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Informatyka pierwszy stopien niestacjonarne

Podstawa prawna

Art. 53 i Art. 67 Ustawy Prawo o Szkolnictwie Wyzszym i Nauce z dnia z dnia 20 lipca 2018 .
(Dz. U. 2018 poz. 1668), Rozporzadzenie Ministra Nauki i Szkolnictwa Wyzszego z dnia 27
wrzes$nia 2018 r. w sprawie studidow oraz Rozporzadzenie Ministra Nauki i Szkolnictwa Wyzszego
z dnia 14 listopada 2018 r. w sprawie charakterystyk drugiego stopnia efektow uczenia sie dla
kwalifikacji na poziomach 6-8 Polskiej Ramy Kwalifikacji



Nazwa kierunku: Informatyka

Poziom: Pierwszy stopienh
Profil: Praktyczny

Forma: Studia niestacjonarne
Jezyk wyktadowy: Polski

Kierunek przyporzadkowany do dyscypliny: Nauki techniczne
Liczba semestrow: 8

Liczba punktéw ECTS konieczna do ukonczenia studiow: 210
Tytut zawodowy nadawany absolwentom: inzynier
taczna liczba godzin zajeé: 1516

Liczba punktow ECTS w ramach zajeé z dziedziny nauk
humanistycznych lub nauk spotecznych: 8

Liczba godzin zaje¢ z bezposrednim udzialem oséb
prowadzacych zajecia i studentow: 1516

taczna liczba punktéw ECTS przyporzadkowana zajeciom
ksztaltujgcym umiejetnosci praktyczne 141

Liczba punktéw ECTS objetych programem studiéw
uzyskiwana w ramach zaje¢ do wyboru: 64

Kierunkowe efekty uczenia sie:



Ponizsza tabela prezentuje petny zakres efektéw uczenia sie okreslonych w rozporzadzeniu
MNiSW z dnia 14 listopada 2018 r. w sprawie charakterystyk drugiego stopnia efektéw uczenia
sie dla kwalifikacji na poziomach 6-8 Polskiej Ramy Kwalifikacji wydanym na podstawie art. 68 ust
3 ustawy, okreslajgcym standardy ksztatcenia przygotowujgcego do wykonywania zawodu
wiasciwy dla prezentowanych w tym Programie Studiéw

Kierunkowe PRK ogdlne

WIEDZA: ABSOLWENT ZNA | ROZUMIE

K_Wo01 ma rozszerzong i pogtebiong wiedze w zakresie matematyki, algebry, P6S_WG
analizy matematycznej, geometrii liniowej, statystycznej analizy danych
oraz matematyki dyskretnej w zakresie wymaganym dla realizacji
ztozonych zadan inzynierskich w dziedzinie informatyki

K_W02 ma rozszerzong wiedze z zakresu fizyki, obejmujacg dziedziny P6S_WG,
przydatne dla studidow na kierunku informatyka, w tym elementy P6S_WG(inz.)
mechaniki klasycznej, podstawy elektrycznosci i magnetyzmu oraz
optyki i akustyki

K_W03 ma uporzadkowanga, podbudowang teorerycznie wiedze ogdlna w P6S_WG,
zakresie elektrotechniki, elektroniki i miernictwa; rozumie powigzania P6S_WG(inz.)
informatyki z tymi obszarami i mozliwos¢ przenoszenia dobrych praktyk
wypracowanych w tych obszarach na grunt informatyki.

K_Wo04 zna i rozumie podstawowe pojecia w zakresie konstrukgji P6S_WG
programistycznych, rekurencji oraz struktur danych, jak tez ich
implementacji

K_WO05 ma uporzadkowang i podbudowang teoretycznie wiedze w zakresie P6S_WG
kluczowych zagadnien z zakresu algorytmow i ztozonosci obliczeniowej
jak rowniez abstrakcyjnych struktur i metod ich implementacji; zna i
rozumie zagadnienia nierozstrzygalne i obliczeniowo trudne; zna i
rozumie problem weryfikacji poprawnosci programow

K_WO06 zna i rozumie podstawowe pojecia w zakresie techniki cyfrowej i P6S_WG
systemow cyfrowych, architektury i organizacji systemow
komputerowych, architektur wieloprocesorowych oraz programowania
na poziomie asemblera

K_Wo07 zna i rozumie zaawansowane pojecia z zakresu kluczowych zagadnien P6S_WG
dotyczacych systemdw operacyjnych — zasady ich dziatania, konstrukcji,




organizacji wspotbieznosci; zna i rozumie powszechnie stosowane
systemy.

K_WO08

zna i rozumie zaawansowane pojecia w zakresie sieci komputerowych,
ich technologii, protokotéw komunikacyjnych i zagadnien
bezpieczenstwa, telekomunikacji oraz potrzebe przenoszenia dobrych
praktyk na grunt informatyki

P6S_WG, P6S_WK

K_W09

zna i rozumie podstawowe pojecia w zakresie gtéwnych protokotéw
internetowych, zasad tworzenia bezpiecznych, warstwowych aplikacji
internetowych; zna i rozumie podstawowe techniki, wzorce projektowe
i technologie towarzyszace wytwarzaniu takich aplikacji

P6S_WG

K_W10

zna i rozumie zaawansowane pojecia z zakresu programowania,
konstrukcji programoéw, ich implementacji, testowania i uruchamiania,
a takze ma podstawowa wiedze w zakresie jezykdw, poziomow i
paradygmatéw programowania, w tym obiektowego; zna i rozumie
pojecia z zakresu aktualnych metod, technik i narzedzi stosowanych
podczas tworzenia, testowania i uruchamiania oprogramowania

P6S_WG

K_W11

zna i rozumie podstawowe pojecia z zakresu kluczowych zagadnien i
metod w zakresie grafiki, multimediéw i komunikacji cztowiek-
komputer

P6S_WG

K_W12

zna i rozumie zaawansowane pojecia w zakresie zagadnien
probabilistyki i statystyki oraz sztucznej inteligencji, a takze ich
zastosowania w praktyce informatycznej; zna i rozumie podstawowe
pojecia z zakresu narzedzi wspomagajacych rozwigzywanie probleméw
inzynierskich w obszarze tych zagadnien

P6S_WG,
P6S_WGinz

K_W13

zna i rozumie podstawowe pojecia z zakresu kluczowych zagadnien w
zarzadzania informacjg i modelowania danych; zna i rozumie
zaawansowane zagadnienia konstrukcji relacyjnych baz danych, ich
programowania i przetwarzania transakcji; ma dogtebng znajomos¢
aktualnie stosowanych systeméw baz danych

P6S_WG

K_W14

zna i rozumie zaawansowane pojecia z zakresu zagadnien inzynierii
oprogramowania, standardoéw i ksztattu cykli wytwoérczych oraz
ewolucji oprogramowania; zna podstawy zarzadzania przedsiewzieciem
programistycznym i rozumie problem jakosci oprogramowania; rozumie
role modelowania i ma szczegdétowa, podbudowang teoretycznie
wiedze o obiektowym wytwarzaniu oprogramowania i notacji UML, zna
i rozumie zasady korzystania z wzorcow programowych i
standardowych API; ma podstawowg wiedze o typowych narzedziach i
Srodowiskach wspomagajacych;

P6S_WG,
P6S_WG(inz.),
P6S_WK




K_W15 zna i rozumie podstawowe pojecia z zakresu kluczowych zagadnien P6S_WG,
inzynierii wymagan, rozumie potrzebe systematycznego budowania i P6S_WG(inz.)
pielegnacji specyfikacji wymagan; ma rozszerzong wiedze dotyczacy ich
specyfikacji, analizy i modelowania z uzyciem dostepnych narzedzi;

K_W16 ma rozszerzong wiedze z zakresu walidacji i testowania P6S_WG
oprogramowania

K_W17 zna i rozumie podstawowe pojecia z zakresu planowania P6S_WK
przedsiewziecia informatycznego, wstepnej oceny ekonomicznej,
aspektéw spotecznych oraz analizy wykonalnosci

K_W18 zna i rozumie zaawansowane pojecia z zakresu mikrokontroleréw i P6S_WG,
systemoéw wbudowanych oraz metodyk ich projektowania; rozumie P6S_WG(inz.)
powigzanie informatyki z problemami automatyki i robotyki oraz
potrzebe przenoszenia ich dobrych praktyk na grunt informatyki

K_W19 zna i rozumie podstawowe problemy etyczne, spoteczne i zawodowe P6S_WK
informatyki, rozumie odpowiedzialnos¢ zwigzang z dziatalnoscig w
obszarze informatyki; zna i rozumie podstawowe pojecia z zakresu
ochrony wtasnosci intelektualnej oraz prawa patentowego i
autorskiego; zna i rozumie pozatechniczne aspekty informatyki,
powigzanie przedsiewzie¢ informatycznych z ich otoczeniem i
zagrozenia stad ptyngce

K_W20 zna i rozumie podstawowe pojecia dotyczgce prowadzenia dziatalnosci P6S_WK,
gospodarczej, szczegdlnie przedsiewziec informatycznych i rozumie role | P6S_WK(inz.)
jej innowacyjnosci; zna i rozumie ogdlne zasady tworzenia i rozwoju
form indywidualnej przedsiebiorczosci, szczegdlnie w zakresie
zastosowan rozwigzan informatycznych

K_W21 zna i rozumie zaawansowane pojecia w zakresie aplikacji P6S_WG,
internetowych, jej problemdw, rozwigzan oraz stosowanych aktualnie P6S_WG(inz.)
narzedzi i technologii

K_W22 zna i rozumie zaawansowane pojecia w zakresie sztucznej inteligencji, P6S_WG,
jej problemow, rozwigzan oraz stosowanych aktualnie narzedzi i P6S_WG(inz.)
technologii

K_W23 zna i rozumie zaawansowane pojecia w zakresie cyberbezpieczenstwa, P6S_WG,
jej problemoéw, rozwigzan oraz stosowanych aktualnie narzedzi i P6S_WG(inz.)

technologii




K_W24

zna i rozumie zaawansowane pojecia w zakresie inzynierii gier
komputerowych, jej problemow, rozwigzan oraz stosowanych aktualnie
narzedzi i technologii

P6S_WG,
P6S_WG(inz.)

K_W25

zna i rozumie zaawansowane pojecia w zakresie grafiki komputerowej,
jej problemow, rozwigzan oraz stosowanych aktualnie narzedzi i
technologii

P6S_WG,
P6S_WG(inz.)

K_W26

zna i rozumie zaawansowane pojecia w zakresie internetu rzeczy, jej
problemdw, rozwigzan oraz stosowanych aktualnie narzedzi i
technologii

P6S_WG,
P6S_WG(inz.)

UMIEJETNOSCI:

ABSOLWENT POTRAFI

K_Uo1

potrafi pozyskiwac specjalistyczne informacje z literatury, baz danych,
systemow patentowych, Internetu oraz innych zrédet, w jezyku polskim
i angielskim w zakresie informatyki; potrafi dokonywaé oceny,
krytycznej analizy i syntezy tych informacji, a takze wyciggac¢ wnioski
oraz formutowad i uzasadniac opinie

P6S_UW, P6S_UK

K_U02

potrafi porozumiewac sie za pomoca specjalistycznej terminologii w
jezyku polskim i angielskim przy uzyciu réznych technik, w tym narzedzi
telekomunikacyjnych i prezentacji multimedialnych, w srodowisku
zawodowym oraz w innych srodowiskach

P6S_UK

K_U03

potrafi przygotowaé w jezyku polskim i jezyku obcym dobrze
udokumentowane opracowanie probleméw z zakresu informatyki lub
dokumentacje realizacji zadania inzynierskiego

P6S_UK

K_U04

potrafi zaplanowac i przeprowadzic¢ proces samoksztatcenia sie, m.in. w
celu podnoszenia kompetencji zawodowych; potrafi korzystaé z réznych
zrédet i technik ksztatcenia zdalnego dla podnoszenia swoich
kwalifikacji

P6S_UU

K_U05

potrafi pracowac w zespole; potrafi oszacowad czas i koszty potrzebne
na realizacje zleconego zadania; potrafi planowac, opracowac i
realizowac¢ harmonogram prac zapewniajgcy dotrzymanie terminéw

P6S_UO,
P6S_UW(inz.)

K_U06

potrafi postugiwac sie jezykiem obcym, w zakresie informatyki, na
poziomie zgodnym z wymaganiami okreslonymi dla poziomu B2
Europejskiego Systemu Opisu Ksztatcenia Jezykowego

P6S_UK




K_Uo07 potrafi zastosowac aparat matematyczny do interpretowania pojec z P6S_UW,
zakresu informatyki oraz rozwigzywania probleméw o charakterze P6S_UW(inz.)
informatycznym

K_U08 potrafi analizowac i wyjasniania¢ obserwowane zjawiska; tworzyc i P6S_UW,
weryfikowa¢ modele Swiata rzeczywistego oraz postugiwac sie nimi w P6S_UW(inz.)
celu predykcji zdarzen i standw; potrafi postuzy¢ sie wtasciwie
dobranymi srodowiskami programistycznymi, symulatorami oraz
narzedziami wspomagania komputerowego do symulacji,
projektowania i analizy prostych systemdw

K_U09 potrafi zaplanowac i dobrac wtasciwe metody i urzadzenia do P6S_UW(inz.),
przeprowadzenia eksperymentu w postaci pomiaru lub symulacji P6S_UO
komputerowej, w celu weryfikacji dziatania oraz identyfikacji
parametrow i wtasciwosci systemu, z zachowaniem zasad BHP

K_U10 potrafi czytac ze zrozumieniem proste programy celem ich weryfikacji, P6S_UW
a takze ich pisania i uruchamiania

K_U11 potrafi przeanalizowa¢ ztozono$¢ algorytmow, wykorzystac P6S_UW,
podstawowe techniki algorytmiczne z uwzglednieniem ich ztozonosci; P6S_UW(inz.)
potrafi dobrac¢ i zaimplementowac struktury danych adekwatne do
rozwigzywanego problemu

K_U12 potrafi zaprojektowac proste uktady sekwencyjne i kombinacyjne, P6S_UW
obliczy¢ reprezentacje liczb catkowitych i rzeczywistych oraz wykona¢
podstawowe operacje arytmetyczne na tych reprezentacjach, a takze
pisac proste programy na poziomie asemblera

K_U13 potrafi dobrac¢ system operacyjny i wykorzystywac oferowane przezen P6S_UW,
funkcje i mozliwosci do rozwigzywania klasycznych problemow P6S_UW(inz.)
synchronizacji; potrafi dobrac algorytm szeregowania zadan do
specyfiki aplikacji jak tez zainstalowac i skonfigurowac typowy system
operacyjny oraz nim administrowaé

K_U14 potrafi zaprojektowac, zainstalowad i administrowac siecig LAN z P6S_UW,
interfejsami WAN, ktéra umozliwia takze realizacje kluczowych ustug P6S_UW(inz.)
sieciowych z zachowaniem zasad bezpieczenstwa informacji

K_U15 potrafi oceni¢ przydatnosé réznych podejs¢ programistycznych i P6S_UW,
zwigzanych z nimi sSrodowisk P6S_UW(inz.)




K_U16 potrafi wyspecyfikowaé, zaprojektowac, zaimplementowac, P6S_UW,
przetestowac oraz zdebugowac program; potrafi korzystac z bibliotek, P6S_UW(inz.)
Srodowisk programistycznych, integrujgcych i uruchomieniowych.

K_U17 potrafi operowaé w oknie aplikacji obrazem dwu- i tréojwymiarowym P6S_UW,
(generacja i przetwarzanie) za pomocg standardowego API graficznego | P6S_UW(inz.)
oraz stworzy¢ graficzny interfejs uzytkownika, uzywajac wtasciwych
metod i narzedzi, a takze przeprowadzi¢ testy uzytecznosci aplikacji

K_U18 potrafi sformutowac zapytania w jezyku SQL i skonstruowac schemat P6S_UW,
relacyjnej bazy danych na podstawie modelu ERD lub modelu klas; P6S_UW(inz.)
potrafi tworzy¢ transakcje w jezyku programowania i zarzadzac bazg
danych

K_U19 potrafi zaplanowac i zrealizowacd prosty system oprogramowania P6eS_UW,
zgodnie z metodyka obiektowg, postugujgc sie wzorcami P6S_UW(inz.)
programowymi, standardami i dobrymi praktykami programistycznymi;
potrafi dobra¢ model procesu wytwarzania oprogramowania do
specyfiki przedsiewziecia, a takze dobrac¢ narzedzia wspomagajace
budowe oprogramowania

K_U20 potrafi zaplanowac i przeprowadzi¢ procesy pozyskiwania, analizy, P6S_UW,
specyfikacji i modelowania wymagan wobec oprogramowania orazich | P6S_UW(inz.)
pielegnacji

K_U21 potrafi dokonac przegladu projektu oprogramowania i poprawic jego , P6S_UW,
jakos¢ P6S_UW(inz.)

K_U22 potrafi zaplanowac i przeprowadzic proces integracji, oceny i realizacji P6S_UW,
planu testowania oraz dokonac diagnozy defektéw P6S_UW(inz.)

K_U23 potrafi przeanalizowaé, zsyntezowac i oprogramowac prosty system P6S_UW,
wbudowany, z uwzglednieniem zasad bezpieczenstwa i niezawodnosci P6S_UW(inz.)
oraz sporzadzi¢ jego dokumentacje

K_U24 potrafi wytworzy¢ warstwowg aplikacje webowg w oparciu o wybrane P6S_UW
wzorce architektoniczne i przy pomocy odpowiednio dobranych
technologii

K_U25 potrafi uwzglednic spoteczny, etyczny i prawny kontekst P6S_UW,
przedsiewziecia informatycznego oraz ocenic zwigzane z nim zagrozenia | P6S_UW(inz.)




K_U26 potrafi zaplanowac i wytworzy¢ podstawowe dokumenty zwigzane z P6U_U, P6S_UW,
realizacjg prostego przedsiewziecia informatycznego, wstepnie ocenic P6S_UW(inz),
efekty ekonomiczne i spoteczne przedsiewziecia oraz ich wptyw na P6S_UO
udziatowcéw;

K_U27 potrafi zaplanowac i przeprowadzi¢ proces instalacji i uruchomienia P6S_UW
catosci prostego systemu (system operacyjny, baza danych, aplikacja,
oprogramowanie wspotdziatajgce)

K_U28 potrafi zdiagnozowac¢ problem specyficzny dla aplikacji internetowych, P6S_UW,
zaprojektowac jego rozwigzanie, dobrac srodki oraz okreslic i P6S_UW(inz ),
zrealizowac kroki prowadzace do implementacji przyjetego rozwigzania. | P6S_UO, P6SUK

K_U29 potrafi zdiagnozowac problem specyficzny dla sztucznej inteligencji, P6S_UW,
zaprojektowac jego rozwigzanie, dobrac¢ srodki oraz okreslic i P6S_UW(inz),
zrealizowac kroki prowadzace do implementacji przyjetego rozwigzania. | P6S_UO, P6SUK

K_U30 potrafi zdiagnozowac¢ problem specyficzny dla cyberbezpieczenstwa, P6S_UW,
zaprojektowac jego rozwigzanie, dobrac¢ srodki oraz okreslic i P6S_UW(inz ),
zrealizowac kroki prowadzace do implementacji przyjetego rozwigzania. | P6S_UO, P6SUK

K_U31 potrafi zdiagnozowac problem specyficzny dla inzynierii gier P6S_UW,
komputerowych, zaprojektowac¢ jego rozwigzanie, dobrac srodki oraz P6S_UW(inz ),
okresli¢ i zrealizowac kroki prowadzace do implementacji przyjetego P6S_UO, P6SUK
rozwigzania.

K_U32 potrafi zdiagnozowac¢ problem specyficzny dla grafiki komputerowej, P6S_UW,
zaprojektowac jego rozwigzanie, dobrac srodki oraz okreslic i P6S_UW(inz ),
zrealizowac kroki prowadzace do implementacji przyjetego rozwigzania. | P6S_UO, P6SUK

K_U33 potrafi zdiagnozowac problem specyficzny dla internetu rzeczy, P6S_UW,

zaprojektowac jego rozwigzanie, dobrac¢ srodki oraz okreslic i

zrealizowac kroki prowadzace do implementacji przyjetego rozwigzania.

P6S_UW(inz ),
P6S_UO, PESUK

KOMPETENCJE SPOLECZNE: ABSOLWENT JEST GOTOW DO

K_Ko01 jest gotdw do zastosowania informatyki na rzecz rozwoju nauki i P6S_KO
spoteczenstwa informacyjnego
K_K02 jest gotéw do przekazywania spoteczenstwu informacji i opinii P6S_KK, P6S_KO

dotyczacych osiggniec techniki i innych aspektéw dziatalnosci
inzynierskiej




K_KO03 jest gotdw do samodzielnego uczenia sie przez cate zycie P6S_KR, P6S_KK
K_K04 jest gotéw do wspétdziatan i wspdtpracy w zespole, przyjmujac rézne P6S_KO
role, m.in. zamawiajacego, klienta, analityka, projektanta, wykonawcy
K_KO05 jest gotdw do okreslenia priorytetdw stuzacych realizacji zadania P6S_KO, P6S_KK
K_K06 jest gotéw do dostrzegania probleméw i prawidtowego, zgodnego z P6S_KK, P6S_KR
zasadami profesjonalizmu zawodowego ich rozwigzywania, a takze do
podjecia decyzji z zakresu problemoéw etycznych i prawnych
K_KO07 jest gotéw do myslenia i dziatania w sposdb innowacyjny i P6S_KO
przedsiebiorczy
K_K08 jest gotéw do komunikacji w skuteczny sposdb z inwestorami z réznych | P6S_KK, P6S_KR

Srodowisk, pozyskujac od nich wiedze tworzgcg warto$é dodang
przedsiewzie¢ informatycznych

Lista przedmiotow obowigzkowych
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3.5

125

EZ

Jezyk
angielski

16

16

0.5

0.5

25




Matematyk
a dyskretna
2

16

24

76

100

Ez

Relacyjne
bazy
danych

16

16

32

1.5

93

3.5

125

EZ

Fizyka

16

16

32

1.5

43

1.5

75

Metody
programow,
ania

16

24

40

1.5

60

2.5

100

Przedmiot
obieralny -
humanistyc
zny/spotecz

ny

1. Procesy
innowacyjn
e

2.
Zarzqdzani
e wfasnym
przedsiewzi
eciem

3.
Komercjaliz
acja
projektow
informatyc
znych

16

0.5

34

1.5

50

Jezyk
angielski

16

16

0.5

0.5

25

Technologi
e Internetu

16

16

32

1.5

68

2.5

100




Algorytmy i
struktury
danych/Alg
orytmika
praktyczna

16

24

40

1.5

85

3.5

125

EZ

Sieci
komputero
we

16

24

40

1.5

85

3.5

125

EZ

Java
zaawanso
wana

16

24

40

1.5

60

2.5

100

Projektowa
nie
systemow
informacyj
nych

16

16

32

1.5

68

2.5

100

Warsztaty
programist
yczne

24

24

51

75

Jezyk
angielski

16

16

0.5

0.5

25

Praktyka 1

300

10

300

10

10

Grafika
komputero
wa

16

32

48

77

125

Ez

Budowa i
integracja
systemow

informatyc
znych

24

32

56

2.5

69

2.5

125

Ez

Elektronika

16

12

12

40

1.5

60

2.5

100




Interakcja
cztowiek -
komputer

16

16

32

1.5

68

2.5

100

Lektorat

16

16

0.5

34

1.5

50

Statystyczn
a analiza
danych 1

16

16

32

1.5

43

1.5

75

Systemy
wbudowan
e

16

32

1.5

43

1.5

75

Systemy baz
danych/Bazy,
NoSQL

16

16

32

1.5

93

3.5

125

EZz

Przedmiot
obieralny 2

1.
Symulacje i
gry
decyzyjne

2.
Zarzgdzani
e
Projektem
Informatyc
znym

16

0.5

34

1.5

50

Przedmiot
specjalizacyj
ny 1

16

16

32

1.5

93

3.5

125

EZz

Przedmiot
obieralny -
specjalizacji

16

16

32

1.5

68

2.5

100

Lektorat

16

16

0.5

34

1.5

50




Praktyka 2

300

10

300

10

10

Statystyczn
a analiza
danych 2

16

16

32

1.5

43

1.5

75

EZ

Narzedzia
sztucznej
inteligencji

16

16

32

1.5

68

2.5

100

Projekt
zespofowy
1

16

32

48

102

150

Bezpieczen
stwo
systemow
informacyj
nych

16

24

51

75

Przedmiot
specjalizacyj
ny 2

16

24

40

1.5

85

3.5

125

EZ

Lektorat

16

16

0.5

34

1.5

50

Przedmiot
obieralny 1

1.
Modelowa
nie i
analiza
systemow

informacyj
nych

2.
Zastosowa
nie jezykow
formalnych

16

16

32

1.5

68

2.5

100

EZ




Projekt
zespofowy
2

40

40

1.5

110

4.5

150

Spoteczne
aspekty
informatyki

16

16

32

1.5

68

2.5

100

Lektorat

16

16

0.5

34

1.5

50

Przedmiot
obieralny -
humanistyc
zny/spotecz

ny

1. Procesy
innowacyjn
e

2.
Zarzgdzani
e wfasnym
przedsiewzi
eciem

3.
Komercjaliz
acja
projektow
informatyc
znych

16

0.5

34

1.5

50

Przedmiot
monograficz
ny
specjalizacji

16

16

32

1.5

93

3.5

125

Ez

Proseminar
ium

16

16

0.5

59

2.5

75

Praktyka 3

360

12

360

12

12




Lista przedmiotow obieralnych

Przedmiot
obieralny-
humanistyczny/s
poteczny

1. Estetyka i
etyka
cyberkultury 16 05| z 2 2

2. Filozofia i
etyka dla
inzynieréw

3. Psychologia
umiejetnosci
inzynierskich

Przedmiot
obieralny -

humanistyczny/s
poteczny 8 8 0.5 z 2| 2

1. Procesy
innowacyjne




2. Zarzadzanie
wiasnym
przedsiewzieciem

3.
Komercjalizacja
projektow
informatycznych

Algorytmy i
struktury
danych/Algorytm
ika praktyczna

16

24

1.5

EZ

Lektorat

16

0.5

Systemy baz
danych/Bazy
NoSQL

16

16

1.5

EZ

Przedmiot
obieralny 2

1. Symulacje i gry
decyzyjne

2. Zarzadzanie
Projektem
Informatycznym

0.5

Przedmiot
specjalizacyjny 1

1. Bogaty Interfejs
Uzytkownika w
Aplikacjach
Webowych

2. Symulacje 3D

3. Programowanie
platform
sprzetowych

4. Metaheurystyki

16

16

1.5

EZ




5. Kryminalistyka
cyfrowa

Przedmiot
obieralny -
specjalizacji

Programowanie .N
ET

Python

Programowanie
grafiki 3D w
OpenGL

Modelowanie 3D
dla gier

Systemy czasu
rzeczywistego

Programowanie w
C/C++

Machine learning
Big data

Analiza incyden-
tow cyberbezpie
czenstwa

16

16

1.5

Lektorat

16

0.5

Projekt
zespotowy 1

16

32

Przedmiot
specjalizacyjny 2

1. Testowanie
automatyczne

2. Animacje
komputerowe

16

24

1.5

EZ




3. Komunikacja i
protokoty dla
Internetu Rzeczy

4. Knowledge
Representation

5. Testowanie
bezpieczenstwa
systemoéw IT

Lektorat

16

0.5

Przedmiot
obieralny 1

1. Modelowanie i
analiza systemow

informacyjnych
2. Zastosowanie
jezykow
formalnych

16

16

1.5

EZ

Projekt
zespotowy 2

40

15

Lektorat

16

0.5

Przedmiot
obieralny -
humanistyczny/s
poteczny

1. Procesy
innowacyjne

2. Zarzadzanie
wiasnym
przedsiewzieciem

3.Komercjalizacja
projektow
informatycznych

0.5




Przedmiot
monograficzny
specjalizacji

1. Programowanie
aplikacji mobilnych

2. Zaawansowane
zastosowania

grafiki i animacji
16 16 1.5 EZ| 5
3. Szybkie

prototypowanie

4. Zastosowanie
Sztucznej
Inteligencji

5. Projektowanie
bezpiecznych
architektur

Proseminarium 16 0.5 Z| 3

Wymiar, zasady i forme odbywania praktyk zawodowych oraz liczbe punktow
ECTS, jaka student musi uzyska¢ w ramach tych praktyk.

Zaliczanie praktyk w wymiarze 960 godzin podzielone zostato na 3 etapy: PRK1
na 4 semestrze, PRK2 na 6 semestrze i PRK3 na ostatnim semestrze studiow.

PRK1 i PRK2 przypisano wymiar 300 godzin, zas PRK3 360 godzin.

Przyjeto takze, ze 30 godzinom praktyk przypisany bedzie 1 punkt ECTS.

Do PRK1 przypisano: K_W20, K_U04, K_KO03, K_K04 i K_KO05.

Do PRK2 przypisano: K_W20, K_U04, K_U05, K_K04, K_KO05, K_KO06.
Do PRK3 przypisano: K_W20, K_U04, K_UO05, K_K05, K_K06, K_KO07.

Karty przedmiotow (sylabusy)

Karty przedmiotéw dostepne sg w formie elektroniczne;j


https://pja.edu.pl/sylabusy/

