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Rok akademicki 2021/2022

l. OGOLNA CHARAKTERYSTYKA KIERUNKU STUDIOW

nazwa kierunku studiow Informatyka

Poziom ksztatcenia
(studia pierwszego stopnia / studia drugiego Studia pierwszego stopnia

stopnia / jednolite studia magisterskie)

Profil ksztatcenia praktyczny

Forma studiow
stacjonarne/ niestacjonarne
stacjonarne/niestacjonarne

Czas trwania studiéw (w semestrach) 6 semestrow

taczna liczba punktéw ECTS dla danej formy

189

studiow.
taczna liczba godzin okreslona w programie

Studia stacjonarne Studia niestacjonarne
studiow

2854 h 2374 h
Tytut zawodowy nadawany absolwentom licencjat
Wymiar praktyk zawodowych. 720 h
Jezyk prowadzenia studiow polski
Rok rozpoczecia cyklu ksztatcenia 2021/2022
l. EFEKTY UCZENIA SIE
Symbol efektu Opis efektow uczenia sie Kod uniwersalnej
charakterystyki

Wiedza
absolwent zna i rozumie

W zaawansowanym stopniu zagadnienia z zakresu matematyki
lobejmujgce podstawy analizy matematycznej, algebry, matematyki

INF_I_WO01
-1_Wo dyskretnej (elementy logiki i teorii mnogosci, kombinatoryki i teorii P6S_WG
graféw), metod probabilistycznych i statystyki
INF_I_ W02 W zaawansom{any'm stolpnulj zagad'mema z zakresu pro,gr'amowama P6S WG
(paradygmatow, jezykdw, sSrodowisk, metod, urzadzen, itp.) -
INF_I_ W03 W zaawansowanym stopniu zagadnienia z zakresu struktur danych, P6S_WG

ztozonosci obliczeniowe] oraz algorytmow

W zaawansowanym stopniu zagadnienia zwigzane z zarzadzaniem
INF_I_WO04 informacja i jej bezpieczeristwem, zagadnienia dotyczace baz P6S_WG
danych: rodzajow, srodowisk, systemow, serwerdw, sposobdow




projektowania, konfiguracji i zarzadzania nimi z uwzglednieniem
zagadnien hurtowni danych, business inteligence, big data, data
center, data mining, cloud computing itp.

INF_I_WO5

W zaawansowanym stopniu zagadnienia zwigzane z tematem
technologii sieciowych, w tym podstawowych protokotow
komunikacyjnych, bezpieczenstwa i budowy aplikacji sieciowych

P6S_WG

INF_I_WO06

W zaawansowanym stopniu sposoby reprezentacji i przetwarzania
wiedzy, baz wiedzy, metod i technik sztucznej inteligencji,
systemow ekspertowych, itp.

P6S_WG

INF_I_WO07

W zaawansowanym stopniu zagadnienia z zakresu analizy i
projektowania systemdw informatycznych oraz architektury
systemow i sprzetu komputerowego jak réwniez zagadnien z
zakresu systeméw wbudowanych

P6S_WG

INF_I_WO8

W zaawansowanym stopniu zagadnienia z zakresu zasad dziatania
systemow operacyjnych w tym w zakresie procesow,
Wwspotbieznosci, szeregowania zadan i zarzgdzania pamiecig

P6S_WG

INF_I_WO09

W zaawansowanym stopniu metodyki oraz dobre praktyki
stosowane w zarzgdzaniu projektami i ustugami informatycznymi

P6S_WG

INF_I_W10

W zaawansowanym stopniu zagadnienia zwigzane z inzynierig
loprogramowania, projektowaniem narzedzi i Srodowisk
wytwarzania oprogramowania, cyklem zycia projektu
informatycznego, specyfikacjg oprogramowania, walidacja i
weryfikacjg, utrzymywaniem oprogramowania

P6S_WG

INF_I_W11

prawne i spoteczne aspekty informatyki, w tym zagadnienia
dotyczgce odpowiedzialnosci zawodowej i etycznej, kodeksow
letycznych, wtasnosci intelektualnej

P6S_WK

INF_I_W12

zwigzek informatyki z innymi dyscyplinami, zwtaszcza z zakresu
nauk spotecznych

P6S_WK

INF_I_W13

W zaawansowanym stopniu technologie informacyjno-
komunikacyjne (ICT) w poznawanych obszarach specjalizacyjnych
loraz urzadzenia informatyczne wtasciwe dla obszaréw ich
zastosowan

P6S_WG

INF_I_W14

W zaawansowanym stopniu terminologie obcojezyczng stosowang
W obszarze technologii ICT

P6S_WG

INF_I_W15

W zaawansowanym stopniu zagadnienia z zakresu wybranej przez
siebie specjalnosci, a w szczegdlnosci w zakresie realizowane;j
pracy dyplomowe;j

P6S_WG

INF_I_W16

zasady tworzenia i prowadzenia dziatalnosci gospodarczej

P6S_WK

INF_I_W17

zagadnienia z zakresu ekologii i ochrony srodowiska, spoteczne;j
lodpowiedzialnosci biznesu niezbedne do rozumienia

pozatechnicznych uwarunkowan dziatalnosci inzynierskiej

P6S_WK

Umiejetnosci
absolwent potrafi

INF_|_U01

pozyskiwac informacje z literatury, baz wiedzy, Internetu oraz
innych wiarygodnych zrédet (w tym takze w jezyku obcym),
integrowac je, dokonywac ich interpretacji oraz wyciggac¢ wnioski i
formutowac opinie

P6S_UW, P6S_UK

INF_1_U02

pracowac indywidualnie i w zespole, w tym takze potrafi zarzgdzac
swoim czasem oraz podejmowac zobowigzania i dotrzymywacé
terminéw

P6S_UO

INF_I_U03

porozumiewac sie przy uzyciu réznych technik w srodowisku
zawodowym oraz w innych srodowiskach, w tym w jezyku obcym
na poziomie B2 oraz z wykorzystaniem narzedzi informatycznych

P6S_UK




INF_I_U04

czytaé ze zrozumieniem dokumentacje techniczng i artykuty w
czasopismach branzowych publikowane w jezyku polskim jak i w
innych jezykach obcych

P6S_UK, P6S_UW

INF_I_U05

wykorzystywac¢ podstawowa wiedze teoretyczng do pozyskania
danych w celu praktycznego analizowania procesow i zjawisk oraz
wyciggania na tej podstawie wnioskow

P6S_UW

INF_I_U06

przygotowac w jezyku polskim i obcym prezentacje ustng i
multimedialng z zakresu technologii ICT, w szczegdlnosci na
potrzeby realizowanych projektéw i prac dyplomowych,
zaprojektowac i wykonaé nowoczesne i estetyczne materiaty
reklamowe w oparciu o poznane narzedzia graficzne

P6S_UK, P6S_UW

INF_I_U07

zastosowaé poznane modele i metody matematyczne do
formutowania, analizowania i rozwigzywania problemoéw
zwigzanych z informatyka, a takze do projektowania, budowy i
eksploatacji systemow i sieci informatycznych

P6S_UW

INF_I_U08

postugiwad sie jezykami programowania wysokiego poziomu oraz
lodpowiednimi narzedziami informatycznymi i potrafi je
wykorzysta¢ do opracowania uzytkowych programoéw
komputerowych oraz oprogramowywania urzadzen

P6S_UW

INF_I_U09

wykorzystac typowe narzedzia programistyczne (Srodowiska
programistyczne, programy instalacyjne i konfiguracyjne, biblioteki
programistyczne, oprogramowanie typu framework) w praktyce
programowania

P6S_UW

INF_I_U10

zaprojektowac, analizujac pod katem poprawnosci i ztozonosci
obliczeniowej oraz zaprogramowac algorytmy; wykorzystujgc
podstawowe techniki algorytmiczne i struktury danych; potrafi
zaimplementowac algorytm w programie komputerowym lub
systemie informatycznym

P6S_UW

INF_I_U11

zastosowac zasady inzynierii oprogramowania do realizacji
projektow programistycznych

P6S_UW

INF_I_U12

zastosowac zasady inzynierii testdw oprogramowania do
planowania, projektowania, prowadzenia testéw projektowanego
loprogramowania oraz raportowania i wprowadzania poprawek

P6S_UW

INF_I_U13

zbudowac prosty system bazodanowy, stworzy¢ prostg, bezpieczng
aplikacje internetowg z wykorzystaniem baz danych, potrafi
formutowac zapytania do bazy danych

P6S_UW

INF_I_U14

zaprojektowac, samodzielnie wykonac, skonfigurowac oraz
administrowa¢ lokalng sie¢ komputerowa, w tym sie¢
bezprzewodowg

P6S_UW

INF_I_U15

postugiwac sie metodami i modelami sztucznej inteligencji w
praktyce programowania i zbudowac proste systemy wnioskujgce
W oparciu o te metody i modele

P6S_UW

INF_I_U16

stworzyé nowoczesne i estetyczne interfejsy uzytkownika za
pomocy technologii formatkowych i webowych oraz
loprogramowac ich interakcje z uzytkownikiem

P6S_UW

INF_I_U17

zgodnie z zadang specyfikacjg zaprojektowac i przeanalizowac
prosty system informatyczny, oceni¢ jego poprawnosc i
wprowadzi¢ poprawki

P6S_UW

INF_I_U18

wdrozyc¢ system informatyczny oraz zapewnic¢ bezpieczeristwo
przechowywania i przesytania danych i oprogramowania

P6S_UW

INF_I_U19

dobrac i zastosowac odpowiednie modele, metody, dobre praktyki
zarzadzania projektami do realizowanych przedsiewzie¢
informatycznych; potrafi oszacowac koszt i czas projektu
informatycznego

P6S_UW

INF_I_U20

analizowac system informatyczny pod katem zgodnosci z normami

Srodowiskowymi, dobraé materiaty techniczne odpowiednie do

P6S_UW




cech wytwarzanych produktow oraz potrafi wybra¢ odpowiednie
technologie uwzgledniajgc Srodowiskowe aspekty dziatalnosci
inzynierskiej

INF | U21 oceni¢ poziom wtasnej wiedzy i umiejetnosci P6S_UU

wspotdziatac i pracowac w grupie projektowej przyjmujac w niej P6S_UO

INF_I_U22 P
- zréznicowane role

Kompetencje spoteczne
absolwent jest gotow do

formutowania pytan, stuzgcych pogtebieniu wtasnego zrozumienia
INF_I_KO1 danego tematu lub odnalezieniu brakujgcych elementow P6S_KK
rozumowania

zrozumienia i docenienia znaczenia uczciwosci intelektualnej w

INF_1_K02 dziataniach wiasnych i innych oséb; postepuje etycznie

P6S_KR

postugiwania sie systemami normatywnymi oraz wybranymi
INF_I_KO3 normami i regutami (prawnymi, zawodowymi, etycznymi) podczas P6S_KR
rozwigzywania zadan

formutowania opinii na temat podstawowych zagadnien
INF_I_KO04 informatycznych, ma swiadomos$¢ waznosci i rozumie P6S_KK, P6S_KR
pozatechniczne aspekty i skutki dziatalnosci inzynierskiej

zaplanowania i przygotowania realizacji przedsiewziecia
INF_I_KO05 informatycznego wraz z rozwazeniem zrédet pozyskania srodkéw P6S_KO
finansowych na jego realizacje

lIl.  ZAJECIA LUB GRUPY ZAJEC NIEZLAEZNIE OD FORMY PROWADZENIA
WRAZ Z PRZYPISANIEM DO NICH EFEKTOW UCZEANI SIE | TRESCI
PROGRAMOWYCH ZAPEWNIAJACYCH UZYSKANIE EFEKTOW

A) PRZYPISANIE EFEKTOW UCZENIA SIE DO ZAJEC LUB GRUPY ZAJEC NIEZALEZNIE OD
FORMY ICH PROWADZENIA




Symbol efektu/Nazwa przedmiotu

INF_I_WO01

INF_I_W02

INF_I_WO03

INF_I_W04

INF_I_WO05

INF_I_WO06

INF_I_W07

INF_I_WO08

INF_I_W09

INF_I_W10

INF_I_W11

INF_I_W12

INF_I_W13

INF_I_W14

INF_I_W15

INF_I_W16

INF_I_W17

INF_I_UO1

INF_I_U02

INF_I_UO03

INF_I_U04

INF_I_UO05

INF_I_U06

INF_I_U07

INF_I_U08

INF_I_U09

INF_I_U10

INF_I_U11

INF_I_U12

INF_I_U13

INF_I_U14

INF_I_U15

INF_I_U16

INF_I_U17

INF_I_U18

INF_I_U19

INF_I_U20

INF_I_U21

INF_I_U22

INF_I_KO02

INF_I_KO1

INF_I_KO03

INF_I_K04

INF_I_KO5

Analiza matematyczna

x

Podstawy zarzadzania

x

x

Ekonomia

Matematyka

Podstawy informatyki

Podstawy programowania

Podstawy sieci komputerowych

Projektowanie i tworzenie stron WWW

Podstawy technologii informacyjnych

Wprowadzenie do studiow

Narzedzia
wspierajace wytwarzanie oprogramowania

Algebra liniowa i geometria

Bazy danych

Matematyka dyskretna

Metody pisania prac projektowych

Podstawy prawa w informatyce

Programowanie obiektowe

Rachunek prawdopodobienstwa

Podstawy elektroniki

Warsztaty komunikaciji i prezentacji

Algorytmy i struktury danych

X | X | X [ X | X |X

Analiza systeméw informatycznych

Grafika reklamowa i komunikacja wizualna
firmy

x

Jezyk obcy

Programowanie aplikacji desktopowych

Statystyka

Systemy operacyjne

Modelowanie i symulacja komputerowa

Jezyk Python

Praktyka zawodowa

X | X | X | X | X [ X |X

Programowanie Javascript i frameworki W
WW

x

Projektowanie systeméw informatycznych

Proseminarium licencjackie

Jezyk Python - frameworki

General electives

Metody analizy i prezentacji danych

X | X | X | X | X

Praktyka zawodowa

Automatyzacja pracy i proceséw
biznesowych

Przedmioty do wyboru

Seminarium dyplomowe




Testowanie oprogramowania

Socjologia

Wychowanie fizyczne




B) ZAJECIA LUB GRUPY ZAJEC ORAZ TRESCI PROGRAMOWE ZAPEWNIAJACE
UZYSKANIE EFEKTOW UCZENIA SIE

ZAJECIA LUB GRUPY ZAJEC

TRESCI PROGRAMOWE

Analiza matematyczna

Celem realizacji zajec jest zapoznanie studentéw z podstawowymi
pojeciami analizy matematycznej niezbednymi dla rozumienia
omawianych w trakcie studiéw zagadnien z zakresu matematyki oraz
informatyki. Uzyskanie podstawowej wiedzy niezbednej do
opanowania przedmiotéw kierunkowych takich jak rachunek
prawdopodobienstwa, statystyka czy badania operacyjne. Finalnym
celem ksztatcenia jest uzyskanie przez studenta mozliwosci
efektywnego wykorzystywania nabytych umiejetnosci do
rozwigzywaniu réznych prostych probleméw z informatyki.

Podstawy zarzadzania

Celem realizacji zajec jest zapoznanie studentéw z podstawami
zarzadzania organizacjg oraz jak wykorzystac te wiedze na kazdym
stanowisku w obecnej lub przysztej pracy zawodowe;j.

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentdw z podstawami mikro- i

Ekonomia makroekonomii oraz podstawowymi zagadnieniami, takimi jak: rynek,
praca, kapitat, inflacja, dochdd narodowy, wzrost gospodarczy itp.
Matematyka Celem ksztatcenia jest powtdrzenie i rozszerzenie niektérych

zagadnien z matematyki elementarne;j.

Podstawy informatyki

Gtéwnym celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z podstawami
informatyki, terminologia, teorig systemoéw informacyjnych,
systemami liczbowymi. Budowa i zasady dziatania komputeréow
(architektura), programowanie komputeréw (systemowe, narzedziowe
i uzytkowe).

Podstawy programowania

Celem realizacji zajec jest zapoznanie studentéw z podstawowymi
informacjami koniecznymi dla zrozumienia, projektowania i
praktycznego tworzenia programow w jezyku C#.

Podstawy sieci komputerowych

Gtéwnym celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z
zagadnieniami dotyczgcymi zasad funkcjonowania sieci
komputerowych, stosowanych w nich urzadzen i protokotow
komunikacyjnych, oferowanych przez nie ustug, oraz ich
konfigurowania. Konfigurowanie podstawowych protokotéw routingu.

Projektowanie i tworzenie stron WWW

Celem realizacji zajec jest nabycie praktycznych umiejetnosci w
zakresie projektowania stron internetowych, nabycie wiedzy w
projektowaniu stron/aplikacji internetowych z wykorzystaniem
jezykdw skryptowych, takich jak: HTML, JavaScript i CSS oraz
technologii: HTML5, AJAX oraz Web API.

Podstawy technologii informacyjnych

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z zagadnieniami
dotyczacymi zastosowania technologii informatycznych w réznych
obszarach i wyksztatcenie w nich podstawowych umiejetnosci
wykorzystywania ich w celu usprawnienia proceséw decyzyjnych.

Wprowadzenie do studiéw

Celem przedmiotu jest zapoznanie Studentéw z zasadami
obowigzujgcymi w uczelni, strukturg uczelni, organizacjami
studenckimi dziatajacymi na terenie uczelni oraz informacjami
zwigzanymi z informatyzacjg uczelni pomocnymi w toku ksztatcenia.

Narzedzia wspierajgce wytwarzanie
oprogramowania

Gtéwnym celem przedmiotu jest nabycie praktycznych umiejetnosci w
zakresie uzywania oprogramowania stuzgcego do tworzenia i Sledzenia
zmian w kodzie zrédtowym oraz pomocy programistom w faczeniu
zmian dokonanych w plikach przez wiele oséb w réznym czasie.

Algebra liniowa i geometria

Podstawowym zadaniem przedmiotu jest zapoznanie studentow z
podstawowymi pojeciami, metodami i technikami zwigzanymi z
algebra liniowa. Celem ksztatcenia jest nabycie przez studentow
praktycznych umiejetnosci wykonywania operacji na macierzach,
obliczanie wyznacznikéw, rozwigzywanie uktadéw réwnan liniowych.




Celem przedmiotu jest zapoznanie teoretyczne i praktyczne z
systemem relacyjnej bazy danych. W czesci teoretycznej student

Bazy danych zapozna sie z podstawami teoretycznymi projektowania baz danych, z
pojeciem transakcji, z zasadami integracji bazy danych w szerszym
srodowisku programistycznym i z zasadami bezpieczenstwa w
systemach bazodanowych.
Celem realizacji zaje¢ jest omdOwienie metody generowania i zliczania
Matematyka dyskretna

obiektéw kombinatorycznych wraz z niezbednymi do tego elementami
algebry i teorii liczb.

Metody pisania prac projektowych

Celem przedmiotu jest przygotowanie studentéw w zakresie wiedzy
oraz umiejetnosci, ktére wspomogg proces zdobywania jak i
wykorzystywania wiedzy.

Podstawy prawa w informatyce

Celem przedmiotu jest dostarczenie podstawowej wiedzy z zakresu
prawoznawstwa, obejmujacej wyjasnienie pojec, instytucji, proceséw
stanowienia i stosowania prawa oraz systemu zrodet prawa.

Programowanie obiektowe

Gtéwnym celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw z
zaawansowanymi programistycznymi rozwigzaniami obiektowymi
wystepujacymi we wspotczesnych systemach wytwarzania
oprogramowani.

Rachunek prawdopodobienstwa

Celem przedmiotu jest zapoznanie studenta z podstawowymi
pojeciami rachunku prawdopodobienstwa - szczegdlnie z rozktadami i
charakterystykami zmiennych losowych dyskretnych i ciggtych oraz
przyktady zastosowan do opisu réznych zjawisk losowych.

Podstawy elektroniki

Celem przedmiotu jest zapoznanie studentéw ze zjawiskami, prawami i
zasadami rzgdzacymi prostymi obwodami elektrycznymi pradu statego
i zmiennego.

Warsztaty komunikacji i prezentaciji

Celem zajec jest zapoznanie studentéw z mozliwosciami
rozwigzywania probleméw interpersonalnych przez dialog i otwarte
komunikowanie sie. Nauczg sie lepiej interpretowac zachowania
innych ludzi oraz doswiadczg wptywu witasnych przekonan na efekty
komunikacji.

Algorytmy i struktury danych

Gtéwnym celem realizacji przedmiotu jest zapoznanie studentow z
zagadnieniami tworzenia algorytmow, oceny poprawnosci,
efektywnosci, ztozonosci czasowej i pamieciowej algorytmoéw. Analiza
klasycznych algorytmoéw stosowanych do rozwigzywania problemoéw
programistycznych.

Analiza systemoéw informatycznych

Celem przedmiotu jest nabycie wiedzy i umiejetnosci z zakresu
podstaw metodologicznych tworzenia systemoéw informatycznych,
strukturalnych, obiektowych, spotecznych i adaptacyjnych metodyk
tworzenia systemoéw informatycznych, liniowego, spiralnego i
przyrostowo-iteracyjnego cyklu zycia systemu, metod i technik
projektowania systeméw informatycznych, pakietéw CASE (Computer
Aided Software Engineering).

Grafika reklamowa i komunikacja wizualna
firmy

Celem realizacji przedmiotu jest zapoznanie studentéw z podstawami
tworzenia wizerunku firmy. Na zajeciach omawiane sg i
wykorzystywane programy graficzne takie jak: pakiet Adobe Creative
czy narzedzie do makietowania produktéw cyfrowych Figma.com.

Jezyk obcy

Celem przedmiotu jest umozliwienie studentom zdobycia stownictwa
specjalistycznego oraz znajomosci podstawowych zagadnien z zakresu
studiowanego kierunku w wybranym jezyku obcym.

Programowanie aplikacji desktopowych

Celem zajed jest zapoznanie z praktycznymi aspektami tworzenia
aplikacji okienkowych w jezyku C#.

Statystyka

Kurs statystyki jest wprowadzeniem do statystycznej analizy danych,
modelowania probabilistycznego i wnioskowania statystycznego.

Systemy operacyjne

Gtéwny celem przedmiotu jest poznanie dziatania i mozliwosci
serwerowych systemoéw operacyjnych Microsoft Windows Server oraz
Linux, projektowanie uzytkowania serwerowych systeméw
operacyjnych Microsoft Windows Server oraz Linux dla wspierania
realizacji dziatalnosci gospodarczej firmy. Nabycie umiejetnosci
administrowania podstawowymi ustugami Active Directory systemu




Microsoft Windows Server oraz nabycie umiejetnosci administrowania
systemem operacyjnym Linux.

Modelowanie i symulacja komputerowa

Celem przedmiotu jest zapoznanie z podstawowymi technikami
modelowania i symulacji komputerowych oraz wyksztatcenia
podstawowych umiejetnosci tworzenia prostych modeli oraz
przeprowadzania symulacji.

Jezyk Python

Celem przedmiotu jest przekazanie wiedzy z zakresu programowania w
jezyku Python przy wykorzystaniu podejscia obiektowego i
funkcyjnego oraz wdrozenie studentéw w dobre praktyki pracy
zespotowej opartej o systemy kontroli wersji.

Praktyka zawodowa

Celem praktyki jest zapoznanie studenta z wykonywaniem
obowigzkéw na stanowisku w wybranym podmiocie gospodarczym
oraz realizacja rzeczywistych zadan stawianych przez opiekuna
praktyki.

Programowanie Javascript i frameworki
WwWWwW

Celem przedmiotu jest przekazanie wiedzy i umiejetnosci z zakresu
programowania w jezyku Javascript. Tworzenie aplikacji
internetowych z uzyciem frameworkdw.

Projektowanie systemow informatycznych

Gtownym celem realizacji zaje¢ jest opanowanie wiedzy i umiejetnosci
w zakresie zaawansowanych aspektéw modelowania wymagan,
struktury, dynamiki oraz aspektow wdrozeniowych systemow
informatycznych w oparciu o jezyk UML i jego profile.

Proseminarium licencjackie

Celem przedmiotu jest przygotowanie do napisania pracy dyplomowej
tj. przyswojenie standardéw formalnych i merytorycznych pisania

pracy.

Jezyk Python - frameworki

Gtéwnym celem przedmiotu jest zapoznanie studenta jak dziata
framework Pythona np. Django komunikuje sie z bazg danych za
posrednictwem obiektéw modeli. Zapoznanie studenta z mapowaniem
obiektowo-relacyjnym (ORM) dla dostepu do bazy danych i sposdb, w
jaki modele frameworku implementujg ten wzorzec.

General electives

S3 to przedmioty realizowane w jezyku angielskim. Przedmioty:/T
Projects Methodology (The module is meant to familiarize students
with the software development proces(PRINCE2, AgilePM); Planning in
IT Projects (Knowledge and skills:Traditional planning, Prioritizing
requirements, Agile estimation, Risk management).

Metody analizy i prezentacji danych

Celem realizacji przedmiotu jest nabycie umiejetnosci w zakresie
wykorzystania narzedzi IT w analizie i wizualizacji danych biznesowych.

Praktyka zawodowa

Celem praktyki jest zapoznanie studenta z wykonywaniem
obowigzkdéw na stanowisku w wybranym podmiocie gospodarczym
oraz realizacja rzeczywistych zadan stawianych przez opiekuna
praktyki.

Automatyzacja pracy i procesow
biznesowych

Celem przedmiotu jest nauczenie studenta tworzenia skryptéw
automatyzujacych prace aplikacji biurowych, importowac do nich dane
z wielu rodzajéw plikdw, tworzyé zbiorcze bazy danych, analizy i
raporty, w sposéb wydajny postugiwacd sie jezykiem VBA, na poziomie
kodu tego jezyka obstugiwaé obiekty dostepne w aplikacjach pakietu
biurowego Office.

Przedmioty do wyboru

Inwentyka - celem przedmiotu jest uzmystowienie studentom sposobu
rozwiazywania problemu o dowolnej ztozonosci wg okreslonej
metodologii (Osborna — Parnesa) z wykorzystaniem wtasnej
kreatywnosci.

Rozpoznawanie wzorcow w szeregach czasowych - Celem jest
uzmystowienie studentom mozliwosci ekstrakcji wiedzy z danych,
znaczenia wstepnego przetwarzania danych, niektérych technik
wizualizacji, predykcyjnej roli nauki.

Seminarium dyplomowe

W ramach pierwszego semestru seminarium wykonanie projektu
indywidualnego lub zespotowego, w efekcie realizacji ktérego Student
powinien uzyska¢ wiedze na temat dokumentowania wynikow,
odwotywania sie do literatury oraz prezentowania wynikow swojej
pracy. Drugi semestr seminarium, szdsty semestr studiéw: napisanie
pracy dyplomowej oraz finalizacja projektu licencjackiego.
Wyksztatcenie umiejetnosci rozwigzywania problemoéw
informatycznych pod opieka promotora.




Celem przedmiotu jest zrozumienie podstawowych zasad oraz
pozyskanie podstawowych umiejetnosci testowania oprogramowania
w warunkach przedsiebiorstwa.

Testowanie oprogramowania

Celem nauczania przedmiotu jest zapoznanie studentéw z elementami
Socjologia podstaw socjologii takich jak: teoria osobowosci spotecznych, postaw,
stratyfikacji spotecznej, konfliktu. Student zapozna sie z zagadnieniami
kultury, rozwoju spotecznego, z teorig zbiorowosci i grup spotecznych.

Celem przedmiotu jest rozwijanie sprawnosci fizycznej, podnoszenie
stanu zdrowia studenta, przygotowanie studenta do aktywnego
Wychowanie fizyczne uczestnictwa w kulturze fizycznej, ksztattowanie charakteru,
pozadanych postaw w dziatalnosci indywidualnej i zespotowej oraz
ksztattowanie aktywnosci ruchowej niezbednej w réznych przejawach
dziatalnosci zyciowe;.

IV. PROGRAM STUDIOW

Zgodnie z Uchwatg Senatu nr 22/11/2021 Uczelnia zatwierdzita nastepujgca oferte specjalnosci dla
studentdw rozpoczynajgcych nauke w semestrze zimowym w roku akademickim 2021/2022:

1. Bezpieczenstwo systemoéw informatycznych

2. Projektowanie UX/UI

3. Administrator baz danych

4. Projektowanie gier komputerowych

A) PRZYPORZADKOWANIE KIERUNKU STUDIOW DO DYSYCYPLIN NAUKOWYCH

L.p. Dyscypliny naukowe % PUNKTOW ECTS
1. Informatyka (dyscyplina wiodaca) 65
2 Informatyka techniczna i telekomunikacja 20
3 Matematyka 15

B) PODSTAWOWE WSKAZNIKI ECTS OKRESLONE DLA PROGRAMU STUDIOW

Liczba punktow

N kaznik
azwa wskaznika ECTS/Liczba godzin

STUDIA STACJONARNE

taczna liczba punktéw ECTS, jakg student musi uzyskaé w ramach zajeé 97
prowadzonych z bezposrednim udziatem nauczycieli akademickich lub
innych oséb prowadzacych zajecia STUDIA NIESTACIONARNE

97




taczna liczba punktéw ECTS przyporzadkowana zajeciom

. - L. 140
ksztattujgcym umiejetnosci praktyczne

taczna liczba punktéw ECTS, jaka student musi uzyska¢ w ramach zajeé
z dziedziny nauk humanistycznych lub nauk spotecznych — w
przypadku kierunkéw studiéw przyporzgdkowanych do dyscyplin w 18
ramach dziedzin innych niz odpowiednio nauki humanistyczne lub
nauki spoteczne

taczna liczba punktéw ECTS przyporzadkowana zajeciom do wyboru 78

taczna liczba punktdw ECTS przyporzadkowana praktykom

28
zawodowym

C) WYMIAR, ZASADY | FORMY ODBYWANIA PRAKTYK ZAWODOWYCH

Wymiar: 720 godzin praktyk zawodowych.

Student wyznaczong liczbe godzin (w sumie) musi odby¢ do konca trybu ksztatcenia.

Student ma mozliwos$é zorganizowania praktyki indywidualnie badZz z pomoca Biura Obstugi Studenta.

Student udajacy sie na odbycie praktyk zawodowych, powinien wypetnié oswiadczenie wstepne,
podstawie ktérego tworzona jest umowa oraz skierowanie (dla pracodawcy) jak rowniez zaswiadczenie
o odbytej praktyce, program praktyk, karta czasu pracy praktykanta oraz efekty ksztatcenia. Po
zakoniczonych praktykach student dostarcza catg dokumentacje na uczelnie, gdzie jest ona opiniowana

przez opiekuna praktyk.

Praktyki zawodowe mogg odbywac sie w formie stacjonarnej lub hybrydowe;.

D) SPOSOBY WERYFIKACJI | OCENY EFEKTOW UCZENIA SIE OSIAGANYCH PRZEZ
STUDENTA W TRAKCIE CALEGO CYKLU KSZTALCENIA

a. test, kolokwium - zestaw punktowanych pytan lub zadan sprawdzajgcy wiedze

studenta
i. Typ 1- pytania zamkniete (jednokrotnego, wielokrotnego wyboru lub
dopasowywania)
ii. Typ 2 -zadania obliczeniowe, problemowe, decyzyjne
iii. Typ 3 - pytania otwarte (analiza wybranego materiatu)

b. egzamin pisemny - zestaw pytan otwartych lub zamknietych przeprowadzany w

formie pisemnej

c. egzamin ustny - przeprowadzany w formie ustnej — zawiera zestaw pytan otwartych

projekt - przeprowadzenie ztozonego dziatania zmierzajgcego do osiggniecia

okreslonego celu — zbieranie, opracowanie i przedstawienie informacji oraz wynikéw

przeprowadzonych badan w formie pisemnej

e. referat - krotka forma pisemna lub ustna, moze by¢ przedstawiona publicznie (np. w

grupie)



prezentacja - przedstawianie problemu, procesu, stanu, zjawiska z okreslonego
tematu w sposéb opisowy lub porzadkujgcy. Samodzielne wyznaczenie klucza,
wedtug ktérego przebiega prezentacja

esej:

i. Typ1-wybdrtematu samodzielny lub sposrdd zaproponowanych przez
nauczyciela akademickiego - tworzenie recenzji, interpretacji, opisu, diagnozy
zjawiska lub problemu - przypisywanie ogdlnych zjawisk do konkretnych
przyktadéw

ii. Typ 2 - dokonywanie opisu i charakterystyki proceséw, zjawisk na podstawie
konkretnego materiatu lub przypadku

wypowiedz ustna indywidualna - wyjasnienie lub odpowiedz ustna na postawione
pytanie (student odpowiada samodzielnie i indywidualnie)

uczestnictwo w dyskusji - udziat w ustnej wymianie pogladdw na okreslony temat
poparty stosowng argumentacja

studium przypadku (case study) - analiza pojedynczego przypadku, tj. szczegétowy
opis przypadku, zazwyczaj rzeczywistego, pozwalajgcy wyciggna¢ wnioski co do
przyczyn i rezultatdw jego przebiegu i przetozenie ich szerzej do danego modelu
biznesowego, cech rynku, uwarunkowan technicznych, kulturowych, spotecznych itp.
raport, sprawozdanie z zadania terenowego - zapoznanie sie z forma pracy lub
zadaniami oraz przygotowanie i opracowanie sprawozdania podsumowujgcego na
ten temat

zadania praktyczne - ukierunkowane na umiejetnosci zawodowe; w szczegdlnosci z
wykorzystaniem witasciwych programoéw komputerowych; wykonywanie konkretnych
zdan aplikacyjnych

. samodzielne rozwigzywanie zadan - indywidualne dochodzenie do rozstrzygniecia
zadanego problemu lub kwestii

aktywny udziat w zajeciach — wykonywanie polecen prowadzgcego witgczanie sie
studenta w przebieg zajeé, wspotpraca z prowadzacym

obserwacja studentéw przez nauczyciela akademickiego - obserwacja pewnych
etapow zajed przez prowadzgcego zajecia, sporzadzanie notatek dot. poszczegdlnych
studentéw

praca dyplomowa - praca pisemna w formie projektu, ktérg studenci przygotowujg w
grupie w celu zaliczenia seminarium i uzyskania mozliwosci przystagpienia do
egzaminu dyplomowego

praca magisterska - praca pisemna, ktdéra student przygotowuje jako podsumowanie
nauki w celu zdobycia tytutu zawodowego magistra po uzyskaniu pozytywnej oceny z
egzaminu magisterskiego

Tabela form weryfikacji efektdw uczenia sie

Metoda weryfikacji/Obszary Wiedza Umiejetnosci Kompetencje
spoteczne
Test, kolokwium X X
Egzamin pisemny X X
Egzamin ustny X X




Projekt X X X
Referat X X

Prezentacja X X X
Esej X X X
Wypowiedz ustna indywidualna X X

Uczestnictwo w dyskusji X X
Studium przypadku (case study) X X

Raport, sprawozdanie z zadania terenowego X X

Zadania praktyczne X X
Samodzielne rozwigzywanie zadan X

Aktywny udziat w zajeciach X X
Obserwacja studentow przez nauczyciela X
akademickiego

Praca dyplomowa X X X
Praca magisterska X X

E) WYKAZ ZAJEC LUB GRUPY ZAJEC Z PRZYPISANIEM PUNKTOW ECTS
WYKAZ ZAJEC LUB GRUP ZAJEC PUNKTY ECTS

Analiza matematyczna

5

Podstawy zarzadzania

Ekonomia

Matematyka

Podstawy informatyki

Podstawy programowania

Podstawy sieci komputerowych

Projektowanie i tworzenie stron WWW

Podstawy technologii informacyjnych

Woprowadzenie do studiow

Narzedzia wspierajace wytwarzanie oprogramowania

Algebra liniowa i geometria

Bazy danych

Matematyka dyskretna

Metody pisania prac projektowych

Podstawy prawa w informatyce

Programowanie obiektowe

Rachunek prawdopodobienstwa

Podstawy elektroniki

Warsztaty komunikacji i prezentacji

Algorytmy i struktury danych

Analiza systemoéw informatycznych

Grafika reklamowa i komunikacja wizualna firmy

Jezyk obcy

Programowanie aplikacji desktopowych

Statystyka

Systemy operacyjne

Modelowanie i symulacja komputerowa

Jezyk Python
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Programowanie Javascript i frameworki WWW 4
Projektowanie systemdéw informatycznych 3
Proseminarium licencjackie 1
Jezyk Python - frameworki 2
General electives 2
Metody analizy i prezentacji danych 2
Praktyka zawodowa 28
Automatyzacja pracy i proceséw biznesowych 2
Przedmioty do wyboru 2
Seminarium dyplomowe 14
Testowanie oprogramowania 3
Socjologia 1
Wychowanie fizyczne 0




