UCHWALA SENATU AKADEMII WSB
nr 72/2023/2024 z dnia 20 czerwca 2024 r.
w sprawie ustalenia programu studiéw

Dziatajagc na podstawie art. 28 ust. 1 pkt 11) ustawy z dnia 20 lipca 2018 r. Prawo
o szkolnictwie wyzszym i nauce z pozn. zm. oraz § 9 ust. 6 pkt 8) Statutu Akademii WSB
z dnia 26.10.2021 r. z p6zn. zm. Senat uchwala, co nastepuje:

§1
1. Ustala si¢ program studiow dla kierunku Informatyka:

1) w formie ksztalcenia pierwszego stopnia konczacej sie uzyskaniem kwalifikacji na
poziomie VI Polskiej Ramy Kwalifikacji, zakonczonej uzyskaniem tytutlu
zawodowego inzyniera;

2) o profilu praktycznym,;

3) w dziedzinach i dyscyplinach naukowych:

a) dziedzina naukowa: nauki inzynieryjno-techniczne; dyscyplina naukowa:
informatyka techniczna i telekomunikacja;

4) w wiodacej dziedzinie: nauki inzynieryjno-techniczne i dyscyplinie naukowe;j:
informatyka techniczna i telekomunikacja;

5) realizowanego w formie studiow stacjonarnych i niestacjonarnych;

2. Ustala si¢ program studiow dla kierunku Informatyka:

1) w formie ksztalcenia drugiego stopnia konczacej si¢ uzyskaniem kwalifikacji na
poziomie VII Polskiej Ramy Kwalifikacji, zakonczonej uzyskaniem tytutu
zawodowego magistra;

2) o profilu praktycznym;

3) w dziedzinach i dyscyplinach naukowych:

a) dziedzina naukowa: nauki inzynieryjno-techniczne; dyscyplina naukowa:
informatyka techniczna i telekomunikacja;

4) w wiodgcej dziedzinie: nauki inzynieryjno-techniczne i dyscyplinie naukowe;:
informatyka techniczna i telekomunikacja;

5) realizowanego w formie studidw stacjonarnych i niestacjonarnych;

w Wydziale Nauk Stosowanych Akademii WSB w Dgbrowie Gérniczej, a takze w Gliwicach
i w Tychach, dla rozpoczynajacych studia w semestrze zimowym roku akademickiego
2024/2025, ktory stanowi zatacznik nr 1 do niniejszej uchwaly.

§2

Uchwata wchodzi w zycie z dniem podjecia.

Przewodniczaca Senatu Akademii WSB
REKTOR

dr hab. Zdzistawa Dagko-Pikiewicz, prof. AWSB



PROGRAM STUDIOW dla kierunku INFORMATYKA
studia I stopnia

dla rozpoczynajacych od 01.10.2024 r.

1. Ogoélna charakterystyka studiow
Nazwa kierunku: Informatyka
Poziom ksztalcenia: studia pierwszego stopnia
Profil ksztatcenia: praktyczny
Forma studiéw: studia stacjonarne i niestacjonarne
Liczba semestrow: 7
Liczba ECTS: 210

Tytul zawodowy uzyskiwany przez absolwenta: inzynier

2. Zajecia lub grupy zaje¢¢ niezaleznie od formy ich prowadzenia wraz z przypisaniem
do nich efektéw uczenia si¢ i treSci programowych zapewniajgcych uzyskanie tych
efektow

Kierunek studiow sktada si¢ z nastepujgcych grup zajeé:

grupa zajec¢ ogdlnouczelnianych

grupa zaje¢ podstawowych

grupa zajec kierunkowych

grupa zaje¢ przygotowujaca do pisania pracy dyplomowej
grupa zaje¢ poszerzajacych wiedze specjalistyczng

grupa zaje¢ — modut praktyczny

3. Laczna liczba godzin zaje¢é

e Studia stacjonarne: 5404
e Studia niestacjonarne: 5344

4. Sposoby weryfikacji i oceny efektow uczenia si¢ osiggnietych przez studenta w
trakcie calego cyklu ksztalcenia
Walidacja efektow uczenia si¢ zatozonych w programie studiow i uszczegotowionych
w sylabusach zaj¢¢ opiera si¢ na wykorzystaniu metody nastawionej na weryfikacje efektow
uczenia si¢ w trzech obszarach: wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spotecznych. Wiele
metod pozwala jednoczesnie weryfikowaé wiedze i umiejetnosci.

Wybrane metody walidacji efektow uczenia sie prezentuje Tab.1.



Tabela 1. Wybrane metody walidacji efektéw uczenia sie.

prowadzonych z bezposredni udzialem nauczycieli akademickich lub innych os6b

Wiedza UmiejetnosSci Kompetencje spoleczne
e egzaminy ustne - standaryzowane, egzaminy ustne i przedtuzona
na bazie problemu, pisemne obserwacja przez
e egzaminy pisemne obserwacja wykonania opiekuna (nauczyciela
e ocena prac pisemnych zleconego zadania, prowadzacego),
indywidualnych i zespotowych, projektu obserwacja zachowan i
takich jak: sprawozdanie z inzynierskiego, umiejetnosci podczas
laboratorium, sprawozdanie z obserwacja zachowan i zajeC i dziatan
projektu, analize przypadku (case umiejetnosci podczas praktycznych,
study), projekty i programy dziatan praktycznych, samoocena,
postepowania usprawniajacego, takich jak: udzial w obserwacja i analiza
przygotowanie dokumentacji dyskusji, panelu aktywnosci studenta z
projektowej, sprawozdania z dyskusyjnym, projekcie wykorzystaniem metod
projektow zespotowym, i technik ksztalcenia na
e ocena prezentacji i wystapien przygotowaniu odlegtos¢,
indywidualnych i zespolowych, prostych urzadzen, dziatalnos¢ w
takich jak: prezentacje ustne, aplikacji i wykonaniu wolontariacie,
prezentacje ustne oparte o innych prostych zadan udzial w konferencjach
przygotowane materialy inzynierskich naukowych badz
projektowe z wykorzystaniem ocena pracy seminariach,
multimediow, wypowiedzi ustne w indywidualnej, oraz aktywnos¢ w kole
powigzaniu z analizowana zespotowej w czasie naukowym.
literaturg (takze w jezyku obcym), zajec,
aktami prawnymi, standardami 1 aktywno$¢ w czasie
normami technicznymi dla praktyk
kierunku informatyka, ocena przygotowania
e egzaminy ustne, egzaminy projektu
pisemne, ocena prac pisemnych rozwiazujacego
ocena prezentacji 1 wystapien problem inzynierski,
indywidualnych z wykorzystaniem aktywno$¢ w czasie
metod i technik ksztalcenia na zajec,
odlegtosc. obserwacja i analiza
aktywnosci studenta z
wykorzystaniem metod
i technik ksztatcenia na
odlegtose,
udziat w konferencjach
naukowych badz
seminariach,
aktywnos¢ w kole
naukowym.
5. Laczna liczba punktéow ECTS jaka student musi uzyskaé¢ w ramach zajec

prowadzacych zajecia (w zaokragleniu do pelnego punktu ECTS)

e Studia stacjonarne: 108 ECTS
e Studia niestacjonarne: 92 ECTS




6. Liczba punktow ECTS, jaka student musi uzyska¢ w ramach zaj¢¢ z dziedziny nauk
humanistycznych lub nauk spolecznych, nie mniejszg niz S punktéw ECTS — w
przypadku kierunkéw studiow przyporzadkowanych do dyscyplin w ramach
dziedzin innych niz odpowiednio nauki humanistyczne lub nauki spoleczne

Absolwent kierunku informatyka, studia [ stopnia uzyskuje co najmniej 5 punktéw
ECTS w ramach dziedziny nauk humanistycznych/nauk spotecznych.

7. Wymiar, zasady i form¢ odbywania praktyk zawodowych oraz liczb¢ punktéow
ECTS, jaka student musi uzyskaé¢ w ramach tych praktyk.

Obowigzkowe praktyki studenckie na studiach I stopnia na kierunku Informatyka
stanowig integralng cze$¢ planu studiow 1 procesu ksztalcenia studentow studiow
stacjonarnych 1 niestacjonarnych. Podlegaja obowigzkowemu zaliczeniu. Procedury
odbywania praktyk sg sformalizowane. Podstawowe zatozenia dotyczace praktyk studenckich
zostaly okreslone w Regulaminie Praktyk Studenckich Akademii WSB, oraz w ogdlnym
programie praktyk dla kierunku Informatyka.

Praktyki zawodowe w Akademii WSB zgodnie z planem studiéw na kierunku

Informatyka trwaja facznie 960 (36 ECTS) godzin i dzielg si¢ na:

— praktyke I (po I semestrze studiow) - 320 godz.
— praktyke II (po III semestrze studiow) — 320 godz.
— praktyke III (po IV semestrze studiow) —320 godz.

Celem praktyk studenckich jest stworzenie mozliwosci do praktycznego zastosowania wiedzy
teoretycznej zdobytej w czasie studidw, poglebienie jej o aspekty praktyczne , rozwijanie oraz
doskonalenie umiejetnosci praktycznych - w tym kompetencji inzynierskich niezbednych do
wykonywania zawodu zwigzanego z kierunkiem studiow Informatyka, a takze nabywanie
kompetencji spotecznych. Praktyka umozliwia poznanie realnych warunkéw i zadan
realizowanych w dziatalno$ci zawodowej oraz zorientowanie si¢ w wymaganiach rynku pracy
1 pracodawcow. Dzigki praktykom studenci bezposrednio pozyskuja doswiadczenie i
praktyczng wiedzg¢ pomocng w realizowaniu tresci ksztalcenia podczas zajeé dydaktycznych
na Uczelni, zapoznajg si¢ z funkcjonowaniem przedsigbiorstw/instytucji, ktére moga byé w
przysztosci miejscem pracy absolwentow, doskonalg umiejetnosci zastosowania wiedzy

specjalistycznej w sytuacjach zawodowych poprzez zadania praktyczne realizowane w
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zakladzie pracy, przygotowu)a si¢ do samodzielnosci i odpowiedzialnosci za powierzone im
zadania, ksztaltujg umiejgtnosci analityczne, projektowe i programistyczne, poznaja metody,
formy oraz narz¢dzia organizacji i sposobu planowania pracy zwiazane bezposrednio z

miejscem odbywania praktyki.

Cele glowne praktyk generujg nastepujace cele szczegdlowe:

— poszerzenie wiedzy zdobytej na studiach w tym w zakresie praktycznych aspektow
i rozwijanie umiejetnosei jej wykorzystania;

— zapoznanie studenta ze specyfika srodowiska zawodowego;

— rozwijanie umiejetnosci praktycznych - specyfikacji i rozwigzywania zadan
inzynierskich

— poznanie funkcjonowania struktury organizacyjnej zaktadu pracy, zasad organizacji
pracy i podziatu kompetencji, procedur, procesu planowania pracy, kontroli;

—  ksztaltowanie umiejetnosci skutecznego komunikowania si¢ w organizacji;

— doskonalenie umiejetnosci organizacji pracy wiasnej i zespolowej, efektywnego

zarzadzania czasem, sumiennos$ci, odpowiedzialnosci za powierzone zadania.

Realizacja podanych celéw daje sposobnosé studentom poszerzy¢ wiedz¢ zdobyta na
studiach oraz stworzy¢ mozliwosci praktycznego wykorzystania wiedzy i umiejetnosci
zdobywanych w trakcie studiow w przedsigbiorstwach/instytucjach pozwalajacych
spozytkowa¢ wiedze z zakresu Informatyki. Dzigki praktykom studenci bezposrednio
pozyskuja doswiadczenia i praktyczna wiedz¢ pomocna w realizowaniu tresci ksztalcenia
podczas zaje¢ dydaktycznych na Uczelni, zapoznajg si¢ z funkcjonowaniem instytucji, ktore
moga byé w przyszlosci pracodawcami absolwentow, doskonala umiej¢tnosci zwigzane
z zarzadzaniem i specjalistyczne w sytuacjach zawodowych, przygotowujg sig¢ do
samodzielnosci i odpowiedzialnosci za powierzone im zadania, ksztattuja konkretne

umiejetnosci zawodowe zwigzane bezposrednio z miejscem odbywania praktyki.

Miejsce realizowania praktyk musi umozliwi¢ osiagniecie zaktadanych efektow
uczenia sie dla praktyk zawodowych, odpowiada¢ kierunkowi studiow i obranej przez
studenta specjalnosci. W ramach obowigzkowych praktyk dopuszcza si¢ nastgpujgce formy
praktyk:



e praktyka realizowana w przedsigbiorstwie / instytucji znajdujagcym si¢ w bazie miejsc

praktyk zawodowych Uczelni - Uczelnia zapewnia studentom miejsca odbywania

praktyk,

e student korzysta z oferty przedstawionej mu przez Akademickie Biuro Karier,

Pelnomocnika ds. Praktyk Studenckich, oferty pozyskanej w ramach targow pracy

1 praktyk organizowanych przez uczelnig,

e miejsce praktyk moze zostaé pozyskane samodzielnie przez studenta, przy czym

opiekun praktyki zatwierdza to miejsce w oparciu o okreslone przez Uczelni¢ kryteria,

8. Program studiéw umozliwia studentowi wybor zajeé, ktorym przypisano punkty
ECTS w wymiarze nie mniejszym niz 30% liczby punktow ECTS okreslonej dla

niniejszego programu

Program studiéw umozliwia studentowi wybor zaj¢é, ktorym przypisano punkty ECTS

w wymiarze 30% (studia stacjonarne i niestacjonarne) calkowitej liczby punktéw ECTS.

Liczba punktow ECTS w ramach zajg¢ do wyboru wynosi 64 ECTS (studia stacjonarne i

niestacjonarne). W grupie zaje¢ do wyboru znajduja sie miedzy innymi: jezyki obce, grupa

zaj¢¢ poglebiajgcych wiedzg specjalistyczng, seminarium dyplomowe.

9. Program studiéw dla kierunku przyporzadkowanego do wigcej niz jednej dyscypliny
okresla dla kazdej z tych dyscyplin procentowy udzial liczby punktéw ECTS w

liczbie punktéw ECTS, ze wskazaniem dyscypliny wiodgcej.

Tabela 2. Udzial punktéw ECTS w dyscyplinach przyporzadkowanych do programu

studiow.

DZIEDZINA NAUK INZYNIERYJNO - TECHNICZNYCH

Punkty ECTS
Nazwa dyscypliny
liczba %
Informatyka techniczna i telekomunikacja 210 100

Dyscypling wiodaca jest Informatyka techniczna i telekomunikacja.

10. Program studiéw dla kierunku o profilu praktycznym obejmuje zajecia ksztaltujace
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umiejetnosci praktyczne w wymiarze wigkszym niz 50% liczby punktéw ECTS

Zajecia ksztaltujace umiejetnosci praktyczne obejmuja 160 ECTS /76 proc./ (studia

stacjonarne i1 niestacjonarne).

11. W programie studiow uwzglednia si¢ wnioski z analizy zgodnoSci efektéw uczenia si¢
z potrzebami rynku pracy oraz wnioski z analizy wynikow monitoringu, o ktérym
mowa w art. 352 ust.1 ustawy.

Akademia WSB dokonuje analizy zgodnosci efektow uczenia si¢ z potrzebami rynku

pracy migdzy innymi za pomoca:

dziatalnosci Akademickiego Biura Karier,

monitoringu rynku pracy realizowanego m.in przez Wojewddzkie Urzedy Pracy,
analizy dokumentow strategicznych na poziomie lokalnym i regionalnym,

wnioskow z konsultacji realizowanych w ramach prac uczelnianej Rady Ekspertow,
analizy raportow agencji zatrudnienia i innych instytucji rynku pracy oraz innych
podmiotéw komercyjnych sporzadzajacych raporty dotyczace rynku pracy,

danych gromadzonych przez GUS, w tym banku danych lokalnych i regionalnych,
danych z paneli eksperckich organizowanych przez Uczelnig,

danych i prognoz opracowanych na poziomie ministerialnym.

Whnioski z analizy zgodnosci efektow uczenia si¢ z potrzebami rynku pracy oraz

wnioski z analizy wynikoéw monitoringu uwzglednione w programie studidw obejmuja

miedzy innymi ksztalcenie specjalistyczne w zawodach przysztosciowych lub zawodach

deficytowych na lokalnym i/lub regionalnym rynku pracy.

Zalacznik nr 1 - Treéci programowe zapewniajace uzyskanie efektéw przypisanych do

kierunku Informatyka.

Tabela 3. Zajecia lub grupy zajeé oraz tresci programowe zapewniajjce uzyskanie

efektow uczenia sie.

ZAJECIA LUB GRUPY ZAJEC TRESCI PROGRAMOWE ZAPEWNIAJACE UZYSKANIE UCZENIA SIE

OGOLNOUCZELNIANE

ZAJECIA . :
GRUPA TRESCI OGOLNOUCZELNIANYCH




JEZYK OBCY Zajecia zapewniaja rozwo¢j sprawnosci jezykowych (rozumienie tekstu
czytanego, shuchanego, wypowiedz pisemna, ustna). Stownictwo
specjalistyczne adekwatne do kierunku: /nformatyka.

PRZEDSIEBIORCZOSC Przedmiot koncentruje si¢ na znaczeniu przedsigbiorczosci w gospodarce

rynkowej, pojeciu przedsigbiorczosci, rodzajach dziatan przedsiebiorczych,
cechach dobrego przedsigbiorcy, motywowaniu do poszukiwania

mozliwosci podjecia oraz samego podejmowania przedsigbiorczych dziatan.

WYCHOWANIE FIZYCZNE

Zasady prawidlowej rozgrzewki i podzial treningu na poszczegélne etapy

pracy migsniowe;j.

ETYKA LUB ETYKA W
BIZNESIE

Przedmiot porusza problemy 2z zakresu etyki i etyki w biznesie.
Przedstawione sa podstawowe zasady i normy etyczne i moralne majgce
zastosowanie w obszarach dzialalnosci gospodarczej i zawodowej w

warunkach wolnego rynku.

OCHRONA WLASNOSCI
PRZEMYSLOWEJ I PRAWO
AUTORSKIE

Tresci przedmiotu koncentruja si¢ na ogolnej charakterystyce prawa
autorskiego i praw pokrewnych - zZrodta, pojecie, zasady. Omawiane sg
autorskie prawa osobiste i majatkowe oraz ich ochrona cywilno — prawna, a

takze komercyjne wykorzystanie dobr niematerialnych.

WARSZTAT BUDOWANIA Przedmiot skupia si¢ na zasadach wspotpracy w zespole, procesie
ZESPOLU . S . S
formowania zespotu i jego integracji, oraz komunikacji w zespole.
GRUPA ZAJEC :
GRUPA TRESCI PODSTAWOWYCH
PODSTAWOWYCH

Modut: matematyczny

Modut zawiera:

e Elementy logiki matematycznej oraz poje¢ i metod matematyki
dyskretne;j,

e realizacj¢ zadan ilustrujgcych najczesciej wystepujace problemy
w praktyce obliczen numerycznych.

e Dziatania na zbiorach oraz relacje, rodzaje relacji, wlasnosci
relacji, algebra relacji.

e  Grafy irodzaje grafow.

e Funkcje, wlasnosci funkcji, operacje na funkcjach.

e Oceng zlozonosci algorytmoéw, notacja asymptotyczna.

e Podstawy algebry liniowej i analizy matematycznej.

e  Wybrane metody statystyczne w analizie danych oraz podstawowe

zagadnienia rachunku prawdopodobienstwa.

Modut: techniczny

Modut techniczny koncentruje sie na nastepujacych tresciach:
e Podstawy budowy i oprogramowania komputerow.
e Ogolna struktura komputera, przyktadowe mikroprocesory i
mikrokontrolery.

e Podstawowe pojecia zwigzane 2z procesem przetwarzania
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informacji.

e Tworzenie algorytméw, pseudokodu oraz schematéw blokowych,

e Elementy teorii gier, grafy i ich macierze,

e Automaty skonczone: projektowanie, alfabet, gramatyka i
produkcja dla wybranych przypadkow.

e  Wiedza z zakresu fizyki.

GRUPA ZAJEC
KIERUNKOWYCH

GRUPA TRESCI KIERUNKOWYCH

Modut: Programowanie

Wazna cze$cia modutu sa podstawowe narzedzia i techniki inzynierskiego
procesu projektowania, tworzenia, testowania, dokumentowania i
utrzymywania oprogramowania tworzonego w celu rozwiazywania
rzeczywistych probleméw wielu dziedzin. Modut obejmuje wiele etapow
cyklu produkcji oprogramowania, narzedzia i techniki inzynierii
oprogramowania, modelowanie i implementacje algorytméw i struktur
danych, podstawowe paradygmaty i jezyki programowania dla wielu
platform i architektur, wzorce projektowe jak rowniez praktyczne aspekty

realizacji projektow programistycznych w zréznicowanych zespotach.

Modut: Infrastruktura

Tre$ci wechodzace w sktad modutu:

e Koncepcja systemu operacyjnego, jego typowej funkcjonalnosci i
dostepnych realizacji.

o Instalacja i konfiguracja, podstawowe polecenia konsoli, otoczenie
sieciowe, oprogramowanie systemowe.

e Podstawy systemu operacyjnego klasy Windows: konfiguracja,
podstawowe polecenia i funkcjonalnosci, otoczenie sieciowe,
oprogramowanie systemowe.

e Podstawowa wiedza z zakresu lokalnych i rozleglych sieci

komputerowych, wspolczesne sieci komputerowe.

Modut: Przetwarzanie danych

Modut Przetwarzanie danych koncentruje si¢ na nastepujacych tresciach:

e Podstawowe zagadnienia z obszaru sztucznej inteligencji, metody
oparte na nasladowaniu natury, metody heurystyczne.

e Klasyfikacja, grupowanie, regresja, optymalizacja, wyszukiwanie
wszerz i w glab.

e Elementy sieci neuronowych.

e Zbiory rozmyte: pojecie zbioru rozmytego, liczby rozmytej, logiki
rozmytej, regulator rozmyty, fuzyfikacja, defuzyfikacja, sieci
rozmyte.

e Algorytmika genetyczna i przyklady zastosowan algorytmow

ewolucyjnych.

Modut: Projektowy

Tresci realizowane w ramach modutu skupiaja sie na zarzadzaniu projektami

w ujeciu projektow informatycznych, ze szczegdlnym uwzglednieniem




praktyki gospodarczej firm wytwarzajacych oprogramowanie oraz metodyki
PBL.
Inne zagadnienia to:

e Budowanie zespotu IT, rowniez wirtualnego

e Praca w zespole IT, oraz w zespole interdyscyplinarnym

e Elementy zwinnych metodyk zarzadzania

e Podstawy UML

e Zadania, wymagajace refleksji na temat sposobow uczenia sig,

przyswajania, porownywania i samooceny nabytych umiejetnosci.

Problemy poruszane na przedmiocie dobierane sa z rzeczywistej praktyki

gospodarczej podmiotéw wspdtpracujacych z Uczelnig.

GRUPA ZAJEC
PRZYGOTOWUJACA DO
PISANIA PRACY

GRUPA TRESCI PRZYGOTOWUJACA DO PISANIA PRACY DYPLOMOWEJ

DYPLOMOWEJ
Przygotowanie do samodzielnego napisania pracy dyplomowej, racjonalnego
DYPLOMOWANIE wnioskowania i obrony swoich pogladow.
Zasady pracy naukowej, w tym tworzenia prac dyplomowych jako
szczegblnego przypadku tekstow naukowych.
Struktura procesu badawczego i tworczego; pojecie metody naukowej
Wprowadzenie do metodyki pisania prac dyplomowych.
Charakterystyka wybranych metod badawczych.
Indywidualna praca z kazdym uczestnikiem seminarium;
Wiedza z zakresu przygotowywania prezentacji ustnych i pisemnych.
Wiedza i umiejgtnosci postugiwania si¢ bazami danych, postugiwanie sie
roznorodnymi elektronicznymi zasobami naukowymi.
GRUPA ZAJEC
POSZERZAJACYCH WIEDZE GRUPA TRESCI POSZERZAJACYCH WIEDZE SPECJALISTYCZNA
SPECJALISTYCZNA
GRUPA SPECJALIZACYJNA: W ramach tej specjalnodci student poznaje tre$ci zwigzane z systemami

Grafika, projektowanie gier i

technologia VR

grafiki komputerowej i projektowania oraz wykorzystania elementow
rzeczywistosci mieszanej. W ramach specjalnosci student realizuje takie
tresci zwigzane z: podstawami kompozycji obrazu, animacja i realizacja
obrazu, systemami rzeczywistosci wirtualnej, czy rzeczywistoscia
rozszerzong. Po ukonczeniu tej specjalnosci student znajdzie zatrudnienie
przy tworzeniu grafiki komputerowej w reklamie, grach komputerowych jak

i symulatorach $wiata rzeczywistego (Digital Twin).

GRUPA SPECJALIZACYJNA:

Aplikacje webowe i mobilne

Specjalnos¢ aplikacje webowe i mobilne przygotuje studenta do pracy w
firmach zajmujacych si¢ tworzeniem serwiséw internetowych zaréwno na

urzadzenia mobilne jak i stacjonarne, tworzenia aplikacji mobilnych na




systemy IOS jak i Android. W ramach te specjalnosci student poznaje
nastgpujace tresci; projektowanie i wdrazanie serwisu internetowego,
architektura urzadzen mobilnych i mobilnych systemow operacyjnych,
Budowa interfejsow graficznych aplikacji mobilnych, Programowanie
aplikacji mobilnych dla Android, Programowanie aplikacji mobilnych dla
10S, Bazy danych dla aplikacji webowych i mobilnych z elementami
NoRel.

GRUPA SPECJALIZACYJNA:
Bezpieczenstwo danych i

informatyka s$ledcza

Zagadnienia monitorowania i zarzadzania bezpieczenstwem systemow
komputerowych z uwzglednieniem wszystkich potencjalnie niebezpiecznych
zdarzen, ktore moga wplyna¢ negatywnie na ciaglos¢ dziatania rozwiazan IT
jak 1 naruszenie podstawowych postulatow bezpieczenstwa. W ramach
specjalnosci student poznaje nastgpujace tresci: metody zbierania dowodow
cyfrowych oraz analizy systeméw informatycznych, metody pozyskiwania
informacji z sieci Internet bez naruszen prawa, budowanie zaawansowanych
zapytan w przegladarkach internetowych oraz w zakresie docierania w
legalny sposob do danych znajdujacych si¢ w specjalistycznych bazach

danych i portalach spotecznosciowych.

GRUPA SPECJALIZACYJNA:
Inzynieria Internetu Rzeczy

Specjalnos¢ taczaca w sobie widze z informatyki jak i z elektroniki. Student
w ramach tej specjalnosci poznaje najnowsze urzadzenia do tworzenia
Internetu Rzeczy. Tresci z jakimi sie zetknie studiujac na tej specjalnosci to;
Projekt 10T dla Arduino, projektowanie platform IoT opartych o Raspberry
Pi, programowanie serwerowe dla Internetu Rzeczy, wykorzystanie
systemow Big Data w analizie danych [oT, nowoczesne interfejsy HML
Uczelnia posiada wyposazone laboratorium ze stanowiskami lutowniczymi

do konstruowania obwodow elektronicznych dla potrzeb IoT.

GRUPA SPECJALIZACYJNA:

Informatyka przemystowa

Specjalnosé taczaca w sobie tresci zwiazane z informatyka przemystowa i
automatyka. Ws¢réd treci m.in. Podstawy sterowania napedow i
serwonapedéw, Podstawy automatyki przemystowej, Ethernet w przemysle,
Logix Control System, projekty indywidualne i grupowe, a takze zajecia

prowadzone catkowicie w jezyku angielskim.

GRUPA TRESCI SWOBODNEGO
WYBORU

Tresci poszerzajace wiedze i praktyczne umiejetnosci zwiazane z wybranym
obszarem [nformatyki, w tym przedmioty dotyczace rozszerzonej
rzeczywistosci, zarzadzania bezpieczenstwem informacji i systemow

wbudowanych.

GRUPA ZAJEC - MODUL
PRAKTYCZNY

GRUPA TRESCI - MODUL PRAKTYCZNY

SZKOLENIA I PRAKTYKI

Szkolenia i praktyki shuza nabyciu i rozwijaniu umiejetnosci zawodowych
przez obserwowanie pracy specjalistow i praktyczne zajecia w instytucjach,
a takze umozliwiaja poznanie organizacji i funkcjonowania podmiotow

odpowiadajacych wybranej przez studenta specjalnosci w ramach kierunku
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Informatyka.

SPOTKANIA Z PRAKTYKAMI

technicznych.

Poznanie pracy specjalistow-praktykow z dziedziny nauk inzynieryjno-

Tabela 4. Zaje¢cia lub grupy zaje¢ oraz przypisane do nich efekty uczenia sie.

INFORMATYKA - KIERUNKOWE EFEKTY UCZENIA SIE

Zajecia lub grupy zajgé

Efekty uczenia si¢

Guupa zaijpé Sudimouridintah W(i&j)za Umie(jgt)nos’ci Kompeten(clj:) spoteczne
INF_UO01
Jezyk obcy INF_U03
INF_UO05
INF UO01 INF K03
iebi 56 INF_W06 . -
Przedsiebiorczos¢ a INF_U02 INF_K04
Wychowanie fizyczne
Etyka lub Etyka w biznesie INF_W06 INF_KO02
Ochrona wtasnoSci
przemystowej i prawo INF_W06
autorskie
Warsztat budowania zespotu INF_U02 INF_KO04
ciie Wiedza Umiejetnosei Kompetencje spoteczne
Grupa tresci podstawowych W) V) K)
INF_WO01 gjg—g 8é
5 s INF W02 = INF _KO1
Tresci matematyczne — INF U1l -
INF_WO05 INF_Ul4 INF_K04
INF_UO01
INF_U02
INF_U03
INF_U04
) ) INF WOl INF _U06 INF KOl
Tresci techniczne INF_W02 INF_U08 INF K02
INF_WO05 INF_U09 INF_K04
INF UlI
INF_Ul4
INF U17
. Wiedza Umiejetnosci Kompetencje spoteczne
Grupa tresci kierunkowych W) ) K)




INF_U02

INF_U06
INF_WO0l INF_U07
INF_ W02 INF_U08
Provramawaie INF W03 INF_U09 INF_KO1
g INF_WO05 INF_U12 INF_K04
INF Ul4
INF UI5
INF U17
INF_U01
INF_U02
INF_U03
INF_WO01 INE_D86
INF_ W02 I, ST
IR0 INF_U08 INF_KO1
Infrastruktura IT = INF_U10 INF_K03
INF W04
- INF_UI1 INF K04
INF_WO05 - -
INF_W06 e Tl
— INF UI13
INF_UI18
INF_UO1
INF_U02
INF_UO03
INF_U06
INF_WO0l INF_U07
INF W02 N Lo8 INF_K01
Pryet e d h INF_W04 INF_UI12 -
rzetwarzanie danyc INF_ W05 INF U4
INF_U16
INF_U17
INF_UO1
: INF_U02
Metody e INF_W06 INF_U03 INF_K04
informatyki INF_U04
Przygotowanie pracy Wiedza Umiejetnosei Kompetencje spofeczne
dyplomowej (W) ) &
INF_UOI
INF_U03
INF_U04
INF_WO01 INF_U06
Dyplomowanie INF_WOS INF_UO08 INF_KO 1
INF_W06 s
- INF_UO11
INF_U012
INF_U17
Grupa przedmiot()w Wiedza Umiejegtnosci Kompetencje spoleczne
specjalizacyjnych W) (V) (K)
INF_UO1
N . THE_Wia Irgg_ggi INF_KO1
Bezpieczenstwo danych i INF_W03 INF U4 INF K02
informatyka Sledcza INF_W06 INF_U08 INF_K04
INF_U09
INF_UI12
INF UI13
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INF_UI5
INF_U16
INF_U17
INF_U18

Grafika komputerowa i
elementy rzeczywistosci
mieszanej

INF_W02
INF_W04
INF_WO05
INF_WO06

INF_U02
INF_UO03
INF_U04
INF_U10
INF_U16

INF_KO1
INF_K03
INF_K04

Aplikacje webowe i mobilne

INF_WOl
INF_W02
INF_W04
INF_W05
INF_WO06

INF_UO1
INF_U02
INF_U03
INF_U04
INF_UO5
INF_U06
INF_U07
INF_UO08
INF_U09
INF_U10
INF_U11
INF_U14
INF_U16

INF K01
INF_K02
INF_K04

Inzynieria Internetu Rzeczy

INF_W02
INF_W04
INF_W05

INF_UO1
INF_U02
INF_U06
INF_U07
INF_U08
INF U1l
INF_U12
INF_U14
INF_U17

INF_KOI
INF K03
INF_K04

Informatyka przemyslowa

INF_W02
INF_W04
INF_WO05

INF_UO1
INF_U02
INF_U06
INF_U07
INF_UO08
INF_Ul1
INF_U12
INF_U14
INF_U17

INF_KO1
INF_KO03
INF_K04

Przedmioty swobodnego
wyboru

INF_WO01
INF_W02
INF_W03
INF_W04
INF_W05
INF_W06

INF_U01
INF_U02
INF_U03
INF_U04
INF_U05
INF_U06
INF_U07
INF_U08
INF_U09
INF_U10
INF Ul1
INF_UI2
INF_Ul4

INF_KO1
INF_K03
INF_K04

Grupa zajeé praktycznych

Wiedza
W)

Umiejgtnosci

)

Kompetencje spoteczne

(K)

MLW



Szkolenia i praktyki

INF_W02
INF_W05
INF_W06

INF_UO1
INF_U02
INF_U04
INF_U06
INF_U14
INF_UI5
INF_U17

INF_KO1
INF_K02
INF_KO03
INF_K04
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PROGRAM STUDIOW DLA KIERUNKU INFORMATYKA
studia II stopnia

dla rozpoczynajacych od 01.10.2024

1. Ogoélna charakterystyka studiow

Nazwa kierunku: INFORMATYKA

Poziom ksztalcenia: studia drugiego stopnia

Profil ksztatcenia: praktyczny

Forma studiow: studia stacjonarne i niestacjonarne

Liczba semestrow: 3i 4
Liczba ECTS: 90 /120

Tytul zawodowy uzyskiwany przez absolwenta: magister

2. Zajgcia lub grupy zaje¢é niezaleznie od formy ich prowadzenia wraz z przypisaniem
do nich efektow uczenia si¢ i treSci programowych zapewniajgcych uzyskanie tych

efektow

Kierunek studiow sktada si¢ z nastepujacych grup zajeé:

e grupa zajec¢ ogdlnouczelnianych

e grupa zaj¢¢ podstawowych

e grupa zaj¢¢ kierunkowych

e grupa zaje¢ przygotowujaca do pisania pracy dyplomowej
e grupa zaj¢¢ poszerzajacych wiedze specjalistyczng

e grupa zaj¢¢ — modul praktyczny

3. Laczna liczba godzin zaj¢é

* Studia stacjonarne / niestacjonarne 3 sem.: 2294 godziny

e Studia stacjonarne / niestacjonarne 4 sem.: 3044 godziny



4. Sposoby weryfikacji i oceny efektéow uczenia si¢ osiggnietych przez studenta

w trakcie calego cyklu ksztalcenia

Walidacja efektow uczenia si¢ zalozonych w programie studiéw 1 uszczegétowionych
w sylabusach zaje¢ opiera si¢ na wykorzystaniu metody nastawionej na weryfikacje efektow
uczenia si¢ w trzech obszarach: wiedzy, umiejetnosci i kompetencji spolecznych. Wiele

metod pozwala jednoczesnie weryfikowac¢ wiedze i umiejetnosci. Wybrane metody walidacji

efektow uczenia prezentuje ponizsza Tabela |.

Tabela 1. Wybrane metody walidacji efektow uczenia sig.

Kategoria

Wiedza

Umiej¢tnosci

Kompetencje spoleczne

Metody

egzaminy ustne -
standaryzowane, na
bazie problemu,
egzaminy pisemne
ocena prac pisemnych
indywidualnych i
zespolowych, takich jak:
sprawozdanie z
laboratorium,
sprawozdanie z projektu,
analizg przypadku (case
study), projekty i
programy postepowania
usprawniajgcego,
przygotowanie
dokumentacji
projektowe;,
sprawozdania z
projektoéw

ocena prezentacji i
wystgpien
indywidualnych i
zespotowych, takich jak:
prezentacje ustne,
prezentacje ustne oparte
0 przygotowane
materiaty projektowe z
wykorzystaniem
multimedidéw,
wypowiedzi ustne w
powiazaniu z
analizowana literatura
(takze w jezyku obcym),
aktami prawnymi,
standardami i normami
technicznymi dla

egzaminy ustne i
pisemne

obserwacja wykonania
zleconego zadania,
projektu inzynierskiego,
obserwacja zachowan i
umiejetnosci podczas
dziatan praktycznych,
takich jak: udziat w
dyskusji, panelu
dyskusyjnym, projekcie
zespolowym,
przygotowaniu prostych
urzadzen, aplikacji i
wykonaniu innych zadan
inzynierskich

ocena pracy
indywidualnej, oraz
zespotowej w czasie
zajec,

aktywnosé w czasie
praktyk

ocena przygotowania
projektu rozwiazujacego
problem informatyczny
obserwacja i analiza
aktywnosci studenta z
wykorzystaniem metod i
technik ksztatcenia na
odleglose,

udziat w konferencjach
naukowych badz
seminariach,

aktywno$¢ w kole
naukowym,

aktywnos¢ w czasie

e przedtuzona
obserwacja przez
opiekuna
(nauczyciela
prowadzacego),

s obserwacja
zachowan i
umiejetnosci
podczas zajec i
dziatan
praktycznych,
samoocena,
obserwacja i
analiza aktywnosci
studenta z
wykorzystaniem
metod i technik
ksztalcenia na
odlegtose,

s dziatalno$¢ w
wolontariacie,

s udziatw
konferencjach
naukowych badz
seminariach,

s aktywno$é w kole
naukowym.




kierunku informatyka zajec.

e egzaminy ustne,
egzaminy pisemne,
ocena prac pisemnych
ocena prezentacji i
wystapien
indywidualnych z
wykorzystaniem metod i
technik ksztatcenia na
odlegtosé.

S. Laczna liczba punktow ECTS jaka student musi uzyska¢ w ramach zajeé
prowadzonych z bezpoSrednim udzialem nauczycieli akademickich lub innych oséb
prowadzgcych zajecia (w zaokragleniu do pelnego punktu ECTS)

e Studia stacjonarne 3 sem: 53 ECTS
e Studia stacjonarne 4 sem: 61 ECTS
e Studia niestacjonarne 3 sem: 43 ECTS

e Studia niestacjonarne 4 sem: 47 ECTS

6. Liczba punktéw ECTS, jaka student musi uzyskaé w ramach zaje¢é z dziedziny nauk
humanistycznych lub nauk spolecznych, nie mniejszg niz 5 punktéow ECTS -
w przypadku Kierunkéw studiéw przyporzadkowanych do dyscyplin w ramach

dziedzin innych niz odpowiednio nauki humanistyczne lub nauki spoleczne.

Absolwent kierunku informatyka, studia II stopnia uzyskuje co najmniej 5 punktéw ECTS

w ramach dziedziny nauk humanistycznych/nauk spotecznych.

7. Wymiar, zasady i form¢ odbywania praktyk zawodowych oraz liczb¢ punktéw
ECTS, jaka student musi uzyska¢ w ramach tych praktyk.

Obowiazkowe praktyki studenckie na studiach II stopnia na kierunku Informatyka stanowia
integralna czg$¢ planu studiow i procesu ksztalcenia studentow studiéw stacjonarnych
1 niestacjonarnych. Podlegajg obowigzkowemu zaliczeniu. Procedury odbywania praktyk sa
sformalizowane. Podstawowe zatozenia dotyczace praktyk studenckich zostaty okreslone w
Regulaminie Prakiyk Studenckich Akademii WSB w Dgbrowie Goérniczej oraz w ogdlnym
programie praktyk dla kierunku Informatyka.
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Praktyki zawodowe w Akademii WSB zgodnie z planem studiow na kierunku

Informatyka trwaja tacznie 480 godzin i dzielg si¢ na:

e praktyke [ — 160 godz. (6 ECTS),
e praktyke II— 160 godz. (6 ECTS),
e praktyke III — 160 godz. (6 ECTS).

Celem praktyk studenckich jest stworzenie mozliwosci do praktycznego zastosowania wiedzy
teoretycznej zdobytej w czasie studiow, poglebienie jej o aspekty praktyczne , rozwijanie oraz
doskonalenie umiejetnosci praktycznych - w tym kompetencji niezbgdnych do wykonywania
zawodu zwigzanego z kierunkiem studidow Informatyka, a takze nabywanie kompetencji
spotecznych. Praktyka umozliwia poznanie realnych warunkow i zadan realizowanych w
dziatalnosci zawodowej oraz zorientowanie si¢ w wymaganiach rynku pracy i pracodawcow.
Dzieki praktykom studenci bezposrednio pozyskuja doswiadczenie i praktyczng wiedze
pomocng w realizowaniu tresci ksztalcenia podczas zaje¢ dydaktycznych na Uczelni,
zapoznaja sie z funkcjonowaniem przedsigbiorstw/instytucji, ktore moga by¢ w przysztosci
miejscem pracy absolwentéw, doskonala umiejetnosei zastosowania wiedzy specjalistyczne;j
w sytuacjach zawodowych poprzez zadania praktyczne realizowane w zakladzie pracy,
przygotowuja si¢ do samodzielnosci i odpowiedzialnosci za powierzone im zadania, ksztattuja
umiejetnosci analityczne, projektowe i programistyczne, poznajag metody, formy oraz
narzedzia organizacji i sposobu planowania pracy zwigzane bezposrednio z miejscem

odbywania praktyki.

Cele glowne praktyk generuja nastgpujace cele szczegotowe:

—  poszerzenie wiedzy zdobytej na studiach w tym w zakresie praktycznych aspektow
i rozwijanie umiejetnosci jej wykorzystania;

— zapoznanie studenta ze specyfika srodowiska zawodowego;

— rozwijanie umiejetnosci praktycznych - specyfikacji i rozwigzywania zadan
inzynierskich

—  poznanie funkcjonowania struktury organizacyjnej zaktadu pracy, zasad organizacji
pracy i podziatu kompetencji, procedur, procesu planowania pracy, kontroli;

—  ksztaltowanie umiejetnosci skutecznego komunikowania si¢ w organizacji;



— doskonalenie umiejetnosci organizacji pracy wiasnej i zespolowej, efektywnego

zarzadzania czasem, sumiennosci, odpowiedzialnosci za powierzone zadania.

Realizacja podanych celow daje sposobnos¢ studentom poszerzy¢ wiedze zdobytg na
studiach oraz stworzy¢ mozliwosci praktycznego wykorzystania wiedzy 1 umiejetnosci
zdobywanych w trakcie studiow w przedsigbiorstwach/instytucjach pozwalajacych
spozytkowa¢ wiedze z zakresu Informatyki. Dzigki praktykom studenci bezposrednio
pozyskuja doswiadczenia i praktyczng wiedz¢ pomocng w realizowaniu tresci ksztatcenia
podczas zaje¢ dydaktycznych na Uczelni, zapoznaja si¢ z funkcjonowaniem instytucji, ktore
moga by¢ w przysztosci pracodawcami absolwentow, doskonalg umiejetnosci zwigzane
z zarzadzaniem 1 specjalistyczne w sytuacjach zawodowych, przygotowuja si¢ do
samodzielnosci 1 odpowiedzialnosci za powierzone im zadania, ksztattuja konkretne

umiejetnosci zawodowe zwigzane bezposrednio z miejscem odbywania praktyki.

Miejsce realizowania praktyk musi umozliwi¢ osiagniecie zakladanych efektow
uczenia si¢ dla praktyk zawodowych, odpowiada¢ kierunkowi studiéw i obranej przez
studenta specjalnosci. W ramach obowiazkowych praktyk dopuszcza si¢ nastgpujace formy

praktyk:

e praktyka realizowana w przedsigbiorstwie / instytucji znajdujagcym sie w bazie
miejsc praktyk zawodowych Uczelni - Uczelnia zapewnia studentom miejsca
odbywania praktyk,

e student korzysta z oferty przedstawionej mu przez Akademickie Biuro Karier,
Petnomocnika ds. Praktyk Studenckich, oferty pozyskanej w ramach targéw pracy
1 praktyk organizowanych przez uczelnie,

e migjsce praktyk moze zosta¢ pozyskane samodzielnie przez studenta, przy czym
opiekun praktyki zatwierdza to miejsce w oparciu o okreslone przez Uczelnie

kryteria,

8. Program studiéw umozliwia studentowi wybor zaje¢é, ktérym przypisano punkty
ECTS w wymiarze nie mniejszym niz 30% liczby punktéw ECTS okreslonej dla

niniejszego programu

Program studiéw umozliwia studentowi wybdr zajeé, ktérym przypisano punkty ECTS w

wymiarze 67 % (studia stacjonarne i niestacjonarne 4 semestralne). Liczba punktow
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ECTS w ramach zaje¢ do wyboru wynosi 81 ECTS (studia stacjonarne i niestacjonarne 4

semestralne).

Program studiow umozliwia studentowi wybor zaje¢, ktorym przypisano punkty ECTS w
wymiarze 42 % (studia stacjonarne i niestacjonarne 3 semestralne). Liczba punktow
ECTS w ramach zaje¢ do wyboru wynosi 51 ECTS (studia stacjonarne i niestacjonarne 3

semestralne).

W grupie zaje¢ do wyboru znajdujg si¢ miedzy innymi: jezyki obce, grupa zajec

poglebiajagcych wiedze specjalistyczna, seminarium dyplomowe.

9. Program studiéw dla kierunku przyporzadkowanego do wiecej niz jednej dyscypliny
okre§la dla kazdej z tych dyscyplin procentowy udzial liczby punktéw ECTS

w liczbie punktow ECTS, ze wskazaniem dyscypliny wiodacej.

Tabela 2. Udzial punktéow ECTS w dyscyplinach przyporzadkowanych do programu

studiow.
Punkty ECTS
Nazwa dyscypliny
liczba %o
Studia II stopnia
Informatyka techniczna i telekomunikacja 90/120 100

Kierunek studiéw Informatyka II wpisuje si¢ w dziedzing nauk inzynieryjno-technicznych,

w dyscyplinie wiodacej — Informatyka techniczna i telekomunikacja.

10. Program studiéw dla kierunku o profilu praktycznym obejmuje zajecia ksztaltujace

umiejetnosci praktyczne w wymiarze wigkszym niz 50% liczby punktéw ECTS

Zajecia ksztattujace umiejetnosci praktyczne obejmuja 67,5 ECTS /56 proc. (studia
stacjonarne i niestacjonarne 3 semestralne).
Zajecia ksztattujace umiejetnosci praktyczne obejmuja 68,5 ECTS /57 proc. (studia

stacjonarne i niestacjonarne 4 semestralne).



W programie studiow uwzglednia si¢ wnioski z analizy zgodnosci efektéw uczenia si¢
z potrzebami rynku pracy oraz wnioski z analizy wynikéw monitoringu, o ktérym

mowa w art. 352 ust.1 ustawy.

Akademia WSB dokonuje analizy zgodnosci efektow uczenia si¢ z potrzebami rynku
pracy miedzy innymi za pomocg:

e dziatalnosci Akademickiego Biura Karier,

e monitoringu rynku pracy realizowanego m.in przez Wojewodzkie Urzedy Pracy,

e analizy dokumentow strategicznych na poziomie lokalnym i regionalnym,

e wnioskow z konsultacji realizowanych w ramach prac uczelnianej Rady Ekspertow,

e analizy raportow agencji zatrudnienia i innych instytucji rynku pracy oraz innych
podmiotéw komercyjnych sporzadzajacych raporty dotyczace rynku pracy,

e danych zgromadzonych podczas paneli eksperckich organizowanych przez Uczelnig,

e danych gromadzonych przez GUS, w tym banku danych lokalnych i regionalnych,

e danych i prognoz opracowanych na poziomie ministerialnym.

Whioski z analizy zgodnosci efektow uczenia si¢ z potrzebami rynku pracy oraz
wnioski z analizy wynikéw monitoringu uwzglednione w programie studiéw obejmuja
migdzy innymi ksztalcenie specjalistyczne w zawodach przysztosciowych lub zawodach

deficytowych na lokalnym i/lub regionalnym rynku pracy.

Zalgcznik nr 1 - TreSci programowe zapewniajace uzyskanie efektéw przypisanych do

kierunku Informatyka studia 11 stopnia.

Tabela 3. Zajecia lub grupy zaje¢ oraz treSci programowe zapewniajace uzyskanie

efektéw uczenia sie.

ZAJECIA LUB GRUPY ZAJEC TRESCI PROGRAMOWE ZAPEWNIAJACE UZYSKANIE UCZENIA SIE
ZAJECIA GRUPA TRESCI OGOLNOUCZELNIANYCH
OGOLNOUCZELNIANE

JEZYK OBCY Przedmiot ksztaltuje rozwdéj sprawnosci jezykowych (rozumienie tekstu

czytanego, stuchanego, wypowiedZ pisemna, ustna). Stownictwo

specjalistyczne adekwatne do kierunku: Informatyka.

OCHRONA WLASNOSCI Ogollna  charakterystyka wlasnosci przemystowej, prawa autorskiego
PRZEMYSLOWEJ [ PRAWO
AUTORSKIE i praw pokrewnych - zrédla, pojecie, zasady. Utwér jako przedmiot prawa
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autorskiego. Autorskie prawa osobiste i majatkowe oraz ich ochrona cywilno —

prawna. Komercyjne wykorzystanie dobr niematerialnych.

TRANSFORMACJA
CYFROWA

Integracja technologii cyfrowych i proceséw biznesowych. Nowe modele

funkcjonowania organizacji, procesy biznesowe.

KOMUNIKACJA W ZESPOLE

Zasady wspolpracy w zespole, proces formowania si¢ zespotu i jego integracji,

komunikacja w zespole.

GRUPA ZAJEC GRUPA TRESCI PODSTAWOWYCH

PODSTAWOWYCH

BAZY I HURTOWNIE Tresci realizowane w ramach przedmiotu obejmuja: ogélna charakterystyke
DANYCH

baz danych, jezyk SQL, definiowanie tabel, oraz wprowadzanie i aktualizacje
danych w tabelach. Oprocz tego studenci zapoznaja si¢ z formutowaniem
zadan wyszukiwania danych na podstawie okreslonych warunkéw. Wsrod
tresci przedmiotowych znajduja si¢ rowniez:

e Zlaczenia

e Funkcje agregujace

e  Grupowanie, sortowanie danych

e  Klucze gtowne, obce, projektowanie baz danych (diagram ERD)
Duzy nacisk jest ktadziony na:

e pokazanie roznic pomiedzy systemami transakcyjnymi OLTP a

systemami analitycznymi OLAP,

e wyjasnienie réznic pomiedzy wymiarami, faktami a miarami,

e wskazanie réznic w projektowaniu hurtowni danych a baz danych

e wskazanie roznic miedzy ETL a ELT
Tresci przedmiotu skupiaja si¢ rowniez na pokazaniu w jaki sposob z
relacyjnej bazy danych stworzy¢ dla odpowiedniego problemu i potrzeb
analizy informacji hurtownie danych, oraz w jaki sposob zaczytywa¢ dane z
roznych zrodet (MS Excel, relacyjne bazy danych), nastgpnie ujednolicac i
czyscié, a na koncu tadowa¢ do odpowiednich struktur hurtowni danych.
Prezentowane sa narzedzia praktyczne réznych producentéw, oraz schematy
projektowania  hurtowni danych.. Wskazywane sa zalety operacji
asynchronicznych w generowaniu tego typu operacji. Prezentowane jest
tworzenie odpowiednich kostek (miary, wymiary, fakty) na podstawie
wyselekcjonowanych danych a takze generowanie hierarchii, tworzenie tabel
przestawnych, kostek na podstawie konkretnych analiz biznesowych, oraz

generowanie raportow na potrzeby uzytkownika koncowego.

ZAAWANSOWANE METODY
NUMERYCZNE

Treéci realizowane w ramach przedmiotu maja za zadanie przygotowanie
studenta do rozwiazywania problemow niemozliwych do rozwiazania w
sposob analityczny, gdzie rozwiazanie mozliwe jest jedynie w postaci
numerycznej. Tresci obejmuja rozwiazywanie rownaf ruchu numerycznie,

metode dynamiki molekularnej, problemy optymalizacyjne, metode Monte




Carlo, analize sygnatow, dyskretne transformaty Fouriera i Laplace’a, analize
falkowa, falki Haare’a, falki Debauches, oraz zagadnienie wiasne i metode

Jakobiego.

ARYTMETYKA
KOMPUTEROWA I TEORIA
AUTOMATOW

W ramach tresci przedmiotu realizowane sa:

Arytmetyka statoprzecinkowa i zmiennoprzecinkowa

Synteza uktadéw kombinacyjnych

Badanie dynamiki uktadow kombinacyjnych

Synteza  asynchronicznych i synchronicznych uktadow
sekwencyjnych

Uktady iteracyjne / Uklady z zalezno$ciami czasowymi / Uktady
mikroprogramowane / Uktady programowalne i specjalizowane
Badanie dynamiki ukladow sekwencyjnych

Projekt logiczny a projekt techniczny

ZARZADZANIE
PROJEKTAMI W IT

Tresci przedmiotow maja za zadanie przygotowaé studentow do szeroko
rozumianego zarzadzania projektami — nie tylko w branzy IT. Wsrod

realizowanych tresci znajduja sie min.:

Wprowadzenie do zarzadzania projektami.

Réznorodnos¢ metodyk zarzadzania projektami.

Typy metodyk.

Dobdér metodyki do typoéw projektu.

Specyfika  projektow infrastrukturalnych,  programistycznych,
ustugowych. Etapy realizacji projektu.

Rozpoczecie projektu.

Identyfikowanie problemow.

Wybor menedzera projektu.

Organizacja projektu.

Faza przygotowawcza projektu.

Zarzadzanie zakresem.

Definiowanie celow. Opracowanie koncepcji. Wybor wariantow.
Karta projektu. Planowanie projektu. Struktura podziatu pracy.
Diagram sieciowy. Sciezka krytyczna. Planowanie zasobow.

Diagram Gantta.

Plan projektu.

Podstawy analizy ryzyka. ldentyfikowanie ryzyk. Analiza ryzyka.
Monitorowanie ryzyk.

Zarzadzanie kosztami. Szacowanie. Dochodowo$¢ projektu (ROI).
Kontrola kosztow.

Mechanizmy zarzadzania jakoscia. Planowanie jakosci. Przeglady

jakosci. Przeglady projektu. Kontrola jakosci. Kontrola postepow

"



GRUPA ZAJEC
KIERUNKOWYCH

GRUPA TRESCI KIERUNKOWYCH

INFRASTRUKTURA I USLUGI
CHMUROWE

Podczas realizacji modutu, Student poznaje nastepujace tresci:

Dziatanie i funkcjonalnos¢ platformy chmurowej - najwazniejsze
rozwigzania (AWS, GCP, Azure).

Zarzadzanie platforma zrealizowana na infrastrukturze
zwirtualizowanej na wybranych przykladach (Amazon AWS,
Microsoft Azure, Google Cloud Platform).

Realizacja systemow opartych o laaS (AWS, MS Azure, GCP) oraz
PaaS (Heroku).

Automatyzacja  tworzenia  systeméw  multicloud oraz ich
bezpieczenstwo- laaC (Infrastructure as a Code) przy wykorzystaniu

narzedzi natywnych oraz Terraform i Vault.

PROJEKTOWANIE I
MODELOWANIE SYSTEMOW
INFORMATYCZNYCH Z
WYKORZYSTANIEM UML

Modut obejmuje nastepujace tresci:

Projektowanie ~ systemow  informatycznych ~ bazujacych  na
komponentach. Modelowanie zorientowane obiektowo OOMD.
Metody tworzenia oprogramowania. Stosowanie diagraméw UML
przy projektowaniu.

Atrybuty i operacje. Generalizacja. Dziedziczenie. Karty CRC.
Refaktoryzacja. Agregacja i kompozycja.

Role. Sterowno$¢. Powiazanie kwalifikowane. Pochodna powiazania.
Ograniczenia. Klasy asocjacyjne.

Interfejsy i implementacje. Przypadki uzycia.

Diagram use case. Aktorzy. Beneficjenci. Granica systemu. Relacje
miedzy przypadkami uzycia. Komponenty i przypadki uzycia.
Aktorzy i klasy. Diagramy interakcji. Diagramy komunikacyjne.

Diagramy sekwencji.

ZINTEGROWANE SYSTEMY
ZARZADZANIA

W tym module realizowane sa nastepujace tresci:

Przedstawienie historii zintegrowanych systemow zarzadzania i
sterowania obecnych w przedsiebiorstwie oraz geneza obecnych
systeméw ERP na tle rozwijajacej si¢ infrastruktury informatycznej
przedsigbiorstw.

Ewolucja systeméw ERP, roznice pomigdzy systemami MRP I MRP
11 oraz ERP z pokazaniem funkcjonalnosci i zakresu zastosowan.
Przedstawienie koncepcji dzialania systemu ERP, oraz jego
architektury pod wzgledem informatycznym i biznesowym.

Czynniki wptywajace na rozwodj systemoéw ERP. Historia rozwoju
informatycznych systemow zarzadzania ze wzgledu na wymagania
zintegrowanych systemow zarzadzania.

Modele architektury systemow informatycznych przedsigbiorstw w
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czasach obecnych i historycznych.

e Czynniki wplywajace na wybodr systemow ERP, oraz czynniki jakie
nalezy bra¢ pod uwage uwzgledniajac koszty wdrozenia i utrzymania
systemu zarzadzania. Rola fazy wyboru systemu w udanym
wdrozeniu systemu ERP. Modele wdrozen systemu ERP na
przyktadzie etodologii wdrozenia 5 step. Koncepcja wdrozenia
zintegrowanego systemu zarzadzania w architekturze cloud
computing.

e  Modele wdrozen oprogramowania klasy ERP z wykorzystaniem ustug
SaaS IaaS. Rola outsourcingu ustug informatycznych w zapewnieniu
ciaglosci dziatania zintegrowanego systemu zarzadzania i sterowania.

e Ogdlna koncepcja architektury informatycznej niezbedna do
wdrozenia systemu ERP w przedsiebiorstwie na przykladzie
zintegrowanego systemu zarzadzania firmy Microsoft. Roznica
pomiedzy systemami ERP i CRM i rola wspolnego mechanizmu
sktadowania i przetwarzania danych w zintegrowanych systemach
zarzadzania.

e Rola symulacji w poszczegélnych fazach cyklu  zycia
oprogramowania wspomagajacego zarzadzanie, pozyskiwanie danych
z systemOw ERP do celow symulacyjnych i analitycznych.

e Rola bezpieczenstwa informacji w modelu dziatania przedsiebiorstw

opartym o wykorzystanie infrastruktury informatycznej.

GRUPA ZAJEC
POSZERZAJACYCH WIEDZE
SPECJALISTYCZNA

GRUPA TRESCI POSZERZAJACYCH WIEDZE SPECJALISTYCZNA

Modut 1 specjalizacyjny:
Chmura obliczeniowa

Specjalnos¢ przygotowujaca specjalistow z zakresu tworzenia i administracji
chmurami obliczeniowymi. Student na tej specjalnosci poznaje podstawowe
pojecia z zakresu rozwiazan chmurowych. Realizowane tresci dotycza min.:
sieci  komputerowych  przedsigbiorstw,  wirtualizacji  infrastruktury
informatycznej, realizacji ustug wysokiej dostgpnosci, czy chmurowych
systemow bazodanowych. Po skonczeniu tej specjalnosci, absolwent umie
dobra¢ rozwigzanie probleméw infrastruktury przedsiebiorstwa w oparciu o

rozwigzania chmurowe.

Modut 2 specjalizacyjny:
Cyberbezpieczenstwo

Bezpieczenstwo sieci komputerowych jest obecnie priorytetem dla wielu
przedsigbiorstw. Studenci realizujac tresci takie jak; cyberbezpieczenstwo w
ujeciu systemowym, prawne aspekty bezpieczenistwa teleinformatycznego,
bezpieczefistwo i administracja systeméw komputerowych, bezpieczenstwo
rozwigzan chmurowych, informatyka $ledcza, audytowanie bezpieczenstwa
systemow informatycznych oraz Al Security (analityka danych w

bezpieczefistwie teleinformatycznym) wzbogacaja swoja wiedze w zakresie




zabezpieczenia systemow komputerowych jak i wykrywania naruszenia

przepisow prawnych dotyczacych ruchu w sieciach teleinformatycznych.

Modut 3 specjalizacyjny:
Technologie
multimedialne

W ramach specjalnosci Technologie multimedialne studenci poznaja
technologie stojace za tworzeniem grafiki w multimediach. Tresci, ktore sa
realizowane w ramach specjalnosci to: montaz video, przetwarzanie obrazow,
strumieniowanie multimediow, tworzenie aplikacji i stron internetowych,
animacje i efekty specjalne. Po skonczeniu tej specjalnosci Informatyk z
tytulem magistra moze znalez¢é zatrudnienie przy programowaniu grafiki z

wykorzystaniem rozwiazan sprzetowych.

Modut 4 specjalizacyjny:
Inteligentne systemy
przetwarzania danych i
Data Science

Studenci poznaja takie zagadnienia jak Deep learning i machine learning,
wizualizacja danych, Data Science, jezyk Python, systemy wspomagania
decyzji, metody i algorytmy inspirowane biologicznie. Absolwent po
ukonczeniu tej specjalnosci moze znaleZ¢ zatrudnienie we wigkszosci gatezi

gospodarki, gdzie automatyzacja procesow jest priorytetowa.

Modut § specjalizacyjny:
Zastosowania sztucznej
inteligenciji

W ramach specjalnosci studenci poznaja szerokie zastosowania SI. Wsréd
tresci realizowanych w ramach specjalnosci znajduja sie min. zastosowania SI
w grafice komputerowej, systemy ekspertowe, sieci neuronowe i deep
learning, oraz zagadnienia zwiazane z tworzeniem bibliotek danych w
systemach SI. Absolwent znajdzie zatrudnienie w wiekszosci galezi
gospodarki, gdzie systemy oparte o sztuczng inteligencj¢ maja swoje

zastosowanie.

GRUPA TRESCI
SWOBODNEGO WYBORU

Tresci  poszerzajace wiedze i praktyczne umiejetnosci  zwigzane
z wybranym obszarem Informatyki, w tym przedmioty dotyczace modelowania
proceséw biznesowych, informatyki $ledczej i zwalczania cyberprzestgpczosci,

oraz projektowania uniwersalnego.

GRUPA ZAJEC:MODUL
PRAKTYCZNY

Grupa tresci — modul praktyczny

SZKOLENIA I PRAKTYKI

Szkolenia i praktyki stuza nabyciu i rozwijaniu umiejetnosci zawodowych
przez obserwowanie pracy specjalistow i praktyczne zajecia w instytucjach a
takze umozliwiaja poznanie organizacji i funkcjonowania podmiotow
odpowiadajacych wybranej przez studenta specjalnosci w ramach kierunku

Informatyka.

SPOTKANIA Z PRAKTYKAMI

Poznanie pracy specjalistow-praktykow z dziedziny nauk inzynieryjno-

technicznych.

Tabela 4. Zajecia lub grupy zajeé oraz przypisane do nich efekty uczenia sig.

INFORMATYKA - KIERUNKOWE EFEKTY UCZENIA SIE



Zajecia lub grupy zajec

Efekty uczenia si¢

Wiedza

| v 4 Umiejetnosci Kompetencje spoteczne
Grupa zajeé ogélnouczelnianych (W) (U) K)
INF2_U03
INF2_U04
Jezyk obcy INF2 _Ul14
INF2 Ulé6
INF2_U03
. . INF2 _U13
Komunikacja w zespole INF2 U15 INF2_KO1
INF2 _U17
Transformacja cyfrowa INF2_W09 INF2_KO1
Ochrona w{as.n.osm INF2 K02
przemystowej 1 prawo INF2_W09 INF2 KO3
autorskie -
— - T 7 ——
Grupa tresci po ds tawowych W(l\c’avd)za Uml?ét)nosa ompeten(clj(e) spoteczne
INF2_ W05 INF2_U02
Bazy i hurtownie danych INF2 W07 INF2 U08 INF2 K01
INF2 W08 INF2 U1l
INF2_ W01
Zaawansowane metody INF2_ W03 INF2_U02 INF2 K01
numeryczne INF2 W07 INF2_U12
. INF2_W02 INF2_U02
Aryimetyka komputerowa i INF2_ W06 INF2_U08 INF2 KOI
teoria automatow INE2 W07 INF2 Ull
INF2_UO1
INF2_U02
INF2_UO03
INF2_ W06 INF2_U07 igg{gg‘
Zarzgdzanie projektami w IT INF2_W07 INF2_U10 INF2 K05
INF2_W09 INF2 UI13 g
INF2 Ul4 —
INF2 _UI5
INF2 U17
Grupa fredos kierunkowych W(l\;/d)za Umlt?lfjt)nosm Kompeten(c;(e) spoleczne
INF2_UOI
INF2_U02
Infrastruktura i ustugi INE Wi INF2_U06
INF2_ W07 = INF2 KO1
chmurowe INF2_ W08 INF2_U08 -
- INF2_U09
INF2 Ull
INF2_U01
INF2_U02
Projektowanie i modelowanie INF2_w02 INF2_UO5
53 INF2 W03 INF2 U08
systemow informatycznych z INF2 W06 INE2 U09 INF2 K01
wykorzystaniem UML INF2_ W07 INF2_U10
INF2_Ul1
INF2 U12
Zintegrowane systemy INF2 W04 INF2 _UO03 INF2 K04
4 ~ INF2 U07 -
zarzadzania |
a INF2_W09 S i INF2_K06
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Przygotowanie pracy
dyplomowej

Wiedza
(W)

Umiejetnoscei

(V)

Kompetencje spoteczne
(K)

Dyplomowanie

INF2_WO07
INF2_W08
INF2_WO09

INF2_UO1
INF2_U02
INF2_U04
INF2_U08
INF2_U09
INF2 U10
INF2_U12
INF2 _U17

INF2_KO1
INF2_K02
INF2_KO05
INF2_K06

Grupa przedmiotow
specjalizacyjnych

Wiedza
(W)

Umiejetnosci

(V)

Kompetencje spoteczne
(K)

Chmura obliczeniowa

INF2_W03
INF2_W07
INF2_ W08

INF2_UO1
INF2_U02
INF2_U06
INF2_U08
INF2_U09
INF2_U10
INF2_U11
INF2 UI2

INF2 KO1

Cyberbezpieczenstwo

INF2_W02
INF2_WO07
INF2_WO08
INF2_W09

INF2_UOI
INF2_U02
INF2_U06
INF2_U08
INF2_U09
INF2_U10
INF2_U11
INF2 U12

INF2_KO1

Technologie multimedialne

INF2_ W07
INF2_ W08

INF2_UO1
INF2_U02
INF2_U06
INF2_U08
INF2_U09
INF2_U10
INF2_U11
INF2_UI2

INF2 KOl

Inteligentne systemy
przetwarzania danych i
Data Science

INF2_WO02
INF2_WO07
INF2_W08

INF2_UO1
INF2_U02
INF2_U06
INF2_U08
INF2_U09
INF2_U10
INF2 U1l
INF2 UI2

INF2_KO1

Zastosowania sztucznej
inteligencji

INF2_W02
INF2_W07
INF2_W08

INF2_UO1
INF2_U02
INF2_U06
INF2_U08
INF2_U09
INF2_U10
INF2_U11
INF2 UI2

INF2 KOl

Przedmioty swobodnego
wyboru

INF2_W07

INF2_U02
INF2_U06
INF2_U08

INF2_KO1




Grupa zaje¢ praktycznych

Wiedza
(W)

Umiejetnoscei

L)

Kompetencje spoleczne
(K)

Szkolenia i praktyki

INF2_W09

INF2_KO1




