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1. Ogolna charakterystyka studiow

Nazwa kierunku studiow

Informatyka stosowana

Okreslenie dziedziny nauk, z ktorych
zostat wyodrebniony kierunek studiow,
dla ktorego tworzony jest program
studiow

Nauki inzynieryjno-techniczne

Okreslenie dyscypliny nauki, do ktorych
odnoszg si¢ efekty uczenia si¢

dyscyplina wiodaca:
informatyka techniczna 1 telekomunikacja -
212 ECTS (100%)

Poziom ksztalcenia

Studia inzynierskie

Profil ksztalcenia Profil praktyczny

Forma studiow Studia stacjonarne i niestacjonarne
Liczba semestrow konieczna do 7
ukonczenia studiow

ch;na hczbq godz.m zaje¢ na klerunkg 2756/2054
stacjonarne/niestacjonarne (w kontakcie)

Laczna liczba godzin zaje¢ na kierunku

stacjonarne/niestacjonarne

(z wykorzystaniem metod i technik 142/355
ksztalcenia na odlegtos¢)

Liczba punktow ECTS konieczna do 210 ECTS

ukonczenia studidow

Laczna liczba punktow ECTS, jaka
student musi uzyska¢ w ramach zajgc¢
prowadzonych z bezposrednim udzialem
nauczycieli akademickich lub innych
0s6b prowadzacych zajecia

108,2 ECTS (51,5%)

Laczna liczba punktéw ECTS, jaka
student musi uzyska¢ w ramach zaj¢¢ z
dziedziny nauk humanistycznych lub
nauk spotecznych

5 ECTS
3 ECTS (Psychologia dla informatykow)
2 ECTS (Kompetencje przysztosci III)

Laczna liczba punktow odnoszacych si¢
do zaje¢ ksztaltujacych umiejetnosci
praktyczne

131,2 ECTS (62,5%)

Liczba punktow ECTS
przyporzadkowana przedmiotom/grupom
zaje¢ do wyboru

103 ECTS (41,0%)

Liczba punktow ECTS
przyporzadkowana praktykom

zawodowym oraz liczba godzin praktyk 38 ECTS/960 godz.
zawodowych

Liczba godzin i punktow ECTS

przypisana zaj¢gciom z Wychowania 60 godz./0 ECTS

Fizycznego

Jezyk

studia prowadzone w jezyku polskim

Tytul zawodowy nadawany absolwentom

inzynier




Koncepcja ksztalcenia

Koncepcja ksztatcenia dla kierunku Informatyka stosowana zostata opracowana przez
przedstawicieli wladz uczelni, wtadz wydzialu, kadry akademickiej, cztonkéw komisji ds.
jakosci ksztalcenia, przedstawicieli otoczenia spoleczno-gospodarczego oraz studentow.
Opracowana koncepcja ksztatcenia uwzglednia aktualne trendy rozwoju informatyki
inowoczesnych technologii, doswiadczenia dydaktyczne i organizacyjne uczelni, wyniki badan
naukowych, potrzeby interesariuszy wewnetrznych i zewngtrznych oraz zmieniajace si¢
wymagania rynku pracy. Koncepcja pozostaje spdjna z zatozeniami rozwoju uczelni oraz
przyjeta polityka jakosci ksztalcenia, ukierunkowang na rozwoj praktycznych kompetencji
studentow, wspieranie ich indywidualnego rozwoju oraz przygotowanie do funkcjonowania we
wspolczesnym §rodowisku spoteczno-gospodarczym i technologicznym.

Nadrzednym celem ksztatcenia na kierunku Informatyka stosowana jest przekazywanie
studentom uporzadkowanej 1 ugruntowanej teoretycznie wiedzy, obejmujacej kluczowe
zagadnienia oraz wybrane szczegotowe zagadnienia z zakresu informatyki stosowanej oraz
wyksztatcenie w studencie kompetencji praktycznych, ktore sa adekwatng odpowiedzig na
terazniejsze 1 przyszte oczekiwania rynku pracy, z uwzglednieniem kompetencji inzynierskich.
Kompetencje praktyczne obejmuja umiejetnosci takie jak samodzielne formulowanie
1rozwigzywanie ztozonych i nietypowych problemow informatycznych przez zaprojektowanie,
programowanie oraz analizowanie pod katem poprawno$ci obliczeniowe] algorytmoéw oraz
struktur danych, w tym planowanie i przeprowadzanie eksperymentéw oraz symulacji
komputerowych, umiej¢tnos¢ praktycznego postugiwania si¢ narzedziami informatycznymi,
przygotowanie, realizacja 1 weryfikacja projektow informatycznych, opracowanie
dokumentacji technicznej zadania inzynierskiego 1 systemu informatycznego postugujac si¢
w tym celu wlasciwymi metodami, narzedziami oraz dobrymi praktykami, czy dokonywanie
analizy potrzeb.

Absolwent kierunku Informatyka stosowana potrafi krytycznie oceni¢ posiadang wiedze
1 odbierane tresci, ich znaczenie w rozwigzywaniu problemow poznawczych i praktycznych,
zasiega¢ opinii ekspertéw, dziata¢ w nowych warunkach i sytuacjach, pracowa¢ w zespole
projektowym (takze interdyscyplinarnych) oraz postugiwac si¢ jezykiem angielskim w stopniu
wystarczajagcym do porozumiewania si¢, w tym czytania ze zrozumieniem dokumentacji
technicznej, instrukcji obslugi urzadzen komputerowych i narzedzi informatycznych oraz

podobnych dokumentow.



W  koncepcji ksztalcenia kierunku Informatyka stosowana mie$ci si¢ roéwniez
wyksztalcenie osob o okreslonej postawie moralnej tj. przestrzeganie zasad etyki informatyka
i wymaganie tego od innych, wykazywanie otwartosci miedzykulturowej, spoteczng
wrazliwo$¢ oraz odpowiedzialne pelnienie 16l zawodowych. Dodatkowym elementem
przewidzianym w koncepcji ksztalcenia jest wyksztalcenie w absolwentach kompetencji
w zakresie myslenia i1 dzialania w sposdb przedsiebiorczy zaréwno w poszukiwaniu
1 wykonywaniu pracy, jak 1 podejmowaniu dziatalno$ci gospodarczej, jak rodwniez
ksztaltowaniu $wiadomosci zagrozen zwigzanych z Internetem i biznesem informatycznym.
Podstawg koncepcji ksztatcenia na kierunku Informatyka stosowana jest zaimplementowanie
do programu studidow kompetencji inzynierskich, na ktére zapotrzebowanie wynika
bezposrednio z analiz przeprowadzonych przez uczelni¢. Efekty uczenia si¢ przyjete dla
kierunku uwzgledniajg peten zakres efektéw prowadzacych do uzyskania kompetencji
inzynierskich.

Koncepcja ksztalcenia uwzglednia rowniez rozwijanie kompetencji przysziosci, ktore
odpowiadaja na wyzwania wspodlczesnego rynku pracy oraz dynamiczne zmiany
technologiczne i spoteczne. W procesie ksztatcenia szczegdlny nacisk ktadziony jest na rozwoj
kompetencji cyfrowych, komunikacyjnych, analitycznych i interpersonalnych, a takze
umiejetnosci  krytycznego mys$lenia, pracy zespotowej, kreatywnego rozwigzywania
problemow oraz adaptacji do zmieniajacego si¢ otoczenia. Istotnym elementem ksztatcenia jest
réwniez przygotowanie studentow do odpowiedzialnego wykorzystywania nowoczesnych
technologii, w tym narzg¢dzi opartych na sztucznej inteligencji, a takze rozwijanie postaw
przedsigbiorczych, $wiadomos$ci etycznej oraz gotowos$ci do uczenia si¢ przez cale Zycie
1 $wiadomego planowania wlasnego rozwoju zawodowego.

Koncepcja ksztalcenia czerpie z doswiadczenia 1 wzorcoOw miedzynarodowych, ktore
zostaty uwzglednione w procesie tworzenia programu studiow. Przygotowujac koncepcje
ksztalcenia oraz program studidw uczelnia poczynita wiele analiz zagranicznych osrodkéw
akredytujacych (branzowych) 1 os$rodkéw dydaktycznych ksztatcagcych na kierunkach
informatycznych, np. Fachhochschule Miinster. W procesie tworzenia programu studiéw na
kierunku Informatyka stosowana positkowano si¢ takze inspiracjami z uczelni dzialajagcych
w Stanach Zjednoczonych. Za zrodta dobrych praktyk postuzyly byte uczelnie partnerskie tj.,
1 Capitol Technology University oraz Indiana Institute of Technology. W toku prac inspirowano
si¢ takze programami studiow na kierunkach informatycznych i inzynierskich na takich
uczelniach jak Stevens Institute of Technology, California Polytechnic State University,

Michigan Technological University, Rensselaer Polytechnic Institute, gdzie ktadziony jest duzy
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nacisk na dostarczenie studentom kompetencji praktycznych oczekiwanych przez rynek, na
prace¢ zespotowg oraz uczenie si¢ poprzez do§wiadczenie i realizacje projektow.

Koncepcja ksztatcenia uwzglednia takze najlepsze praktyki z zakresu zapewniania
jako$ci ksztalcenia. Uwzglednia przede wszystkim duzy udzial szeregu interesariuszy
wewnetrznych 1 zewnetrznych w zakresie tworzenia, realizacji 1 modyfikacji programu
studidéw, o czym $wiadczy niniejszy program studiow, przy ktérego tworzeniu wzigto pod
uwage takze zgodno$¢ efektow uczenia si¢ z potrzebami rynku pracy. Koncepcja ksztalcenia

jest wiec spojna z przyjeta w uczelni polityka jakosci.



2. Efekty uczenia si¢

Poziom ksztatcenia: Studia I stopnia

Poziom Polskiej Ramy Kwalifikacji: Poziom 6

Profil: praktyczny

Objasnienia:

Symbol efektu uczenia si¢ dla programu studiow tworza:

K1P (przed - kierunkowe efekty uczenia si¢ dla studiow pierwszego

podkreslnikiem) stopnia, profil praktyczny

Po podkreslniku:

W - kategoria wiedzy

U - kategoria umiejgtnosci

K - kategoria kompetencji spotecznych

01, 02, 03 i kolejne - numer efektu uczenia si¢

P6W (przed - uniwersalne charakterystyki pierwszego stopnia Polskiej

podkreslnikiem) Ramy Kwalifikacji dla poziomu 6 — studia pierwszego
stopnia — Wiedza

P6U (przed - uniwersalne charakterystyki pierwszego stopnia Polskiej

podkresinikiem) Ramy Kwalifikacji dla poziomu 6 — studia pierwszego
stopnia — Umiejegtnosci

P6S (przed - charakterystyki drugiego stopnia Polskiej Ramy

podkreslnikiem) Kwalifikacji dla poziomu 6 — studia pierwszego stopnia —

inz. (w symbolu za

Kompetencje spoteczne
charakterystyki drugiego stopnia Polskiej Ramy

podkreslnikiem) Kwalifikacji, kwalifikacje umozliwiajace uzyskanie
kompetencji inzynierskich
Odniesienie do Odniesienie do
charakterystyk charakterystyk
Efekty uczenia si¢ dla kierunku studiéw PRK: PRK:
Informatyka Stosowana, profil praktyczny. . .
Svmbol Jormaty profil praktyczny — uniwersalnych dmglego’ stopnia
ymbol | po ukonczeniu studiow pierwszego stopnia pierwszego dla kwalifikacji
na Kierunku studiow Informatyka stopnia, ‘ﬁmoml:"”?lq"yc
Stosowana absolwent: — drugiego A
stopnia ompetencji
inzynierskich**
Wiedza: zna i rozumie
w zaawansowanym stopniu wybrane zagadnienia
KIP wol | Z zakresu matematyki, statystyki oraz fizyki — PoU_W
- przydatne do formutowania i rozwigzywania zadan P6S WG
praktycznych zwigzanych z informatyka
W zaawansowanym stopniu wybrane techniki
K1P W02 projektowania i analizy algorytméw oraz ogdlne P6U_W
- aspekty ztozonosci obliczeniowej algorytmow i metod | P6S WG
ich optymalizacji




wybrane fakty i zjawiska z zakresu dziatania systemow
operacyjnych ze szczegdlnym uwzglednieniem
procesOéw zarzadzania pamigcia, organizacji systemu
plikow i praw dostepu do plikow, zarzadzania P6U W
bezpieczenstwem oraz architektury systemow P6S WG
komputerowych, w tym systemoéw wbudowanych,
zardwno w zakresie warstwy sprzgtowej jak

i programowe;j

KI1P_W03 P6S_WG (inz.)

W zaawansowanym stopniu wybrane obiekty oraz
zjawiska z zakresu jezykow programowania,
K1P_WO04 | programowania obiektowego, metod i paradygmatow
programowania oraz $rodowisk rozwoju
oprogramowania

P6U W
P6S_WG

wybrane zagadnienia baz danych oraz technologii
chmury obliczeniowej, systemow zarzadzania bazami
KI1P_WO05 | danych, tworzenia struktur baz danych oraz modeli
danych, w tym podstawowe procesy zachodzace

w cyklu ich zycia

P6U W

P6S WG P6S_ WG (inz.)

wybrane standardy z zakresu funkcjonowania,
konfiguracji oraz cyklu zycia sieci komputerowych,
ich organizacji oraz mechanizméw zarzadzania
KIP_WO06 | przeptywami informacji z uwzglednieniem
bezpieczenstwa, a takze z zakresu telekomunikacji,
potrzebne do zrozumienia zasad dziatania sieci
teleinformatycznych, w tym sieci bezprzewodowych

P6U W

P6S WG P6S_ WG (inz.)

wybrane obiekty oraz zjawiska z zakresu technologii
internetowych, tworzenia witryn, budowy aplikacji
KI1P_WO07 | webowych oraz podstaw dzialania sieci WWW,
mozliwos$ci ich wykorzystania oraz rozwoju w cyklu
zycia systemow

P6U W

P6S WG P6S WG (inz.)

W zaawansowanym stopniu wybrane standardy,
metody oraz normy dotyczace rozwoju
oprogramowania, modelowania w poczatkowym
etapie cyklu zycia systemoéw w jezykach opisu P6U W
architektury, zarzadzania projektem i produktem P6S WG
informatycznym, jak rowniez zastosowanie
praktyczne zdobytej wiedzy w dziatalnosci
zawodowej zwigzanej z kierunkiem studiow

KI1P_W08 P6S_WG (inz.)

wybrane zasady tworzenia i rozwoju réoznych form
KI1P_WO09 | przedsigbiorczosci, w tym indywidualnej, w branzy
informatycznej

P6U_ W

P6S_ WK P6S WK (inz.)

podstawowe ekonomiczne, prawne oraz etyczne
uwarunkowania dziatalno$ci zwigzanej

z wykonywaniem zawodu informatyka, w tym P6U W
podstawowe poje¢cia i zasady z zakresu prawa P6S WK
patentowego, ochrony wlasnosci intelektualne;j,
przemystowej, autorskiej oraz RODO

KIP_W10 P6S_WK (inz.)

podstawowe cechy cztowieka jako tworcy oraz
KIP_WI11 | dostrzega znaczenie przywodztwa i pracy zespotowej
w efektywnym funkcjonowaniu struktur spotecznych

P6U_ W
P6S WG




Posiada wiedz¢ na temat fundamentalnych dylematow

KI1P_W12 | wspodtczesnej cywilizacji, w tym obejmujacych gglsj—\;]v(}
zagadnienia z zakresu informatyki -
Posiada poszerzona wiedz¢ w ramach kierunku PoU W
KI1P_W13 | Informatyka stosowana w zakresie wybranej Sciezki P6S WG P6S WG (inz.)
ksztatcenia
Umieje¢tnosci: wykorzystujac posiadang wiedze potrafi
formutowac i rozwigzywac ztozone i nietypowe
problemy (planowac¢ i przeprowadza¢ pomiary) przez
wlasciwy dobdr metod i modeli matematycznych, P6U U
KI1P_UO1 | statystycznych oraz narze¢dzi fizycznych do P6 S_ UW
formutowania, rozwigzywania i oceny zadan —
zwigzanych z dziatalno$cia zawodowa w obszarze
informatyki
formutowac i rozwigzywaé ztozone problemy przez
zaprojektowanie, programowanie oraz analizowanie P6U U
KIP_UO02 | pod katem poprawnosci obliczeniowej algorytmy oraz | P6S UW P6S _UW (inz.)
struktury danych, w tym planowac i przeprowadzaé
eksperymenty oraz symulacje komputerowe
formutowac i rozwigzywaé nietypowe problemy oraz P6U U
K1P_ UO03 | wykonywaé zadania w warunkach nie w petni P6 S* UW P6S UW (inz.)
przewidywalnych —
projektowaé, kompilowac i uruchamia¢ oraz testowac P6U U
KI1P_U04 | programy strukturalne w okreslonym jezyku P6S UW P6S UW (inz.)
programowania -
dokonac¢ analizy potrzeb i zaprojektowac strukture
relacyjng bazy danych dla konkretnego przypadku P6U U .
KIP_U03 oraz zaimplementowa¢ schemat bazy danych wraz P6S_ UW P6S_UW (inz.)
z poleceniami CRUD jezyka SQL
zaprojektowac oraz skonfigurowaé prostg sie¢ i nig P6U U
KI1P_U06 | administrowa¢, ponadto wykrywac i diagnozowac P6S UW P6S_UW (inz.)
typowe jej problemy -
projektowac zgodnie z zadang specyfikacja
desktopowe i internetowe komponenty programowe,
takze multimedialne oraz kompletne aplikacje PoU U .
KIP_U07 uzytkowe w wybranym $rodowisku programowania, P6S_ UW P6S_UW (inz.)
takze z wykorzystaniem gotowych komponentow
i szablonow programowych
opracowaé dokumentacj¢ techniczng zadania
inzynierskiego i systemu informatycznego postugujac | P6U U .
KIP_U08 si¢ w tym celu wlasciwymi metodami, narzgdziami P6S UK P6S_UW (inz.)
oraz dobrymi praktykami, takze w jezyku angielskim
identyfikowac¢ i prezentowac swoje kompetencje jak
KIP U09 réwniez komunikowac si¢ w ramach zespotu oraz PoU U
- w relacjach z otoczeniem z uzyciem specjalistycznej P6S_ UK

terminologii




postugiwac si¢ jezykiem angielskim w stopniu
wystarczajgcym do porozumiewania si¢ na poziomie
B2 Europejskiego Systemu Opisu Ksztalcenia

KIP_UI10 | Jezykowego, w tym czytania ze zrozumieniem [Ijg[sj_[[ij
dokumentacji technicznej, instrukcji obstugi urzadzen -
komputerowych i narzedzi informatycznych oraz
podobnych dokumentoéw
KIP Ull realizowa¢ przedsiewzigcia projektowe zgodnie P6U U
- z opracowanym harmonogramenm, siatka zadan P6S UO
planowac i realizowac wlasne uczenie si¢ poprzez
$ledzenie zmian zachodzacych w informatyce, analize P6U U
KIP_UI12 | nowych technologii oraz nowych idei, metod P6S UU
wprowadzanych w branzy oraz planowaé rozwdj os6b -
w grupie projektowej i wykonawczej
formutowac i rozwigzywaé praktyczne zadania
inzynierskie przez wlasciwy dobor literatury, baz P6U U
KIP U13 danych, .Inte.rnetu oraz rn.mych zrod’e1., takze w Je;zyllc.u P6S UW P6S_UW (inz.)
- angielskim, integrowac je, dokonac¢ ich interpretacji
oraz wycigga¢ wnioski na podstawie standardow
i norm techniczno-informatycznych
petnié¢ w zespole rézne role, uzywac notacji P6U U
zrozumiatych dla wszystkich, takze dla os6b spoza =
KI1P_Ul14 . J ; P6S _UO
- branzy IT oraz szacowac i kontrolowa¢ koszty -
przedsigwzigcia
dobra¢ oraz zastosowa¢ odpowiednie metody
) L ) . P6U U
KIP UIS ¥narz§d.21a 1ns.talacyjne, r’ozruchowe? konfiguracyjne P6S UW P6S_UW (inz.)
- i administracyjne systemow operacyjnych, oraz
technologii chmury obliczeniowe;j
dobra¢ oraz zastosowa¢ odpowiednie
oprogramowanie uzytkowe, systemowe oraz sprzet PoU U
KI1P_U16 | takijak serwery, sieci komputerowe, urzadzenia P6S_ UW P6S_UW (inz.)
osobiste i mobilne oraz rozwigzania technologii
chmury obliczeniowej
komunikowac si¢ w ramach zespotu w Srodowisku P6U U
KIP Ul7 miedzykulturowym, uzywajac odpowiednich metod P6S_ UK
- technik, narzedzi i materialow, a takze prowadzi¢ P6S UW
dyskusje 1 wyrazac¢ swoje stanowisko
programowa¢ w jezyku obiektowym, stosujac P6U U
KIP UIS mechamzmy her’metyzac-]l, dzpdzwzema o P6S UW P6S_UW (inz.)
- i polimorfizmu, interpretowac uzyskane wyniki - -
i wycigga¢ wnioski
W poszerzonym stopniu planowacé i przeprowadzad
eksperymenty inzynierskie, w tym pomiary P6U U
KI1P_U19 | isymulacje komputerowe, interpretowa¢ wyniki P6S_UU P6S_UW (inz.)

i wyciggac¢ wnioski w zakresie wybranej Sciezki
ksztalcenia

Kompetencje spoteczne: jest gotéw do
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krytycznej oceny posiadanej wiedzy i odbieranych

KIP KO1 tresci, ich znaczenia w rozwigzywaniu problemow P6U K

- poznawczych i praktycznych oraz zasi¢gania opinii P6S KK
ekspertow IT
dziatania w nowych warunkach i sytuacjach oraz
wykazuje otwarto$¢ miedzykulturowa jak rowniez

. AR P6U K
KIP_ K02 | niezbe¢dng spoteczng wrazliwos¢, jest Swiadomy -

- SRR s P6S_KO
zagrozeh zwigzanych z Internetem i biznesem -
informatycznym
odpowiedzialnego pelnienia r6l zawodowych oraz

KIP K03 | Pracyw zespole projektowym (takze P6U K

- interdyscyplinarnych), w tym przestrzegania zasad P6S_KR
etyki Informatyka i wymagania tego od innych
myslenia i dziatania w sposob przedsi¢biorczy

. L . . P6U K
KI1P_KO04 | zaré6wno w poszukiwaniu i wykonywaniu pracy, jak P6S KR

i podejmowaniu dziatalno$ci gospodarczej
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3. Program studiow

Ksztatcenie na kierunku Informatyka stosowana studia pierwszego stopnia o profilu
praktycznym odbywa si¢ na 7 semestrach. Liczba godzin na studiach stacjonarnych to 2756,
a na studiach niestacjonarnych 2054 oraz 184 godziny zaje¢¢ asynchronicznych na studiach
zaréwno stacjonarnych jak i niestacjonarnych. Zajecia na studiach stacjonarnych odbywaja si¢
od poniedziatku do piatku, a na studiach niestacjonarnych od pigtku od godz. 17:30 do niedzieli.

Liczba punktéw ECTS w cyklu ksztalcenia niezbedna do uzyskania kwalifikacji
odpowiadajacych poziomowi ksztatcenia wynosi 210 ECTS.

Program studiéw umozliwia studentowi wybor zaje¢, do ktorych przypisano 86 punktéw
ECTS. Wymiar przedmiotow do wyboru wynosi zatem 41 % tacznej liczby punktow ECTS
koniecznej do uzyskania kwalifikacji odpowiadajacych poziomowi studidw.

Plan studiow zostat tak skonstruowany, aby sekwencja przedmiotow uwzgledniata te
informacje 1 tym samym sprzyjata petnej realizacji zalozonych efektow uczenia sig.

Program studiow zaktada realizacje nastepujacych specjalnosci:

a) Programowanie aplikacji

Absolwent specjalno$ci Programowanie aplikacji to osoba o solidnych podstawach
inzynierskich. Poznal budowe 1 zasady dziatania podstawowych urzadzen elektronicznych, dla
ktorych bedzie wytwarzat produkty informatyczne (np. telefony). Posiadt silne kompetencje
programistyczne, co sprawia, ze poradzi sobie w produkcji roznych zaawansowanych aplikacji.
Jest specjalista w programowaniu aplikacji mobilnych i webowych na platformie .NET
umozliwiajacej budowe aplikacji przegladarkowych, jak rowniez mobilnych dla systemow
Android, Windows Phone, i10S. Poznat zalety i ograniczenia r6znych wzorcow projektowych
1 potrafi zastosowa¢ wilasciwy do okreslonego typu aplikacji. Kompetencje praktyczne
absolwenta potwierdza fakt, ze podczas studiow zrealizowat projekt budowy profesjonalne;
aplikacji mobilnej lub webowej, ktdry obejmowal opracowanie specyfikacji oczekiwan
uzytkownikow koncowych, projekt funkcjonalny, budowe aplikacji w Visual Studio
z wykorzystaniem repozytorium kodu TFS, przetestowanie oraz przygotowanie dokumentacji
produktu. Absolwent posiada rowniez kompetencje przedsigbiorcze, co umozliwi mu otwarcie
1 poprowadzenie wlasnej firmy. Przyktady najpopularniejszych zawodoéw bedacych w zasiegu
absolwenta to: front-end developer, back-end developer, C# developer, JS developer,

programista aplikacji mobilnych.
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b) Gry komputerowe i multimedia

Absolwent specjalnosci  Gry komputerowe i multimedia to osoba o mocno
interdyscyplinarnych umiejetnosciach. Z jednej strony zyskat solidne podstawy inzynierskie —
w czasie studiow uczyt si¢ programowania, poznat silniki gier, fizyke gier, zglebit techniki
tworzenia trojwymiarowych modeli, animacji 1 shaderow. Z drugiej strony, poznat medium
jakim sg gry komputerowe od strony artystycznej — zrozumial podstawy psychologiczne
tworzenia gier, ludologi¢, nauczyt si¢ wykorzysta¢ obraz i dzwigk, aby wyrazi¢ te emocje,
ktérych gracz chee doznad siggajac po dany tytut. Wysokie kompetencje praktyczne potwierdza
fakt, ze podczas studidw student stworzyl gre¢ komputerowa, w procesie od testowania
pomystow, przez cze$¢ marketingowa, implementacj¢, az do balansu, testowania
1 optymalizacji. Absolwent z takimi umiejetnosciami poradzi sobie zarOwno przy tworzeniu
gier, jak 1 zgrywalizowanego (ang. gamified) oprogramowania czy symulacji, zar6wno
w firmie, jak i1 jako niezalezny twdrca. Absolwenci tej §ciezki moga pracowa¢ w charakterze:
Game Developer, Game Designer, Level Designer, Game Producer, Unity developer,
Community Manager, 2D/3D Artist, Product Owner, Game Tester, Shader Artist, Shader
Programmer, 2D/3D Animator, Technical Artist, Writer, User Happiness Manager, 3D
Generalist, Concept Artist.

¢) Sieci komputerowe

Absolwent specjalnosci  Sieci komputerowe to osoba o solidnych podstawach
inzynierskich, znajaca budowe i zasady dziatania podstawowych protokotdéw oraz urzadzen
wykorzystywanych w sieciach komputerowych. Otrzymata silne kompetencje w zakresie
projektowania sieci, technologii sieciowych oraz bezpieczenstwa sieci. Potrafi zaprojektowac,
zintegrowac 1 zarzadzaé sieciami o roznej skali integracji, zasiegu oraz wielkosci, od sieci
lokalnych do rozlegtych, od sieci SOHO do Data Center, od sieci przewodowych do
bezprzewodowych. Potrafi zaprojektowaé, przeprojektowaé i wdrozy¢ sie¢ komputerowa,
uwzgledniajagc  zagadnienia  dotyczace  skalowalnos$ci,  dostgpno$ci,  wydajnosci
1 bezpieczenstwa. Posiada wiedz¢ umozliwiajaca budowanie oraz adresowanie sieci w oparciu
o model hierarchiczny, uwzgledniajac redundancje, modularno$¢, adresowanie IP, bezklasowy
routing oraz agregacje¢ tras dla sieci klasy Campus oraz Data Center. Posiada wiedze dotyczaca
routingu 1 przetaczania w sieciach komputerowych o réznej skali integracji. Potrafi dokonaé
wlasciwego wyboru protokotu routowania oraz przetgczania zgodnie z zapotrzebowaniem
rynku z uwzglednieniem sieci VolP. Posiada praktyczng wiedz¢ obejmujaca zagadnienia

dotyczace bezpieczenstwa sieci przewodowych i1 bezprzewodowych, modelu AAA oraz sieci
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VPN. Kompetencje praktyczne absolwenta tej specjalnosci, zwigzane z konfiguracja urzadzen
sieciowych warstwy L2, jak 1 L3 potwierdza fakt uczestnictwa studenta w programie Akademii
CISCO realizowanej na Uczelni. Proces studidéw obejmuje przygotowanie do certyfikacji na
poziomie CCNA. Najpopularniejsze zawody absolwentow tej specjalnosci to: Network
Specialist, Network Administrator, Network Consultant, Network Consulting Engineer
(Routing & Switching), Network Operator, Data Network Engineer, Network Security
Engineer, Network and Security Engineer, Network Engineer — CCNA, Network Operator
(CISCO), Network Engineer (Security, AAA), Back Office IP Engineer, Inzynier sieci,

Operator Sieci.

d) Programowanie i analiza danych

Absolwent specjalnosci Programowanie i analiza danych to osoba o solidnych
podstawach inzynierskich. Posiadl silne kompetencje programistyczne co sprawia, ze poradzi
sobie w produkcji aplikacji. Jest specjalista w programowaniu aplikacji back-endowych.
Posiada takze umiejetnosci zwigzane z inzynierig danych. Potrafi pozyskac i przygotowac dane
do analizy, zna metody statystyczne wykorzystywane w analizie danych oraz narzedzia do ich
praktycznego zastosowania. Nabyl takze solidne podstawy umozliwiajace tworzenie,
trenowanie 1 weryfikacje modeli uczenia maszynowego. Kompetencje praktyczne absolwenta
potwierdza fakt, ze podczas studiéw zrealizowat projekt budowy profesjonalnej aplikacji,
w ktorej wykorzystat metody analizy danych. Projekt obejmowat opracowanie specyfikacji,
zatozenia funkcjonalne, budowe aplikacji, przetestowanie oraz przygotowanie dokumentacji
produktu. Absolwent posiada rowniez kompetencje przedsigbiorcze, co umozliwi mu otwarcie
1 poprowadzenie wlasnej firmy. Przyklady najpopularniejszych zawodow bedacych w zasiggu
absolwenta to: back-end developer, C# developer, programista aplikacji, inzynier danych,

analityk danych.

e) Ali Big Data
Absolwent specjalnosci 41 i Big Data to osoba posiadajaca solidne podstawy inzynierskie
oraz zaawansowane kompetencje w zakresie nowoczesnych technologii przetwarzania i analizy
danych. Dysponuje praktyczng znajomoscia jezyka Python, metod statystycznych oraz narzedzi
inzynierii danych, dzigki czemu potrafi skutecznie pozyskiwac, przetwarzac 1 analizowa¢ duze
zbiory danych. Jest specjalista w zakresie hurtowni danych, przetwarzania strumieniowego oraz
rozwigzan klasy Business Intelligence, a takze potrafi tworzy¢ narracje oparte na danych

wspierajace procesy decyzyjne. Absolwent posiada umiejetnosci projektowania, trenowania
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1 optymalizacji modeli uczenia maszynowego, w tym glebokiego uczenia, a takze zna techniki
obliczen ewolucyjnych 1 optymalizacyjnych. Kompetencje praktyczne potwierdza udziat
w projekcie budowy profesjonalnej aplikacji analizy danych z wykorzystaniem sztucznej
inteligencji — od etapu koncepcji 1 prototypu, poprzez implementacje i testy, az po
przygotowanie dokumentacji produktu. Absolwent tej specjalnos$ci jest takze osoba
przedsigbiorcza, gotowa do podjecia pracy w zespole badawczo-rozwojowym, realizacji
wlasnych inicjatyw biznesowych oraz tworzenia innowacyjnych rozwigzan opartych na Al
i analizie wielkich zbiorow danych. Przyktady najpopularniejszych zawodoéw dostepnych dla
absolwenta to: inzynier danych, analityk Big Data, specjalista Business Intelligence, machine

learning engineer, specjalista Al, Python developer.

f) Projektowanie urzadzen loT

Absolwent specjalnosci Projektowanie urzqdzen IloT to osoba posiadajgca solidne
podstawy inzynierskie oraz praktyczne kompetencje w zakresie projektowania i integracji
systemow Internetu Rzeczy. Zdobyt wiedze¢ z zakresu automatyki i robotyki, programowania
sterownikow logicznych oraz tworzenia interfejsow HMI, dzigki czemu potrafi projektowac
1 uruchamiac inteligentne systemy sterowania oraz urzadzenia wspolpracujace z otoczeniem.

Absolwent posiada umiejetnosci projektowania platform IoT opartych o Raspberry Pi
oraz tworzenia aplikacji serwerowych dla Internetu Rzeczy. Zna architekture Cloud
Computing, technologie przetwarzania danych oraz nierelacyjne bazy danych wykorzystywane
w systemach IoT. Potrafi integrowac urzadzenia z uslugami chmurowymi oraz projektowac
rozwigzania umozliwiajgce komunikacje, gromadzenie 1 analiz¢ danych pochodzacych
z urzadzen i sensorow. W toku studiow zdobyl rowniez kompetencje zwigzane ze sztuczng
inteligencja, uczeniem maszynowym oraz systemami wizyjnymi, co pozwala mu tworzy¢
nowoczesne rozwigzania wykorzystujace analize danych i automatyczne przetwarzanie
informacji w systemach Internetu Rzeczy.

Kompetencje praktyczne absolwenta potwierdza realizacja projektu ,,Zintegrowany
system Internetu Rzeczy — projekt i prototyp”, obejmujacego opracowanie koncepcji
rozwigzania, budowe i1 konfiguracje urzadzen, implementacj¢ oprogramowania, integracje
systemu oraz przygotowanie dokumentacji technicznej projektu.

Absolwent tej specjalnosci jest przygotowany do pracy przy projektowaniu, wdrazaniu 1
utrzymaniu systeméw [oT, inteligentnych systemdéw monitoringu i automatyki oraz rozwigzan
wykorzystujacych komunikacje urzadzen i analiz¢ danych. Przyktady najpopularniejszych
zawodow dostgpnych dla absolwenta to: IoT Developer, Embedded Systems Engineer, PLC
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Programmer, System Integrator, Cloud IoT Engineer, projektant systemow loT oraz inzynier

automatyki 1 systemow inteligentnych.

g) Grafika i multimedia

Absolwent specjalnosci Grafika i multimedia to osoba posiadajgca praktyczne
umiejetnosci w zakresie tworzenia grafiki komputerowej, animacji oraz multimediow
cyfrowych. Zdobyt kompetencje zwigzane z modelowaniem obiektow §wiata 3D, animacja 2D
i1 3D oraz przygotowaniem materialbw wizualnych wykorzystywanych w projektach
multimedialnych.

Absolwent zna podstawy projektowania UX oraz interfejséw uzytkownika, dzigki czemu
potrafi tworzy¢ funkcjonalne i przejrzyste rozwigzania wizualne. Posiada roéwniez wiedze z
zakresu jezyka filmowego, pracy z kamera oraz tworzenia sekwencji filmowych
wykorzystywanych w multimediach 1 grach. Potrafi wykorzystywac¢ storytelling 1 story design
do budowania spojnych form przekazu wizualnego. W toku studiow zdobyt takze umiejetnosci
zwigzane z podstawami pracy z dzwigkiem, mediami spotecznosciowymi jako przestrzenig
kreowania opinii publicznej oraz podstawami pracy z systemami motion capture
wykorzystywanymi przy tworzeniu animacji i materiatdw multimedialnych.

Kompetencje praktyczne absolwenta potwierdza realizacja projektu ,,Zintegrowany
projekt grafiki i multimediow (P1/P2)”, obejmujacego opracowanie koncepcji projektu,
przygotowanie elementow graficznych i multimedialnych, realizacj¢ warstwy wizualnej oraz
przygotowanie dokumentacji projektowe;.

Absolwent tej specjalnosci jest przygotowany do pracy przy tworzeniu grafiki
komputerowej, animacji, materiatdow multimedialnych oraz projektow wykorzystujacych

technologie cyfrowe 1 interaktywne media.

3.1. Informacje dodatkowe

Grupy zaje¢ do wyboru dla studiow stacjonarnych i niestacjonarnych

Zajecia lub grupy zaje¢ do wyboru dla studiéw stacjonarnych
Laczna Liczba
Nazwa zajec lub grupy zajeé Forma/formy zajeé liczba punktow
godzin ECTS
Kompetencje przysztosci 11 i 111 ¢wiczenia 32 4
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Przedmioty specjalnosciowe konwersatorium/¢wiczenia/laboratorium 382 40
Projekt inzynierski P1-P2 konwersatorium/¢wiczenia 168 18
Seminarium dyplomowe ¢wiczenia 40 4
Praktyka zawodowa III 1 IV praktyka 500 20
Razem: 1122 86
Zajecia lub grupy zaje¢ do wyboru dla studiow niestacjonarnych
Laczna Liczba
Nazwa zaje€ lub grupy zajeé Forma/formy zajeé liczba punktéw
godzin ECTS
Kompetencje przysztosci 11 1 111 ¢wiczenia 24 4
Przedmioty specjalno$ciowe konwersatorium/¢wiczenia/laboratorium 264 40
Projekt inzynierski P1-P2 konwersatorium/¢wiczenia 90 18
Seminarium dyplomowe ¢wiczenia 30 4
Praktyka zawodowa III i [V praktyka 500 20
Razem: 908 86

Grupy zajec ksztaltujacych kompetencje inzynierskie dla studiow stacjonarnych

Zajecia lub grupy zaje¢ umozliwiajace uzyskanie kompetencji inzynierskich, zawartych w
charakterystykach drugiego stopnia okreslonych w przepisach wydanych na podstawie art. 7 ust. 3
ustawy z dnia 22 grudnia 2015 r. o Zintegrowanym Systemie Kwalifikacji

studia stacjonarne

Laczna Liczba
Nazwa zaje¢ lub grupy zajeé Forma/formy zajeé liczba punktéw

godzin ECTS
Programowanie w jezyku C# laboratorium 28 5
Bazy danych wyktad/laboratorium 54 5
Architektura systemow komputerowych | wyktad/laboratorium 42 4
il o N
Jezyk angielski ¢wiczenia 252 12
Chmura obliczeniowa wyktad/laboratorium 30 3
Technologie webowe wyktad/laboratorium 54 5
Ezri;r;}ég:zacyjne i sieci konwersatorium/laboratorium 54 5
Programowanie obicktowe laboratorium 28 5
gliirrﬁztz;fzsgvfhsysmméw wyktad/laboratorium 42 4
Wzorce projektowe wyktad/laboratorium 42
Elektronika praktyczna konwersatorium 20
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Algorytmy i struktury danych laboratorium 28 5
tzeirhzr?(()ilzo E;niiie projektami wysokich wyktad/¢wiczenia 30 3
Inzynieria oprogramowania konwersatorium/laboratorium 42 4
if’rlr?;::rllz:ysl([)ioleczne problemy konwersatorium 22 2
Praktyka zawodowa praktyka 960 38
Wprowadzenie do sztucznej inteligencji | konwersatorium 30 3
Seminarium dyplomowe ¢wiczenia 50
Projekt inzynierski (P1) konwersatorium/¢wiczenia 56 6
Projekt inzynierski (P2) konwersatorium/¢wiczenia 112 12
Przedmioty specjalnosciowe konwersatorium/¢éwiczenia/laboratorium 382 40
Razem: 2386 177

Grupy zajeé ksztaltujacych kompetencje inzynierskie dla studiow niestacjonarnych

Zajecia lub grupy zaje¢ umozliwiajace uzyskanie kompetencji inzynierskich, zawartych w
charakterystykach drugiego stopnia okreslonych w przepisach wydanych na podstawie art. 7 ust. 3
ustawy z dnia 22 grudnia 2015 r. o Zintegrowanym Systemie Kwalifikacji

studia niestacjonarne

Laczna Liczba
Nazwa zaje€ lub grupy zajeé Forma/formy zajeé liczba punktéw
godzin ECTS
Programowanie w jezyku C# laboratorium 18 5
Bazy danych wyktad/laboratorium 34 5
Architektura systemow komputerowych | wyktad/laboratorium 26 4
Technologle przetwarzania dokumentow laboratorium 20 3
i danych
Jezyk angielski ¢wiczenia 228 12
Chmura obliczeniowa wyktad/laboratorium 33 3
Technologie webowe wyktad/laboratorium 34 5
Systemy operacyjne i sieci konwersatorium/laboratorium 34 5
komputerowe
Programowanie obicktowe laboratorium 18 5
Bezp1eczenstw0 systemow wyktad/laboratorium 26 4
informatycznych
Wzorce projektowe wyktad/laboratorium 26
Elektronika praktyczna konwersatorium 12
Algorytmy i struktury danych laboratorium 18
Zarzaldzan.l.e projektami wysokich wyklad/éwiczenia 2 3
technologii
Inzynieria oprogramowania konwersatorium/laboratorium 26 4
Prawne i spoteczne problemy Konwersatorium 3 )

informatyki
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Praktyka zawodowa praktyka 960 38

Wprowadzenie do sztucznej inteligencji | konwersatorium 22 3

Seminarium dyplomowe ¢wiczenia 30

Projekt inzynierski (P1) konwersatorium/¢wiczenia 30 6

Projekt inzynierski (P2) konwersatorium/¢wiczenia 60 12

Przedmioty specjalnosciowe konwersatorium/¢wiczenia/laboratorium 264 40
Razem: 1949 177

3.2. Plan studiow

Plan studidéw z podziatem na odpowiednie $ciezki stanowi zatgcznik nr 1.

3.3. Sylabusy poszczegolnych przedmiotow

Sylabusy poszczego6lnych przedmiotdw (zat. nr 2) zawieraja sposoby weryfikacji i oceny
osiggania przez studenta zaktadanych efektow uczenia si¢. Sylabusy do poszczegdlnych zajec
zawierajg takze przypisane do nich efekty uczenia si¢ i treSci programowe zapewniajace

uzyskanie tych efektow.

3.4. Warunki ukonczenia studiow

Warunki ukonczenia studidw zostaty okreslone w Regulaminie studiow Uniwersytetu
DSW Ideis.

Warunkiem ukonczenia studidow pierwszego stopnia na kierunku Informatyka stosowana
jest uzyskanie dyplomu ukonczenia studiow. Datg ukonczenia studiow jest data ztozenia
egzaminu inzynierskiego. Warunkiem dopuszczenia do egzaminu dyplomowego jest spetnienie
wszystkich wymagan wynikajacych z programu studidow oraz uzyskanie nie mniej niz 210
punktow zaliczeniowych ECTS.

Egzamin dyplomowy odbywa si¢ przed powotang przez Dziekana Wydziatu komisjg

w terminie wyznaczonym przez dziekanat.

3.5. Wymiar, zasady i forma odbywania praktyk zawodowych

Student studiéw stacjonarnych 1 niestacjonarnych pierwszego stopnia na kierunku

Informatyka stosowana zobowigzany jest do odbycia w trakcie studiéw praktyki zawodowe]
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w wymiarze 960 godzin. Praktykom zawodowym przypisano 38 punktow ECTS. Czas
realizacji praktyk okresla plan studiow.
Zasady i1 form¢ odbywania praktyk zawodowych oraz ich system kontroli i ewaluacji

reguluje Regulamin praktyk zawodowych.

Wykaz zalacznikow:
Zakacznik nr 1. Plan studiéw stacjonarnych i niestacjonarnych

Zalacznik nr 2. Sylabusy poszczegolnych przedmiotéw dla studiow stacjonarnych

1 niestacjonarnych
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