiej
Wyzszej Szkoty Informatyki Stosowanej na lata 2021-2030. Efekty uczenia si¢ zostaty
starannie dobrane tak, aby odpowiadaly misji i celom strategicznym uczelni oraz Wydziatu
Informatyki, pozwalajac tym samym na realizacj¢ wizji praktycznej edukacji. Program
studiow magisterskich zostat takze opracowany w oparciu o aktualne regulacje prawne, w
szczegblnosci ustawe z dnia 20 lipca 2018 r. Prawo o szkolnictwie wyZszym i nauce oraz
rozporzadzenie Ministra Nauki i Szkolnictwa Wyzszego z dnia 27 wrzesnia 2018 r. w sprawie

studiow.

2.2. Cele ksztalcenia

Podstawowym celem ksztalcenia na kierunku Informatyka II stopnia jest przekazanie
studentom poglebionej, specjalistycznej wiedzy teoretycznej i — w szczego6lnoSci —
praktycznej. Nacisk ktadziony jest na zaawansowane obszary informatyki. W trakcie studiow
studenci zgltebiajg uniwersalne zagadnienia zwigzane z algorytmami numerycznymi algebry,
ktoére stanowig podstawe dla rozwigzywania skomplikowanych problem6éw matematycznych 1
inzynieryjnych. Na kursach z zakresu metod sztucznej inteligencji studenci zdobywaja
dogtebng wiedze o technikach 1 algorytmach, ktére umozliwiaja maszynom uczenie sig,
przewidywanie 1 podejmowanie decyzji na podstawie danych. Zajecia z zaawansowanych
algorytmow 1 struktur danych pozwalaja studentom zrozumie¢, jak efektywnie rozwigzywac
problemy informatyczne. Podczas zajg¢ z zaawansowanych technologii bazodanowych
studenci dowiadujg si¢, jak projektowac 1 wdraza¢ skomplikowane systemy bazodanowe oraz
zarzadza¢ nimi, a takze jak przetwarza¢ wielkie zbiory danych. Program zapewnia roéwniez

zdobycie wiedzy 1 umiejetnosci w obszarze modelowania 1 analizy systemow



informatycznych, oferujac studentom mozliwo$¢ przyswojenia sposobow projektowania
skomplikowanych systemow, od wbudowanych po rozproszone. Zaawansowane praktyki
programistyczne oraz obliczenia naukowo-techniczne sg kolejnymi waznymi elementami
programu. Pierwszy przedmiot skupia si¢ na bardziej wyrafinowanych technikach i
narzgdziach, ktére s3a niezbedne do tworzenia efektywnych i niezawodnych programow
informatycznych. Drugi z kolei uczy studentéw rozwigzywania problemoéw naukowych i
inzynieryjnych za pomocg technik informatycznych. Program studiow na kierunku
Informatyka II stopnia promuje postawe otwarto$ci na nowosci, ciagle uczenie si¢ 1 adaptacje
wzgledem dynamicznie zmieniajacej si¢ rzeczywisto$ci. Ostatecznym celem programu jest
wyksztalcenie absolwentow, ktorzy sg gotowi do podjecia wyzwan zawodowych w sektorze
IT zaro6wno na poziomie krajowym, jak i mi¢edzynarodowym (co zapewnia im znajomos¢
wybranego j¢zyka nowozytnego na poziomie B2+). Ponadto program przygotowuje
studentow do dalszej edukacji w szkole doktorskiej i zacheca do ciaglego rozwoju oraz

podnoszenia kwalifikacji.

2.3. Profil absolwenta

Na studiach II stopnia na kierunku Informatyka ksztalci si¢ specjalistow miedzy innymi w

zakresie:

rozwijania i implementacji zaawansowanych algorytméw oraz struktur danych dla

skomplikowanych probleméw technologicznych i biznesowych;

e projektowania 1 implementacji systemOéw informatycznych dostosowanych do

dynamicznie zmieniajacych si¢ wymogow rynku;

e analizy 1 optymalizacji istniejacych rozwigzan informatycznych w celu zwigkszenia

ich efektywno$ci i innowacyjnosci;

e projektowania 1 wdrazania systemow bazodanowych o wysokiej dostgpnosci i

skalowalnos$ci, zapewniajacych bezpieczne i1 efektywne przetwarzanie danych;

e identyfikowania zagrozen bezpieczenstwa w systemach informatycznych oraz

projektowania skutecznych strategii obronnych i planéw reagowania na incydenty;



e laczenia wiedzy technicznej z perspektywa biznesowa w celu tworzenia strategicznych

rozwigzan technologicznych dla przedsi¢biorstw.

W konteks$cie wymogdw rynku pracy, absolwent posiada kompetencje umozliwiajace mu
prace w charakterze specjalisty IT. Nabyta wiedza teoretyczna i praktyczna pozwala na
zatrudnienie jako m.in. programista aplikacji mobilnych lub webowych, inzynier
oprogramowania, architekt systemoéw IT, specjalista ds. bezpieczenstwa sieci, administrator
sieci komputerowych, grafik komputerowy, specjalista ds. sztucznej inteligencji, data
scientist, inzynier machine learning, inzynier platform Al, inzynier DevOps. W konteks$cie
miedzynarodowym, absolwent jest przygotowany do wspotpracy z zespotami z réznych
kultur 1 z r6znym tlem technologicznym. Absolwent jest gotowy nie tylko do wdrazania
nowych rozwigzan w praktyce biznesowej, ale takze do prowadzenia badan i1 dalszego

ksztatcenia na poziomie szkoty doktorskie;.

Program studiéw oferuje studentom studiow drugiego stopnia na kierunku Informatyka

wybor jednej ze specjalnosci w zaleznos$ci od swoich predyspozycji 1 zainteresowan:

e Al Platform Engineering
e (Grafika komputerowa
e Programowanie

e Sieci komputerowe i systemy teleinformatyczne

2.4 Specjalnosci

Specjalnos¢: Al Platform Engineering

Specjalnos¢ 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, podstawy programowania w Pythonie oraz zaawansowane techniki
zarzadzania kodem w systemach kontroli wersji, prace z systemami lokalnymi i chmurowymi,
w tym zarzadzanie konfiguracjg 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 podstawy ich

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

Specjalno$¢: Grafika komputerowa



Specjalnos$¢ jest przeznaczona dla studentow, ktorzy chcieliby poszerzy¢ swoja wiedze z
zakresu szeroko pojmowanego designu. Jej celem jest nauczenie studentow, w jaki sposob
tworzy¢ komunikacje wizualng, ktorej przekaz dotrze do odbiorcy, i stworzenie z nich
niezaleznych, kreatywnych 1 $wiadomych projektantéw zdolnych do wykorzystywania
narzedzi z wielu dyscyplin projektowych. W trakcie nauki studenci zdobywaja teoretyczng i
praktyczng wiedz¢ w zakresie nowoczesnych technik komputerowych, w tym m.in.:
generowania obrazow 2D 1 3D, wizualizacji danych, (takze w obszarach pozatechnicznych,
np. medycynie i biologii), analizy 1 obrobki fotografii, tworzenia aplikacji internetowych, czy

tworzenia zaawansowanych projektow CAD.
Specjalno$¢: Programowanie

Specjalnos¢ jest adresowana do studentow, ktdrych interesuja praktyczne umiejetnosci w
obszarze inzynierii oprogramowania oraz ogélnych zagadnien informatyki. Podczas zajec¢
nabywaja doswiadczenia w zakresie tworzenia rozwigzan informatycznych w oparciu o
nowoczesne jezyki 1 technologie programowania. Specjalno$¢ pozwala im poglebicé
znajomos$¢ projektowania obiektowego, zaawansowanych systeméw bazodanowych, a takze
m.in. tworzenia aplikacji internetowych czy programowania gier komputerowych. Dodatkowa
wiedze 1 umiejetnosci moga zdoby¢ w zakresie bezpieczenstwa systemdéw informatycznych
czy konstrukcji systeméw rozproszonych. Po ukonczeniu specjalnosci studenci pozyskuja
umiejetnosci w dziedzinie tworzenia, rozwoju 1 wdrazania systemow informatycznych, co

zapewnia im dobra pozycj¢ na rynku pracy.
Specjalnos¢: Sieci komputerowe i systemy teleinformatyczne

W ramach specjalnosci studenci zapoznaja si¢ z zagadnieniami z zakresu modelowania i
analizy systemoéw informatycznych, technologii sieci informatycznych, trendéw we
wspolczesnych sieciach szerokopasmowych, bezpieczenstwa 1 niezawodnos$ci sieci
informatycznych 1 informacyjnych, projektowania systemOw rozproszonych, sieci
szkieletowych, sieci 1 systemOow telekomunikacyjnych oraz projektowania ustug

teleinformatycznych.



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

procent punktow ECTS dla poszczegolnych dyscyplin

Przyporzadkowuje si¢ kierunek Informatyka studia II stopnia o profilu praktycznym z

dyscypling wiodacag informatyka techniczna i telekomunikacja w sposob okreslony w

tabeli:

Procent
Dyscyplina Kod dziedziny i
Dziedzina nauki Liczba punktow ECTS punktéw
naukowa dyscypliny
ECTS
124 (AID)
Dziedzina nauk Informatyka
. L . . 128 (GK)
InZynieryjno- techniczna i 23 100%
. o 126 (SK)
technicznych telekomunikacja
124 (PR)
4.1 Podstawowe wskazniki ECTS dla programu studiow
Liczba punktow ECTS

Wskaznik

Studia stacjonarne | Studia niestacjonarne

Liczba punktow ECTS konieczna do 129 (AD)
uzyskania kwalifikacji odpowiadajacych 133 (GK)
poziomowi studiow 129 (PR)

131 (SK)
Liczba punktow ECTS przyporzadkowana 112 (AI)
do zaje¢ dydaktycznych wymagajacych 116 (GK)
bezposredniego udziatu nauczycieli 112 (PR)
akademickich i studentow 114 (SK)

Liczba punktéw ECTS przyporzadkowana
modutom zaje¢ zwigzanych z
praktycznym przygotowaniem

zawodowym stuzacych zdobywaniu przez

85; 65,8% (AI)
87; 65,4% (GK)
84; 65,1% (PR)
84; 64,1% (SK)




studenta umiejetnosci praktycznych i

kompetencji spotecznych

Liczba punktow ECTS przyporzadkowana

zajeciom z dziedziny nauk 6

humanistycznych lub nauk spotecznych

Liczba punktow ECTS przyporzadkowana 89; 68,9% (AI)

przedmiotom/modutom zaj¢¢ do wyboru 93; 69,9% (GK)

89; 68,9% (PR)
91; 69,4% (SK)

Liczba punktow ECTS przyporzadkowana

praktykom zawodowym oraz liczba 17 ECTS, 360 godzin dydaktycznych (480

godzin praktyk zawodowych godzin zegarowych)

4.2 Zalozenia w procedurze przypisywania punktow ECTS do przedmiotow

Przypisanie punktow ECTS do poszczegodlnych przedmiotdw na studiach stacjonarnych

zostato przeprowadzone zgodnie z aktualnymi wymaganiami oraz w oparciu o nastepujace

zalozenia:

1 punkt ECTS odpowiada 25-30 godzinom pracy studenta,

bezposredni kontakt studenta z nauczycielem akademickim oznacza udziat studenta w
zajeciach przewidzianych programem studiow (uczestnictwo w wyktadach, ¢wiczeniach,
laboratoriach, =~ seminariach, = pracowniach  projektowych,  dyplomowych i
specjalistycznych) oraz w konsultacjach i1 formalnych procedurach sprawdzajacych

osiggane efekty uczenia si¢ (jak udzial w egzaminie),

Przypisanie punktow ECTS do poszczegoélnych przedmiotow na studiach niestacjonarnych

zostalo przeprowadzone zgodnie z aktualnymi wymaganiami. W przypadku studiéw

niestacjonarnych z uwagi na obiektywnie mniejsza liczbe godzin uczestnictwa studenta w

zajeciach w odniesieniu do wybranych przedmiotéw istnieje naturalna konieczno$¢

zwigkszenia naktadu pracy wlasnej studenta dla osiggnigcia zakladanych efektow uczenia sig.




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

TABELA WSKAZUJACA MODULY ZAJEC PRAKTYCZNYCH

MODULY ZAJEC ZWIAZANE Z PRAKTYCZNYM PRZYGOTOWANIEM ZAWODOWYM
SELUZACE ZDOBYWANIU PRZEZ STUDENTA UMIEJETNOSCI PRAKTYCZNYCH

LACZNA LACZNA
FORMA/ LICZBA LICZBA
i 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 Cwiczenia 30 2 18 2
Jezyk nowozytny do wyboru II Cwiczenia 30 4 18 4
RAZEM 60 6 36 6
Modut ksztalcenia KIERUNKOWEGO:
Algorytmy numeryczne algebry | Laboratorium 30 2 18 2
Metody sztucznej inteligencji Laboratorium 30 2 18 2
Zaawansowane algorytmy i Laboratorium 45 3 27 3
struktury danych
Zaawansowane technologie .
Laboratorium 30 2 18 2
bazodanowe
Mod@lowame i analiza Laboratorium 45 3 27 3
systemow informatycznych
Zaawansowa}ne praktyki Laboratorium 30 2 18 2
programistyczne
Obliczenia naukowo-techniczne | Laboratorium 45 3 27 3
RAZEM 255 17 153 17
Modut ksztalcenia SPECJALNOSCIOWEGO (Al Platform Engineering):
Python — podstawy Laboratorium 45 3 27 3
programowania
Systemy i ustugi IT Laboratorium 30 2 18 2
Konteneryzacja aplikacji Laboratorium 30 3 18 3
Systemy monitoringu i zgloszei | Laboratorium 15 2 9 2
incydentow
Architektura aplikacji Al Laboratorium 30 2 18 2
Systemy DevOps/GitOps dla Al | Laboratorium 30 2 18 2
Zaawansowane systemy danych | Laboratorium 30 3 18 3
Praktyki zawodowe I i I1 Praktyki 480 17 480 17
Projekt zespotowy (Al Platform Projekt 30 4 18 4




Engineering)

Pracownia dyplomowa I i II Pracownia 60 15 36 15
Seminarium dyplomowe I i II Seminarium 60 9 36 9
RAZEM 840 72 696 72
Modut ksztalcenia SPECJALNOSCIOWEGO (Grafika komputerowa):
Analiza i obrobka obrazow Laboratorium 30 2 18 2
Gr.aﬁk.a kompgterowa ! Laboratorium 30 2 18 2
komunikacja cztowiek-komputer
Metody przetwarzania obrazow Laboratorium 30 ) 13 )
cyfrowych
Programowanie gier Laboratorium 30 2 18 2
komputerowych
Tworzenie aplikacji .
. Laboratorium 30 4 18 4
internetowych
Prqgran?owame grafiki i Laboratorium 30 3 18 3
animacja komputerowa
CAD Laboratorium 15 1 9 1
Zaawans.owane algorytrpy Laboratorium 45 3 27 3
grafiki komputerowe;j
Praktyki zawodowe I i IT Praktyki 480 17 480 17
Projekt zespotowy (Grafika Projekt 30 4 18 4
komputerowa)
Pracownia dyplomowa i1l Pracownia 60 15 36 15
Seminarium dyplomowe 11 II Seminarium 60 9 36 9
RAZEM 870 64 714 64
Modut ksztalcenia SPECJALNOSCIOWEGO (Programowanie):
Programowanie gier Laboratorium 30 2 18 2
komputerowych
Podstayvowe technologie Laboratorium 30 3 18 3
internetowe
Bezpieczenstwo 1 niezawodno$¢
sieci informatycznych i Laboratorium 30 2 18 2
informacyjnych
Proj ektowame i konstrukcja Laboratorium 30 > 13 5
systemow rozproszonych
Programgwame obiektowe w Laboratorium 15 ) 13 )
jezyku Java
Progrgmowanle aplikacji Laboratorium 30 3 18 3
internetowych
Proj ekto'wan}‘e ! PIOSTAMOWAIIC |y 1 oratorium 30 2 18 2
aplikacji biznesowych
Praktyki zawodowe I i I1 Praktyki 480 17 480 17
Projekt zespolowy Projekt 30 4 18 4
(Programowanie)
Pracownia dyplomowa I i II Pracownia 60 15 36 15




Seminarium dyplomowe I i II Seminarium 60 9 36 9
RAZEM 825 61 696 61
Modut ksztalcenia SPECJALNOSCIOWEGO (Sieci komputerowe i systemy teleinformatyczne):
Technologle sieet Laboratorium 30 2 18 2
informatycznych
Trgndy we wspdlezesnych Laboratorium 30 2 18 2
sieciach szerokopasmowych
Bezpieczenstwo i1 niezawodno$¢
sieci informatycznych i Laboratorium 30 2 18 2
informacyjnych
Proj ektO\’)vame i konstrukcja Laboratorium 30 ) 13 )
systemow rozproszonych
Sieci szkieletowe Laboratorium 30 2 18 2
PrOJ.ektowame ustug Laboratorium 30 2 18 2
teleinformatycznych
Sieci i systemy Laboratorium 30 3 18 3
telekomunikacyjne
Praktyki zawodowe I i 11 Praktyki 480 17 480 17
Projekt zespotowy (Sieci
komputerowe i systemy Projekt 30 4 18 4
telekomputerowe)
Pracownia dyplomowa [ i II Pracownia 60 15 36 15
Seminarium dyplomowe I i II Seminarium 60 9 36 9
RAZEM 840 61 696 61

Na studiach stacjonarnych i niestacjonarnych studenci realizuja zaje¢cia praktyczne w
wymiarze 65,8% (Al), 65,4% (GK), 65,1% (PR), 64,1% (SK).

TABELA WSKAZUJACA PRZEDMIOTY

PODLEGAJACE WYBOROWI PRZEZ STUDENTA

Modul ksztalcenia KIERUNKOWEGO

NAZWA MODULU ZAJEC LACZNA LACZNA
FORMA/ LICZBA LICZBA
LICZBA , LICZBA ,
FORMY PUNKTOW PUNKTOW
, GODZIN - GODZIN -
ZAJEC ECTS -S ECTS - NS
S NS
Jezyk nowozytny do wyboru I Cwiczenia 30 2 18 2
Jezyk nowozytny do wyboru II Cwiczenia 30 4 18 4
Przedmiot do wyboru I Wyktad 30 2 18 2
Przedmiot do wyboru II Wyktad 30 3 18 3
RAZEM 120 1 72 1
Modut ksztalcenia SPECJALNOSCIOWEGO (Al Platform Engineering):
Python — podstawy Wyktad/ 75 6 45 6




programowania laboratorium
Systemy i ustugi IT Wyktad/ 60 3 36 3
laboratorium
Konteneryzacja aplikacji Wyktad/ 60 6 36 6
laboratorium
Systemy monitoringu i zgloszen Wyktad/ 30 4 18 4
incydentéw laboratorium
Architektura aplikacji Al Wyktad/ 45 4 27 4
laboratorium
Systemy DevOps/GitOps dla Al Wyktad/ 45 3 27 3
laboratorium
Zaawansowane systemy danych Wyktad/ 60 7 36 7
laboratorium
Praktyki zawodowe I i I1 Praktyki 480 17 480 17
Projekt zespotowy (Al Platform Projekt 30 4 18 4
Engineering)
Pracownia dyplomowa I i 11 Pracownia 60 15 36 15
Seminarium dyplomowe I i II Seminarium 60 9 36 9
RAZEM 1005 78 895 78
Modut ksztalcenia SPECJALNOSCIOWEGO (Grafika komputerowa):
Analiza i obrobka obrazoéw Wykiad/ 45 3 27 3
laboratorium
Grafika komputerowa i Wyktad/ 60 6 36 6
komunikacja cztowiek-komputer | laboratorium
Metody przetwarzania obrazéw Wyktad/
. 45 3 27 3
cyfrowych laboratorium
Programowanie gier Wyk%a@/ 60 5 36 5
komputerowych laboratorium
Tworzenle aplikacji Wykkac}/ 30 4 18 4
internetowych laboratorium
Programowanie grafiki i Wyktad/
= - 30 3 18 3
animacja komputerowa laboratorium
CAD Wyk}aq/ 30 4 9 4
laboratorium
Zaawansowane algorytmy Wyktad/
. . . 90 7 45 7
grafiki komputerowe;j laboratorium
Widzenie komputerowe Wyktad 30 2 18 2
Praktyki zawodowe I i I1 Praktyki 480 17 480 17
Projekt zespotowy (Grafika Projekt 30 4 18 4
komputerowa)
Pracownia dyplomowa I i II Pracownia 60 15 36 15
Seminarium dyplomowe I i II Seminarium 60 9 36 9
RAZEM 1050 82 804 82
Modut ksztalcenia SPECJALNOSCIOWEGO (Programowanie):
Programowanie gier Wyktad/ 45 3 27 3




komputerowych laboratorium
Podstawowe technologie Wyktad/ 60 6 36 6
internetowe laboratorium
Bezpieczefistwo i niezawodno$é
sieci informatycznych i Wyk%ad/ 60 5 36 5
. . laboratorium
informacyjnych
Projektowanie i konstrukcja Wyktad/
, . 45 5 27 5
systemow rozproszonych laboratorium
Programowanie obiektowe w Wyktad/ 30 3 18 3
jezyku Java laboratorium
Programowanie aplikacji Wyktad/ 60 6 36 6
internetowych laboratorium
Projektowanie i programowanie Wyktad/ 45 5 27 5
aplikacji biznesowych laboratorium
Praktyki zawodowe I i I1 Praktyki 480 17 480 17
Projekt zespolowy Projekt 30 4 18 4
(Programowanie)
Pracownia dyplomowa I i II Pracownia 60 15 36 15
Seminarium dyplomowe I i II Seminarium 60 9 36 9
RAZEM 975 78 777 78

Modut ksztalcenia SPECJALNOSCIOWEGO (Sieci kom

puterowe i sys

temy teleinformatyczne):

Technologie sieci

Wyktad/

informatycznych laboratorium 45 3 27 3
Trendy we wspotczesnych Wyktad/ 60 6 36 6
sieciach szerokopasmowych laboratorium
Bezpieczenstwo i niezawodno$¢
sicci informatycznych i Wyklad/ 60 5 36 5
. 4 laboratorium
informacyjnych
Projektowanie i konstrukcja Wyktad/
, . 45 5 27 5
systemow rozproszonych laboratorium
Sieci szkieletowe Wyk%a@/ 60 5 36 5
laboratorium
Projektowanie ushug Wyktad/ 45 5 27 5
teleinformatycznych laboratorium
Sieci i systemy Wyktad/
telekomunikacyjne laboratorium 60 6 36 6
Praktyki zawodowe I i I1 Praktyki 480 17 480 17
Projekt zespotowy (Sieci
komputerowe i systemy Projekt 30 4 18 4
teleinformatyczne)
Pracownia dyplomowa I i II Pracownia 60 15 36 15
Seminarium dyplomowe I i II Seminarium 60 9 36 9
RAZEM 945 80 759 80

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

wymiarze 68,9% (Al), 69,9% (GK), 68,9% (PR), 69,4% (SK).




TABELA WSKAZUJACA ZAJECIA Z DZIEDZINY NAUK
HUMANISTYCZNYCH LUB SPOLECZNYCH

MODULY ZAJEC Z DZIEDZINY NAUK
HUMANISTYCZNYCH LUB SPOLECZNYCH

EACZNA EACZNA
FORMA/ LICZBA LICZBA
) LICZBA ) LICZBA )
NAZWA MODULU ZAJEC FORMY PUNKTOW PUNKTOW
. | GODZIN - GODZIN -
ZAJEC S ECTS - S NS ECTS - NS

Modut ksztalcenia OGOLNEGO:

Jezyk nowozytny do wyboru I Cwiczenia 30 2 18 2

Jezyk nowozytny do wyboru II Cwiczenia 30 4 18 4

Modul ksztalcenia KIERUNKOWEGO:

(Przedmiot do wyboru I) Laboratorium 30 2 18 2
(Przedmiot do wyboru II) Laboratorium 30 3 18 3
RAZEM 120 11 72 11

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 Al Platform Engineering

Studia stacjonarne — liczba godzin Studia niestacjonarne — liczba godzin
Modut
w Cw. Lab. S w Cw. Lab. S
Modut ksztatcenia
- 60 - - - 36 - -

ogolnego

Modut ksztatcenia 315 - 255 - 189 - 153 -




kierunkowego

Modut ksztatcenia
) ) 165 - 240 120 99 - 144 72
specjalno$ciowego

RAZEM 480 60 495 120 288 36 297 72

6.2 Grafika komputerowa

Studia stacjonarne — liczba godzin Studia niestacjonarne — liczba godzin
Modut
w Cw. Lab. S w Cw. Lab. S
Modut ksztatcenia
- 60 - - - 36 - -
ogolnego
Modut ksztatcenia
) 315 - 255 - 189 - 153 -
kierunkowego
Modut ksztatcenia
195 - 255 120 117 - 153 72
specjalnosciowego
RAZEM 510 60 510 120 306 36 306 72
6.2. Programowanie
Studia stacjonarne — liczba godzin Studia niestacjonarne — liczba godzin
Modut
W Cw. Lab. S W Cw. Lab. S
Modut ksztatcenia
- 60 - - - 36 - -
ogolnego
Modut ksztatcenia
315 - 255 - 189 - 153 -
kierunkowego
Modut ksztatcenia
) ) 150 - 225 120 90 - 135 72
specjalnosciowego
RAZEM 465 60 480 120 279 36 288 72




6.3. Sieci komputerowe i systemy teleinformatyczne

Studia stacjonarne — liczba godzin Studia niestacjonarne — liczba godzin
Modut
w Cw. Lab. S W Cw. Lab. S
Modut ksztatcenia
- 60 - - - 36 - -
ogolnego
Modut ksztatcenia
] 315 - 255 - 189 - 153 -
kierunkowego
Modut ksztatcenia
165 - 240 120 99 - 144 72
specjalnosciowego
RAZEM 480 60 555 120 288 36 297 72

7. Kierunkowe efekty uczenia si¢ dla kierunku Informatyka II 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 P7S WG:

o W zaawansowanym stopniu — wybrane fakty, obiekty i zjawiska oraz dotyczace ich
metody 1 teorie wyjasniajace zlozone zaleznosci miedzy nimi, stanowigce
podstawowg wiedz¢ ogo6lng z zakresu dyscyplin naukowych lub artystycznych
tworzacych podstawy teoretyczne oraz wybrane zagadnienia z zakresu wiedzy
szczegotowej — wlasciwe dla programu studiow, a w przypadku studiow o profilu
praktycznym - réwniez zastosowania praktyczne w tej dziatalno$ci zawodowej
zwigzanej z ich kierunkiem.

e P7S WK

o fundamentalne dylematy wspodtczesnej cywilizacji

o podstawowe ekonomiczne, prawne, etyczne i inne uwarunkowania réznych
rodzajow dziatalno$ci zawodowej zwigzanej z kierunkiem studiow, w tym

podstawowe pojecia i zasady z zakresu ochrony wilasnosci przemystowej i prawa



autorskiego,

o podstawowe zasady tworzenia i rozwoju roznych form przedsigbiorczosci

Umiejetnosci — absolwent potrafi:
e P7S UW
o wykorzystywac posiadang wiedze
» formulowa¢ 1 rozwigzywaé zlozone 1 nietypowe problemy oraz
wykonywa¢ zadania w warunkach nie w petni przewidywalnych przez:
o wlasciwy dobor zrédel oraz informacji z nich pochodzacych,
dokonywanie oceny, krytycznej analizy i syntezy tych informacji
e dobor oraz stosowanie wilasciwych metod 1 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 P7S UK
o komunikowa¢ si¢ z uzyciem specjalistycznej terminologii
o bra¢ udzial w debacie — przedstawia¢ 1 ocenia¢ rdzne opinie 1 stanowiska oraz
dyskutowac o nich.
o postugiwac si¢ jezykiem obcym na poziomie B2 Europejskiego Systemu Opisu
Ksztatcenia Jezykowego.
e P7S UO
o planowac¢ i organizowac prac¢ indywidualng i w zespole
o wspotdziata¢ z innymi osobami w ramach prac zespotowych (takze o charakterze
interdyscyplinarnym)
e P7S UU

o samodzielnie planowac i realizowac¢ wlasne uczenie si¢ przez cale zycie

Kompetencji spotecznych — absolwent jest gotow do:
e P7S 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 trudno$ci w
samodzielnym rozwigzaniem problemu
e P7S KO
o wypehiania zobowigzan spotecznych, wspotorganizowania dziatalnosci na rzecz
srodowiska spolecznego
o inicjowania dzialan na rzecz interesu publicznego
o mysSlenia 1 dzialania w sposob przedsiebiorczy
e P7S KR
o odpowiedzialnego petnienia r6l zawodowych, w tym
= przestrzegania zasad etyki zawodowej i wymagania tego od innych

= dbatosci o dorobek i tradycje zawodu



TABELA EFEKTOW UCZENIA SIE DLA KIERUNKU INFORMATYKA

Kod

Efekty ksztalcenia dla kierunku studiow
Informatyka po ukonczeniu studiow
II stopnia

Kod

dziedziny

nauki i

dyscypliny

naukowej

Charakterystyki
dla kwalifikacji
na poziomie 7

PRK

Charakterystyki
dla kwalifikacji
na poziomie
7 PRK,
umozliwiajacych
uzyskanie
kompetencji

inzynierskich

WIEDZA

K_WO01

Ma poszerzong i poglgbiong wiedz¢ w zakresie
niektorych dziatdéw matematyki, obejmujaca
elementy matematyki dyskretnej i stosowane;j
oraz metody optymalizacji, w tym metody
matematyczne, niezb¢dne do: 1) modelowania i
analizy dziatania algorytmow informatycznych,
2) opisu i analizy dzialania oraz syntezy
ztozonych systeméw informatycznych. 3) opisu,
analizy 1 syntezy algorytmow przetwarzania
sygnatow cyfrowych

23

P7S_WG

K_W02

Ma pogtebiong wiedze z zakresu algorytmow
grafiki komputerowej, zwlaszcza grafiki 3D

23

P7S_WG

P7S WG _INZ

K_W03

Ma poglebiong, podbudowang teoretycznie
wiedze w zakresie fotoniki, w tym wiedze
niezbedna do zrozumienia dziatania systemow
telekomunikacji optycznej oraz optycznego
zapisu i przetwarzania informacji

23

P7S_WG

P7S_WG_INZ

K_W04

Ma pogtebiona wiedz¢ w zakresie urzadzen
wchodzacych w sklad sieci
teleinformatycznych, w tym sieci
bezprzewodowych

23

P7S WG

P7S_WG_INZ

K_W05

Ma poglebiona, podbudowang teoretycznie
wiedze w zakresie teorii sygnatéw i metod ich
przetwarzania

23

P7S_WG

P7S_WG_INZ

K_W06

Rozumie metodyke projektowania ztozonych
systemow informatycznych; zna jezyki
programowania i komputerowe narzedzia do
projektowania i symulacji tych systemow

23

P7S WG

P7S_WG_INZ

K_W07

Ma poglebiong wiedze w zakresie algorytmow i
struktur danych wykorzystywanych w
aplikacjach komputerowych niezbedng do
analizy projektowanych systemow
informatycznych.

23

P7S_WG

P7S_WG_INZ

K_Wo08

Zna i rozumie ztozone metody sztucznej
inteligencji stosowane w projektowaniu
systemow informatycznych

23

P7S_WG

P7S WG _INZ




22 Tabela efektow uczenia si¢ dla kierunku Informatyka

Ma poglebiong wiedze o trendach rozwojowych
1 najistotniejszych nowych osiggnigciach w

K_Wod zakresie elektroniki, informatyki i 2.3 P7S_WG P7S_WG_INZ
telekomunikacji
K_W10 Zna i rozumie w stopniu poglebionym techniki 23 P7S_ WG P7S_ WG INZ

tworzenia gier komputerowych

Zna w stopniu poglebionym stownictwo
K W11 |techniczne w jezyku angielskim z obszaru 23 P7S WG
informatyki na poziomie B2+

Zna uwarunkowania prawne dotyczace
formutowania i rozwigzywania problemow w
K_W12 |obszarze informatyki, w tym w zakresie ochrony 23 P7S_WK
wlasnosci intelektualnej oraz prawa
patentowego

Ma poglebiong wiedze dotyczaca tworzenia i
rozwoju form przedsiebiorczos$ci (w tym

K W13 |indywidualnej), wykorzystujacej wiedz¢ z 23 P7S_WK
obszaru informatyki, a takze zarzadzania (w tym
zarzadzania jakoscig)
UMIEJETNOSCI

Potrafi pozyskiwac informacje z literatury, baz
danych i innych zrodel; potrafi integrowaé
uzyskane informacje, dokonywac ich 2.3 P7S_UW/
interpretacji i krytycznej oceny, a takze P7S KK
wycigga¢ wnioski oraz formutowacé i
wyczerpujaco uzasadnia¢ opinie

K_U01

Potrafi pracowaé indywidualnie i w zespole;
potrafi oceni¢ czasochtonno$¢ zadania; potrafi
K_U02 |kierowa¢ malym zespotem w sposob 2.3 P7S UO
zapewniajacy realizacj¢ zadania w zatozonym
terminie

Potrafi opracowac szczegotowa dokumentacje
wynikow realizacji eksperymentu, zadania

K U03 |projektowego lub badawczego; potrafi 2.3 P7S UK
przygotowac opracowanie zawierajace
omoéwienie tych wynikow

Potrafi przygotowac i przedstawi¢ prezentacjg
na temat realizacji zadania projektowego lub
badawczego oraz poprowadzi¢ dyskusje
dotyczaca przedstawionej prezentacji

K_U04 2.3 P7S_UK

Postuguje si¢ na poziomie B2+ wybranym
jezykiem nowozytnym do porozumiewania sig,
rowniez w sprawach zawodowych, czytania ze
K_UO0S |zrozumieniem literatury fachowej, a takze 23 P7S UK
przygotowania i wygloszenia krotkiej
prezentacji na temat realizacji zadania
projektowego lub badawczego

Potrafi wykorzysta¢ poznane metody i modele
matematyczne — w razie potrzeby odpowiednio

K_U06 |je modyfikujac — do analizy i projektowania 23 P7S UW
elementow, uktadéw i systemow
informatycznych
K U07 |Potrafi dokona¢ analizy sygnatow i systeméw 23 P7S_ UW P7S_ UW_INZ

przetwarzania sygnalow, stosujac techniki oraz




odpowiednie narzgdzia

K_U08

Potrafi oceni¢ i poréwnaé rozwigzania
projektowe oraz procesy wytwarzania systemow
informatycznych, ze wzgledu na zadane kryteria
uzytkowe i ekonomiczne (pobdr mocy, szybkosé
dziatania, wiarygodnos¢, czasochtonnos¢, koszt

itp.)

23

P7S_UW

P7S UW_INZ

K_U09

Potrafi zaplanowa¢ proces testowania ztozonego
systemu informatycznego oraz zaproponowac
jego optymalizacje

23

P7S_UW

P7S_UW_INZ

K_U10

Potrafi sformutowac¢ specyfikacje¢ projektowa
ztozonego uktadu lub systemu informatycznego,
z uwzglednieniem aspektow prawnych, w tym
ochrony wiasnosci intelektualnej, oraz innych
aspektow pozatechnicznych, takich jak
oddziatywanie na otoczenie

23

P7S UK/
P7S KO

P7S_UW_INZ

K Ul

Potrafi projektowac uktady i systemy
informatyczne przeznaczone do réznych
zastosowan

23

P7S_UW

P7S_UW_INZ

K_U12

Potrafi konfigurowa¢ urzadzenia komunikacyjne
w lokalnych i rozleglych (przewodowych i
radiowych) sieciach teleinformatycznych

23

P7S_UW

P7S UW_INZ

K_U13

Potrafi formutowa¢ oraz — wykorzystujac
odpowiednie narzgdzia analityczne,
symulacyjne i eksperymentalne — testowac
hipotezy zwigzane z modelowaniem i
projektowaniem elementow, uktadow i
systemow informatycznych oraz
projektowaniem procesu ich wytwarzania

23

P7S_UW

P7S_UW_INZ

K_Ul4

Potrafi — przy formutowaniu i rozwigzywaniu
zadan zwigzanych z modelowaniem i
projektowaniem uktadow i systemow
informatycznych oraz projektowaniem procesu
ich wytwarzania — integrowaé wiedzg z
dziedziny elektroniki, fotoniki, informatyki,
automatyki, telekomunikacji i innych dyscyplin,
stosujac podejécie systemowe

23

P7S_UW

P7S_UW_INZ

K _U15

Potrafi — przy analizie, optymalizacji oraz
implementacji uktadow i systemow
informatycznych oraz ich komponentow —
uwzgledniaé aspekty wydajnosei,
niezawodnosci i1 skalowalnosci.

23

P7S_UW

P7S UW_INZ

K_U16

Potrafi oszacowac koszty procesu projektowania
i realizacji systemu informatycznego

23

P7S_UW

P7S_UW_INZ

K_U17

Potrafi zaproponowac ulepszenia istniejacych
rozwigzan projektowych i modeli elementow i
systemow informatycznych

23

P7S_UW

P7S_UW_INZ

K_UI8

Potrafi oceni¢ przydatnos¢ i mozliwosé
wykorzystania nowych osiagnie¢ w zakresie
materialow, elementow, metod projektowania i
wytwarzania do projektowania i wytwarzania
systemow informatycznych, zawierajacych
rozwigzania o charakterze innowacyjnym

23

P7S_UW

P7S_UW_INZ

K_U19

Potrafi projektowac aplikacje i systemy

23

P7S_UW

P7S_UW_INZ




24 Tabela efektow uczenia si¢ dla kierunku Informatyka

informatyczne z zakresu grafiki komputerowej ‘ ‘

KOMPETENCJE SPOLECZNE

Potrafi mysle¢ i dziata¢ w sposob kreatywny i

K Ko1 . 2.3 P7S KO
= przedsigbiorczy -
Rozumie potrzebe formutowania i
przekazywania spoteczenstwu — m.in. poprzez
$rodki masowego przekazu —
informacji i opinii dotyczacych osiggnigc
informatyki i innych aspektéw dziatalnosci P7S_KR/
K_Ko2 | TOrmatyid LINRyen aspeciow ¢ 23 P7S_KO/
- inzyniera-informatyka; podejmuje P7S UK
starania, aby przekaza¢ takie informacje i opinie -
W sposob powszechnie zrozumiaty,
przedstawiajac rozne punkty
widzenia
K K03 |Rozumie potrzeby ciaglego samoksztalcenia si¢ 2.3 P7S_UU
K_K04 Potrafi pracowaé w zespole, przyjmujac w nim 23 P7S_UO

rozne role

Jest gotow do krytycznej oceny mozliwosci
urzadzen z obszaru informatyki dostepnych na
K KOS5 |rynku, a takze rozwigzan, algorytmow i 23 P7S KK
systemow przedstawianych w literaturze
naukowej i technicznej

Jest gotow przestrzegac i propagowac kodeks
K K06 |etyki zawodowej oraz zasady bezpieczenstwa 23 P7S_ KR
1 higieny pracy

Objasnienie oznaczen:

K (przed podkreslnikiem) - kierunkowe efekty ksztatcenia

A\ - kategoria wiedzy

U - kategoria umiejetnosci

K (po podkreslniku) - kategoria kompetencji spotecznych
01, 02, 03 i kolejne - numer efektu ksztalcenia

Wskazanie dziedzin nauki 1 dyscyplin naukowych, do ktérych odnoszg si¢ efekty uczenia si¢
jest zgodne z klasyfikacja dziedzin nauki i1 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. Zajecia wraz z z przypisaniem do nich efektéw uczenia sie¢ i tresci

W trakcie catego cyklu ksztalcenia na kierunku Informatyka, uczelnia korzysta z
roznorodnych metod nauczania oraz strategii oceny osiggni¢¢ edukacyjnych studentow.
Sylabusy dla poszczegolnych przedmiotow okreslaja oczekiwane efekty uczenia sig, ktore

muszg zosta¢ spetnione, aby studia mogty by¢ ukonczone pomysinie. Wszystkie te efekty sg




mierzalne i podlegaja ocenie.

Stosowane metody dydaktyczne sg zroznicowane, 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 i metody projektowe. Takie podejscie pozwala stworzyé warunki sprzyjajace
aktywnemu 1 zaangazowanemu udziatowi studentow w zajgciach.

Osiagnigcia studentow sg oceniane na rozne sposoby. Efekty uczenia si¢ zwigzane z wiedzg sg
najczesciej oceniane za pomoca egzaminow 1 kolokwiow. Z kolei umiejetnosci sa oceniane
poprzez analiz¢ aktywno$ci na zajeciach, udziat w dyskusji, a takze realizacje projektow
indywidualnych lub zespotowych. Kompetencje spoleczne s3 oceniane poprzez analize
aktywnos$ci na zajeciach, wspolpracy zespotowej nad projektem, prezentacji wynikow

projektu lub opracowan grupowych z zadan laboratoryjnych.

9. Zasady i formy odbywania praktyk zawodowych

Praktyki dla studentow studiow I stopnia kierunku Informatyka sa obowigzkowe 1 stanowig
integralng czg$¢ planu studidow oraz procesu ksztalcenia. Odbywajga si¢ w oparciu o
podpisywane porozumienie o prowadzeniu praktyk <z wybranymi zakladami
pracy w tych zakladach pracy. Obecno$§¢ na praktyce jest obowigzkowa, a
nieusprawiedliwiona nieobecnos$¢ skutkuje jej niezaliczeniem. Jednocze$nie praktyka moze
zosta¢ przedtuzona o czas trwania usprawiedliwionej nicobecnosci. Wymiar czasowy praktyk
w przypadku studiow magisterskich to 12 tygodni (3 miesiace). Dzielg si¢ one na dwie czg¢$ci
— Praktyki zawodowe I i Praktyki zawodowe II, liczace odpowiednio 240 i 120 godzin
zegarowych (320 1 160 godzin dydaktycznych). Moga one odbywac si¢ w okresie przerwy
wakacyjnej zgodnej z kalendarzem akademickim lub w ciggu roku akademickiego, pod
warunkiem, ze nie beda kolidowaly z godzinami zaj¢¢ dydaktycznych. Praktyke zalicza
elnomocnik rektora ds. praktyk zawodowych lub Dziekan/Prodziekan na podstawie wpisu do
karty praktyki, zawierajacej opis realizowanych zadan, po$wiadczonej podpisem osoby
odpowiedzialnej za realizacj¢ praktyki studenckiej ze strony zaktadu pracy. Jezeli student nie
odbyt praktyki w okreslonym terminie lub uzyskal negatywna opini¢ osoby odpowiedzialnej
za jej realizacj¢ ze strony zakladu pracy, wowczas nie zostaje mu ona zaliczona. Zaliczenie

praktyki jest warunkiem uzyskania dyplomu. Celem studenckich praktyk zawodowych jest:

» wyksztalcenie umiej¢tnosci zastosowania wiedzy teoretycznej zdobytej w toku studiow w
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praktyce funkcjonowania organizacji (integracja wiedzy teoretycznej z praktyka),

* doskonalenie zdolnos$ci planowania czasu pracy, skutecznej komunikacji, umiejetnosci pracy
w zespotach ludzkich, przygotowujace do pracy samodzielnej lub zespotowej oraz do
podejmowania decyzji,

* ksztaltowanie spostrzegawczosci oraz zdolno$ci samodzielnego i1 krytycznego myslenia,
» ksztatcenie poczucia etyki zawodowe;,

» poznanie $rodowiska zawodowego i1 wilasnych mozliwos$ci na rynku pracy; mozliwos¢
dokonania oceny rynku pracy; poznanie oczekiwan pracodawcdéw w zakresie wiedzy,
umiejetnosci 1 postaw spotecznych,

* nawigzanie kontaktow zawodowych, umozliwiajagcych wykorzystanie ich w momencie
poszukiwania pracy.

Zakresy praktyk sa okreslone w poszczegélnych sylabusach, z ktorymi maja obowigzek

zapoznac si¢ osoby organizujace praktyke w zaktadach pracy oraz studenci.
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